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Abstrak 
[bookmark: _GoBack]Penelitian ini dirancang untuk mengembangkan media pembelajaran permainan edukatif berupa Geo-Monopoli dan Geo-Ludo, serta menguji kelayakan dan respon siswa terhadap media tersebut. Latar belakang penelitian ini didasari oleh tantangan dalam pembelajaran geografi, khususnya pada materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer, yang sering kali bersifat abstrak dan diajarkan dengan metode konvensional. Hal ini menyebabkan rendahnya minat dan keaktifan siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan mengadopsi model ADDIE yang dibatasi hingga tahap development. Prosedur penelitian mencakup tahap analisis, desain, dan pengembangan produk. Pengumpulan data dilakukan melalui validasi oleh ahli media dan materi, serta angket respon siswa.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Geo-Monopoli dan Geo-Ludo sangat layak untuk digunakan, yang didukung oleh persentase validasi dari ahli media sebesar 98,2% dan ahli materi sebesar 95,1%. Selain itu, media ini mendapatkan respons yang sangat baik dari siswa, dengan persentase 87,5% untuk Geo-Monopoli dan 86,7% untuk Geo-Ludo. Dengan demikian, media ini terbukti efektif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan karakteristik siswa, serta dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar siswa.
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Abstract
This research was designed to develop educational game media in the form of Geo-Monopoly and Geo-Ludo, and to test their feasibility and student response to them. The background of this research is based on challenges in geography learning, particularly the topic of the Indonesian Physical Geosphere Environment: Atmosphere and Hydrosphere, which is often abstract and taught using conventional methods. This results in low student interest and engagement. This research used a Research and Development (R&D) approach, adopting the ADDIE model, limited to the development stage. The research procedure included analysis, design, and product development. Data collection was carried out through validation by media and material experts, as well as student response questionnaires.
The results of the study showed that the Geo-Monopoly and Geo-Ludo learning media were very suitable for use, which was supported by a validation percentage from media experts of 98.2% and material experts of 95.1%. Furthermore, these media received an excellent response from students, with 87.5% for Geo-Monopoly and 86.7% for Geo-Ludo. Thus, this media has proven effective in creating more interactive, engaging, and relevant learning experiences, as well as increasing student motivation and engagement.
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PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah alat utama untuk mencetak individu berkualitas yang akan menjadi pilar kemajuan negara. Kemajuan zaman yang kian pesat memaksa eksistensi modifikasi pada tatanan pendidikan. Pengajaran yang berkonsentrasi kepada siswa merupakan salah satu pendekatan paling banyak digaungkan. Namun, implementasi pembelajaran aktif masih menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam menumbuhkan ketekunan dan motivasi siswa dalam menimba ilmu (Sutriani, dkk, 2018).
Mansur dan Rafiudin (2020) menekankan pentingnya media pembelajaran dalam mencapai pembelajaran yang efektif. Lestari dan Suryani (2019) lebih lanjut menjelaskan bahwa media pembelajaran berperan sebagai alat bantu bagi guru untuk berinteraksi dengan peserta didik secara efektif. Ragam media pembelajaran yang ada menuntut guru untuk cermat memilih dan menggunakannya selaras pada target pembelajaran, substansi yang dijelaskan, dan penerapan strategi. Pengajar sebaiknya menerapkan sarana yang selaras dengan materi pelajaran dan karakteristik siswa.
Pendidikan geografi, khususnya pada materi geosfer fisikal, sering kali dihadapkan pada tantangan dalam menyajikan konsep abstrak seperti atmosfer dan hidrosfer secara konkret dan menarik bagi siswa. Kondisi ini sejalan dengan temuan sejumlah penelitian, salah satunya seperti yang diungkapkan oleh Meyzila, dkk (2019) dalam artikel ilmiahnya, yang mengidentifikasi bahwa kesulitan siswa dalam memahami materi geografi disebabkan oleh minimnya variasi metode dan media pembelajaran yang digunakan. Relevansi topik penelitian ini juga semakin mengemuka mengingat kurikulum saat ini menekankan pentingnya pengembangan keterampilan berpikir kritis dan spasial. Penguasaan konsep geografi fisik tidak lagi hanya sebatas hafalan, melainkan menuntut kemampuan siswa untuk menganalisis fenomena alam dan mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari.
Anak muda hakikatnya mempunyai hasrat keingintahuan yang besar dan cenderung tertarik pada hal-hal yang baru serta menantang. Minat alami mereka terhadap permainan dapat dimanfaatkan oleh guru guna mengadakan kegiatan belajar mengajar yang lebih menarik dan efektif. Hal ini selaras dengan pandangan Dananjaya (2017), bahwa permainan dapat menjadi wadah yang sangat baik bagi aktivitas belajar siswa. Dengan melibatkan diri dalam aktivitas pembelajaran, siswa secara aktif mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, dan emosional seperti berpikir kritis, kemandirian, dan sikap demokratis. Dalam lingkungan belajar yang kondusif, proses internalisasi pengetahuan dan keterampilan akan berlangsung secara alami tanpa menimbulkan tekanan pada siswa.
Permainan seperti monopoli dan ludo, yang sudah familiar bagi banyak remaja, dapat dijadikan sebagai contoh nyata bagaimana unsur permainan dapat diadaptasi untuk tujuan pembelajaran. Penelitian sebelumnya oleh Sutriani dkk. (2018) telah meyakinkan apabila penerapan permainan monopoli dan ludo pada pelajaran Geografi mampu memaksimalkan minat belajar siswa. Oleh karena itu, Geo-Monopoli dan Geo-Ludo hadir sebagai inovasi baru dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran Geografi. Kedua media ini dirancang untuk menggabungkan unsur permainan yang menyenangkan dengan materi serius dari pelajaran, akibatnya diharapkan mampu memaksimalkan hasil belajar peserta didik.
Permainan Monopoli dan Ludo dipilih karena memiliki potensi yang signifikan sebagai media pembelajaran dengan sejumlah keunggulannya. Monopoli, misalnya, dapat melatih siswa dalam pengambilan keputusan finansial, manajemen risiko, dan pemahaman konsep kepemilikan secara sederhana. Sementara itu, Ludo dapat meningkatkan kemampuan kognitif seperti konsentrasi, perencanaan, dan pengambilan giliran. Kedua permainan ini juga memiliki sifat timbal balik dan menghibur, akibatnya mampu memberikan motivasi pada siswa untuk terlibat secara dinamis selama kegiatan belajar mengajar. 
Media pembelajaran Geo-Monopoli dalam penelitian ini dirancang dengan mengadaptasi format permainan Monopoli klasik, namun dengan modifikasi signifikan pada konten dan mekanismenya agar selaras dengan materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer. Perbedaan mendasar terletak pada penggantian fungsi kartu “Dana Umum” dan “Kesempatan”. Kartu “Dana Umum” diadaptasi selaku kartu soal yang berisikan pertanyaan-pertanyaan terkait materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer. Peserta didik yang mendarat di petak “Dana Umum” wajib menjawab pertanyaan dalam waktu 15 detik. Kegagalan menjawab akan mengakibatkan pemain masuk ke petak “Penjara” dan kehilangan kesempatan bermain satu kali. Sementara itu, pada kartu “Kesempatan” akan berisi berbagai hadiah, sebagai bentuk apresiasi positif bagi pemain.
Media pembelajaran Geo-Ludo, diadaptasi dari permainan Ludo konvensional, dimodifikasi dengan penambahan fitur-fitur yang relevan dengan materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer. Perbedaan signifikan terletak pada penambahan petak hujan dan bintang yang memberikan dimensi edukatif pada permainan. Petak bintang berfungsi sebagai petak “soal” dimana pemain yang mendarat di petak ini wajib menjawab pertanyaan dari bank kartu soal yang berkaitan dengan materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer dalam batas waktu 15 detik. Apabila pemain gagal menjawab dengan benar atau melebihi batas waktu, pionnya akan kembali ke posisi start.
Interaksi antar pemain terjadi ketika pion dari kelompok yang berbeda berada pada petak yang sama. Dalam kondisi ini, kecuali jika petak tersebut berwarna abu-abu, pion pemain yang lebih dulu berada di petak tersebut akan tersingkir dan kembali ke “rumah”. Petak hujan berfungsi sebagai petak “hadiah”, di mana pemain yang mendarat di petak ini akan menerima hadiah sebagai bentuk apresiasi positif. Kelompok yang pertama kali berhasil mengantarkan keempat pionnya ke petak finish dinyatakan sebagai pemenang.
MA Unggulan Alfa Salam sebagai lokasi uji coba media merupakan sekolah dengan basis pondok pesantren yang masih menggunakan kurikulum 2013. Hasil observasi terkait peserta didik MA Unggulan Alfa Salam diantaranya yaitu jumlah peserta didik yang benar-benar mengikuti pembelajaran setiap harinya sangat sedikit. Total peserta didik kelas X hanya terdiri atas 11 peserta didik, yang kemudian dibagi menjadi dua kelas, yaitu Kelas X – A (kelas laki-laki) yang berisi 7 siswa dan Kelas X – B (kelas perempuan yang berisi 4 siswi). Hal tersebut dikarenakan beberapa siswa dari kelas lain yang berasal dari pondok pesantren yang berbeda hanya akan datang saat melaksanakan penilaian akhir semester.
Berdasarkan pengamatan langsung di MA Unggulan Alfa Salam pada awal Mei 2025, khususnya di kelas X, ditemukan adanya permasalahan terkait rendahnya tingkat keaktifan siswa selama kegiatan belajar mengajar. Kecenderungan peserta didik yang pasif dan hanya mendengarkan menyebabkan proses pembelajaran berlangsung secara satu arah, dengan dominasi dari guru. Kondisi ini berdampak signifikan pada hasil belajar siswa, di mana hanya sekitar 50% dari jumlah siswa yang mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan.
Hal ini mengindikasikan adanya kebutuhan mendesak untuk menerapkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif, salah satunya melalui penggunaan media pembelajaran yang beragam dan atraktif, guna menguatkan motivasi siswa dan hasil belajar secara seluruhnya. Selain itu, hasil observasi di MA Unggulan Alfa Salam menunjukkan adanya larangan membawa dan menggunakan gawai di lingkungan pondok pesantren, sehingga ketika diberlakukan pembelajaran berbasis permainan, diharapkan dapat membangkitkan peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran yang berlangsung.
Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran permainan edukatif yang berbentuk Geo-Monopoli dan Geo-Ludo. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Edukatif Berbentuk Geo-Monopoli dan Geo-Ludo pada Materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer”.

METODE
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan atau Research and Development (R&D). Penelitian ini mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dikembangkan oleh Branch (2009). Meskipun model ini memiliki lima tahapan, penelitian ini dibatasi hanya sampai tahap ketiga, yaitu Development.
Pada tahap analisis, prosedur yang dilakukan adalah menganalisis kebutuhan, menentukan solusi, dan mengidentifikasi sumber yang dibutuhkan. Pada tahap desain, prosedur yang dilakukan adalah merancang desain produk dan membuat instrument. Terakhir, pada tahap pengembangan, prosedur yang dilakukan adalah membuat produk, memvalidasi produk, dan melakukan uji coba produk.
Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data sekunder. Data primer dalam penelitian ini diperoleh melalui hasil observasi peserta didik, hasil kuesioner siswa, dan hasil validasi para ahli, sedangkan data sekunder diperoleh dari beragam sumber seperti berita, jurnal ilmiah, artikel, buku, modul pembelajaran peserta didik, dan laporan penelitian terdahulu. Subjek penelitian yang dipilih adalah subjek pengembangan dan subjek uji coba. Subjek pengembangan adalah validator, sedangkan subjek uji coba adalah siswa kelas X MA Unggulan Alfa Salam.
Tempat penelitian berlokasi di MA Unggulan Alfa Salam yang terletak di Dusun Ciro Kulon, Desa Bakungtemenggungan, RT 20, RW 05, Kecamatan Balongbendo, Kabupaten Sidoarjo, Provinsi Jawa Timur. Waktu penelitian dilakukan pada awal Bulan Mei hingga Agustus 2025.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan melakukan angket dan observasi. Dipergunakan juga instrument pada penelitian ini dengan divalidasi melalui validitas konstruk. Pada tahapan ini, peneliti meminta pertimbangan kepada Dosen Program Studi S1 Pendidikan Geografi, Universitas Negeri Surabaya yaitu Bapak Drs. Bambang Hariyanto, M.Pd. dan Ibu Dr. Muzayanah, S.T., M.T. untuk membantu dalam memvalidasi media permainan dan materi yang akan dipergunakan dalam penelitian.
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji kelayakan media dan uji respon siswa. Data yang diperlukan untuk uji kelayakan media diperoleh dari hasil pengisian lembar angket verifikasi oleh para ahli dengan tujuan untuk mengukur kelayakan media yang dikembangkan. Sedangkan data uji respon siswa didapatkan dari hasil pengisian lembar angket penilaian siswa akan media. Produk media pembelajaran yang dikembangkan dapat dinyatakan layak apabila responden menilai bahwa produk tersebut dapat diterapkan di lapangan dan tingkat keberhasilannya tergolong baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Tahap Analisis
Tahap analisis diawali dengan melakukan analisis kebutuhan. Observasi awal yang dilakukan di kelas X MA Unggulan Alfa Salam menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk inovasi dalam pembelajaran geografi. Proses belajar-mengajar masih dominan menggunakan metode konvensional yang hanya berfokus pada buku teks dan penjelasan guru. Analisis lebih lanjut menemukan kebutuhan spesifik yang harus dipenuhi oleh media pembelajaran. Selain harus inovatif, media tersebut harus dapat digunakan tanpa memerlukan koneksi internet atau gawai, mengingat adanya kebijakan sekolah yang melarang penggunaan perangkat tersebut di kelas. Oleh karena itu, diperlukan suatu produk yang mampu mengatasi masalah motivasi belajar dan pemahaman siswa, sekaligus dapat digunakan secara luring tanpa bergantung pada gawai.
Tahap analisis yang kedua adalah menentukan solusi. Pengembangan media Geo-Monopoli dan Geo-Ludo diusulkan sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Kedua media ini dirancang untuk memfasilitasi pemahaman mendalam siswa terhadap materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer, yang secara konvensional sering dianggap sulit. Keunggulan utama dari media ini adalah kemampuannya untuk digunakan secara luring tanpa memerlukan koneksi internet atau gawai, sehingga media ini tidak hanya relevan tetapi juga sejalan dengan kebijakan sekolah yang melarang penggunaan gawai di kelas.
Tahap analisis yang terakhir adalah mengidentifikasi sumber yang dibutuhkan. Dalam tahapan penelitian ini, peneliti melakukan identifikasi terhadap beberapa sumber daya utama yang diperlukan untuk pengembangan produk. Sumber daya ini mencakup sumber daya manusia, sumber daya waktu, dan sumber dana.
[bookmark: _Hlk166563095]Tahap Desain
Tahap desain terdiri dari tiga tahap. Tahap yang pertama adalah perancangan desain produk. Tahap ini menghasilkan ide untuk mengembangkan media Geo-Monopoli dan Geo-Ludo yang akan digunakan oleh siswa kelas X di MA Unggulan Alfa Salam. Media yang dibuat berbentuk papan berukuran 100 cm x 100 cm dengan desain yang menarik. Dalam tahap ini, peneliti mulai merancang desain awal untuk papan media, kartu soal, kartu materi, serta komponen pelengkap lainnya. Tahap yang kedua adalah pembuatan instrument validasi. Dalam penelitian ini, instrumen validasi yang digunakan terdiri dari dua jenis, yaitu instrumen untuk ahli media dan ahli materi. 
Tahap Pengembangan
Tahap pengembangan terbagi menjadi empat tahap. Tahap yang pertama adalah pembuatan produk permainan edukatif Geo-Monopoli dan Geo-Ludo. Tahap kedua adalah validasi produk. Validasi produk oleh para ahli dilakukan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Penilaian ini berfokus pada dua aspek utama, yaitu validasi ahli media pembelajaran dan validasi ahli materi. Dosen ahli yang peneliti pilih adalah dosen dari Program Studi S1 Pendidikan Geografi, yaitu Bapak Drs. Bambang Hariyanto, M.Pd. dan Ibu Dr. Muzayanah, S.T., M.T.
[image: ]
Tabel 4.1 Hasil Rata-Rata Validasi Para Ahli
(Sumber: Data Primer yang diolah, 2025)
Berdasarkan tabel 4.1, hasil validasi yang diperoleh dari validator mengindikasikan bahwa media dan materi yang digunakan dalam permainan Geo-Monopoli dan Geo-Ludo sangat layak untuk digunakan. Tahap yang selanjutnya adalah revisi produk. Berdasarkan hasil validasi, masih terdapat beberapa komponen yang harus direvisi oleh peneliti. 
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Gambar 4.1 Hasil Akhir Desain Papan Permainan Edukatif Geo-Monopoli
(Sumber: Inovasi Penulis, 2025)
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Gambar 4.2 Hasil Akhir Desain Papan Permainan Edukatif Geo-Ludo
(Sumber: Inovasi Penulis, 2025)
Setelah proses revisi selesai, tahap terakhir adalah melakukan uji coba produk. Dalam uji coba penggunaan media, empat siswa kelas X-A MA Unggulan Alfa Salam bertindak sebagai responden. Uji coba ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian siswa terhadap penggunaan media Geo-Monopoli. 
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Tabel 4.2 Hasil Rata-Rata Angket Uji Coba
(Sumber: Data Primer yang diolah, 2025)
Berdasarkan hasil angket penilaian yang diisi oleh siswa, diperoleh hasil persentase rata-rata sebesar 87,5%. Persentase ini menunjukkan bahwa penggunaan media Geo-Monopoli memiliki respon yang sangat baik dari siswa. Dilakukan juga uji coba terhadap empat siswa kelas X-B MA Unggulan Alfa Salam yang bertindak sebagai responden terhadap penggunaan media Geo-Ludo. Berdasarkan hasil angket penilaian yang diisi oleh siswa tersebut, diperoleh hasil persentase rata-rata sebesar 86,7%. Persentase ini menunjukkan bahwa penggunaan media Geo-Ludo memiliki respon yang sangat baik dari siswa.
Pembahasan
Pengembangan Media
Penelitian ini berhasil menghasilkan produk berupa media pembelajaran Geo-Monopoli dan Geo-Ludo. Media ini telah melalui proses validasi oleh para ahli dan diujicobakan kepada siswa kelas X MA Unggulan Alfa Salam. Sebagai produk final, media pembelajaran ini dirancang untuk memfasilitasi proses belajar-mengajar. Tujuannya adalah untuk membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih efektif dan memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep kompleks pada materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer.
Pengembangan media Geo-Monopoli dan Geo-Ludo dilakukan dengan mengacu pada model ADDIE. Model ini memiliki lima tahapan utama: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Meskipun demikian, dalam penelitian ini, proses pengembangannya hanya dibatasi hingga tahap Development. Dengan demikian, fokus utama penelitian adalah pada perancangan dan penciptaan produk media yang inovatif, baru setelahnya diuji coba lebih lanjut di lapangan.
Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang dibatasi hanya sampai tahap development. Menurut Irnin Astuti, dkk., (2017), pembatasan ini dilakukan karena fokus utama penelitian adalah untuk mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran yang valid. Validitas produk dinilai berdasarkan masukan dari validator ahli sebelum diuji cobakan kepada siswa. Dengan kata lain, tujuan utama penelitian ini adalah memastikan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan secara konseptual dan teknis sudah layak untuk digunakan.
Mekanisme pengembangan media ini dimulai dengan tahap analisis, sesuai dengan pendapat Tegeh dan Kirna (2013). Pada tahap ini, peneliti melakukan studi literatur mendalam pada jurnal-jurnal relevan yang telah melakukan penelitian serupa. Selain itu, studi pendahuluan dan analisis karakteristik siswa juga dilakukan untuk memahami kebutuhan mereka. Berdasarkan analisis tersebut, media Geo-Monopoli dan Geo-Ludo dipilih karena siswa sudah akrab dengan format permainan tersebut dan media pembelajaran berbentuk permainan edukatif akan meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat Sadiman, dkk., (2011), keunggulan media permainan edukatif mencakup lima aspek utama. Pertama, permainan merupakan aktivitas yang menyenangkan dan menghibur, yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Kedua, media ini memfasilitasi partisipasi aktif siswa, membuat mereka terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Ketiga, permainan menyediakan umpan balik langsung atas setiap tindakan yang diambil siswa, sehingga proses belajar menjadi lebih dinamis. Keempat, permainan memiliki sifat fleksibel dan dapat disesuaikan dengan berbagai materi. Terakhir, media permainan dapat dikembangkan dengan mudah oleh para pengajar.
Pilihan ini juga didasari oleh adanya larangan penggunaan gawai dan internet di sekolah, sehingga media yang tidak membutuhkan akses internet menjadi solusi yang paling relevan untuk kondisi tersebut. Dalam pemilihan materi, peneliti menyesuaikannya dengan kurikulum yang berlaku di MA Unggulan Alfa Salam untuk siswa kelas X yang masih menggunakan kurikulum 2013. Fokus utama diarahkan pada materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer, yang dikenal sebagai materi geografi fisik yang bersifat abstrak dan kompleks. Selain itu, studi literatur dari penelitian terdahulu menyarankan pengembangan media pada materi yang berbeda untuk mengatasi permasalahan pembelajaran yang serupa. Hasil wawancara dengan guru, yang ternyata juga berpendapat bahwa siswa membutuhkan media tanpa internet dan perangkat gawai, menguatkan urgensi ini. Setelah pemilihan media ditetapkan, peneliti mulai melakukan rancangan media.
Setelah perancangan, tahap selanjutnya adalah menyelesaikan proses ilustrasi dan memilih elemen visual lainnya. Peneliti menggunakan aplikasi Canva untuk mendesain papan permainan, kartu soal, kartu hadiah, kartu negara, dan uang mainan. Proses ini membutuhkan waktu yang cukup lama dan melalui beberapa kali revisi untuk menghasilkan visual yang optimal. Sejalan dengan pendapat Rahmiati dkk. (2017), peneliti kemudian melakukan penilaian oleh dua dosen ahli media dan materi terhadap produk media yang telah dibuat. Berdasarkan masukan yang diperoleh, peneliti kembali melakukan revisi untuk menyempurnakan media tersebut. Setelahnya media akan diuji cobakan kepada siswa.
Kelayakan Media Pembelajaran
Uji kelayakan media yang dikembangkan dilakukan melalui proses validasi oleh para ahli. Sebuah produk dapat dianggap layak jika persentase penilaiannya memenuhi kriteria yang telah ditetapkan. Dalam penelitian ini, kelayakan media ditentukan berdasarkan penilaian dari dua orang ahli, yang masing-masing berperan sebagai ahli materi dan ahli media. Setelah media divalidasi, langkah selanjutnya adalah melakukan revisi. Menurut Hayati, dkk. (2015), revisi media berdasarkan saran-saran dari para ahli merupakan tahap krusial sebelum media tersebut diujicobakan kepada siswa. Saran tersebut berfungsi sebagai masukan penting untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kekurangan pada produk yang sedang dikembangkan.
Pendekatan yang diterapkan dalam penelitian ini sejalan dengan praktik penelitian pengembangan lainnya. Hayati, dkk. (2015) juga melakukan prosedur serupa, yaitu meminta penilaian dari dosen ahli untuk mengevaluasi media yang mereka kembangkan. Hal ini menegaskan bahwa validasi oleh para ahli adalah metode yang umum dan kredibel untuk memastikan kualitas produk pembelajaran. Dengan demikian, proses validasi dan revisi ini menjadi langkah esensial untuk menjamin bahwa media yang dihasilkan tidak hanya valid secara substansi, tetapi juga efektif secara pedagogis.
Penilaian kelayakan produk ini dilakukan oleh para ahli yang kompeten di bidangnya. Uji validasi media dalam penelitian ini dilakukan oleh dua orang ahli yaitu dosen Program Studi S1 Pendidikan Geografi, yaitu Bapak Drs. Bambang Hariyanto, M.Pd. dan Ibu Dr. Muzayanah, S.T., M.T. yang menilai media berdasarkan dua aspek utama, yaitu aspek tampilan dan aspek penggunaan. Berdasarkan penilaian ini, media Geo-Monopoli memperoleh hasil validasi sebesar 98,2%, yang masuk dalam kategori sangat layak. Namun, para validator menyarankan perbaikan pada desain kartu-kartu yang digunakan agar lebih menarik secara visual.
Sementara itu, untuk aspek materi pada media Geo-Monopoli juga divalidasi oleh dua dosen, yaitu Bapak Drs. Bambang Hariyanto, M.Pd. dan Ibu Dr. Muzayanah, S.T., M.T. yang menilai materi berdasarkan dua aspek utama, yaitu aspek pembelajaran dan aspek isi. Dari hasil kedua aspek tersebut mendapatkan persentase validasi sebesar 95,1% dengan kategori sangat layak. Hal ini sejalan dengan pendapat Rosyidah dkk. (2019) yang menyatakan bahwa cakupan materi dapat dianggap layak apabila telah sesuai dengan tujuan pembelajaran. Meskipun hasilnya sangat baik, para validator juga memberikan beberapa saran perbaikan pada redaksi soal-soal tertentu untuk meningkatkan kualitasnya. Seluruh saran dari para ahli ini menjadi acuan penting bagi peneliti untuk melakukan revisi produk sebelum diujicobakan kepada siswa. Dari hasil uji validasi media dan materi dapat diketahui bahwa media pembelajaran permainan edukatif Geo-Monopoli sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran di Kelas X pada materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer.
Penilaian selanjutnya adalah kelayakan produk Geo-Ludo. Penilaian kelayakan produk media Geo-Ludo dilakukan oleh dua ahli dari Program Studi S1 Pendidikan Geografi, yaitu Bapak Drs. Bambang Hariyanto, M.Pd., dan Ibu Dr. Muzayanah, S.T., M.T. Para ahli tersebut mengevaluasi media berdasarkan dua aspek utama: tampilan dan penggunaan. Hasil validasi menunjukkan bahwa media Geo-Ludo memperoleh persentase sebesar 98,2%, yang menempatkannya dalam kategori sangat layak. Meskipun demikian, validator memberikan saran untuk melakukan perbaikan pada desain kartu-kartu yang digunakan agar tampilannya menjadi lebih menarik secara visual.
Sedangkan di lain sisi, Penilaian kelayakan materi pada media Geo-Ludo dilakukan oleh dua dosen dari Program Studi S1 Pendidikan Geografi, yaitu Bapak Drs. Bambang Hariyanto, M.Pd., dan Ibu Dr. Muzayanah, S.T., M.T. Penilaian ini berfokus pada dua aspek utama: pembelajaran dan isi. Berdasarkan hasil penilaian, media ini memperoleh persentase validasi sebesar 95,1%, yang masuk dalam kategori sangat layak. Hasil ini juga sejalan dengan pendapat Rosyidah dkk. (2019) yang menyatakan bahwa materi dapat dikatakan layak jika sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran. Meskipun demikian, para validator tetap memberikan beberapa saran perbaikan pada redaksi soal-soal tertentu untuk meningkatkan kualitasnya. Semua masukan tersebut menjadi acuan penting bagi peneliti untuk melakukan revisi sebelum media diujicobakan kepada siswa. Dengan demikian, hasil uji validasi ini menunjukkan bahwa media Geo-Ludo juga sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran geografi kelas X pada materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer.
Hasil uji validasi oleh para ahli, baik ahli media maupun ahli materi, menunjukkan bahwa media pembelajaran permainan edukatif yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan. Rata-rata persentase penilaian dari kedua media, yaitu Geo-Monopoli dan Geo-Ludo, berada dalam kategori sangat layak. Meskipun demikian, peneliti tetap melakukan perbaikan sesuai dengan saran-saran yang diberikan oleh para ahli. Upaya ini bertujuan untuk menyempurnakan media agar menjadi lebih baik dan siap untuk diuji cobakan kepada siswa kelas X MA Unggulan Alfa Salam.
Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran
Respons siswa terhadap media pembelajaran diperoleh melalui uji coba langsung menggunakan media Geo-Monopoli di Kelas X – A dan menggunakan media Geo-Ludo di kelas X – B MA Unggulan Alfa Salam. Prosedur ini sejalan dengan penelitian Kusdiastuti dkk. (2019) yang menggunakan angket berisi sepuluh pernyataan tertutup dengan empat pilihan jawaban untuk mengukur respons siswa. Pengembangan media Geo-Monopoli dan Geo-Ludo juga dilandasi oleh temuan Syafrudin dan Sujarwo (2019). Penelitian mereka menunjukkan bahwa media dengan visual yang menarik dan bahasa yang konkret mendapatkan respons sangat baik dari siswa karena mudah dipahami. Oleh karena itu, media Geo-Monopoli dan Geo-Ludo dirancang dengan desain visual yang menarik dan menggunakan bahasa yang sederhana, sehingga dapat diterima dengan baik oleh siswa.
Respon siswa terhadap media dapat dikategorikan sebagai respon yang sangat baik. Hal tersebut dibuktikan dengan persentase interpretasi respon siswa yang menggunakan Geo-Monopoli adalah 87,5%, sedangkan persentase respon siswa terhadap penggunaan Geo-Ludo adalah sebesar 86,7%. Respon siswa terhadap media permainan Geo-Monopoli dan Geo-Ludo adalah bahwa siswa merasa media pembelajaran permainan yang dilakukan dapat membuat siswa antusias mengikuti pembelajaran, memotivasi untuk ikut serta belajar, menjadi aktif selama pembelajaran berlangsung, menambah rasa percaya diri, membantu memahami isi dan materi pembelajaran, menambah daya ingat, meningkatkan kemampuan berfikir kritis, lebih terampil dalam memecahkan suatu persoalan, dan bahagia karena proses pembelajaran terasa menyenangkan.
Berdasarkan hasil observasi, sebelum adanya pembelajaran menggunakan media pembelajaran Geo-Monopoli, peserta didik di Kelas X – A cenderung sangat pasif dalam pembelajaran. Pengajar di MA Unggulan Alfa Salam kebanyakan memakai metode konvensional dalam mengajar. Hal tersebut menyebabkan beberapa peserta didik bosan. Ketika kegiatan belajar berlangsung, peserta didik mengamati saja pemaparan guru yang mengajar, apabila dilakukan sesi tanya jawab, mayoritas hanya diam hingga guru terpaksa menjawab pertanyaan yang telah diajukannya sendiri. Respon yang sangat baik datang dari adanya peningkatan keaktifan terjadi saat pembelajaran menggunakan Geo-Monopoli berlangsung. Peserta didik tidak hanya diam dan mengamati, namun juga ikut serta dalam permainan dan menjawab setiap soal-soal yang didapatkan. 
Kelas X – A mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran Geo-Monopoli dengan penuh semangat, sehingga proses pembelajaran pun menjadi lebih hidup. Penelitian yang dilakukan oleh Kurniati, dkk., (2023) menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif siswa, seperti Joyful Learning, secara positif berkorelasi dengan peningkatan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran. Lebih lanjut, Shinta (2023) dalam studinya mengemukakan bahwa lingkungan belajar yang kondusif dan memfasilitasi keaktifan siswa akan meningkatkan motivasi belajar intrinsik, yang pada akhirnya berkontribusi pada pencapaian hasil belajar yang lebih optimal. 
Hal yang berbeda terjadi di Kelas X – B, berdasarkan hasil observasi sebelum diberlakukan pembelajaran menggunakan Geo-Ludo, beberapa peserta didik di Kelas X – B terlihat serius ketika kegiatan belajar berlangsung. Situasi ini tampak saat guru yang mengajar membagikan pertanyaan, beberapa peserta didik berani menjawab pertanyaan tersebut. Saat proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran permainan edukatif Geo-Ludo berlangsung, Kelas X – B terlihat masih serius dan aktif. Respon peserta didik selama proses pembelajaran adalah normal, namun karena permainan yang seru, siswa menjadi tertantang untuk menang. Peserta didik Kelas X – B bermain secara serius dengan berusaha menjatuhkan temannya dengan cara berada dipetak yang sama dengan milik temannya. Peserta didik Kelas X – B juga secara aktif bertanya terkait penjelasan lebih mendalam akan soal yang didapatkan apabila mereka tidak mengetahui jawabannya. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Duarmas, dkk. (2022), ludo tidak hanya sekedar permainan yang menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan keaktifan peserta didik. Afrianti, dkk. (2018) menjelaskan bahwa mekanisme permainan ludo yang kompetitif dapat melatih kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, yang nantinya akan menyebabkan peserta didik secara aktif ikut serta kegiatan belajar dalam permainan ini.
Media edukasi berbasis permainan patut diaplikasikan terhadap kegiatan belajar mengajar karena metode belajar dan bermain mampu menciptakan atmosfer pembelajaran lebih menyenangkan bagi peserta didik karena tidak membosankan selama proses belajar, peserta didik menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Dengan media pembelajaran permainan akan dapat meningkatkan minat siswa terhadap pelajaran Geografi, sehingga penyaluran informasi atau materi yang disampaikan guru kepada peserta didik juga akan lebih mudah (Siskawati, dkk., 2016). Dalam penelitian Rahmawati, dkk. (2016) pembelajaran menggunakan permainan edukatif ludo membuat peserta didik menjadi aktif dan berani, suasana kelas menjadi lebih hidup.

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut.
1. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan produk berupa media pembelajaran Geo-Monopoli dan Geo-Ludo yang ditujukan untuk memfasilitasi proses belajar-mengajar pada materi geografi fisik yang abstrak dan kompleks, yakni Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer, bagi siswa kelas X MA Unggulan Alfa Salam.
2. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan menunjukkan bahwa media pembelajaran edukatif Geo-Monopoli dan Geo-Ludo yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran geografi, khususnya pada materi Lingkungan Geosfer Fisikal Indonesia: Atmosfer dan Hidrosfer. 
3. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, media pembelajaran permainan edukatif Geo-Monopoli dan Geo-Ludo mendapatkan respon yang sangat baik dari siswa Kelas X MA Unggulan Alfa Salam.
Saran
Berdasarkan temuan dan kesimpulan yang diperoleh dari penelitian, berikut adalah beberapa saran yang dapat diajukan.
1. Bagi guru, yaitu dalam menggunakan media pembelajaran Geo-Monopoli dan Geo-Ludo, siswa sebaiknya didampingi dan diawasi oleh guru. 
2. Bagi siswa, yaitu diharapkan dapat lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran, terutama ketika menggunakan media permainan edukatif. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, yaitu disarankan untuk memperluas tahapan penelitian karena penelitian ini mengadopsi model ADDIE yang dibatasi hingga tahap Development. Peneliti selanjutnya juga diharapkan menggunakan materi pembelajaran yang lain supaya cakupan materi yang bisa digunakan oleh media pembelajaran ini semakin beragam
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