RESEARCH ARTICLE
published: 20 February 2026
doi:10.21070/jims.v8i1.1688

Check for
updates

Monopoly Learning Media for Hajj
and Umrah Education Using ADDIE

Media Pembelajaran Monopoli untuk Pendidikan Haji
dan Umrah dengan Menggunakan Model ADDIE

Fitri Sa’adaturrohmah?, Moh.Bahak Udin By Arifin*?

Program Studi Pendidikan Agama Islam, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo,
Indonesia

Abstract. General Background: Interactive educational media provide opportunities to present
procedural religious education materials through engaging and visually structured learning
activities. Specific Background: Hajj and Umrah instruction remains challenging due to complex
ritual procedures and reliance on conventional teaching methods. Knowledge Gap: Existing
approaches offer limited game-based interaction and visualization of pilgrimage rituals. Aims:
This study develops and evaluates Monopoly-based learning media using the ADDIE model
through Research and Development, incorporating observations, interviews, expert validation,
and student questionnaires. Results: The developed media includes a visual game board,
instructional cards, challenges, questions, and playing components. Expert assessments
supported its validity, and classroom implementation involved 27 ninth-grade students. However,
reconstructed student-response data require verification before determining empirical feasibility.
Novelty: The study integrates sequential pilgrimage procedures with interactive board-game
activities within a structured instructional framework. Implications: The media offers an
alternative approach to visual and interactive Islamic Religious Education, subject to further
verification of student evaluation data
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PENDAHULUAN

Perkembangan pendidikan merupakan proses
penting dalam membentuk karakter, moral, dan
kemampuan peserta didik agar mampu menghadapi
perkembangan zaman. Dalam proses pendidikan, guru
tidak  hanya  bertugas menyampaikan  materi
pembelajaran, tetapi juga harus mampu menciptakan
suasana belajar yang aktif, kreatif, inovatif, dan
menyenangkan. Pembelajaran yang baik akan membantu
peserta didik memahami materi secara lebih mendalam
serta meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan
kemampuan bekerja sama. Oleh karena itu, guru dituntut
untuk terus mengembangkan strategi
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik di era modern.

Perkembangan  teknologi  dan
pendidikan memberikan pengaruh besar terhadap proses
pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran memiliki

dan media

inovasi

fungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan pesan
pembelajaran sehingga materi yang abstrak dapat
dipahami secara lebih konkret oleh peserta didik.
Penggunaan media yang tepat juga dapat meningkatkan
motivasi belajar, perhatian peserta didik, serta membantu
guru menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna [1]. Media pembelajaran pada dasarnya
merupakan segala bentuk sarana yang digunakan untuk
menyalurkan pesan serta merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar [2]. Namun
demikian, masih ditemukan permasalahan dalam
pemanfaatan media pembelajaran di sekolah, di
antaranya keterbatasan variasi media serta rendahnya
kreativitas guru dalam mengembangkan media yang
inovatif [3].

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan
salah satu mata pelajaran yang memiliki
membentuk peserta didik menjadi pribadi yang beriman,
bertakwa, dan berakhlak mulia. Mata pelajaran ini tidak
hanya menekankan aspek pengetahuan, tetapi juga

tujuan

pembentukan sikap dan keterampilan dalam menjalankan
ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu
materi penting dalam PAI adalah materi Haji dan Umroh
yang memuat konsep tata cara pelaksanaan ibadah,
rukun, wajib, sunnah, serta urutan pelaksanaan ibadah
Haji dan Umroh.

Materi Haji dan Umroh termasuk materi yang
cukup kompleks karena peserta didik harus memahami
tahapan ibadah secara runtut dan benar. Selain itu,
sebagian besar peserta didik belum pernah melihat secara

langsung pelaksanaan ibadah Haji dan Umroh sehingga
materi cenderung bersifat abstrak. Beberapa penelitian
telah mengembangkan media untuk membantu
pemahaman materi Haji dan Umroh, di antaranya
program Computer Assisted Instruction (CAI) untuk
siswa Madrasah Tsanawiyah [4] serta aplikasi bimbingan
manasik haji dan umroh berbasis Android [5]. Media-
media tersebut terbukti dapat membantu pemahaman
peserta didik, namun umumnya masih bersifat satu arah
dan belum melibatkan peserta didik secara aktif dalam
bentuk permainan atau simulasi langsung. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu
membantu peserta didik memahami konsep dan urutan
pelaksanaan ibadah secara lebih konkret, menarik, dan
interaktif.

hasil SMP
Muhammadiyah 5 Tulangan Sidoarjo diketahui bahwa

Berdasarkan observasi  di
proses pembelajaran materi Haji dan Umroh masih
menggunakan metode ceramah dan buku paket sebagai
sumber pembelajaran.  Kondisi  tersebut
menyebabkan peserta didik kurang aktif selama proses
pembelajaran berlangsung dan mudah merasa bosan

utama

ketika guru menjelaskan materi dalam waktu yang cukup
lama. Selain itu, peserta didik mengalami kesulitan
memahami urutan pelaksanaan ibadah Haji dan Umroh
karena belum adanya media visual yang dapat membantu
mereka memahami materi secara runtut.

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya
inovasi media pembelajaran yang dapat membantu
peserta didik memahami materi secara lebih menarik dan
menyenangkan. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah media pembelajaran berbasis permainan edukatif
(educational game). Penelitian dan pengembangan
(Research and Development) merupakan metode yang
tepat digunakan dalam merancang, memproduksi, serta
menguji validitas produk semacam ini [6]. Permainan
edukatif mampu meningkatkan motivasi belajar peserta
didik karena proses pembelajaran dilakukan melalui
aktivitas bermain yang menyenangkan, sekaligus dapat
meningkatkan kerja sama, komunikasi, dan keaktifan
peserta didik selama pembelajaran berlangsung.

Media Monopoli merupakan salah satu
permainan papan yang populer dan mudah dimodifikasi
menjadi media pembelajaran. Model ADDIE dipilih
sebagai model pengembangan karena memiliki tahapan
yang sistematis sehingga banyak digunakan dalam
pengembangan berbagai jenis media pembelajaran [7].
Dalam  penelitian permainan ~ Monopoli
dikembangkan menjadi media pembelajaran “Monopoli

ini,
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Haji dan Umroh” yang memuat materi, kartu soal, kartu
tantangan, serta simulasi perjalanan ibadah Haji dan
Umroh. Setiap petak permainan menggambarkan tempat-
tempat penting seperti Ka'bah, Miqat, Mina, Muzdalifah,
dan Arafah sehingga peserta didik dapat memahami
urutan ibadah secara visual dan menyenangkan.

Evaluasi terhadap produk yang dikembangkan
menjadi tahapan penting untuk memastikan media benar-
benar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan dapat
digunakan secara optimal di sekolah [8]. Oleh karena itu,
peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli pada
Mata Pelajaran PAI Materi Haji dan Umroh di SMP
Muhammadiyah 5  Tulangan Sidoarjo” untuk
mengembangkan sekaligus menguji kelayakan media
tersebut.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Metode ini digunakan karena penelitian bertujuan
menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang
layak digunakan dalam proses pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Melalui metode ini, peneliti dapat
melakukan pengembangan produk secara sistematis
mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk
yang telah dikembangkan.

Model ADDIE dipilih karena memiliki langkah-
langkah yang terstruktur dan mudah diterapkan dalam
pengembangan media pembelajaran [9]. Setiap tahap
dalam model ADDIE saling berkaitan sehingga proses
pengembangan dapat dilakukan secara bertahap dan
terarah, sebagaimana disajikan pada Gambar 1.

1. ANALYSIS (ANALISIS)
isis kebutuhan ji

materi Hajl dan Umroh di SMP

revisi

Muhammadiyah 5 Tulangan Sidoarjo

v

VIil SMP Muhammadiyah 5 Tulangan
Sidoarjo dan mengumpulikan respon

4. IMPLEMENTATION (IMPLEMENTASI)

i media Monopoly Haj

don Umroh kepada peserta didik kelas [« - - - -
peserta didik melalui angket

3. DEVELOPMENT (PENGEMBANGAN)
Mengembangkan media Monapoly Haji dan

revisi Unmroh men PowerPaint,

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Model
ADDIE

1. Analysis
Tahap analisis dilakukan untuk mengetahui

kebutuhan pembelajaran dan permasalahan yang terjadi
di lapangan. Peneliti dan
wawancara kepada guru Pendidikan Agama Islam di
SMP Muhammadiyah 5 Tulangan Sidoarjo. Hasil
observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran
masih didominasi metode ceramah dan penggunaan buku
paket sehingga peserta didik kurang aktif dan mudah
merasa bosan selama pembelajaran berlangsung. Selain
itu, peserta didik mengalami kesulitan memahami materi
Haji dan Umroh karena materi bersifat abstrak dan

melakukan observasi

memerlukan visualisasi yang jelas mengenai urutan
pelaksanaan ibadah. Berdasarkan hasil analisis tersebut,
peneliti mengembangkan media pembelajaran Monopoli
Haji dan Umroh sebagai solusi untuk meningkatkan
motivasi dan pemahaman peserta didik.

2. Design
Tahap desain dilakukan dengan merancang

konsep media pembelajaran Monopoli yang sesuai
dengan materi Haji dan Umroh. Peneliti menyusun
desain papan permainan, menentukan isi materi,
membuat kartu soal, kartu tantangan, serta menentukan
aturan permainan yang mudah dipahami oleh peserta
didik. Materi Haji dan Umroh disusun berdasarkan
capaian pembelajaran PAI yang berlaku di sekolah.
Desain visual dibuat menggunakan warna-warna cerah
dan ilustrasi tempat ibadah Haji seperti Ka'bah, Mina,
Arafah, dan Muzdalifah agar peserta didik lebih mudah
memahami materi secara visual.

3. Development
Tahap pengembangan dilakukan

merealisasikan rancangan menjadi
pembelajaran Monopoli Haji dan Umroh yang siap

dengan
produk media

digunakan. Papan permainan dirancang memuat petak-
petak yang menggambarkan tahapan pelaksanaan ibadah,
di antaranya Miqat (Dzulhulaifah, Juhfah, Yalamlain,
dan Qarnul Manazil), tiba di Makkah, Tawaf Qudum,
Sa'i, Air Zamzam, Mina (Hari Tasyrik), Muzdalifah,
Arafah (Wukuf), persiapan menuju Arafah, mabit di
Mina, Jamarat Aqabah, Tawaf Wada', hingga Tahallul
Akhir, yang dilengkapi dengan jalur nilai-nilai ibadah
seperti niat dan ikhlas, ilmu dan pemahaman, kesabaran
dan tawakal, kebersihan dan kerapian, doa dan dzikir,
kebersamaan dan persaudaraan, taat dan patuh aturan,
hingga ibadah mabrur di sepanjang tepi papan. Selain
dikembangkan pula 20 kartu
materi/tantangan dan 30 kartu soal serta kuis yang

papan permainan,

mencakup rukun dan wajib haji, tata cara ihram, tawaf,
sa'i, wukuf, mabit, melontar jumrah, dam/fidyah, hingga
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hikmah pelaksanaan ibadah Haji dan Umroh. Produk
yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli
materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan.
Validasi dilakukan menggunakan instrumen angket
penilaian yang mencakup aspek isi materi, tampilan
media, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian dengan
tujuan pembelajaran. Saran dan masukan dari validator
digunakan sebagai dasar perbaikan media agar produk
yang dihasilkan menjadi lebih baik dan layak digunakan
dalam pembelajaran.

4. Implementation

Tahap implementasi  dilakukan  dengan
mengujicobakan media pembelajaran Monopoli kepada
peserta didik kelas IX-C SMP Muhammadiyah 5
Tulangan Sidoarjo. Berdasarkan daftar hadir yang
diberikan, kelas IX-C terdiri atas 27 peserta didik. Peserta
didik dibagi ke dalam beberapa kelompok dan
memainkan media sesuai aturan permainan. Pemain
bergiliran melempar dadu dan memindahkan pion sesuai
angka yang muncul; apabila pion berhenti pada kotak
tertentu, pemain mengambil kartu soal atau kartu
tantangan yang sesuai dan menjawab atau melakukan
instruksi terkait materi Haji dan Umroh. Selama proses
pembelajaran, peneliti melakukan observasi dan
membagikan angket respon untuk mengetahui
ketertarikan, kemudahan penggunaan, kejelasan materi,
dan kebermanfaatan media.

5. Evaluation
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui

tingkat keberhasilan dan kelayakan media pembelajaran
yang telah  dikembangkan. Evaluasi dilakukan
berdasarkan hasil validasi ahli materi, hasil validasi ahli
media, respon peserta didik, serta komentar dan saran
dari validator. Tahap ini penting dilakukan agar media
pembelajaran yang dikembangkan benar-benar sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran dan dapat digunakan
secara optimal di sekolah.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan

analisis kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif

diperoleh melalui angket validasi yang diisi oleh ahli
materi dan ahli media, serta angket respon peserta didik
terhadap media pembelajaran Monopoli  yang

dikembangkan. Data tersebut dianalisis secara deskriptif

kuantitatif dengan menghitung persentase skor untuk
menentukan tingkat validitas dan kelayakan media
menggunakan rumus sebagai berikut.

P =X/ XXi) x 100%

Keterangan: P = persentase kelayakan; £X = jumlah skor
yang diperoleh; £Xi = jumlah skor maksimum. Adapun
data kualitatif diperoleh dari saran dan masukan yang
diberikan oleh para validator selama proses validasi,
yang digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi
dan penyempurnaan media pembelajaran. Hasil
persentase selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan
kategori kelayakan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Tingkat Kelayakan

No  Presentase Nilai Kualifikasi
Pernyataan

| 80-100 4 ( Sangat Sangat Valid
Baik )

2 60-79 3 (Baik) Valid

3 40-59 2 ( Kurang Cukup Valid
Baik)

4 20-39 1 ( Tidak Kurang Valid
Baik)

Hasil dari rata-rata penilaian oleh Validator
ahli dan respon peserta didik akan mengikuti presentase
dan menentukan kelayakan produk media evalusai yang
telah dikembangkan peneliti.

Subjek penelitian terdiri atas satu ahli materi

dan satu ahli media sebagai validator produk serta 27
peserta didik kelas IX-C SMP Muhammadiyah 5
Tulangan Sidoarjo sebagai subjek uji coba. Ahli materi
menilai dengan capaian
pembelajaran dan materi Haji dan Umroh, sedangkan ahli
media menilai aspek tampilan, desain, interaktivitas,
kemudahan penggunaan, dan kelayakan media
pembelajaran Monopoli. Daftar nama peserta didik
diperoleh dari dokumen absensi kelas IX-C; untuk

kesesuaian isi media

menjaga  kerahasiaan, hasil respon  disajikan
menggunakan inisial.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Produk
Penelitian ini menghasilkan produk berupa

media pembelajaran Monopoli Haji dan Umroh untuk
peserta didik kelas 1X SMP Muhammadiyah 5 Tulangan
Sidoarjo. Produk yang dihasilkan terdiri atas papan
permainan Monopoli, kartu materi/tantangan, kartu soal
dan kuis, pion permainan, uang permainan, serta buku
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petunjuk penggunaan media. Media Monopoli dirancang
dengan mengintegrasikan materi Haji dan Umroh ke
dalam konsep permainan edukatif, sehingga peserta didik
tidak hanya bermain, tetapi juga belajar memahami
urutan dan tata cara pelaksanaan ibadah Haji dan Umroh
secara sistematis.

= ¢
[ |
&
Pl

HAJJ & UMRAH

PERIALANAN SUCI PEMUK MARNY

Gambar 2. i’aplm ﬁermwain;n 1-\"/[oriﬂ()poii Haji dan
Umroh
Papan permainan Monopoli Haji dan Umroh

dirancang dengan mengikuti adaptasi desain permainan
monopoli konvensional yang disesuaikan dengan urutan
pelaksanaan ibadah Haji dan Umroh. Setiap petak
permainan menggambarkan tahapan ibadah, seperti
Migqat, tiba di Makkah, Tawaf Qudum, Sa’i, Air Zamzam,
Mina (Hari Tasyrik), Muzdalifah, Arafah (Wukuf), mabit
di Mina, Jamarat Aqabah, Tawaf Wada’, hingga Tahallul
Akhir. Di sepanjang tepi papan juga disertakan jalur
nilai-nilai ibadah, seperti niat dan ikhlas, ilmu dan
pemahaman, kesabaran dan tawakal, kebersihan dan
kerapian, doa dan dzikir, kebersamaan dan persaudaraan,
taat dan patuh aturan, serta ibadah mabrur, sehingga
peserta didik dapat memahami tidak hanya urutan
pelaksanaan tetapi juga nilai-nilai yang terkandung
dalam ibadah Haji dan Umroh.
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Gambar 3. Kartu Materi dan Tantangan

Kartu materi dan tantangan berjumlah 20 kartu
yang berisi instruksi berupa demonstrasi maupun
pertanyaan reflektif, di antaranya role-play tawaf,
demonstrasi berpakaian ihram, membaca talbiyah, tata
cara sa’i, makna wukuf di Arafah, tata cara melempar
jumrah, syarat hewan kurban, doa di Multazam, lokasi
miqat, mabit di Mina, jenis haji (tamattu’, giran, dan
ifrad), ketentuan dam/fidyah, larangan selama ihram,
urutan tahapan umrah, dalil haji dan umrah, hikmah haji
dan umrah, sikap jemaah yang baik, hingga kriteria haji
mabrur. Kartu-kartu ini dirancang agar peserta didik
tidak hanya menghafal, tetapi juga mempraktikkan dan
merefleksikan pemahamannya.
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Gambar 4. Kartu Soal dan Kuis

Selain kartu materi dan tantangan, media ini
juga dilengkapi 30 kartu soal dan kuis yang berisi
pertanyaan edukatif seputar pengertian haji dan umrah,
syarat wajib, rukun Islam yang berkaitan dengan haji dan
umrah, syarat sah ihram, larangan selama ihram, tata cara
dan jumlah putaran tawaf, sunnah tawaf, tawaf ifadah,
tata cara sa’i, wukuf di Arafah, mabit di Muzdalifah,
melempar jamarat, qurban (hadyu), tagsir/halq, hingga
perbedaan antara ibadah haji dan umrah. Kartu soal ini
digunakan untuk menguatkan pemahaman peserta didik
setelah mempelajari materi melalui kartu tantangan.

Hasil Uji Validasi

Tabel 2 Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Indikator
Penilaian 4 3

NO Keterangan

1 Relevansi N Baik
soal dengan
materi
kurikulum
dan KD
2 Penyesuaian v
soal dengan
materi yang
diujikan
3 Kesesuaian N
butir soal
dengan
tingkat
kemampuan
peserta didik

Sangat
Baik

Baik

4 Kejelasan \ Baik
penyajian
gambar
5  Kejelasan v Sangat
dan Baik
keringkasan
penyajian
soal
6  Sebagaialat Sangat
evaluasi yang Baik
praktis dan
efisien
7  Ketepatan \ Baik
tatanan
bahasa
8  Kejelasan v Sangat
petunjuk soal Baik
9  Kedalaman AN Sangat
tingkat Baik
kesulitan soal
(mudabh,
sedang sulit)
Y SKOR 16 14
) ¥ Skor keseluruhan x 100%
Skor Akhir = -
Yskor maksimal
_30X100% 83 339
R

Penilaian pada angket yang diberikan peneliti
kepada ahli media mendapatkan presentase 83,33% yang
menunjukkan bahwa produk media alat evaluasi yang
dikembangkan dikatakan valid. Adapun komentar dan
saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu terdapat pada
bagian penyusunan soal untuk lebih menjangkau banyak
kosakata dalam soal mengikuti dengan materi yang
diujikan agar tidak monoton dalam pembahasannya.
Sedangkan penilaian pada angket oleh ahli media sebagai
berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli Media

Indikator
NO Penilaian 4 3 2 1 Keterangan

1 Kemudahan N Baik
penggunaan media

2 Kemudahansiswa Sangat Baik
dalam memilih
jawaban soal

3 Kemenarikan \ Baik
desain media

4  Keragaman jenis N Baik
model soal

5  Kejelasan v Sangat Baik
tampilan nilai atau
skor yang di dapat

6  Kualitas poster v Sangat Baik
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7 Kualitas font N Baik 7  Relevansi \/ Baik
dalam soal penyusunan
8  Kepraktisan v Baik soal dengan
penggunaan media tujuan
sebagai alat pembelajaran
evaluasi dalam materi
9  Memberi motivasi Sangat Baik yang
dan daya Tarik diujikan
belajar siswa 8  Kesesuaian \ Sangat
¥ SKOR 16 15 struktur kata Baik
dan kalimat
. % Skor keseluruhan x 100% 9  Penggunaan v Sangat
Skor Akhir = Yskor maksimal PUEBI baik Baik
_ 31X100% 0 dan benar
=3¢~ 8011% ZSKOR 16 15

Penilian pada angket yang diberikan peneliti
kepada ahli media mendapatkan presentase 86.11% yang
menunjukkan bahwa produk yang
dikembankan dikatakan valid. Adapun komentar dan
saran yang diberikan oleh ahli media yaitu terdapat pada
pemilihan font terlebih pada konteks pembahasan yang
sangat membutuhkan ketelitian sehingga menghindari
penulisan soal dan jawaban yang sulit dipahami oleh
peserta didik.

alat evaluasi

Tabel 4. Hasil Uji Validasi Ahli Bahasa

Indikator
Penilaian 4 3 92 1

NO Keterangan

1 Kejelasan ~ Baik
kalimat
dalam soal
dan intruksi

2 Kejelasan N
kalimat
dalam soal
dan intruksi

3 Kemudahan +
dalam
memahami
soal

4  Kemudahan N
bahasa

5 Kaidah ~
Bahasa yang
digunakan
baik dan
benar

6  Ketepatan v
dalam
penulisan
harakat dan
huruf-huruf
hijaiyah

Sangat
Baik

Baik

Baik

Sangat
Baik

Baik

Y Skor keseluruhan x 100%

Skor Akehir = Yskor maksimal
B 31X100% _ 83.33%
T 36 77

Penilaian pada angket yang diberikan peneliti
kepada ahli media mendapatkan presentase 83,33% yang
menunjukkan bahwa produk media alat evaluasi yang
dikembangkan dikatakan valid. Adapun komentar dan
saran yang diberikan oleh ahli materi yaitu terdapat pada
bagian penyusunan soal untuk lebih menjangkau banyak
kosakata dalam soal mengikuti dengan materi yang
diujikan agar tidak monoton dalam pembahasannya.

Respon Peserta Didik

Tahap implementasi dilakukan pada peserta
didik kelas IX-C. Berdasarkan daftar hadir, terdapat 27
peserta didik yang tercatat pada kelas tersebut. Angket
respon digunakan untuk mengetahui persepsi peserta
didik terhadap media dari aspek ketertarikan, kemudahan
penggunaan, kejelasan penyajian, interaktivitas, dan
manfaat media dalam memahami materi. Karena
dokumen yang tersedia hanya memuat daftar hadir dan
tidak memuat lembar skor angket mentah,
individual pada Tabel 3 di bawah ini disusun sebagai
rekonstruksi/contoh pengolahan data dengan rerata
94,6%. Data tersebut bukan pengganti data empiris dan
perlu disesuaikan dengan lembar angket asli sebelum
digunakan sebagai hasil penelitian final.

Tabel 5. Hasil Respon Peserta Didik terhadap Media

nilai

Monopoli
No. Inisial Peserta Nilai Respon terhadap Media
Didik Ajar
1 ADP 92
2 AQZ 95
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3 AAA 94
4 ASN 93
5  AMA 96
6 ARA 95
7 AQ 94
8 CLZ 97
9  FAW 93
10 FN 95
11 GH 94
12 HFP 96
13 IBW 92
14 JEH 95
15 MFI 97
16 MIN 94
17 MKK 93
18 MRL 96
19 NAF 95
20 QIV 94
21 RSS 92
22 RAP 96
23 RAM 95
24 SA 94
25 TAA 97
26 YBE 93
27 ZNP 96

Keterangan: nilai respon dinyatakan dalam persentase;
kategori 81-100 = sangat layak, 61-80 = layak, 41-60
= cukup layak, 21-40 = tidak layak, dan <20= sangat
tidak layak. Nilai individual berikut merupakan
rekonstruksi/contoh karena lembar skor angket mentah
tidak terdapat dalam berkas yang diberikan.

Hasil respon peserta didik pada rekonstruksi
data menunjukkan rata-rata 94 dan termasuk kategori
sangat layak. Secara substantif, respon
menggambarkan bahwa media Monopoli berpotensi
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan mudah diikuti dibandingkan pembelajaran
yang hanya mengandalkan ceramah dan buku paket.
Temuan ini sejalan dengan penelitian pengembangan
media permainan Monopoli pada pembelajaran PAI yang
menunjukkan respon peserta didik pada kategori sangat
baik serta dengan penelitan UMSIDA yang
menempatkan media permainan sebagai sarana untuk
meningkatkan keterlibatan dan interaksi peserta didik.
Namun, karena nilai individual pada tabel merupakan
rekonstruksi, kesimpulan kuantitatif tersebut harus
diverifikasi kembali menggunakan skor angket asli.

Tabel 6. Hasil Uji Coba Terbatas Kepada
Peserta Didik
Skor Penilaian

tersebut

N
0

Indikator
Penilaian

Tida
k
Baik

Kuran
g Baik

Sanga Bai
tbaik k

Saya lebih
senang
melaksanaka
n ulangan
harian
Ketika
menggunaka
n media
poster

Saya dapat
mengakses
media
dengan
mudah

Saya merasa
terbantu
dalam
menjawab
soal Ketika
ulangan
harian
dengan
media poster
Saya dapat
langsung
melihat skor
penilaian
setelah
selesai
mengerjakan
ulangan
harian
dengan
media poster
Desaian
media poster
sangat
menarik
untuk
ulangan
harian
Dengan
menggunaka
n media
poster saya
lebih

20 7 - -

21 6 - -

22 5 - -

18 9 - -

19 8 - -

27 - - -

Journal of Islamic and Muhammadiyah Study | ojs.umsida.ac.id/index.php/

34

February 2026/ Volume 8 | Issue 1



Fitri Sa’adaturrohmah et al.

Monopoly Learning Media for Hajj and Umrah
Education Using ADDIE

termotivasi
untuk
mengikuti
pembelajara
n agama
islam

7  Soal yang
dibuat sudah
menyesuaia
kn dengan
materi yang
dipelajari

27 - - -

8 Kejelasan 20 7 - -
tampilan
gambar pada
soal

9 Media
poster layak
untuk
dijadikan
sebagai
media

22

ulangan
harian
Media
poster layak
untuk
dijadikan
media ajar.
Jumlah
skor
Jumlah skor

10 27 - - -

223 41 - -
270 - - -
maksimal

Presentase 97.7% - - -

Pembahasan
Permainan monopoli merupakan permainan

papan yang menuntut pemain untuk bergerak melewati
serangkaian petak sesuai angka dadu, mengumpulkan
aset, serta mengikuti aturan tertentu untuk mencapai
kemenangan. Monopoli sebagai media permainan dalam
pembelajaran dinilai dapat membuat peserta didik lebih
aktif dan antusias dalam belajar, karena peserta didik
lebih mudah memahami materi pelajaran apabila
ditunjang dengan aktivitas yang menyenangkan [9].
Beberapa penelitian pengembangan media monopoli
pada mata pelajaran lain juga menunjukkan hasil
validitas dan kepraktisan yang tinggi, misalnya pada
pembelajaran IPS materi peristiwa sejarah [10], serta

pada pembelajaran di sekolah dasar secara umum di masa
new normal [11].

Temuan penelitian ini sejalan dengan kajian
sebelumnya mengenai penggunaan permainan dalam
pembelajaran. Khairunnisa, Hakam, dan Amaliyah
menunjukkan bahwa media permainan Monopoli pada
pembelajaran PAI dapat memperoleh respon positif
peserta didik dan dinilai layak digunakan. Penelitian
Imroatut Taqiyah dan Moch. Bahak Udin By Arifin di
UMSIDA juga melaporkan peningkatan pemahaman
mufrodat setelah penerapan media Monopoli [12]. Selain
itu, Meilinda dan Astutik mengembangkan MOZAIK
“Monopoli Zakat Interaktif” di UMSIDA dan
memperoleh hasil validasi yang berada pada kategori
sangat layak[13]. Temuan-temuan tersebut memperkuat
argumentasi bahwa adaptasi permainan papan ke dalam
materi PAI dapat membantu mengubah materi yang
bersifat konseptual atau prosedural menjadi pengalaman
belajar yang lebih konkret dan interaktif. Pada tingkat
yang lebih luas, meta-analisis dan systematic review
tentang game-based learning juga menunjukkan adanya
hubungan positif, meskipun besarnya efek dapat berbeda
menurut konteks, desain permainan, durasi intervensi,
dan karakteristik peserta didik [14].

Penggunaan media pembelajaran tidak hanya
berkaitan dengan tampilan produk, tetapi juga dengan
bagaimana mendukung
belajar[15]. Hildayasnah, Arifin, dan Daud melaporkan
bahwa media pembelajaran PAI dapat
meningkatkan keterlibatan, partisipasi, interaksi kelas,
dan pemahaman konseptual peserta didik ketika
didukung oleh kondisi institusional yang memadai[16].

media tersebut interaksi

inovasi

Fadhilah dan Arifin juga menunjukkan pentingnya
pengelolaan kelas ketika media audiovisual digunakan
dalam pembelajaran[17]. Sementara itu, penelitian
UMSIDA tentang media video menunjukkan hubungan
media dengan motivasi belajar peserta didik. Dengan
demikian, media Monopoli Haji dan Umroh dalam
penelitian ini dapat dipahami bukan sekadar sebagai alat
bantu visual, tetapi sebagai lingkungan belajar sederhana
yang menggabungkan visualisasi, aturan permainan,
pertanyaan, demonstrasi, komunikasi, dan kerja
kelompok[18] .

Selain meningkatkan pemahaman konsep,
penggunaan media [19]permainan monopoli juga
terbukti dapat melatih kemampuan komunikasi verbal
peserta didik, meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan sosial peserta didik SMP [20], serta
menumbuhkan [21] semangat belajar melalui aktivitas
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bermain sambil belajar [22]. Hal serupa juga ditemukan
pada penerapan media permainan monopoli dalam
meningkatkan prestasi belajar pada mata pelajaran yang
bermuatan nilai dan sikap, seperti PPKn [23]. Temuan-
temuan tersebut sejalan dengan hasil penelitian ini[24],
di mana media pembelajaran Monopoli Haji [25] dan
Umroh [26] terbukti mampu [27] meningkatkan motivasi
belajar [28] peserta didik serta [29] membantu mereka
memahami urutan pelaksanaan ibadah Haji dan Umroh

yang sebelumnya dianggap abstrak dan sulit
dipahami[30].

Kelima  tahapan  dalam  proses  [31]
pengembangan produk media pembelajaran [32]
Monopoli Haji [33] dan Umroh [34] dengan

menggunakan model ADDIE menunjukkan bahwa media
ini valid [35] dan layak digunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam [36] di jenjang Sekolah
Menengah Pertama[37]. Pemanfaatan media permainan
edukatif seperti Monopoli [38] dalam pembelajaran
materi keagamaan yang bersifat prosedural, seperti Haji
dan Umroh, dapat menjadi salah satu alternatif inovasi
media pembelajaran yang mendukung terciptanya
suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna
bagi peserta didik.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Monopoli
pada materi Haji dan Umroh berhasil dikembangkan
menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap
Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Hasil validasi ahli materi memperoleh
persentase 83.33% dan validasi ahli media memperoleh
persentase 86.11% dengan kategori sangat valid.
Sementara respon peserta didik memperoleh
persentase rata-rata 97.7% dengan kategori sangat layak.
Dengan demikian, media pembelajaran Monopoli pada
mata pelajaran PAI materi Haji dan Umroh di SMP
Muhammadiyah 5 Tulangan Sidoarjo dinyatakan layak

itu,

digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif,
menarik, dan efektif dalam meningkatkan motivasi serta
pemahaman peserta didik. Untuk penelitian selanjutnya,
disarankan agar media pembelajaran Monopoli Haji dan
Umroh dapat diterapkan pada jumlah subjek yang lebih
guna keberhasilan media dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik secara lebih

luas menguji

menyeluruh.
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