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A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan sebuah proses yang tidak hanya berorientasi keada
pengembangan akademik siswa, tetapi juga bertujuan untuk membentuk karakter,
sikap, dan kemampuan sosial yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat.
Kemampuan siswa yang penting untuk dikembangkan salah satunya adalah
kemampuan interaksi sosial yaitu, kemampuan dalam menjalin hubungan,
komunikasi, bekerja sama, dan menyesuaikan diri dengan lingkungannya.
Kemampuan inilah yang akan menjadi bekal bagi siswa untuk membagun dinamika
hubungan yang baik dan harmonis. Idealnya pembelajaran berfokus pada siswa,
olen karena itu media materi belajar tidak hanya sebagai sarana tetapi juga
berfungsi sebagai alat yang dijadikan untuk menarik siswa lebih aktif.

Pembelajaran dapat dilakukan dimana saja, termasuk didalam kelas.
Pembelajaran di dalam kelas yang diikuti oleh siswa yaitu siswa yang berperan
sebagai individu yang menerima materi belajar, dan guru yang menjadi fasilitator
yang bertugas utuk membimbing siswaa dalam mempelajari segala hal yang dapat
menjadikan siswanya memiliki pengetahuan luas, berprestasi, dan mencapai
perkembangan yang optimal yang merupakan tujuan dari pembelajaran itu sendiri.
Hal ini menuntut adanya perubahan paradigma dalam pembelajaran yang awalnya
pembelajaran berpusat pada guru. Guru harus berperan untuk menjadi fasilitator,
dan mediator dalam pembelajaran. Sebagai fasilitator guru diharapkan mammpu
untuk memfasilitasi kebutuhan yang perlu disiapkan dalam proases belajar,
misalnya dengan mempersiapkan media belajar yang disesuaikan dengan
karateristik siswa, dan membantu siswa untuk mudah memahami apa yang

disampaikan oleh guru.?
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Kemampuan interaksi sosial yang baik akan memudahkan siswa dalam
membangun hubungan sosial dalam pembelajaran. Siswa yang mudah bekerja
sama, meyampaikan pendapat, dan mampu menyesuaikan diri dengan
lingkungannya adalah salah satu ciri kemampuan interaksi sosial yang baik.
Namun, sebaliknya kemampuan interaksi sosial yang rendah menyebabkan siswa
cenderung pasif, dan kurang memiliki rasa percaya diri, sulit bekerja sama, dan
kesulitan untuk membangun dinamika hubungan dengan teman sebaya dan
lingkungannya.’

Menurut Hebert Blumer mengatakan dalam bukunya bahwa interaksi
sosial adalah hubungan-hubungan sosial yang dinamis yang menyangkut
hubungan orang-orang, baik perorangan, ataupun antara kelompok manusia.
Interaksi sosial dapat diartikan sebagai hubungan-hubungan yang dinamis.
Hubungan yang dimaksudnya adalah berupa hubungan individu satu dengan
yang lain, antara kelompok satu dengan kelompok yang lain, maupun antara
individu dengan kelompok atau sebaliknya. Jadi interaksi adalah kontak
atau hubungan timbal balik atau intertimulasi dan respon antar individu, antar
kelompok, atau antar individu dan kelompok.”

Interaksi sosial bukan hanya menjelaskan bagaimana hubungan yang
harmonis antar individu, namun juga diajarkan dalam nilai nilai islam. Sebagai
agama yang mengatur hubungan manusia dengan Allah Swt. dan sesama manusia,
Islam menekankan pentingnya membangun hubungan sosial yang harmonis, saling
menghargai, serta saling mengenal. Islam telah memberi pedoman dan mengatur
tata tertib, bagaimana orang harus membangun hubungan satu dengan yang lain
untuk menjaga kelestarian hubungan yang baik dan mencegah terjadinya hal-hal
yang menimbulkan kesalah fahaman sehingga menimbulkan keretakan dalam
hubungan.® Hal tersebut dijelaskan dalam firman Allah Swt.
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“Hai manusia, sesungguhnya Kami menciptakan kamu dari seorang laki-
laki dan seorang perempuan dan menjadikan kamu berbangsa-bangsa dan
bersuku-suku supaya kamu saling kenal-mengenal. Sesungguhnya orang yang
paling mulia di antara kamu di sisi Allah ialah orang yang paling takwa.
Sesungguhnya Allah Maha Mengetahui lagi Maha Mengenal. ”

Berdasarkan penafsiran M. Quraish Shihab terhadap QS. Al-Hujurat ayat
13, konsep lita'arafii menunjukkan bahwa manusia diciptakan dalam keberagaman
agar saling mengenal, memahami, menghargai, dan membangun hubungan sosial
yang harmonis. Nilai tersebut sejalan dengan tujuan Bimbingan dan Konseling
Islam, yaitu membantu peserta didik mengembangkan potensi dirinya agar mampu
menjalin hubungan yang baik dengan Allah (hablum minallah), dengan sesama
manusia (hablum minannas), dan dengan lingkungannya.® Oleh karena itu,
pengembangan interaksi sosial melalui layanan bimbingan klasikal merupakan
salah satu bentuk implementasi nilai-nilai Islam dalam membantu peserta didik
membangun kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, menghargai perbedaan,
serta menyesuaikan diri dengan lingkungan sosialnya.

Menurut Santrock remaja adalah transisi dari kanak-kanak menuju dewasa
yang ditandai dengan perubahan biologis, kognitif dan sosial emosional. Pada fase
ini, remaja mulai mengembangkan pengetahuan yang lebih kompleks, membangun
hubungan sosial yang lebih baik, dan memiliki keinginan untuk diakui terhadap
lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu, pada umumnya remaja tertarik terhadap
sesuatu yang hal- hal yang berhubungan dengan orang disekitarnya.

Sejalan dengan itu, Hurlock menyatakan bahwa kebutuhan untuk
berinteraksi sangat tinggi dimiliki oleh remaja. Remaja masuk pada fase
perkembangan yang menuntut adanya penerimaan dalam lingkungan sosial, dan
mengekspresikan potensi dirinya dengan harapan memiliki rasa ingin diakui oleh
lingkungannya. Dalam perkembangan remaja, interaksi sosial adalah bagian yang

penting termasuk pada pola pembelajaran di sekolah. Ruang yang diberikan dalam
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pembelajaran untuk diskusi, berpendapat, dan berinteraksi aktif akan lebih sesuai
dengan karakteristik perkembangan remaja.’

Sesuai dengan data dilapangan interaksi sosial siswa di kelas dapat dilihat
dari tingkat komunikasi, dan hubungan interaksi siswa yang rendah disebabkan oleh
pemberian layanan yang masih konvensional. Dari fenomena dari hasil observasi
masih banyak kelas yang siswanya kurang kolaboratif dalam diskusi kelas. Hal ini
menunjukkan adanya rendahnya interaksi sosial siswa dalam pembelajaran dan
perlu adanya inovasi pengembangan media. Sekolah MAN 1 Kediri merupakan
sekolah yang memiliki fasilitas yang memadai, namun dalam proses belajarnya
masih menunjukkan adanya fenomena kurang terlibat aktif selama belajar dikelas.
Beberapa siswa cenderung pasif saat diskusi, kurang percaya diri dalam
menyampaikan pendapat, dan kurang berinteraksi dengan teman sekelas.
Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan inovasi media belajar yang menarik.
Media yang diharapkan mampu untuk mendorong dan mengembangan interaksi
sosial siswa saat belajar di kelas. Media yang bersifat permainan interaktif dan
kolaboratif terhadap siswa.

Kurangnya kemampuan interaksi sosial dapat memberikan dampak terhadap
perkembangan siswa, baik dalam proses pembelajaran maupun kehidupan sosial di
sekolah. Siswa yang memiliki kemampuan interaksi sosial rendah cenderung
mengalami keterasingan, berkomunikasi, menyampaikan pendapat, maupun
menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu, diperlukan
upaya yang mampu memfasilitasi peserta didik untuk mengembangkan kemampuan
interaksi sosial melalui kegiatan yang melibatkan komunikasi, kolaborasi, dan
interaksi secara langsung.®

Dalam layanan bimbingan konseling, siswa sangat diperhatikan mulai dari
lingkungan sekitarnya, interaksi selama belajar, dan kontribusi dalam kelompok
belajar itu sendiri. Apabila metode belajar kurang mampu dalam upaya

meningkatkan keterlibatan siswa maka, diperlukan layanan yang dikemas dengan
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lebih menarik dan interaktif. Siswa lebih terlibat dengan gaya belajar yang lebih
santai, melibatkan gerak fisik dan emosi dengan harapan tidak terasa apabila sedang
belajar. Bimbingan konseling membantu siswa untuk terus mengembangkan
interaksi sosial siswa, dengan lingkungan sekitarnya. Bimbingan konseling yang
dikemas melalui metode pemberian layanan yang menarik seperti, media permainan
interaktif tidak hanya meningkatkan kemampuan siswa dalam keberanian untuk
mengungkapkan pendapatnya namun juga meningkatkan kemampuan beradaptasi
peserta didik.

Pengembangan interaksi sosial siswa ada kaitannya dengan bimbingan
pribadi-sosial. Bimbingan pribadi yang berfokus pada pegembangan potensi seperti,
keberanian dalam mengemukakan pendapat dan mampu mengelola emosi dengan
baik. Sedangkan dalam sosial lebih menekankan kepada kemampuan interaksi
siswa, kolaboratif, komunikasi, dan menempatkan diri pada lingkungan sekitarnya.
Dalam bimbingan pribadi sosial, pengembangan interaksi sosial mencerminkan
keberhasilan layanan.’

Layanan dalam penerapan pengembangan media yang dalam layanan
bimbingan klasikal. Dalam proses layanan klasikal membutuhkan media yang
menarik dengan tujuan siswa tidak bosan dan antusias. Media permainan interaktif
mendorong siswa untuk kolaboratif, berinteraksi dengan sehat, dan mengembangkan
interaksi dan keterlibatan siswa. Oleh karena itu, media permainan interaktif board
game monopoli dirasa relevan dengan fenomena interaksi siswa di kelas dan dirasa
layak untuk diterapkan dalam layanan bimbingan klasikal berjenis pribadi sosial
dengan upaya pengembangan interaksi sosial siswa.™

Dalam temuan penelitian yang dilakukan oleh romlah pada jurnalnya media
belajar dan pembelajaran yang inovatif dan interaktif akan meningkatkan
keterlibatan siswa dan motivasi belajarnya. Memanfaatkan media yang berbasis

permainan dan simulasi dinilai dapat meningkatkan suasana belajar yang
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menyenangkan dan keterlibatan siswa dan penggunaan media yang interaktif akan
memperkuat dinamika interaksi dalam kelas. Media belajar diharapkan tidak hanya
bersifat informatif namun juga bersifat kolaboratif untuk meningkatkan komunikasi
dua arah. ™

Pengembangan interaksi sosial siswa akan mudah jika menggunakan
pengembangan media dengan berbasis permainan yang akan mengajak siswa secara
langsung membangun dinamika hubungan dengan teman kelasnya yang lain.
Metode ini dirasa efektif dikarenakan pada proses belajar di kelas selama ini hanya
menggunakan metode belajar seperti ceramah, dan power point. Metode permainan
sudah pernah digunakan pada siswa dan terbukti menarik perhatian siswa.
Pembelajaran dengan bantuan media yang berbasis permainan akan membantu
meningkatkan semangat belajar siswa di kelas.

Peranan media yaitu sebagai alat dalam proses belajar berguna karena
dapat menyusun kembali informasi baik visual maupun verbal. Sebagai alat bantu
mengajar, media juga dapat memberikan pengalaman konkrit  kepada  siswa,
sehingga dapat mempertinggi daya serap dan retensi siswa dalam belajar.
Pemilihan media sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Penggunaan
media belajar permainan terbukti mampu untuk meningkatkan efektifitas dan
optimalisasi proses belajar. Permainan edukatif mendorong siswa belajar melalui
pengalaman langsung, dengan hal ini selaras dengan kebutuhan siswa berpikir
kritis."

Interaksi sosial siswa dikembangkan dengan media yang disusun sesuai
dalam aspek menurut Paul B. Diedrich bahwa aktivitas siswa terbagi menjadi
delapan golongan sebagai berikut, visual activities, Oral activities, listening
activities, writing activities, drawing activities, mental activities, dan emotional
activities. Interaksi sosial dapat dilihat dari capaian delapan jenis tersebut. Interaksi

sosial siswa dapat dilihat dan diamati dalam proses belajar berlangsung. Permainan
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dirancang dengan membuat petak-petak aktivitas yang telah dimodifikasi dari
permainan monopoli pada umumnya. Petak-petak tersebut tidak lagi berisi
kepemilikan properti, tetapi berisi aktivitas layanan, seperti petak diskusi, petak
berbagi pengalaman, petak studi kasus singkat, petak tantangan kelompok, dan
petak refleksi diri. Ketika siswa berhenti pada petak tertentu, siswa diminta
membaca kartu atau instruksi yang tersedia, kemudian mendiskusikannya bersama
anggota kelompok. Proses inilah yang diharapkan dapat memunculkan interaksi,
komunikasi, serta dinamika kelompok seluruh anggota kelompok.*?

Efektifitas media pembelajaran interaktif telah banyak diteliti namun, kajian
yang secara khusus mengaitkan permainan board game monopoli dengan tingkat
pengembangan interaksi sosial masih terbatas. Peneliti, sebagian besar hanya
membahas tentang bagaimana pengaruh dan efektifitas media terhadap hasil belajar
siswa. Untuk pengembangan interaksi sosial siswa dengan memanfaatkan
perkembangan media pembelajaran, diperlukan mengembangkan media belajar yang
efektif dan efisien. Dalam pemilihan media perlu memperhatikan beberapa faktor
seperti timbal balik dan fasilitas sekolah yang memadai. Dalam hal ini
pengembangan media yang akan dikembangkan dengan menggunakan fasilitas yang
telah disediakan. Untuk mengembangkan media permaian edukatif yang bersifat
interaktif dengan mudah adalah dengan menyiapkan media yang menjadikan siswa
terlibat

Pengembangan media yang akan dirancang khusus untuk mengembangkan
interaksi sosial siswa MAN 1 kediri, dengan pengembangan media board game
monopoli yang akan dipersiapkan oleh peneliti. Media yang dirancang akan
memadukan permainan monopoli dengan unsur yang bersifat edukatif dan interaktif
yang menarik siswa untuk belajar. Dalam pegembanngan media ini, akan dirancang
dengan melewati tahapan-tahapan yang mengacu pada pengembangan Research and
Development dengan pendekatan  ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, dan Evaluation). Model ini dipilih karena ini merupakan model
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yang fleksibel dalam mengembangkan produk media belajar yang sesuai dengan
kebutuhan siswa.

Game edukasi yang dirancang sesuai dengan karakteristik siswa dan relevan
dengan materi pembelajaran dapat menarik dan memperluas pemahaman oleh
penggunanya. Pengembangan media board game monopoli melibatkan peserta didik
sebagai subjek penelitian. Siswa juga dilibatkan pada tahap analisis kebutuhan
hingga tahap evaluasi kesesuaian produk. Guru Bk sebagai fasilitator pengembangan
produk dan pengawas lapangan penelitian, guru BK juga membantu pengawasan
assessment kebutuhan siswa terkait fenomena yang diangkat. Dan dosen untuk
menguji terkait kelayakan produk yang dikembangakan, serta membimbing selama
penelitian.

Dengan demikian, pengembangan interaksi sosial siswa merupakan aspek
penting yang perlu dikembangkan dalam layanan bimbingan klasikal di sekolah.
Interaksi sosial yang baik memungkinkan siswa untuk membangun hubungan yang
harmonis dalam dinamika kelompok, berani mengemukakan pendapat, saling
berbagi pengalaman, serta belajar bekerja sama dengan teman sebaya. Siswa yang
memiliki tingkat interaksi sosial yang baik cenderung lebih terbuka, komunikatif,
dan mampu memanfaatkan layanan bimbingan klasikal secara optimal.
Pengembangan interaksi sosial ini tidak hanya dipengaruhi oleh karakteristik siswa,
tetapi juga oleh metode dan media yang digunakan oleh konselor dalam pelaksanaan
layanan. Pengembangan media dalam penelitian ini adalah media board game
monopoli. Penelitian ini diharapkan sesuai untuk dijadikan sebagai media
mengembangkan interaksi sosial siswa dalam belajar. Media ini juga mampu untuk
menumbuhkan dorongan keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Oleh
karena itu, peneliti ingin menggagas ide terkait pengembangan board game
monopoli untuk mengembangkan interaksi sosial siswa.

Urgensi penelitian ini terletak pada kebutuhan nyata di lapangan akan media
layanan bimbingan klasikal yang mampu mengembangkan interaksi sosial siswa.
Sementara itu, kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media board
game monopoli yang secara khusus dirancang untuk konteks layanan bimbingan

klasikal di sekolah. Dengan demikian, pengembangan media board game monopoli



untuk mengembangkan interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan Kklasikal di
sekolah menjadi penting untuk diteliti dan dikembangkan secara sistematis.
Penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan produk media yang valid, praktis,
dan efektif, serta memberikan kontribusi nyata bagi peningkatan kualitas layanan
bimbingan dan konseling di sekolah.

Berdasarkan paparan latar belakang masalah tersebut, penelitian
pengembangan ini dimaksudkan untuk mengembangkan media layanan bimbingan
dan konseling berupa board game Monopoli yang dirancang secara khusus untuk
mengembangkan interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal. Media
board game monopoli dikembangkan sebagai sarana yang menarik, menyenangkan,
dan interaktif sehingga mampu mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses
bimbingan klasikal berlangsung.

Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media board game monopoli
untuk mengembangkan interaksi sosial siswa di sekolah, dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Board Game Monopoli untuk Mengembangkan
Interaksi Sosial Siswa Dalam Layanan Bimbingan Klasikal Kelas X MAN 1
KEDIRI”. Harapan dari penelitian ini adalah agar konselor memiliki alternatif
media yang inovatif dan variatif dalam melaksanakan layanan bimbingan klasikal,
sehingga layanan yang diberikan tidak bersifat monoton, lebih menarik bagi siswa,
serta mampu meningkatkan kualitas interaksi dan dinamika kelompok secara
optimal.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah, dapat di identifikasi
masalah yaitu, masih kurangnya interaksi sosial di sekolah MAN 1 kediri, sangat
menjadi perhatian. Dalam diskusi kelas siswa masih tergolong pasif dan tidak
interaktif terhadap materi yang disampaikan. Hal ini dikarenakan kurangnya
pemanfaatan fasilitas yang ada disekolah dan inovasi media belajar yang masih
monoton. Dari kondisi tersebut perlu adanya pengembangan produk yang dapat

mengembangkan interaksi sosial siswa MAN 1 Kediri.
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C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dan identifikasi masalah, maka perlu adanya

pembatasan masalah dalam penelitian ini. Penelitian ini akan membatasi

permasalahan terkait pengembangan produk media board game yang belum banyak
dikembangkan untuk mengembangkan interaksi sosial siswa.
D. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari uraian batasan masalah, maka penelitian ini memiliki rumusan

masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana pengembangan media board game monopoli untuk mengembangkan
interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal kelas X MAN 1 Kediri?

2. Bagaimana kelayakan board game monopoli dapat mengembangkan interaksi
sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal kelas X MAN 1 Kediri?

3. Bagaimana respons siswa terhadap board game monopoli dapat
mengembangkan interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal kelas
X MAN 1 Kediri?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan dari rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Untuk menganalisis pengembangan media board game monopoli untuk
mengembangkan interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal kelas
X MAN 1 Kediri?

2. Untuk menganalisis bagaimana kelayakan board game monopoli dapat
mengembangkan interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal kelas
X MAN 1 Kediri?

3. Untuk menganalisis bagaimana respons siswa terhadap board game monopoli
dapat mengembangkan interaksi sosial siswa dalam layanan bimbingan klasikal
kelas X MAN 1 Kediri?

F. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk adalah penjelasan yang memuat tema tema dalam produk
yang akan dikembangkan, bentuk animasi, alur permainan yang nantinya akan
digunakan untuk pengembangan produk. Spesifikasi produk dalam penelitian ini

adalah, materi akan dirancang pana pengemangan produk ini adalah materi yang
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akan mendorong siswa untuk aktif di kelas, produk akan dapat di akses pada latar
yang akan dicetak dan masing-masing siswa secara dapat menempati sebagai
pelaku, produk yang dihasilkan adalah layaknya papan permainan monopoli.

Penelitian ini mengembangangkan produk media permainan interaktif
berbentuk board game monopoli edukatif yang dirancang untuk mengembangkan
interaksi sosial siswa dalam pembelajaran. Media permainan edukatif board game
monopoly dirancang dan dikembangkan peneliti dengan harapan dapat sebagai alat
perantara untuk mendukung proses layanan bimbingan dan pembelajaran sehingga
menciptakan suasana kelas yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan.

Produk yang dihasilkan adalah berupa papan permainan monopoli. Media ini
disiapkan agar siswa terlibat menjadi subjek yang secara aktif mengikuti permainan
yang dirancang bukan hanya menjadi pengamat. Bentuk produk yang dikembangkan
yaitu media permainan edukatif non digital berupa board game monopoli yang akan
dicetak dengan ukuran yang besar lebar 200X100CM. Layaknya permainan
monopoli pada umumnya namun dalam isi permainan telah dimodifikasi baik dari
isi, aturan, dan komponennya disesuaikan dengan tujuan penelitian. Media ini
digunakan dengan cara berkelompok, sehingga akan meningkatkan tingkat
kolaboratif, dan interaksi sosial yang diharapkan peneliti.

1. Papan permainan : papan permainan akan berbentuk persegi panjang dengan
ukuran 200 x 100 cm. layaknya seperti papan monopoli pada umumnya,
akan berisi beberapa kotak-kotak yang memiliki komponen masing-masing.
Masing-masing kotak akan diberi komponen warna yang berbeda dan setiap
warna memiliki arti dan intruksi yang perlu dilakukan oleh peserta
permainan. Komponen warna yang ada dalam kotak akan berfungsi untuk
mendorong interaksi sosial siswa.

2. Kartu tantangan yang akan berada secara acak : dalam beberapa kotak
komponen warna yang suda disiapkan akan ada komponen tantangan yang
berisi pertanyaan terbuka dan tantangan yang harus dikerjakan oleh setiap
bidak yang berhenti pada komponen tersebut. Kartu tantangan akan dikemas
dengan berbagai warna merah dengan judul kartu keyakinan diri, biru

dengan judul kartu interaksi, kuning dengan judul kartu kerjasama, hijau
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dengan judul kartu tanggung jawab dan ungu dengan judul kartu refleksi
diri. Setiap komponen warna Kkartu terdapat aspek interaksi sosial yang
mewakili pernyataan kartu tersebut.

Setiap komponen mewaki aspek interaksi sosial seperti, keberanian
dalam kemampuan berkomunikasi, Kketerlibatan aktif, pendapat,
mendengarkan, membuat karya, menyimpan informasi yang dibutuhkan,
mencatat strategi dan aktivitas kartu dikemas dalam bentuk pertanyaan atau
tantangan, stimulasi, diskusi, sehingga siswa dapat belajar melalui
pengalaman secara langsung.

3. Bidak permainan : bidak permainan dalam games ini digunakan untuk
sebagai penanda posisi dimana pemain pada papan permainan. Bidak
permainan ini yaitu menggunakan siswa sebagai bidak permainan.

4. Alur permainan : alur dalam permainan ini adalah mulai dari pembagian
kelompok siswa, siswa akan dibagi menjadi 5 kelompok masing masing
kelompok akan berisi 5 anggota dan penjelasan mengenai aturan permainan.
Dari setiap kelompok akan ditunjuk dua orang untuk mewakili menjadi
pemain dalam permainan yang berperan sebagai satu untuk melempar dadu,
dan sebagai bidak pada permainan. Setiap kelompok akan bergantian untuk
melempar dadu. Setiap bidak berhenti pada warna tertentu maka akan
melaksanakan instruksi dari komponen warna yang didapat.

5. Elemen papan permainan : dalam papan permainan tidak hanya terdapat
warna tantagan yang telah di kembangkan, namun ada jugaa elemen
permainan yang berada pada jalur permainan seperti, zona free,
Konsekuensi, dan reward, yang akan membuat permainan tidak monoton.

G. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini diharapkan akan memberikan kegunaan atau manfaat yang positif
yaitu, Sebagai bahan referensi yang digunakan untuk memperoleh pengetahuan
tentang pengembangan media board game monopoli untuk mengembangkan
interaksi sosial siswa. Sebagai bahan pertimbangan untuk peneliti dimasa yang akan
datang, hasil dari penelitian akan digunakan untuk kepentingan akademis dan

memberikan masukan kepada guru untuk mengembangkan produk permainan
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digital, untuk sekolah hasil penelitian dapat digunakan untuk sarana prasarana di

sekolah dalam menunjang kegiatan belajar, dan terakhir bagi peneliti, hasil

penelitian dapat digunakan sebagai pengalaman untuk mempersiapkan diri

memasuki dunia pekerjaan.

H. Penegasan Istilah

Definisi dari istilah penelitian ini adalah :

1.

Pengembangan adalah serangkaian proses dalam mendesain, menguji, dan
membuat sesuatu yang dapat menghasilkan produk secara sistematis dan
terstruktur. Dalam rangka untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Media board game monopoli merupakan papan permainan yang
memadupadankan antara hiburan dan pembelajaran. Permainan ini akan
memiliki beberapa komponen warna dan pertanyaan serta tantangan yang ada
didalamnya untuk mengembangkan kemampuan siswa berinteraksi. *

Interaksi sosial adalah berbagai bentuk komunikasi dan hubungan, baik secara
langsung maupun tidak langsung. Melalui pemahaman interaksi sosial kita dapat
mengidentifikasi pola perilaku yang berulang dan memahami dinamika yang
mendasari tindakan manusia dalam lingkungannya. Interaksi sosial merupakan
proses dinamis yang terus berkembang sesuai dengan perkembangan zaman.
Layanan bimbingan klasikal merupakan jenis layanan yang disarankan
digunakan dalam setting kelas, dalam bentuk tatap muka yang diberikan kepada
seluruh siswa anggota kelas yang terjadwal pada setiap kelas. Bimbingan
klasikal dilakukan oleh seluruh anggota kelas dengan dipandu oleh konselor
sekolah profesional dengan minimal memiliki kualifikasi akademik sarjana
pendidikan (S1).

Siswa MAN 1 Kediri peserta didik kelas X yang memasuki usia 15 — 16 tahun
yang sedang berada pada tahap perkembangan remaja awal, yang ditandai
dengan perubahan kognitif, hubungan sosial, yang berpengaruh pada hubungan

interaksinya.
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