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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berupa 

permainan monopoli pada materi operasi hitung bilangan bulat menggunakan 

teams games tournament (TGT) di kelas VI SDN 08 Tanjung Batu mengenai 

prosedur pengembangan, kelayakan, kemenarikan, respon peserta didik, dan 

keefektifan. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 26 orang 

peserta didik. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, 

lembar validasi, angket (kuisioner) serta pretest dan posttest. Validasi dari ahli 

media dengan hasil persentase skor sebesar 97,2% yang dikategorikan sangat 

valid. Validasi dari ahli materi dengan hasil persentase skor sebesar 96,4% yang 

dikategorikan sangat valid. Validasi dari praktisi pembelajaran dengan hasil 

persentase skor sebesar 98,4% yang dikategorikan sangat valid. Angket respon 

peserta didik pada uji one to one  dengan hasil skor 89,28% yang dikategorikan 

sangat menarik. Angket respon peserta didik pada uji small group dengan hasil 

skor 89,28% yang dikategorikan sangat menarik. Dari hasil pretest siswa 

diperoleh rata-rata 49,33%, sedangkan hasil posttest siswa diperoleh 89,33%. 

Berdasarkan perhitungn N-Gain sebesar 0,78 yang dikategorikan tinggi. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa produk media permainan monopoli pada 

materi operasi hitung bilangan bulat layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Permainan Monopoli, Operasi Hitung 

Bilangan Bulat, Teams Games Tounament (TGT) 
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ABSTRACT 

This research aims to produce a learning media product in the form of a 

Monopoly game on the topic of integer arithmetic operations using the Teams 

Games Tournament (TGT) method in Grade VI of SDN 08 Tanjung Batu, focusing 

on development procedures, feasibility, attractiveness, student responses, and 

effectiveness. The research design employed is the ADDIE development model, 

consisting of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. The research subjects involved 26 students. Data collection 

techniques included observation, interviews, validation sheets, questionnaires, as 

well as pretests and posttests. The media expert validation resulted in a 

percentage score of 97.2%, categorized as highly valid. The content expert 

validation yielded a percentage score of 96.4%, also categorized as highly valid. 

The validation from learning practitioners showed a percentage score of 98.4%, 

categorized as highly valid. The student response questionnaire in the one-to-one 

test scored 89.28%, categorized as highly attractive. The student response 

questionnaire in the small group test also scored 89.28%, categorized as highly 

attractive. The pretest results showed an average score of 49.33%, while the 

posttest results showed 89.33%. Based on the N-Gain calculation of 0.78, it is 

categorized as high. Therefore, it can be concluded that the Monopoly game 

media product on the topic of integer arithmetic operations is suitable for use in 

the learning process. 

 

Keywords: Development, Monopoly Game Media, Integer Arithmetic 

Operations,Teams Games Tournament (TGT)
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Pendidikan merupakan komponen esensial dalam proses humanisasi. 

Sebagai elemen integral dari proses humanisasi, pendidikan bertujuan untuk 

mengoptimalkan perkembangan potensi manusiawi peserta didik, sehingga 

mereka dapat mengalami pertumbuhan yang signifikan menuju kesempurnaan. 

Pendidikan juga diartikan sebagai upaya yang disengaja dan terstruktur untuk 

mencapai proses pembelajaran, yang bertujuan agar peserta didik dapat secara 

aktif menggali dan mengembangkan potensi mereka. Hal ini dimaksudkan agar 

mereka memperoleh kemapuan komparatif, kemampuan inovatif, kemampuan 

berpikir kritis, dan keterampilan yang diperlukan untuk diri mereka sendiri, 

masyarakat, bangsa, dan negara secara keseluruhan. 

Sejalan dengan kemajuan zaman, sektor pendidikan di Indonesia telah 

mengalami transformasi yang signifikan. Salah satu terobosan dalam bidang 

pendidikan adalah pengembangan kurikulum yang disesuaikan dengan 

kebutuhan zaman. Perkembangan ini tercermin dalam implementasi Kurikulum 

2013 di Indonesia. Kurikulum 2013, yang berfokus pada kompetensi, 

memberikan penguatan pada proses pembelajaran dan penilaian menjadi kunci 

dalam mencapai tingkat kompetensi dalam sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan. Pendekatan ini sejalan dengan tujuan pendidikan nasional, yang 

bertujuan untuk meningkatkan kecerdasan kehidupan bangsa. 

Prinsip pembelajaran tematik dalam Kurikulum 2013, yang memiliki 

tingkat kompleksitas yang cukup tinggi, menekankan perlunya kreativitas dan 

inovasi tinggi dari para guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran yang 

dapat menyesuaikan diri dengan karakteristik siswa. Dalam konteks ini, guru 

dihadapkan pada tantangan untuk berimprovisasi dan menciptakan inovasi 

dalam setiap situasi pembelajaran yang mereka hadapi. Penggunaan sumber 

belajar, sarana prasarana, dan media pembelajaran yang sesuai dengan 
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kemampuan siswa tidak hanya menantang kreativitas guru, tetapi juga 

mendorong mereka untuk terus berinovasi dan meningkatkan kompetensi 

sebagai pendidik dan pengajar yang profesional. Meskipun demikian, realitas 

menunjukkan bahwa memenuhi tuntutan ideal ini bukanlah tugas yang mudah. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 08 

Tanjung Batu, diketahui bahwa sejumlah guru masih menghadapi kesulitan 

dalam menerapkan Kurikulum 2013 (K13) dalam proses pembelajaran. Kendala 

yang dihadapi melibatkan keterbatasan dalam ketersediaan media pembelajaran, 

sehingga pembelajaran menjadi kurang efektif bagi kedua belah pihak, baik 

siswa maupun guru. Secara teoritis, riset menunjukkan bahwa penggunaan benda 

nyata atau semi-nyata sebagai perantara pembelajaran dapat merangsang 

optimalisasi kemampuan otak siswa, yang pada gilirannya dapat meningkatkan 

efektivitas pemrosesan informasi dan pengetahuan dalam konteks pembelajaran 

(Davidi, 2018). Melalui diskusi dengan guru kelas VI di SD Negeri 08 Tanjung 

Batu, terungkap bahwa mereka merasa perlu adanya media pembelajaran yang 

inovatif dan menyenangkan. Media pembelajaran semacam itu dianggap dapat 

mendukung tahapan perkembangan kognitif siswa. Pengamatan lebih lanjut di 

kelas VI SDN 08 Tanjung Batu menunjukkan bahwa buku dan papan tulis masih 

menjadi komponen utama dalam penyampaian materi pembelajaran. Meskipun 

demikian, kemampuan kognitif siswa, seperti tercermin dari pencapaian nilai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), belum seluruh siswa mencapai persentase 

optimal, terutama pada pembelajaran matematika dengan materi operasi hitung 

bilangan bulat. Oleh karena itu, peneliti menyimpulkan bahwa di kelas VI SDN 

08 Tanjung Batu, terdapat kebutuhan untuk mengimplementasikan media 

pembelajaran yang mengadopsi inovasi, menyenangkan, dan efektif untuk 

mencapai tujuan, khususnya pada konteks pembelajaran matematika dengan 

materi operasi hitung bilangan bulat. 

Banyak siswa sering kali tidak memiliki minat yang tinggi terhadap 

pembelajaran matematika, khususnya terkait dengan angka dan perhitungan, 

seperti yang terjadi pada materi operasi hitung (Maharani, dkk, 2023), kesulitan 

siswa dalam menguasai operasi hitung pada materi bilangan bulat bervariasi. 
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Kesulitan tersebut mencakup kurang pemahaman terhadap konsep bilangan bulat 

secara umum, kesulitan memahami bilangan bulat negatif dengan tanda minus, 

dan kesulitan dalam menginterpretasikan operasi hitung bilangan bulat yang 

negatif dan positif. Guru diharapkan dapat mengatasi berbagai kendala tersebut, 

salah satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran yang dapat 

mengembangkan dan meningkatkan pemahaman siswa terkait operasi hitung 

bilangan bulat. Melalui penerapan model kooperatif berjenis teams games 

tournament (TGT), diharapkan siswa akan lebih antusias, karena model ini 

menyertakan elemen permainan yang dapat meningkatkan minat siswa terhadap 

pembelajaran. Dengan mempertimbangkan permasalahan tersebut, pembelajaran 

matematika diimplementasikan dengan media pembelajaran berupa permainan 

monopoli menggunakan model teams games tournament (TGT). Tujuan dari 

pendekatan ini adalah agar siswa tidak merasa jenuh atau bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Permainan Monopoli adalah sebuah aktivitas berkelompok di mana peserta 

melempar dadu dan kemudian menggerakkan pion sesuai dengan angka yang 

muncul pada dadu. Penerapan pembelajaran menggunakan media permainan 

monopoli yang menggunakan model teams games tournament (TGT) 

membuktikan efektivitasnya. Dengan memanfaatkan monopoli sebagai media 

pembelajaran, diharapkan siswa akan lebih aktif terlibat dalam proses belajar. 

Selain itu, pendekatan pembelajaran yang awalnya lebih terfokus pada peran 

guru akan berubah menjadi lebih berpusat pada siswa melalui penggunaan 

permainan monopoli. Dalam konteks permainan monopoli yang disesuaikan 

dengan materi "Operasi Hitung Bilangan Bulat" menggunakan teams games 

tournament (TGT), siswa dapat mengalami pembelajaran yang menyenangkan. 

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, maka penting untuk 

dilakukannya penelitian yang berjudul “Pengembangan Permainan Monopoli 

Pada Materi Operasi Hitung Bilangan Bulat Menggunakan Teams Games 

Tournament (TGT) di Kelas VI SDN 08 Tanjung Batu”. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian masalah yang terdapat pada latar belakang, maka 

identifikasi masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penggunaan media dalam pembelajaran yang masih terbatas 

2. Perlunya inovasi dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan 

teams games tournament (TGT) 

3. Penyajian materi matematika berupa operasi hitung bilangan bulat yang 

masih kurang menarik perhatian peserta didik kelas VI Sekolah Dasar 

1.3 Rumusan Penelitian 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, perumusan permasalahan yang 

akan diuji dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berupa permainan 

monopoli pada materi operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams 

games tournament di kelas VI SDN 08 Tanjung Batu? 

2. Bagaimana kelayakan dari media permainan monopoli yang digunakan 

pada materi operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams games 

tournament di kelas VI SDN 08 Tanjung Batu? 

3. Bagaimana kemenarikan dari media permainan monopoli pada materi 

operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams games tournament di 

kelas VI SDN 08 Tanjung Batu? 

4. Bagaimana keefektifan dari media permainan monopoli pada materi 

operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams games tournament di 

kelas VI SDN 08 Tanjung Batu? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan penelitian di atas, tujuan dari penelitian 

pengembangan ini, yaitu : 

1. Mengembangkan media permainan monopoli dalam pembelajaran 

matematika materi operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams 

games tournament di kelas VI SDN 08 Tanjung Batu 
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2. Mengetahui kelayakan dari media permainan monopoli pada materi 

operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams games tournament di 

kelas VI SDN 08 Tanjung Batu 

3. Untuk mengetahui tingkat kemenarikan media permainan monopoli pada 

materi operasi hitung bilangan bulat menggunakan teams games 

tournament di kelas VI SDN 08 Tanjung Batu 

4. Untuk mengetahui keefektifan media permainan monopoli materi operasi 

hitung bilangan bulat menggunakan teams games tournament di kelas VI 

SDN 08 Tanjung Batu 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, manfaat yang diharapkan dari hasil 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperluas pengetahuan teoritis 

dalam pengembangan media pembelajaran permainan monopoli 

menggunakan model teams games tournament (TGT). 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat menambah ragam koleksi media pembelajaran 

khususnya untuk materi operasi hitung bilangan bulat di kelas VI. 

b. Bagi Guru 

Guru memiliki kesempatan untuk menggunakan media permainan 

Monopoli sebagai alat bantu pembelajaran dalam diskusi kelompok, 

menjadikannya lebih interaktif dan menarik. 

c. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan kontribusi ilmiah dan pengalaman baru, 

meluaskan wawasan dan pengetahuan peneliti dalam mengembangkan 

suatu produk, yaitu media permainan monopoli untuk materi operasi 

hitung bilangan bulat menggunakan teams games tournament (TGT)  . 
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d. Bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran ini diharapkan dapat mempermudah pemahaman 

peserta didik, sekaligus meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif 

mereka dalam proses pembelajaran di kelas 
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