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MOTTO 

“Jangan pernah takut akan kegagal, karena kegagalan bukanlah akhir” 

“Coba terus dan terus sampai kau mendapatkannya” 

“Make Your Own Story” 

“Just Be Your Self” 
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PENGEMBANGAN PERMAINAN MONOPOLI PADA PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA MATERI OPERASI HITUNG PECAHAN DI KELAS V 

SD NEGERI 11 INDRALAYA 

 

Haniyah Rahminisa (06131281924026) 

06131281924026@student.unsri.ac.id  

 

Pembimbing : Vina Amilia Suganda M., S.Pd., M.Pd. 

 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan monopoli pada 

pembelajaran matematika materi operasi hitung pecahan kelas V SD Negeri 11 

Indralaya dan juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan respon peserta didik 

terhadap kemenarikan media. Jenis penelitian yang digunakan adalah Reseach and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE sampai tahap 

development. Peneliti melakukan validasi kepada ahli media, ahli materi dan 

praktisi pembelajaran (guru kelas V) serta dilakukannya uji coba terhadap 26 

peserta didik kelas V. Hasil penilaian validasi  dari ahli media diperoleh 

persentase 92,8%, ahli materi diperoleh persentase 92,8%, praktisi pembelajaran 

diperoleh persentase 94,05% dan rekapitulasi dari ketiga ahli tersebut diperoleh 

persentase 93,45% yang dikategorikan sangat valid. Uji coba lapangan, pada uji 

coba kelompok kecil terdiri dari 6 peserta didik memperoleh nilai 86,25% dan uji 

coba kelompok besar terdiri dari 20 peserta didik memperoleh nilai 85,375% 

maka tingkat kemenarikan media permainan monopoli  masuk pada kategori 

sangat menarik. Berdasarkan hasil penilaian dapat disimpulkan bahwa media 

permainan monopoli layak dan sangat menarik untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

 

Kata kunci : Pengembangan, Permainan Monopoli, ADDIE 
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DEVELOPMENT OF MONOPOLY GAMES IN MATHEMATICS 

LEARNING MATERIALS OF FRACTION COUNTING OPERATIONS IN 

GRADE V SD NEGERI 11 INDRALAYA 

 

Haniyah Rahminisa (06131281924026) 

06131281924026@student.unsri.ac.id  

 

Supervisior : Vina Amilia Suganda M., S.Pd., M.Pd. 

 

Elementary School Teacher Education Study Program 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to develop monopoly game media in mathematics learning 

material for fractional operations at grade V SD Negeri 11 Indralaya and also 

aims to determine the validity and responses of students to the attractiveness of 

the media. The type of research used is Research and Development (R&D) with 

the ADDIE development model up to the development stage. Researchers 

validated media experts, materials experts and learning practitioners (grade V 

teachers) and conducted trials on 26 fifth grade students. The results of the 

validation assessment from media experts obtained a percentage of 92,8%, 

material experts obtained a percentage of 92,8%, learning practitioners obtained 

a percentage of 94,05% and the recapitulation of the three experts obtained a 

percentage of 93,45% which was categorized as very valid. Field trials, in small 

group trials consisting of 6 students scored 86,25% and large group trials 

consisting of 20 students scored 85,375%, the attractiveness level of monopoly 

game media is in the very attractive category. Based on the results of the 

assessment, it can be concluded that the monopoly game media is feasible and 

very interesting to be used as a learning medium. 

 

Keywords : Development, Monopoly Game, ADDIE 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu usaha dalam mengembangkan tingkah 

laku peserta didik. Perubahan tingkah laku ini melingkupi aspek pengetahuan, 

keterampilan serta sikap yang dilaksanakan dalam proses pembelajaran. Proses 

pembelajaran yang optimal bagi peserta didik dapat melibatkan media dalam 

proses pembelajaran sebagai sarana untuk menyampaikan materi dalam 

pembelajaran (Astari: 2020).  

Proses belajar mengajar merupakan bagian terpenting dalam pendidikan 

yang didalamnya terdapat guru sebagai seorang pengajar serta siswa yang sedang 

belajar. Belajar merupakan suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan 

dalam diri seseorang. Perubahan ini merupakan hasil dari proses pembelajaran 

yang ditandai dengan perubahan pengetahuan, pemahaman, sikap, tingkah laku, 

keterampilan, kecakapan serta kemampuan lainnya yang ada dalam individu 

tersebut. 

Menurut Daryanto (2010) media pembelajaran merupakan segala sesuaitu 

(baik manusia, benda, atau lingkungan sekitar) yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dalam pembelajran sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa pada kegiatan belajar 

untuk mencapai tujuan. Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan salah 

satu sumber penting dalam pembelajaran yang dapat meningkatkan minat dan 

keinginan siswa saat pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat membuat 

siswa berpartisipasi aktif saat pembelajaran dilangsungkan. 

Berdasarkan  hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti pada  

hari Rabu 31 Agustus 2022 bersama dengan salah satu guru di kelas V  SD Negeri 

11 Indralaya, diperoleh informasi bahwa media pembelajaran salah satu 

komponen penting dalam mendukung proses pembelajaran. Guru SD Negeri 11 

Indralaya sudah menggunakan media dalam proses pembelejaran. Media 

pembelajaran tersebut berupa media gambar dan bangun ruang, tak jarang juga 
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menggunakan media seadanya seperti  kertas, jam, dan alat lainnya. Namun 

keterbatasan media yang dimiliki sekolah dan kurangnya persiapan. Hal ini juga 

yang membuat tak banyak siswa yang sedikit kesulitan untuk mengerti dalam 

pembelajaran. Pada proses pembelajaran buku dan papan tulis menjadi komponen 

utama dalam menyampaikan materi.. Sebagian peserta didik kelas V juga masih 

banyak yang tidak hapal terhadap perkalian, sehingga sedikit sulit dalam 

mengajarkan materi operasi hitung pecahan.  

Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat diuraikan bahwa guru sedikit 

kesulitan dalam menemukan media pembelajaran yang tepat dalam pembelajaran 

matematika materi opeasi hitung pecahan. Hal ini menyebabkan peserta didik 

merasa jenuh saat proses pembelajaran. Permasalahan tersebut dapat dipecahkan 

dengan memberikan media pembelajaran yang menarik dan merangsang aktivitas. 

Media yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yaitu sebuah media 

yang bisa dikombinasikan dengan permainan.  

Mata pelajaran matematika sering sekali membuat siswa merasa jenuh dan 

cepat merasa bosan karena berkaitan dengan angka sehingga materi yang 

didapatkan tidak maksimal (Afifaturrohmaniyyah & Malasari, 2021).  Dengan 

permasalahan yang terdapat diatas, maka pembelajaran matematika menggunakan 

media pembelajaran berupa permainan monopoli yang bertujuan agar siswa tidak 

merasa jenuh ataupun bosan saat pembelajaran berlangsung. 

Permainan monopoli adalah permainan papan yang dimainkan secara 

berkelompok dengan cara melemparkan dadu lalu menjalankan pion sesuai 

dengan jumlah dadu yang keluar. Permainan monopoli juga dapat melatih siswa 

untuk mengatur keuangan. Permainan monopoli telah dimodifikasi menjadi media 

yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. permainan monopoli ini 

disesuaikan dengan materi “Operasi Hitung Pecahan”. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, peneliti akan melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Permainan Monopoli pada Pembelajaran 

Matematika Materi Operasi Hitung Pecahan di Kelas V SD Negeri 11 Indralaya”. 

 

 



Universitas Sriwijaya 

3 

 

1.2 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.2.1 Media Pembelajran berupa permainan monopoli 

1.2.2 Materi yang disajikan dalam pembelajaran matematika berupa operasi 

hitung pecahan kelas V Sekolah Dasar 

 

1.3 Rumusan Penelitian 

Rumusan permasalahan yang akan di uji dalam penelitian ini, yaitu: 

1.3.1 Bagaimana mengembangankan media pembelajaran berupa permainan 

monopoli pada pembelajaran matematika? 

1.3.2 Bagaimanakah kelayakan dari media permainan monopoli yang digunakan 

dalam pembelajaran matematika? 

1.3.3 Bagaimana kemenarikan dari media permainan monopoli pada 

pembelajaran matematika materi operasi hitung pecahan di kelas V SD 

Negeri 11 Indralaya? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian pengembangan ini, yaitu: 

1.4.1 Mengembangkan media permainan monopoli pada pembelajaran 

matematika. 

1.4.2 Mengetahui kelayakan media permainan monopoli yang digunakan dalam 

pembelajaran matematika. 

1.4.3 Untuk mengetahui tingkat kemenarikan media permainan monopoli pada 

pembelajaran matematika materi operasi hitung pecahan di kelas V SD 

Negeri 11 Indralaya. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, manfaat yang diharapkan dari hasil  

penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil Penelitian diharapkan dapat memperluas wawasan pengetahuan 

dalam pengembangan media pembelajaran permainan monopoli. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah  

Menambah koleksi media pembelajaran khususnya materi operasi hitung 

pecahan untuk kelas V. 

b. Bagi Guru  

Dapat menggunakan media permainan monopoli sebagai media 

pembelajaran saat melakukan diskusi kelompok agar menjadi lebih interaktif. 

c. Bagi Peneliti  

Penelitian ini memberikan ilmu dan pengalaman baru yang menambah 

wawasan dan pengetahuan peneliti dalam mengembangkan suatu produk, yaitu 

media permainan monopoli materi operasi hitung pecahan. 

d. Bagi Peseta Didik  

Untuk memudahkan peserta didik dan memotivasi serta meningkatkan 

partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas. 



Universitas Sriwijaya 

55 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Abi Hamid, M., Dkk (2020). Media pembelajaran. Yayasan Kita Menulis. 

Arsyad, A. (2011). Media Pembelajaran. Jakarta: PT Raja grafindo persada. 

Ayu, A. & Ira, R. J., & Rieke, A. (2020). Pengembangan Media Permainan 

Monopoli pada Mata Pelajaran Matematika Kelas III SD Negeri 94/III 

Siulak Deras Kerinci (Doctoral dissertation, Universitas Bung Hatta). 

Fajriati, R. (2019). Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan 

monopoli pada siswa SMP PAB 9 Klambir V TP 2019/2020 (Doctoral 

dissertation). 

Gunawan, I. (2022). Metode Penelitian Kualitatif: Teori dan Praktik. 

Indonesia: Bumi Aksara. 

Hamid, Dkk (2020). Media Pembelajaran: Yayasan Kita Menulis. 

Hasanah, F. (2021). Pengembangan Media Manipulatif Monopoli Matematika 

pada Materi Persamaan dan Fungsi Kuadrat untuk Siswa Kelas X di SMK 

Negeri 5 Jember (Doctoral dissertation, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan Program Studi Tadris Matematika). 

Isrokatun, Dkk (2020). Pembelajaran Matematika dan Sains secara Integratif 

melalui Situation-Based Learning: UPI Sumedang Press. 

Jalinus, Nizwardi & Ambiyar (2016). Media dan Sumber Pembelajaran: Kencana. 

Lena, Y. L. M. & Susilo, D. A., & Hariyani, S. (2021). Pengembangan Media 

Pembelajaran Monopoli Matematika Berbasis Komputer pada Materi 

Sistem Persamaan Linier Dua Variabel. Jurnal Pendidikan Matematika 

(Kudus), 4(2), 121-140. 

Lestari, P. Y. & Nurtamam, M. E., & Ramansyah, W. (2021). Pengembangan 

Mmeida Permainan Monopoli Pembelajaran Matematika. 

Mamik. (2015). Metodologi Kualitatif : Zifatama Jawara. 

Nurfadhillah, Dkk (2021). Media Pembelajaran Pengertian Media Pembelajaran, 

Landasan, Fungsi, Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, dan Cara 

Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran: CV Jejak (Jejak Publisher). 

Pakpahan, A. F., Dkk. (2020). Pengembangan media pembelajaran. Yayasan Kita 

Menulis. 



Universitas Sriwijaya 

56 

 

Parsianti, I. & Rosiyanti, H., & Muthmainnah, R. N. (2020). Pengembangan 

media pembelajaran monopoli aritmatika (monika) pada pembelajaran 

matematika. FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika Dan 

Matematika, 6(2), 133-140. 

Prayogo, B. A. (2017). Permainan monopoli sebagai media pembelajaran 

matematika. Joyful Learning Journal, 6(4), 228-233. 

Rayanto, Y. H. & Sugianti. (2020). Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan 

R2D2 : Teori & Praktek: Lembaga Academic & Research Institute. 

Riduwan. (2015). Skala Pengukuran Variabel-variabel Penelitian. Bandung: 

Alfabeta. 

Widoyoko, E.P. (2012). Teknik penyusunan instrumen penelitian. 

Yogyakarta:pustaka pelajar. 

Wikipedia. (2022). Monopoli (permainan). 

https://id.wikipedia.org/wiki/Monopoli_(permainan). Diakses pada 1 

September 2022. 

Yayuk, Erna (2019). Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar: UMMPress. 

https://id.wikipedia.org/wiki/Monopoli_(permainan)

