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MOTTO 

 

“Aku membahayakan nyawa ibu untuk lahir ke dunia,  

jadi tidak mungkin aku tidak ada artinya” 

 

“Aku membuat ayahku bekerja tiap hari hingga lelah,  

jadi aku pastikan lelahnya tidak sia-sia” 

(Anonim) 

 

 

“Sedari kecil dibentuk menjadi mesin penghancur badai,  

Maka tak pantas diri ini tumbang hanya karena perkataan seseorang” 

(Anonim)  

 

 

“Hidup yang tidak pernah diperjuangkan tidak akan pernah dimenangkan” 

(Sutan Sjahrir)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



vii 

 

ABSTRAK  

 Fatna Arida Widiyaningsih. “Pengembangan Media Mathpoly Pada 

Materi Operasi Hitung Pecahan Kelas V SD”. Skripsi. Yogyakarta: Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026. 

 Proses pembelajaran diharapkan mampu menciptakan suasana yang 

menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. Namun, pada kenyataannya materi 

operasi hitung pecahan sering dianggap sulit oleh siswa, sehingga diperlukan media 

pembelajaran yang dapat membantu meningkatkan pemahaman dan motivasi 

belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

Matematika Monopoli (Mathpoly) pada materi operasi hitung pecahan kelas V SD 

serta mengetahui kelayakan media berdasarkan penilaian para ahli, praktisi, dan 

respon peserta didik. 

 Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model 

4D yang meliputi tahap pendefinisian (define), perancangan (design), 

pengembangan (development), dan penyebaran (disseminate). Teknik pengumpulan 

data digunakan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan kebutuhan, 

proses, serta respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Penelitian ini melibatkan 20 peserta didik kelas V SD Caturtunggal 

4 sebagai responden. Data yang diperoleh berupa data kualitatif dan kuantitatif. 

 Media Mathpoly yang dikembangkan merupakan hasil modifikasi dari 

permainan monopoli dengan melakukan perubahan pada beberapa komponennya. 

Perubahan tersebut meliputi penghilangan elemen rumah dan hotel yang digantikan 

dengan sistem poin. Media ini juga dilengkapi dengan kartu soal, (yang disusun 

berdasarkan tingkat kesulitan, yaitu mudah, sedang, dan sulit), kartu tantangan, dan 

kartu fun box. Selain itu, komponen media dibuat menggunakan kertas HVS yang 

dilaminasi, serta dilengkapi buku panduan berukuran A6 berbahan kertas ivory. 

Berdasarkan hasil penilaian, media yang dikembangkan tergolong layak digunakan. 

Hal ini ditunjukkan dari hasil validasi ahli materi dan media dengan persentase 

87,5%, penilaian praktisi dengan persentase 76,5%, serta respon peserta didik  

dengan persentase 92,9%. Dengan demikian, media Mathpoly dapat digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran untuk membantu siswa memahami materi 

operasi hitung pecahan dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. 

Kata kunci: media pembelajaran, Mathpoly, monopoli, pecahan 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

       Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang harus diajarkan 

kepada seluruh siswa karena berperan penting dalam membentuk kemampuan 

berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta keterampilan bekerja 

sama. 1  Di era perkembangan informasi yang begitu pesat, kompetensi ini 

menjadi semakin diperlukan, di mana siswa akan dituntut mampu memperoleh, 

mengelola, dan memanfaatkan data secara tepat. Namun, dalam praktik 

pembelajaran matematika di sekolah dasar, kemampuan berpikir mendalam 

siswa belum berkembang secara optimal. Pembelajaran masih cenderung 

berpusat pada guru, sehingga partisipasi aktif siswa maupun kemampuan 

mereka dalam menganalisis dan memecahkan masalah belum sepenuhnya 

tercapai. 2  Kondisi ini menunjukkan perlunya upaya menghadirkan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna, yang tidak hanya 

menekankan perhitungan, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi pada siswa.3 

Salah satu materi yang membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam 

adalah pecahan, yang mulai dipelajari secara lebih sistematis di kelas V. 4 

Pecahan menjadi dasar bagi pemahaman konsep matematika yang lebih 

kompleks seperti desimal, persen, serta perbandingan. Meskipun penting, 

pecahan sering menjadi materi yang lebih menantang bagi siswa sekolah dasar.5 

Kesulitan muncul karena pecahan merupakan representasi bagian dari 

keseluruhan yang bersifat abstrak, sehingga siswa perlu memahami hubungan 

antara pembilang–penyebut, menentukan pecahan senilai, membandingkan 

pecahan, serta menyelesaikan soal cerita yang melibatkan situasi nyata. 

Kesulitan tersebut berkaitan erat dengan karakteristik perkembangan siswa 

kelas V. Pada tahap ini, siswa berada pada tahap operasional konkret, yang mana 

mereka hanya baru bisa memahami konsep secara optimal apabila didukung 

 
1 Kurnia Sari Ningrum Et Al., Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas Iv Sdn Rejosari 0, 09 (2023). 
2  Lina Oktaviani Et Al., “Meningkatkan Keterlibatan Siswa Dalam Belajar Matematika 

Menggunakan Model Pbl Pada Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar Negeri 139 Kota Jambi,” Innovative: 

Journal Of Social Science Research 3, No. 4 (2023): 10191–201. 
3 Lailatul Zulfa And Umi Mahmudah, “Inovasi Model Pembelajaran Matematika Abad 21: 

Sebuah Tinjauan Literatur,” Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 10, No. 02 (2025): 314–24, 

Https://Doi.Org/10.23969/Jp.V10i02.26910. 
4  Aisyah Fitriani Et Al., “Pemahaman Siswa Kelas Iv Sd Dalam Memahami Konsep 

Pecahan Berdasarkan Angket,” Katalis Pendidikan : Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Matematika 2, No. 

4 (2025): 61–69, Https://Doi.Org/10.62383/Katalis.V2i4.2620. 
5  Meitesya Putri Et Al., “Kesulitan Siswa Sekolah Dasar Dalam Memahami Konsep 

Pecahan,” Pentagon : Jurnal Matematika Dan Ilmu Pengetahuan Alam 3, No. 2 (2025): 43–54, 

Https://Doi.Org/10.62383/Pentagon.V3i2.488. 
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media visual atau melalui pengalaman langsung.6 Siswa cenderung aktif, mudah 

bosan, dan lebih tertarik pada aktivitas dengan elemen permainan, tantangan, 

dan interaksi. Secara sosial, mereka menikmati kerja kelompok dan kegiatan 

kompetitif. Oleh karena itu, pembelajaran pecahan perlu disajikan melalui 

media yang konkret, menarik, dan mampu mempertahankan fokus siswa.7 

Permasalahan umum dalam pembelajaran pecahan tampak ketika konsep 

disajikan hanya melalui angka dan simbol tanpa bantuan representasi konkret.8 

Banyak siswa mengalami miskonsepsi mengenai makna pembilang dan 

penyebut, kesulitan memahami pecahan sebagai bagian dari keseluruhan, serta 

kebingungan saat menghadapi soal cerita. 9 Kurangnya visualisasi membuat 

siswa sulit membayangkan pecahan dalam konteks nyata, sehingga 

pembelajaran menjadi kurang bermakna. Ketika model pembelajaran masih 

terbatas pada ceramah dan latihan, motivasi siswa menurun dan pemahaman 

konsep tidak terbentuk secara utuh. 

Kesulitan siswa dalam memahami materi pecahan di sekolah dasar 

merupakan permasalahan yang terjadi secara luas. Rohmah & Jadmiko (2024) 

menemukan bahwa 54% siswa kelas V mengalami kesulitan dalam 

menggunakan konsep dan prinsip operasi hitung pecahan, serta 46% kesulitan 

dalam menyelesaikan soal cerita. 10  Hasil serupa ditemukan oleh Amir & 

Andong (2022) yang menunjukkan bahwa 61,9% siswa kelas V memperoleh 

nilai sangat rendah pada materi yang sama. 11  Syukra dkk. (2025) juga 

menegaskan bahwa kesulitan utama siswa meliputi lemahnya pemahaman 

konsep dasar, keterampilan operasi hitung yang belum memadai, serta kesulitan 

mengubah soal cerita ke dalam model matematika.12 

Kondisi serupa ditemukan di lapangan melalui wawancara yang dilakukan 

di tiga sekolah dasar di Kecamatan Depok, Kabupaten Sleman. Di SD Negeri 

 
6  Leny Marinda, “Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget Dan Problematikanya Pada 

Anak Usia Sekolah Dasar,” An-Nisa&#39; 13, No. 1 (2020): 340203, 

Https://Doi.Org/10.35719/Annisa.V13i1.26. 
7  Shoimah, R. N., “Penggunaan Media Pembelajaran Konkrit Untuk Meningkatkan 

Aktifitas Belajar dan Pemahaman Konsep Pecahan Mata Pelajaran Matematika Siswa Kelas III Mi 

Ma’arif NU Sukodadi-Lamongan,” 2021, https://www.researchgate.net/publication/367948317.  
8  Meitesya Putri Et Al., “Kesulitan Siswa Sekolah Dasar Dalam Memahami Konsep 

Pecahan.” 
9 Rachma Deva Fara Et Al., “Analisis Miskonsepsi Matematika Siswa Sekolah Dasar Pada 

Materi Pecahan Ditinjau Dari Self-Efficacy,” Jp2m (Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 

Matematika) 11, No. 2 (2025): 1130–40, Https://Doi.Org/10.29100/Jp2m.V11i2.7561. 
10  Silvia Lailatur Rohmah and Rahmad Setyo Jadmiko, “Kesulitan Belajar Siswa pada 

Pembelajaran Matematika Materi Operasi Hitung Pecahan Kelas V SDN 02 Pakisrejo,” Jurnal Simki 

Postgraduate 3, no. 2 (2024): 169–76, https://doi.org/10.29407/jspg.v3i2.811. 
11  Nur Fadhilah Amir and Andi Andong, “Kesulitan Siswa Dalam Memahami Konsep 

Pecahan,” Journal of Elementary Educational Research 2, no. 1 (2022): 1–12, 

https://doi.org/10.30984/jeer.v2i1.48. 
12  Sukma Kurnia Syukra et al., “Systematic Literature Review : Kesulitan Siswa Dalam 

Memahami Materi Pecahan Pada Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar,” Bilangan : Jurnal 

Ilmiah Matematika, Kebumian Dan Angkasa 3, no. 2 (2025): 01–11, 

https://doi.org/10.62383/bilangan.v3i2.449. 
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Deresan, guru mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa kelas V belum 

memiliki pemahaman konseptual yang kuat terkait pecahan, terutama dalam 

soal berbasis model gambar.13 Di SD Negeri Caturtunggal 4, kesulitan tampak 

saat siswa menghadapi pecahan dengan penyebut berbeda, di mana siswa 

cenderung mengerjakan prosedur tanpa memahami hubungan antarpecahan.14 

Sementara itu, di MI Al Huda Karangnongko, hambatan paling nyata muncul 

pada soal cerita, di mana siswa kesulitan menerjemahkan konteks nyata ke 

dalam operasi pecahan yang tepat.15 Secara keseluruhan, kesulitan utama siswa 

bukan pada prosedur perhitungan, melainkan pada pemahaman konsep dasar 

pecahan itu sendiri. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa memerlukan 

pendekatan pembelajaran yang dapat membantu mereka membangun 

pemahaman konsep pecahan secara lebih menyeluruh. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memerlukan media 

pembelajaran yang mampu membantu mereka memahami konsep pecahan 

secara lebih konkret dan bermakna. Penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif dapat menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan 

keterlibatan peserta didik sekaligus mempermudah pemahaman konsep yang 

bersifat abstrak. Salah satu bentuk media yang dapat digunakan adalah media 

pembelajaran berbasis permainan, karena sesuai dengan karakteristik peserta 

didik sekolah dasar yang cenderung menyukai aktivitas belajar sambil bermain. 

Penggunaan media berbasis permainan monopoli telah terbukti efektif 

dalam berbagai penelitian. Valenta dkk. mengembangkan media pembelajaran 

berbasis monopoli pada mata pelajaran IPS di SMP dan menemukan 

peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan, dengan nilai rata-rata naik dari 

57% menjadi 84% setelah penerapan media, serta dinilai valid oleh ahli media 

(96%) dan ahli materi (84%). 16  Senada dengan itu, Riswana dkk. melalui 

Penelitian Tindakan Kelas pada pembelajaran matematika di SD menunjukkan 

peningkatan hasil belajar dari 50% pada siklus I menjadi 91% pada siklus II 

setelah penerapan media monopoli, sekaligus terbukti membuat siswa lebih 

aktif dan mengurangi kebosanan dalam pembelajaran.17 Desyawati dkk. turut 

mengembangkan media permainan monopoli berbasis Problem Based Learning 

untuk pembelajaran tematik kelas V SD dengan hasil penilaian sangat baik dari 

 
13  Wawancara Dengan Guru Kelas 5 di SDN Deresan, Kecamatan Depok Kabupaten 

Sleman Pada Bulan Mei, 2025, n.d. 
14 Wawancara Dengan Guru Kelas 5 di SDN Caturtunggal 4 Kecamatan Depok Kabupaten 

Sleman Pada Bulan Mei, 2025, n.d. 
15  Wawancara Dengan Guru Kelas 5 di MI Al Huda Karangnongko Kecamatan Depok 

Kabupaten Sleman Pada Bulan Mei, 2025, n.d. 
16  Permata Valenta et al., “Penyusunan Media Pembelajaran Berbasis Monopoli Pada 

Materi Aktivitas Kegiatan Ekonomi Pada Siswa Smp Dharma Wanita Pare Kabupaten Kediri,” 

Jurnal Ekonomi Dan Pendidikan 22, no. 2 (2025): 1–11, https://doi.org/10.21831/jep.v22i2.87186. 
17 Nona Riswana, “Penerapan Media Monopoli Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa 

Yang Kurang Memahami Dalam Materi Diagram Di Kelas Iv Sd Negri 004 Kepenuhan Hulu,” 

Dharmas Education Journal (DE_Journal) 2, no. 1 : 190–93, 

https://doi.org/10.56667/dejournal.v2i1.249. 
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seluruh aspek, mulai dari ahli isi materi (91%), ahli desain (95%), hingga ahli 

media (92%), dan dinyatakan layak serta efektif mendorong keterlibatan aktif 

siswa.18 

Hasil berbagai penelitian tersebut menunjukkan bahwa media monopoli 

tidak hanya berpotensi meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mampu 

meningkatkan keaktifan, motivasi, dan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan hasil analisis kebutuhan yang 

menunjukkan bahwa peserta didik memerlukan media pembelajaran yang lebih 

bervariasi, menarik, dan mampu membantu mereka memahami konsep secara 

lebih bermakna. Pada materi operasi pecahan, peserta didik tidak hanya dituntut 

mampu melakukan prosedur perhitungan, tetapi juga memahami konsep 

pecahan serta menghubungkannya dengan situasi kontekstual. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang dapat menghadirkan visualisasi yang jelas, 

meningkatkan keterlibatan siswa, dan menyajikan konsep pecahan dalam 

konteks yang lebih konkret. 

Media yang baik harus membantu siswa memanipulasi konsep secara 

langsung, memberikan pengalaman belajar yang bermakna, serta menjaga minat 

belajar melalui aktivitas yang menarik. Selain itu, media juga perlu fleksibel dan 

memungkinkan variasi soal agar proses pembelajaran tidak monoton serta lebih 

sesuai dengan kebutuhan siswa. Salah satu media yang dapat diterapkan dalam 

pembelajaran adalah permainan monopoli yang dimodifikasi sesuai dengan 

materi yang dipelajari. Permainan ini telah dikenal luas oleh peserta didik dan 

memiliki mekanisme yang mendukung interaksi, kompetisi, serta strategi dalam 

belajar. Monopoli juga memiliki unsur giliran bermain, kartu tantangan, dan 

petak-petak permainan yang mudah dimodifikasi sehingga dapat disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Berdasarkan karakteristik tersebut, permainan monopoli dipilih sebagai 

dasar pengembangan media pembelajaran Mathpoly (Matematika-Monopoli). 

Mathpoly merupakan permainan edukatif yang dirancang untuk membantu 

peserta didik memahami konsep operasi pecahan melalui aktivitas belajar yang 

lebih interaktif dan menyenangkan. Penyesuaian aturan permainan, petak, serta 

kartu soal memungkinkan konsep pecahan disajikan secara lebih kontekstual 

sehingga peserta didik dapat belajar sambil bermain. Selain itu, media yang 

dikembangkan memiliki kebaruan berupa sistem level soal yang terdiri atas 

tingkat mudah, sedang, dan sulit, serta dilengkapi kartu Fun Box, kartu 

Tantangan, kartu Bonus untuk meningkatkan variasi aktivitas belajar peserta 

didik. 

Melalui pengembangan Mathpoly, peserta didik diharapkan memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan bermakna sehingga dapat 

membantu mereka membangun pemahaman konsep pecahan secara lebih 

 
18 Kadek Desyawati et al., “Media Permainan Monopoli Berbasis Problem Based Learning 

Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan 

5, no. 2 : 168–74, https://doi.org/10.23887/jppp.v5i2.32466. 
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menyeluruh. Media ini juga diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran 

yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan peserta didik sekolah dasar. Oleh 

karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

"Pengembangan Media Mathpoly Pada Materi Operasi Hitung Pecahan 

Kelas V SD” 

A. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti merumuskan beberapa 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana produk pengembangan media pembelajaran Matematika-

Monopoli (Mathpoly) pada materi operasi hitung pecahan untuk peserta 

didik kelas V? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran Matematika-Monopoli 

(Mathpoly) pada materi operasi hitung pecahan berdasarkan penilaian 

validator? 

3. Bagaimana respons peserta didik kelas V terhadap penggunaan media 

pembelajaran Matematika-Monopoli (Mathpoly) pada materi operasi hitung 

pecahan? 

B. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

1. Tujuan  

 Tujuan dari pengembangan Mathpoly pada materi operasi hitung 

pecahan ini adalah: 

a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan Mathpoly sebagai media 

pembelajaran pada materi operasi hitung pecahan untuk siswa kelas V 

SD. 

b. Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran Mathpoly 

berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan praktisi 

pembelajaran. 

c. Untuk mendapatkan tanggapan guru dan siswa terhadap media 

Mathpoly yang dikembangkan sebagai bahan evaluasi untuk 

penyempurnaan produk. 

2. kegunaan  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai 

pihak yang terlibat, yaitu: 

a. Bagi Guru 

1) Menjadi sumber inspirasi dalam pengembangan media pembelajaran 

inovatif berbasis permainan, khususnya pada materi operasi hitung 

pecahan. 

2) Mendorong peningkatan kreativitas dan semangat berinovasi dalam 

merancang pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. 

b. Bagi Guru 

1) Menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

menyenangkan melalui permainan edukatif. 
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2) Membantu menumbuhkan kemandirian dan meningkatkan 

pemahaman materi pecahan melalui pendekatan yang kontekstual. 

c. Bagi Peneliti  

Menjadi calon pendidik yang kreatif dan mampu menyesuaikan diri 

dengan kebutuhan peserta didik. 

C.  Spesifikasi Produk  

  Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

 sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan diberi nama Mathpoly, yaitu 

modifikasi dari permainan Monopoli yang telah disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran matematika, khususnya pada materi operasi 

hitung pecahan. Nama "Mathpoly" merupakan gabungan dari kata Math 

(Matematika) dan Monopoli, yang menggambarkan permainan edukatif 

dan penggabungan soal matematika. 

2. Peraturan mathpoly dimodifikasi menjadi lebih sederhana 

3. Media mathpoly dibuat menggunakan aplikasi Canva dan ilustrasi 

diperoleh dari aplikasi Pinterest 

4. Media dapat digunakan dalam bentuk permainan kelompok kecil (2–4 

siswa) agar mendorong interaksi dan kolaborasi selama pembelajaran 

5. Pengoperasian permainan dirancang sederhana sehingga siswa 

mudah memahami aturan dan bisa bermain tanpa pendampingan penuh 

dari guru. 

6. Dilengkapi dengan elemen seperti: 

a. Papan permainan memiliki ukuran sebesar 40cm x 40cm yang terdiri 

dari 32 petak yang terbagi dalam petak Soal, Tantangan, Bonus, Fun 

box, Penjara, Parkir Bebas 

b. Kartu “Soal” berukuran 8,5cm x 5cm 

c. Kartu “Tantangan” berukuran 8,5cm x 5cm 

d. Kartu “Bonus” berukuran 8,5cm x 5cm 

e. Kartu “Fun Box” berukuran 8,5cm x 5cm 

f. Uang kertas berukuran 8,5cm x 5cm 

g. 1 buah dadu 

h. Beberapa bidak permainan 

i. Buku panduan penggunaan berukuran A5 

D. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

 Pengembangan Mathpoly ini memiliki asumsi dan keterbatasan 

 diantaranya: 

1. Asumsi pengembangan 

a. Media Mathpoly dirancang dengan mempertimbangkan aktivitas 

pembelajaran yang bersifat kontekstual serta dekat dengan 

kehidupan sehari-hari peserta didik. 

b. Penggunaan media ini diharapkan dapat mendorong kemandirian 

belajar serta meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik selama 

proses pembelajaran berlangsung. 
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c. Pengembangan media mathpoly melalui uji penilaian validator. 

Terdiri dari ahli media, ahli materi. 

2. Batasan Pengembangan 

a. Produk yang dikembangkan berupa Mathpoly yang digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk materi operasi hitung pecahan 

pada mata pelajaran Matematika kelas V. 

b. Media ini dirancang secara optimal untuk dimainkan oleh empat 

orang siswa secara individu. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 

penggunaan media dalam kelompok besar cenderung kurang efektif 

karena dapat mengurangi keterlibatan aktif setiap siswa dalam 

proses pembelajaran. 

c. Guru kelas berperan sebagai pengguna awal yang memberikan 

masukan dan saran terhadap media yang dikembangkan. 

d. Uji coba terbatas dilakukan pada peserta didik kelas V untuk 

mengetahui tanggapan dan keterlibatan mereka terhadap media. 

e. Penelitian ini tidak mencakup analisis terhadap peningkatan prestasi 

belajar siswa secara kuantitatif atau jangka panjang. 

f. Mathpoly yang dikembangkan tidak menggunakan elemen rumah, 

atau properti lainnya, melainkan hanya terdiri dari kartu soal, kartu 

tantangan, dan sistem poin. 

E. Definisi Istilah  

1. Research and Development (Penelitian dan Pengembangan) Metode yang 

dipakai guna membuat pengembangan produk tertentu merupakan bagian 

dari metode penelitian dan pengembangan. 

2. Mathpoly 

Mathpoly adalah jenis permainan papan yang biasanya mengajarkan konsep 

strategi dan pengelolaan aset melalui mekanisme bergilir. Dalam penelitian 

ini, Mathpoly dimodifikasi menjadi media pembelajaran edukatif tanpa 

unsur uang atau properti, dan disesuaikan dengan materi pelajaran 

matematika khususnya pecahan untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

secara aktif dalam pembelajaran. 

3. Canva  

Canva merupakan platform desain grafis berbasis web yang dapat 

digunakan untuk membuat berbagai jenis media visual, seperti poster, 

presentasi, dan infografis, hingga elemen permainan edukatif. 
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BAB V  

PENUTUP   

 

A. Simpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran Matematika-Monopoli 

(Mathpoly) pada materi operasi hitung pecahan dilakukan dengan 

menggunakan model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, 

development, dan disseminate. Pada tahap define, dilakukan analisis 

kebutuhan melalui observasi dan wawancara untuk mengetahui 

karakteristik peserta didik dan permasalahan dalam pembelajaran 

matematika, khususnya kesulitan peserta didik dalam memahami konsep 

operasi hitung pecahan. Tahap design dilakukan dengan merancang bentuk 

media, komponen permainan, serta penyusunan soal berdasarkan tiga 

tingkat kesulitan yaitu mudah, sedang, dan sulit. Tahap development 

meliputi proses pembuatan media serta validasi oleh ahli media, ahli materi, 

dan praktisi, disertai revisi sesuai saran yang diberikan hingga media 

dinyatakan layak untuk diujicobakan. Tahap disseminate dilakukan melalui 

uji coba terbatas kepada peserta didik kelas V. Hasil dari keseluruhan proses 

tersebut berupa media pembelajaran berbasis permainan monopoli yang 

dilengkapi dengan sistem soal bertingkat serta berbagai jenis kartu 

pendukung pembelajaran, yaitu kartu Tantangan, kartu Fun Box, dan kartu 

Bonus.Tingkat kelayakan media pembelajaran Matematika-Monopoli 

(Mathpoly) berdasarkan penilaian validator menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan termasuk dalam kategori layak hingga sangat layak. 

Hal ini dibuktikan dari hasil penilaian ahli media dan ahli materi yang 

memperoleh persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat layak, serta 

penilaian dari praktisi yang memperoleh persentase sebesar 76,56% dengan 

kategori layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan dari segi isi, tampilan, serta 

kemudahan penggunaan dalam pembelajaran.  

2. Tingkat kelayakan media pembelajaran Matematika-Monopoli (Mathpoly) 

berdasarkan penilaian validator menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori layak hingga sangat layak. Hal ini 

dibuktikan dari hasil penilaian ahli media dan ahli materi yang memperoleh 

persentase sebesar 87,5% dengan kategori sangat layak, serta penilaian dari 

praktisi yang memperoleh persentase sebesar 76,56% dengan kategori 

layak. Hasil penilaian tersebut mencakup berbagai aspek, mulai dari 

kelayakan isi materi, kesesuaian dengan kurikulum, tampilan visual media, 

hingga kemudahan penggunaan dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, 

hasil validasi menunjukkan bahwa media Mathpoly telah memenuhi standar 
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kelayakan sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika di kelas V SD. 

3. Respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

Matematika-Monopoli (Mathpoly) menunjukkan hasil yang sangat positif. 

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada peserta didik setelah uji 

coba, diperoleh persentase sebesar 92,9% dengan kategori sangat layak. 

Peserta didik menilai media Mathpoly menarik, mudah digunakan, dan 

menyenangkan sehingga dapat meningkatkan semangat serta keterlibatan 

aktif mereka dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan memiliki tingkat kemenarikan, keterbacaan, serta 

kemudahan penggunaan yang tinggi, sehingga dapat menjadi alternatif 

media pembelajaran yang efektif dan relevan dalam mendukung 

pemahaman konsep operasi hitung pecahan peserta didik kelas V SD. 

B. Keterbatasan Penelitian  

 Dalam pelaksanaan penelitian dan pengembangan media monopoli ini, 

terdapat beberapa keterbatasan sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Waktu 

Proses pengembangan media memerlukan waktu yang cukup panjang, mulai 

dari tahap perancangan konsep, penyusunan materi dan kartu soal, proses 

desain, hingga pencetakan dan perakitan komponen media. Setiap tahapan 

membutuhkan ketelitian agar produk yang dihasilkan layak digunakan 

dalam pembelajaran. 

2. Keterbatasan Biaya 

Pembuatan media monopoli memerlukan biaya yang relatif besar karena 

terdiri dari berbagai komponen fisik yang harus dicetak dalam jumlah lebih 

dari satu untuk keperluan uji coba kelompok. Selain itu, kualitas bahan yang 

digunakan juga disesuaikan agar media tahan lama dan layak digunakan. 

3. Keterbatasan Penguasaan Aplikasi Desain 

Proses desain media memerlukan keterampilan dalam menggunakan 

aplikasi pengolah desain grafis. Pada tahap awal pengembangan, peneliti 

masih dalam tahap belajar sehingga membutuhkan waktu tambahan untuk 

memahami fitur dan teknik desain yang sesuai dengan kebutuhan media. 

4. Keterbatasan Jumlah Pemain  

Media Mathpoly dirancang secara optimal untuk dimainkan oleh dua hingga 

empat orang peserta didik dalam satu kelompok kecil. Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa penggunaan media dalam kelompok besar cenderung 

kurang efektif karena dapat mengurangi keterlibatan aktif setiap peserta 

didik dalam proses pembelajaran. 

5. Keterbatasan Lingkup Uji Coba  

Uji coba media Mathpoly hanya dilaksanakan di beberapa sekolah dasar di 

Kecamatan Depok, Kabupaten Sleman, sehingga hasil penelitian belum 

dapat digeneralisasikan untuk sekolah-sekolah dengan karakteristik yang 

berbeda. 
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6. Keterbatasan Materi  

Media Mathpoly yang dikembangkan hanya mencakup materi operasi 

hitung pecahan kelas V SD, sehingga penggunaannya masih terbatas pada 

satu topik pembelajaran dan belum dapat diterapkan pada materi 

matematika lainnya. 

C. Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan yang ada, beberapa saran 

yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Media matpholy dapat dikembangkan dalam bentuk digital atau berbasis 

aplikasi agar lebih fleksibel dan dapat digunakan dalam pembelajaran daring 

maupun luring. 

2. Materi dalam media mathpoly dapat dikembangkan lebih lanjut untuk 

mencakup topik matematika lainnya, sehingga tidak terbatas pada materi 

operasi hitung pecahan saja. 

3. Penelitian selanjutnya dapat memperluas subjek uji coba ke lebih banyak 

sekolah dengan karakteristik yang lebih beragam, sehingga hasil penelitian 

dapat digeneralisasikan secara lebih luas.  

4. Penelitian lanjutan dapat mengkaji efektivitas media Mathpoly secara lebih 

mendalam melalui desain penelitian eksperimen, sehingga pengaruhnya 

terhadap hasil belajar dan pemahaman konsep peserta didik dapat diukur 

secara lebih terukur dan objektif. 
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