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PENGEMBANGAN GAME MARKET UNTUK 

MEMFASILITASI FINANCIAL LITERACY SISWA 

PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL 

Oleh: Riki Ahmad Maulana 

22104040031 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses 

pengembangan media pembelajaran game edukasi untuk 

memfasilitasi financial literacy peserta didik pada materi 

aritmatika sosial.  

Produk yang dikembangkan berupa game edukasi 

untuk memfasilitasi financial literacy peserta didik pada 

materi aritmatika sosial yang memenuhi kriteria kelayakan 

yaitu valid, praktis, dan efektif untuk memfasilitasi financial 

literacy peserta didik. Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan model 

pengembangan ADDIE. Subjek uji coba produk untuk 

penilaian game edukasi ini terdiri dari ahli media dan ahli 

materi, guru matematika, dan peserta didik kelas VII MTsN 4 

Demak tahun ajaran 2025/2026. Instrumen pengumpulan data 

yang digunakan adalah lembar validasi, lembar angket respon 

peserta didik, lembar angket respon guru, dan lembar tes 

financial literacy. Teknik analisis data dalam penelitian ini 

terdiri dari analisis data kualitatif dan kuantitatif untuk 

menganalisis kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk. 

Berdasarkan hasil dan analisis data diperoleh 

kesimpulan bahwa: 1) Game edukasi untuk memfasilitasi 

kemampuan financial literacy peserta didik dikembangkan 

dengan 5 tahap pengembangan menurut ADDIE. Tahap awal 

dalam pengembangan dilakukan analisis kurikulum dan 

materi, analisis peserta didik dan guru, serta analisis awal-

akhir. Selanjutnya disusun desain game dan dilakukan 

pengembangan game sesuai desain. Produk yang telah 

dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli, penilaian respon 

oleh guru matematika, dan diujicobakan kepada peserta didik 

agar mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. 
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Tahap terakhir adalah evaluasi untuk menentukan kelayakan 

produk; 2) kualitas game edukasi yang dikembangkan 

dinyatakan valid dengan nilai rata-rata sebesar 2,90 dan 

memperoleh kriteria cukup baik. Respon peserta didik dan 

guru terhadap penggunaan game edukasi ini memperoleh nilai 

rata-rata total 2,80 dan memperoleh kriteria cukup baik, 

sehingga game edukasi dinyatakan praktis. Hasil tes 

kemampuan pemamahan konsep diperoleh persentase 

ketuntasan peserta didik sebesar 70,58% dan dinyatakan 

efektif. Dengan demikian, game edukasi ini telah memenuhi 

kriteria valid, praktis, dan efektif serta layak digunakan untuk 

memfasilitasi financial literacy peserta didik pada materi 

aritmatika sosial. 

Kata Kunci: game edukasi, financial literacy, aritmatika 

sosial  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam 

mempersiapkan peserta didik menghadapi berbagai 

tantangan di masa depan. Pendidikan tidak hanya 

berfungsi sebagai proses transfer ilmu, tetapi juga sebagai 

sarana pembentukan karakter, keterampilan, dan 

kemampuan berpikir yang dibutuhkan dalam kehidupan. 

Pandangan ini sejalan dengan Tirtahardja yang 

menyatakan bahwa pendidikan berkontribusi dalam 

menghasilkan sumber daya manusia yang kompeten serta 

mampu mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Oleh karena itu, penyelenggaraan pendidikan 

perlu dilakukan secara optimal agar mampu menjawab 

kebutuhan masyarakat dan perkembangan zaman 

(Zamzam, 2017). 

Hal ini sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menegaskan bahwa pendidikan bertujuan 

mengembangkan seluruh potensi peserta didik, baik 

kecerdasan, keterampilan, maupun karakter. Pada Pasal 37 

Ayat 1, disebutkan bahwa matematika merupakan salah 

satu mata pelajaran wajib sejak jenjang pendidikan dasar. 

Kehadiran matematika dalam kurikulum menunjukkan 
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pentingnya penguasaan konsep numerik dan kemampuan 

berpikir logis yang menjadi dasar bagi siswa dalam 

memahami berbagai persoalan dalam kehidupan, termasuk 

persoalan finansial. 

Dalam perkembangan internasional, financial 

literacy mulai menjadi perhatian serius, salah satunya 

melalui Programme for International Student Assessment 

(PISA). Sejak tahun 2012, PISA menambahkan domain 

financial literacy sebagai upaya menilai kemampuan 

peserta didik berusia 15 tahun dalam memahami dan 

menerapkan konsep keuangan dasar dalam kehidupan 

nyata. PISA, yang diselenggarakan oleh OECD setiap tiga 

tahun sekali, menekankan pentingnya penguasaan konsep 

numerasi, membaca, sains, dan kini financial literacy 

sebagai kompetensi dasar abad 21 (Snyder & Hoffman, 

2003). 

Financial literacy menjadi aspek penting yang 

perlu dikembangkan sejak dini karena kemampuan 

mengelola keuangan merupakan bagian dari life skills abad 

21 yang menentukan kesejahteraan individu di masa 

depan. Rendahnya financial literacy terbukti berkorelasi 

dengan tingginya risiko masalah keuangan seperti 

konsumtivisme, kesulitan mengelola pendapatan, serta 

rendahnya kesiapan menghadapi kondisi darurat 

keuangan. Berbagai penelitian internasional menunjukkan 
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bahwa negara dengan tingkat financial literacy yang 

rendah cenderung memiliki kerentanan ekonomi pada 

level rumah tangga dan nasional (Sabirin et al., 2023). 

Oleh karena itu, financial literacy dipilih dalam penelitian 

ini karena kompetensi ini tidak hanya relevan untuk 

pembelajaran matematika, tetapi juga krusial bagi 

kemampuan pengambilan keputusan finansial siswa dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Financial literacy merupakan suatu pengetahuan 

dan pemahaman mengenai konsep-konsep keuangan untuk 

menerapkan pengetahuan dan pemahaman dalam 

membuat keputusan yang efektif di berbagai konteks 

keuangan, serta dalam meningkatkan kesejahteraan 

keuangan individu dan masyarakat, dan untuk 

memungkinkan partisipasi dalam kehidupan ekonomi 

(OECD, 2012). Financial literacy mencakup empat 

komponen utama, yaitu pengetahuan keuangan (Financial 

Knowledge), keterampilan keuangan (Financial Skills), 

sikap atau motivasi keuangan (Financial 

Attitudes/Motivation), perilaku keuangan (Financial 

Behavior). Keempat aspek tersebut saling berkaitan dalam 

membentuk kemampuan seseorang mengelola uang secara 

bijak. (OECD, 2022) 

Pengetahuan keuangan (financial knowledge) 

merupakan kemampuan individu dalam memahami 
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konsep-konsep dasar keuangan, seperti keuntungan, 

kerugian, diskon, bunga, pajak, serta berbagai transaksi 

ekonomi lainnya. Namun, tingkat financial literacy peserta 

didik di Indonesia masih tergolong rendah, terutama dalam 

memahami dan menerapkan konsep-konsep keuangan 

dalam kehidupan sehari-hari. Dalam pembelajaran 

matematika, khususnya materi aritmetika sosial, peserta 

didik cenderung hanya menghafal rumus tanpa memahami 

makna dan penerapannya dalam konteks nyata. Padahal, 

pemahaman terhadap konsep keuangan menjadi dasar 

penting dalam membentuk kemampuan pengambilan 

keputusan ekonomi yang tepat pada masa mendatang 

(Lusardi & Mitchell, 2014). 

Financial literacy tidak hanya mencakup 

pengetahuan, tetapi juga keterampilan keuangan (financial 

skills), yaitu kemampuan individu dalam menerapkan 

pengetahuan tersebut untuk menyelesaikan permasalahan 

dan mengambil keputusan keuangan. Akan tetapi, 

kemampuan peserta didik dalam membandingkan harga, 

menghitung keuntungan dan kerugian, serta menyusun 

perencanaan keuangan sederhana masih belum optimal. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran di sekolah 

belum sepenuhnya memberikan pengalaman yang 

kontekstual dalam melatih keterampilan pengelolaan 

keuangan peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan 
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inovasi pembelajaran yang dapat melibatkan peserta didik 

secara aktif dalam aktivitas ekonomi sederhana (Potrich et 

al., 2016). 

Sikap keuangan (financial attitudes) berkaitan 

dengan pola pikir dan kecenderungan individu dalam 

mengelola keuangan, termasuk kemampuan menentukan 

skala prioritas antara kebutuhan dan keinginan. Pada usia 

remaja, peserta didik sering kali belum mampu 

mempertimbangkan manfaat dan risiko dalam mengambil 

keputusan keuangan sehingga lebih mengutamakan 

keinginan dibandingkan kebutuhan. Penelitian 

menunjukkan bahwa sikap keuangan memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap perilaku pengelolaan keuangan 

seseorang. Semakin baik sikap keuangan yang dimiliki, 

semakin baik pula kemampuan individu dalam mengambil 

keputusan finansial secara bijaksana (Yap et al., 2018). 

Perilaku keuangan (financial behavior) merupakan 

kebiasaan nyata seseorang dalam mengelola keuangan, 

seperti menabung, mengatur pengeluaran, serta membuat 

perencanaan keuangan. Namun, masih banyak peserta 

didik yang belum terbiasa mencatat pemasukan dan 

pengeluaran maupun menyusun prioritas penggunaan uang 

saku. Rendahnya perilaku keuangan yang baik dapat 

berdampak pada kemampuan individu dalam mengelola 

sumber daya ekonomi pada masa depan. Oleh karena itu, 
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pendidikan financial literacy sejak dini menjadi penting 

untuk membentuk perilaku keuangan yang lebih 

bertanggung jawab dan berkelanjutan (Arianti, 2021). 

Perkembangan teknologi dan sistem ekonomi 

modern menuntut setiap individu memiliki kemampuan 

financial literacy yang baik sejak usia sekolah. Financial 

literacy tidak hanya berkaitan dengan kemampuan 

memahami konsep keuangan, tetapi juga kemampuan 

mengelola, merencanakan, dan mengambil keputusan 

keuangan secara bijaksana. Namun, berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa tingkat financial literacy peserta 

didik di Indonesia masih tergolong rendah sehingga 

mereka mengalami kesulitan dalam menerapkan konsep-

konsep keuangan dalam kehidupan sehari-hari. Rendahnya 

financial literacy dapat berdampak pada kurangnya 

kemampuan peserta didik dalam mengelola uang, 

menentukan skala prioritas, serta memahami berbagai 

aktivitas ekonomi yang mereka hadapi (Widyawati et al., 

2022). Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk 

mengembangkan financial literacy melalui proses 

pembelajaran yang kontekstual dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

Pandemi Covid-19 juga menjadi titik penting yang 

menegaskan urgensi financial literacy. Selama masa 

pandemi, banyak keluarga mengalami penurunan 
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pendapatan, PHK, dan ketidakstabilan ekonomi sehingga 

kemampuan mengelola keuangan menjadi faktor kunci 

untuk bertahan. Berbagai laporan ekonomi menunjukkan 

bahwa masyarakat dengan financial literacy yang baik 

cenderung lebih siap menghadapi kondisi krisis, termasuk 

dalam mengelola pengeluaran, menabung, dan membuat 

keputusan konsumsi prioritas (Prasetio, 2022). Pasca 

pandemi, tantangan ekonomi tetap berlanjut melalui 

inflasi, digitalisasi transaksi, serta peningkatan kebutuhan 

perencanaan keuangan jangka panjang. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa financial literacy tidak hanya penting 

pada masa krisis, tetapi juga relevan dengan tuntutan 

ekonomi modern yang semakin kompleks. Atkinson 

(2022) menyatakan bahwa rendahnya financial literacy 

dapat berdampak serius pada stabilitas ekonomi dan 

kesejahteraan masyarakat, sehingga pendidikan finansial 

perlu dikenalkan sejak usia sekolah. 

Selain itu, Kurikulum Merdeka yang saat ini 

diterapkan di Indonesia menekankan pentingnya 

pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, berbasis 

proyek, dan kontekstual. Dalam Kurikulum Merdeka, 

financial literacy menjadi bagian dari elemen Profil 

Pelajar Pancasila pada dimensi Berkebinekaan Global dan 

Kemandirian, di mana siswa diharapkan mampu 

mengambil keputusan yang bertanggung jawab dalam 



8 
 

 
 

konteks sosial dan ekonomi. Pembelajaran matematika 

dalam Kurikulum Merdeka juga menekankan pemahaman 

konsep melalui pengalaman nyata (experiential learning), 

sehingga integrasi financial literacy melalui media 

berbasis simulasi atau game market semakin relevan untuk 

diterapkan. 

Meskipun pengetahuan financial literacy telah 

terintegrasi dalam kurikulum, khususnya melalui 

pembelajaran matematika pada materi Aritmatika Sosial, 

hasil implementasinya masih belum menunjukkan capaian 

yang optimal. Karena dalam pembelajaran matematika 

selama ini lebih banyak difokuskan pada kemampuan 

siswa untuk menyelesaikan masalah matematis saja tanpa 

secara eksplisit mengembangkan kemampuan financial 

literacy siswa yang mencakup pemahaman konsep 

keuangan seperti pengelolaan uang, bunga, diskon, dan 

pengambilan keputusan ekonomis yang berkaitan dengan 

kehidupan nyata. Penelitian dari Hidayat et al. (2023) 

menunjukkan bahwa meskipun materi aritmatika sosial 

dekat dengan konteks kehidupan sehari-hari, kemampuan 

literasi matematika siswa dalam menyelesaikan soal 

aritmatika sosial belum sepenuhnya mencakup 

kemampuan untuk memaknai dan mengaplikasikan 

konsep finansial secara kritis dalam pengelolaan uang dan 

keputusan keuangan yang kompleks. Oleh karena itu, 
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pengembangan financial literacy melalui materi aritmatika 

sosial perlu dilakukan karena materi ini memiliki potensi 

besar sebagai wadah pembelajaran finansial yang aplikatif; 

aritmatika sosial mengandung konsep-konsep yang 

relevan dengan keuangan praktis seperti harga, bunga, dan 

diskon, sehingga apabila dikembangkan secara terintegrasi 

dengan strategi pedagogik yang tepat maka siswa dapat 

lebih siap menghadapi tantangan pengambilan keputusan 

finansial dalam kehidupan sehari-hari. 

Berbagai penelitian mengungkapkan bahwa 

pemahaman siswa terhadap materi Aritmatika Sosial 

masih tergolong rendah. Yuliastuti (2014) menemukan 

bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam 

menentukan harga jual, harga beli, laba, dan diskon. 

Kesulitan tersebut diperkuat oleh temuan Nilasari (2011) 

serta Purwaningsih (2014) yang menyatakan bahwa siswa 

cenderung terjebak pada hafalan rumus tanpa memahami 

makna dan konteks penggunaannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Kondisi ini menyebabkan siswa kesulitan 

menyelesaikan soal-soal kontekstual dan tidak mampu 

menerapkan konsep Aritmatika Sosial dalam situasi nyata. 

Sejalan dengan temuan tersebut, Nona Ana dan Nusantara 

(2019) juga menegaskan bahwa rendahnya pemahaman 

konsep dan kemampuan penalaran matematis siswa 

menjadi faktor utama penyebab kesalahan dalam 
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menyelesaikan permasalahan Aritmatika Sosial, terutama 

yang berkaitan dengan aktivitas ekonomi sehari-hari. 

Penelitian terkini terus menunjukkan bahwa 

kesulitan siswa dalam memahami materi Aritmatika Sosial 

masih menjadi persoalan signifikan di sekolah menengah 

pertama. Studi terbaru oleh Fredy et al. (2024) menegaskan 

bahwa modul aritmetika sosial berbasis masalah mampu 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan 

financial literacy siswa, ditunjukkan melalui peningkatan 

n-gain dan perbedaan signifikan hasil belajar antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Sejalan dengan penelitian 

Pakpahan et al.  (2023) yang memperkuat temuan tersebut 

dengan menunjukkan bahwa penggunaan konteks 

financial literacy dalam soal-soal aritmatika sosial 

membantu siswa mengambil keputusan keuangan 

sederhana, melakukan perhitungan diskon, pajak, dan 

bunga dengan benar, serta membedakan kebutuhan dan 

keinginan. Sebagian besar siswa juga mencapai nilai di 

atas KKM, menandakan bahwa pendekatan ini efektif 

meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep. 

Temuan serupa juga ditunjukkan oleh penelitian 

Ningsih et al. (2025) yang menunjukkan bahwa 

kemampuan literasi matematis siswa meningkat ketika 

pembelajaran disajikan secara kontekstual dan melibatkan 

situasi finansial sehari-hari. Siswa lebih mampu membaca 
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informasi, memahami permasalahan, mengolah data 

numerik, serta menerapkan konsep aritmetika sosial untuk 

menyelesaikan masalah nyata. Secara keseluruhan, 

penelitian tersebut konsisten menyimpulkan bahwa 

pembelajaran aritmatika sosial yang memanfaatkan 

pendekatan kontekstual, berbasis masalah, dan 

berorientasi financial literacy dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif, ketepatan perhitungan, kreativitas, 

serta kecakapan hidup finansial siswa. Dengan demikian, 

penelitian terbaru semakin memperkuat urgensi 

pengembangan media pembelajaran inovatif untuk 

memperbaiki kualitas pemahaman siswa pada materi 

Aritmatika Sosial. 

Berbagai penelitian empiris menunjukkan bahwa 

sejumlah siswa SMP masih kesulitan dalam materi 

aritmatika sosial misalnya dalam soal-soal yang 

melibatkan rasio, persentase, dan penerapan konseptual 

seperti laba-rugi, diskon, dan bunga sehingga 

menunjukkan rendahnya literasi matematika praktis dalam 

konteks kehidupan sehari-hari (Dewi, 2022). Oleh karena 

itu, penting untuk mengembangkan strategi pembelajaran 

yang inovatif dan kontekstual agar siswa dapat menguasai 

konsep matematika sekaligus financial literacy dasar. 

Salah satu penyebab rendahnya pemahaman siswa 

adalah karena metode pembelajaran yang masih dominan 
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menggunakan pendekatan konvensional. Guru cenderung 

menggunakan metode ceramah dan latihan soal secara 

prosedural, sehingga siswa tidak memperoleh kesempatan 

untuk mengeksplorasi konsep melalui pengalaman 

autentik (Mustakim, 2020). Padahal, pendekatan 

kontekstual melalui simulasi dapat membantu siswa 

memahami konsep keuangan secara lebih konkret. 

Dalam upaya meningkatkan keterlibatan siswa, 

teknologi pendidikan memiliki potensi yang sangat besar. 

Media pembelajaran berbasis game edukasi menjadi salah 

satu alternatif inovatif yang dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, 

sekaligus bermakna. Game edukasi terbukti mampu 

meningkatkan motivasi, pengalaman belajar, serta transfer 

konsep ke dalam kehidupan nyata karena memberikan 

ruang untuk eksplorasi, pengambilan keputusan, dan 

pemecahan masalah (Pratama & Yudi, 2021). Salah satu 

bentuk game yang relevan untuk materi Aritmatika Sosial 

adalah game market, yaitu simulasi pasar yang 

memungkinkan siswa melakukan transaksi sebagaimana di 

dunia nyata. 

Game market merupakan bentuk media 

pembelajaran berbasis simulasi yang merepresentasikan 

aktivitas ekonomi nyata seperti proses jual beli, 

pengelolaan modal, perhitungan laba dan rugi, serta 
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pengambilan keputusan finansial. Dalam konteks 

pendidikan, simulasi semacam ini memungkinkan peserta 

didik mengalami dinamika transaksi ekonomi secara 

langsung tanpa risiko kerugian yang nyata. Hal ini selaras 

dengan temuan penelitian Game Based Financial Planning 

Simulator for Elementary School Students, yang 

menunjukkan bahwa siswa memperoleh pemahaman 

keuangan yang lebih baik ketika berlatih membuat 

keputusan finansial melalui simulasi permainan, karena 

game menyediakan lingkungan belajar aman untuk 

melakukan trial-and-error dalam pengelolaan uang 

(Santosa, 2024). Dengan demikian, game market dapat 

berfungsi sebagai laboratorium mini keuangan yang 

memfasilitasi peserta didik memahami konsep finansial 

dasar secara kontekstual. 

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian 

Oktariani dan Supendi (2022) yang menyatakan bahwa 

game simulasi transaksi dapat meningkatkan pemahaman 

konsep keuangan secara signifikan. Dengan demikian, 

pengembangan game market sebagai media pembelajaran 

tidak hanya membantu memperkuat pemahaman materi 

Aritmatika Sosial, tetapi juga berpotensi meningkatkan 

financial literacy siswa secara menyeluruh. 

Berdasarkan uraian tersebut, terlihat jelas bahwa 

terdapat kesenjangan antara kebutuhan pengembangan 
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kemampuan financial literacy dengan kenyataan 

pembelajaran matematika yang masih didominasi metode 

konvensional. Siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami materi aritmatika sosial, sementara media 

pembelajaran yang tersedia belum sepenuhnya 

mendukung pengembangan keterampilan financial 

literacy. Di sisi lain, game edukasi memiliki potensi besar 

sebagai solusi karena mampu menghadirkan pembelajaran 

yang interaktif, menyenangkan, dan kontekstual. Oleh 

karena itu, penelitian ini memiliki urgensi untuk 

dilakukan, yakni mengembangkan game market pada 

materi aritmatika sosial sebagai media pembelajaran 

inovatif yang diharapkan dapat memfasilitasi peningkatan 

kemampuan financial literacy siswa sekaligus 

memperbaiki kualitas pembelajaran matematika di sekolah 

menengah pertama. 

Berdasarkan kondisi tersebut, pengembangan 

media pembelajaran berupa game market menjadi penting 

untuk dilakukan. Media ini diharapkan mampu membantu 

siswa memahami konsep Aritmatika Sosial secara 

menyenangkan, kontekstual, dan aplikatif, sekaligus 

meningkatkan financial literacy mereka secara 

komprehensif. Oleh karena itu, penelitian ini mengusung 

judul “PENGEMBANGAN GAME MARKET UNTUK 
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MEMFASILITASI FINANCIAL LITERACY SISWA 

PADA MATERI ARITMATIKA SOSIAL”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang, terdapat beberapa poin 

permasalahan yang bisa diidentifikasi, antara lain: 

1. Kemampuan financial literacy peserta didik masih 

tergolong rendah, terutama dalam memahami dan 

menerapkan konsep-konsep keuangan sederhana 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam 

menghubungkan materi aritmetika sosial dengan 

konteks nyata, seperti kegiatan jual beli, perhitungan 

keuntungan dan kerugian, diskon, pajak, serta 

pengelolaan keuangan. 

3. Proses pembelajaran matematika di kelas masih 

didominasi oleh metode konvensional sehingga 

keterlibatan dan partisipasi aktif peserta didik dalam 

pembelajaran belum optimal. 

4. Media pembelajaran yang digunakan guru masih 

terbatas dan belum mampu memfasilitasi 

pengembangan kemampuan financial literacy peserta 

didik. 

5. Peserta didik cenderung kurang fokus dan kurang 

antusias selama proses pembelajaran berlangsung 
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sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan kontekstual. 

6. Belum tersedia media pembelajaran berbasis 

permainan yang mengintegrasikan materi aritmetika 

sosial dengan indikator financial literacy pada peserta 

didik kelas VII SMP/MTs. 

C. Batasan Masalah 

Sementara itu, batasan masalah yang digunakan 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan 

model ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

2. Produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran berbentuk permainan fisik Mathmarket 

yang dirancang untuk peserta didik kelas VII 

SMP/MTs. 

3. Materi yang diintegrasikan dalam permainan dibatasi 

pada materi aritmetika sosial, meliputi harga jual, 

harga beli, keuntungan, kerugian, diskon, bunga 

tunggal, pajak, bruto, neto, dan tara. 

4. Aspek financial literacy yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dibatasi pada empat indikator, yaitu 

financial knowledge, financial skills, financial 

attitudes, dan financial behavior. 



17 
 

 
 

5. Subjek uji coba produk terbatas yang dilakukan pada 

peserta didik kelas VII SMP/MTs sesuai kebutuhan uji 

coba produk. 

6. Kualitas media pembelajaran yang dikembangkan 

ditinjau berdasarkan aspek validitas, kepraktisan, dan 

keefektifan. 

D. Rumusan Masalah 

Bagaimanakah mengembangkan game edukasi 

yang berkualitas dan teruji secara valid, praktis, dan 

efektif, berupa game market sebagai media pembelajaran 

untuk memfasilitasi litersi finansial pada materi Aritmatika 

Sosial? 

E. Tujuan Pengembangan 

Mengembangkan game edukasi yang berkualitas 

dan teruji secara valid, praktis, dan efektif, berupa game 

market sebagai media pembelajaran untuk memfasilitasi 

financial literacy pada materi Aritmatika Sosial 

F. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang diharapkana dalam 

pengembangan ini yakni sebagai berikut: 
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1. Produk yang dihasilkan 

Hasil produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran berbentuk board game fisik Mathmarket. 

2. Materi yang disajikan 

Produk pengembangan memuat materi matematika 

untuk diajarkan, yaitu materi Aritmatika Sosial yang 

diajarkan di kelas VII SMP/MTs Semester 2. Mengacu 

pada Capaian Pembelajaran Fase D, sesuai dengan 

domain Bilangan pada akhir fase D peserta didik dapat 

menerapkan operasi aritmetika pada bilangan real, dan 

memberikan estimasi/perkiraan dalam menyelesaikan 

masalah (termasuk berkaitan dengan financial 

literacy). 

3. Tema yang digunakan 

Game edukasi yang dikembangkan bertemakan game 

market, dengan berlatar belakang kehidupan di kota 

kecil yang mampu mengelola keuangan dengan baik 

dan benar. 

4. Spesifikasi game 

Pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran 

berupa board game fisik Mathmarket yang digunakan 

dalam pembelajaran materi Aritmetika Sosial untuk 

mengembangkan kemampuan financial literacy 

peserta didik. Board game Mathmarket terdiri atas 

beberapa komponen, yaitu: 
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a. Papan permainan (board game) sebagai media 

utama yang digunakan selama permainan 

berlangsung. 

b. Kartu permainan yang terdiri atas kartu kegiatan, 

kartu nasib, kartu efek, dan kartu nomor yang 

digunakan untuk mendukung jalannya permainan. 

c. Jurnal keuangan yang digunakan pemain untuk 

mencatat pemasukan, pengeluaran, keuntungan, 

dan saldo yang dimiliki. 

d. Pion dan dadu yang digunakan sebagai alat bantu 

pergerakan pemain pada papan permainan. 

e. Panduan permainan yang berisi tujuan permainan, 

aturan bermain, mekanisme permainan, serta 

ketentuan penilaian pemenang. 

f. Permainan dirancang untuk dimainkan secara 

berkelompok dengan jumlah pemain yang 

disesuaikan dengan ketentuan yang terdapat dalam 

panduan. 

G. Manfaat Pengembangan 

Berikut manfaat penelitian pengembangan ini: 

1. Bagi Peneliti 

Berguna untuk mengajari penulis cara membuat 

materi pembelajaran tentang matematika dan juga 

dapat menambah pemahaman tentang cara membuat 



20 
 

 
 

materi pembelajaran dengan menggunakan sistem 

game based learning. 

2. Untuk Guru 

Penggunaan materi pembelajaran berbasis aplikasi 

diharapkan akan memfasilitasi komunikasi konsep 

matematika kepada peserta didik dan memungkinkan 

pendidik untuk meningkatkan kualitas pengajaran 

dengan menaarkan materi yang memenuhi kebutuhan 

peserta didiknya saat ini. 

3. Untuk Peserta Didik 

Menambah pengalaman belajar baru, 

meningkatkan motivasi belajar, dan membantu peserta 

didik berkomunikasi secara matematis tentang 

aritmatika sosial dapat dilakukan dengan penggunaan 

media pembelajaran board game. 

4. Untuk Sekolah 

Dapat memperdalam pemahaman tentang metode 

pengajaran kreatif untuk meningkatkan standar 

pendidikan. 

H. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada 

beberapa aspek agar penelitian lebih terarah dan sesuai 

dengan tujuan pengembangan. Berikut parameter dan 

batasan pada pengembangan ini: 
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1. Game Market sebagai media pembelajaran hanya 

diperuntukkan sebagai media pembelajaran 

matematika materi aritmatika sosial kelas VII 

semester 2, dengan pokok pembahasan sebagai 

berikut: 

a. Jual beli dan untung rugi 

b. Diskon, Bunga tunggal dan pajak 

c. Bruto, Netto, dan Tara 

2. Game Market dikembangkan untuk memfasilitasi 

financial literacy siswa pada materi aritmatika sosial. 

3. Pengujian kriteria ketercapaian kualitas produk 

berdasarkan penilaian atau validasi dari ahli materi, 

ahli media, respon guru, respon peserta didik, dan soal 

tes financial literacy. 

I. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sarana yang 

digunakan untuk membantu proses penyampaian 

informasi atau materi pembelajaran dari guru kepada 

peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai secara lebih efektif dan efisien. 

2. Board game 

Board game merupakan permainan fisik yang 

memanfaatkan berbagai komponen permainan, seperti 

papan, kartu, uang permainan, pion, dan lembar 
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aktivitas, yang dimainkan berdasarkan aturan tertentu. 

Istilah board game dalam penelitian ini tidak hanya 

merujuk pada penggunaan papan sebagai media utama, 

tetapi pada keseluruhan sistem permainan yang 

dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

interaktif. Oleh karena itu, board game dikembangkan 

sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan 

materi Aritmetika Sosial dan financial literacy melalui 

aktivitas simulasi ekonomi yang kontekstual. 

3. Game Market 

Mathmarket merupakan media pembelajaran 

berbentuk board game fisik yang dikembangkan untuk 

membantu peserta didik memahami materi Aritmetika 

Sosial sekaligus mengembangkan kemampuan 

financial literacy. Permainan ini mengusung konsep 

simulasi aktivitas ekonomi yang melibatkan kegiatan 

jual beli, investasi, tabungan, pembayaran pajak, dan 

pengelolaan keuangan. Melalui berbagai aktivitas 

tersebut, peserta didik memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih nyata, interaktif, dan bermakna. 

4. Financial literacy 

Financial literacy dapat dipahami sebagai 

kapasitas terpadu yang mencakup pengetahuan, 

keterampilan, perilaku, dan sikap keuangan yang 

memungkinkan individu mengelola sumber daya 
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keuangan secara efektif dan bertanggung jawab untuk 

mencapai kesejahteraan finansial dalam jangka 

panjang. 

5. Aritmatika Sosial 

Aritmatika Sosial merupakan cabang ilmu dalam 

matematika yang menjelaskan mengenai korelasi 

antara angka dengan objek tertentu, dalam 

pembelajarannya aritmatika sosial dikaitkan dengan 

permasalahan sosial berkonteks finansial seperti jual-

beli, laba-rugi, netto, bruto, tara, bunga, diskon, dan 

pajak.
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BAB V 

 KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) yang 

menghasilkan produk media pembelajaran berupa 

board game fisik dengan nama Mathmarket. Board 

game yang dikembangkan dirancang sebagai media 

pembelajaran untuk membantu peserta didik kelas VII 

dalam memahami materi Aritmetika Sosial sekaligus 

mengembangkan kemampuan financial literacy 

melalui aktivitas permainan yang interaktif dan 

kontekstual. Board game Mathmarket mengangkat 

konsep simulasi aktivitas ekonomi yang 

memungkinkan peserta didik melakukan berbagai 

kegiatan, seperti transaksi jual beli, investasi, 

menabung, membayar pajak, serta mengelola 

pengeluaran dan pemasukan selama permainan 

berlangsung. Melalui pengalaman bermain tersebut, 

peserta didik diharapkan dapat memahami konsep-

konsep aritmetika sosial dan financial literacy secara 

lebih bermakna. Model penelitian dan pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analyze 

(Analisis), Design (Desain), Development 
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(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). Kelima tahapan tersebut 

dilaksanakan secara sistematis selama proses 

penelitian untuk menghasilkan board game 

Mathmarket yang valid, praktis, dan efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

Pada tahap analisis, dilakukan beberapa analisis 

seperti analisis kurikulum dan materi, analisis peserta 

didik dan guru, serta analisis awal akhir. Kemudian 

pada tahap desain dilakukan pembuatan gameplay 

produk, pembuatan alur cerita, flowchart, pembuatan 

aset game, dan instrumen-instrumen penilaian. Pada 

tahap ketiga atau tahap pengembangan, hal yang 

dilakukan adalah menyusun semua rancangan dan aset 

pada tahap design menjadi satu untuk dijadikan sebuah 

produk game Mathmarket. Lalu, tahap pengembangan 

diakhiri dengan proses penilaian ahli untuk mengetahui 

kevalidan produk yang dikembangkan sebelum di 

implementasikan. Tahap keempat adalah tahap 

implementasi, yakni produk yang dikembangkan di uji 

cobakan pada 34 peserta didik kelas VII MTsN 4 

Demak untuk menguji keefektifan produk. Pada tahap 

ini juga terdapat pengisian angket respon untuk guru 

dan peserta didik untuk melihat kepraktisan produk. 

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah tahap 
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evaluasi yaitu tahap perbaikan untuk menyempurnakan 

setiap tahap dalam pengembangan produk. 

Dari penelitian yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa hasil yang diperoleh terkait produk game 

yang dikembangkan. Pada penilaian ahli, game 

Mathmarket mendapatkan rata-rata skor total sebesar 

2,90 dan memperoleh predikat cukup baik. Perolehan 

tersebut sudah memenuhi persyaratan kevalidan dalam 

penelitian ini, sehingga game Mathmarket dinyatakan 

valid. Kemudian pada penilaian kepraktisan yang 

bersumber dari angket respon guru dan peserta didik, 

memperoleh rata-rata skor total sebesar 2,80 dan 

klasifikasi cukup baik. Berdasarkan hasil tersebut, 

syarat kepraktisan pada penelitian ini sudah terpenuhi, 

sehingga game Mathmarket dapat dinyatakan praktis. 

Hasil penelitian terakhir adalah hasil tes financial 

literacy peserta didik, dimana hasil yang diperoleh 

menunjukkan rata-rata nilai sebesar 72,13. Kemudian 

berdasar pada KKTP Matematika di MTsN 4 Demak 

dari 34 peserta didik sebanyak 24 orang dinyatakan 

lulus, 10 orang sisanya masih dinyatakan belum lulus. 

Berdasarkan hasil tersebut, persentase ketuntasan yang 

tercapai adalah sebesar 70,58%, sehingga telah 

memenuhi syarat keefektifan pada penilitian ini. Maka 
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dari itu, game Mathmarket dinyatakan efektif untuk 

memfasilitasi financial literacy peserta didik. 

B. Saran 

Berikut adalah saran dari peneliti terkait 

pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut: 

1. Board game Mathmarket dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi Aritmetika 

Sosial, untuk membantu peserta didik memahami 

konsep melalui pengalaman belajar yang lebih 

konkret, interaktif, dan kontekstual.  

2. Board game Mathmarket juga dapat dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran yang 

mengintegrasikan unsur permainan sehingga 

mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

partisipasi peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

3. Pada pengembangan selanjutnya, disarankan bagi 

peneliti berikutnya untuk mentransformasikan 

board game ini menjadi game digital. Langkah ini 

diharapkan dapat meminimalkan kekurangan pada 

versi fisik seperti potensi perdebatan aturan dan 

kerumitan pencatatan manual melalui sistem 

perhitungan jurnal keuangan yang otomatis, 

panduan tutorial yang terintegrasi, serta visualisasi 
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alur permainan yang lebih interaktif dan mudah 

dipahami oleh peserta didik.. 

4. Pada pengembangan lebih lanjut, peneliti 

menyarankan untuk menambahkan variasi kartu, 

pos permainan, skenario ekonomi, maupun 

tantangan financial literacy yang lebih beragam 

sehingga pengalaman bermain menjadi lebih 

dinamis dan mampu mengembangkan aspek 

financial literacy secara lebih luas. 

5. Penelitian selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan board game Mathmarket pada 

materi matematika lainnya atau mengujicobakan 

produk pada jenjang pendidikan dan jumlah subjek 

yang lebih besar. Selain itu, penelitian lanjutan 

dapat dilakukan dengan metode eksperimen, kuasi 

eksperimen, maupun penelitian tindakan kelas 

untuk mengkaji pengaruh penggunaan board game 

Mathmarket terhadap hasil belajar, motivasi 

belajar, maupun kemampuan financial literacy 

peserta didik. 
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