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ABSTRAK 

 

Tanaya Rizkika. 2026. Pengembangan Media Monopoli Math Adventure 

Berbasis Realistic Mathematics Education Materi Kalimat 

Matematika Kelas III SD. Artikel, Program studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Pendidikan, Komunikasi dan Sains, 

Universitas Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing I: Dr. Deni Adi 
Putra, S.Pd., M.Pd. Pembimbing II: Holy Ichda Wayuni, S.Pd., 

M.Si. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji tingkat 

validitas, kepraktisan, dan efektivitas media Monopoli Math Adventure 

berbasis Realistic Mathematics Education (RME) pada materi kalimat 

matematika kelas III Sekolah Dasar. Metode yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Pengumpulan 

data dilakukan melalui lembar validasi ahli, angket respons guru dan 

siswa, wawancara, serta instrumen pre-test dan post- test. Analisis data 

dilakukan menggunakan teknik persentase dan perhitungan rata-rata 

untuk menentukan kriteria kelayakan produk. Monopoli Math Adventure 

dirancang sebagai permainan papan edukatif yang mengintegrasikan 

konteks kehidupan nyata, seperti aktivitas jual beli dan perhitungan 

jumlah benda, dengan tugas penyusunan kalimat matematika berdasarkan 

prinsip RME. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh 

tingkat validitas sebesar 92% dengan kategori sangat valid, tingkat 

kepraktisan sebesar 82% berdasarkan respons guru dengan kategori 

sangat praktis dan 94% berdasarkan respons siswa dengan kategori sangat 

praktis, serta tingkat efektivitas yang ditunjukkan melalui ketuntasan 

belajar klasikal sebesar 83% dengan kategori sangat efektif. Temuan ini 

menunjukkan bahwa Monopoli Math Adventure berbasis RME layak 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika yang kontekstual dan 

interaktif bagi siswa kelas III Sekolah Dasar. 

 

Kata Kunci : Monopoli Math Adventure, Realistic Mathematics 

Education, Kalimat Matematika, Permainan Edukatif, Gamifikasi 
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ABSTRACT 

 
Tanaya Rizkika. 2026. Development of a “Math Adventure” Monopoly 

Game Based on Realistic Mathematics Education for Third-Grade 

Elementary school Students on Mathematical Sentences. Thesis, 

Elementary School Teacher Education Program, Faculty of 

Education, Communication, and Science, Muhammadiyah University 

of Surabaya. Supervisor I:Deni Adi Putra, S.Pd., M.Pd. Supervisor 

II:Holy Ichda Wahyuni, S.Pd., M.Si. 

 

 

This study aims to develop and test the validity, practicality, and effectiveness 

of the Monopoly Math Adventure media based on Realistic Mathematics 

Education (RME) for third-grade elementary school mathematics sentence 

material. The method used was Research and Development (R&D) with the 

ADDIE model. Data collection was conducted through expert validation 

sheets, teacher and student response questionnaires, interviews, as well as 

pre-test and post-test instruments. Data analysis was performed using 

percentage techniques and average calculations to determine the product’s 

feasibility criteria. Monopoly Math Adventure was designed as an 

educational board game that integrates real- life contexts, such as buying and 

selling activities and counting objects, with tasks of constructing 

mathematical sentences based on RME principles. The research results 

showed that the medium achieved a validity level of 92% in the “highly valid” 

category and a practicality level of 82% based on teacher responses with a 

“very practical” rating based on student responses, as well as an effectiveness 

rate of 83% in terms of classical learning achievement, also rated as “very 

effective.” These findings indicate that the RME-based Monopoly Math 

Adventure is suitable for use as a contextual and interactive mathematics 

learning medium for third-grade elementary school students. 

 

Keywords: Monopoly Math Adventure, Realistic Mathematics 
Education, Mathematical Sentences, Educational Games, Gamification 
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on RME principles. The research results 
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level of 92% in the “highly valid” category 

and a practicality level of 82% based on 

teacher responses with a “very practical” 

rating based on student responses, as well as 

an effectiveness rate of 83% in terms of 

classical learning achievement, also rated as 

“very effective.” These findings indicate 

that the RME- based Monopoly Math 

Adventure is suitable for use as a contextual 

and interactive mathematics learning 

medium for third-grade elementary school 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan ialah upaya yang dilakukan guru untuk 

mengembangkan pengetahuan dan keterampilan orang 

(Afiani&Putri, 2022). Pendidikan ialah proses yang terus berjalan 

sepanjang hayat dan berperan krusial dalam membangun kualitas 

individu dan masyarakat. Dari aspek pendidikan, seseorang 

dibekali kemampuan untuk berpikir kritis, berkomunikasi, serta 

beradaptasi dengan perubahan zaman. Pendidikan bukan hanya 

memiliki fungsi sebagai sarana untuk mentransfer ilmu saja, 

namun pendidikan juga berfungsi sebagai akar media yang 

membentuk karakter dan nilai-nilai kehidupan. Sebagaimana 

dijelaskan oleh Abd et al. (2022), pendidikan merupakan proses 

penuh kesadaran dan terstruktur yang memiliki tujuan guna 

memaksimalkan potensi siswa secara optimal melalui kegiatan 

belajar yang terarah dan bermakna. Dalam lingkup pembahasan 

pendidikan formal, guru mempunyai peran krusial untuk 

memfasilitatori dan memotivasi dalam berjalannya praktek 

pembelajaran (Basyori, 2025). Keberhasilan pendidikan 

ditentukan oleh komunikasi yang aktif dan berkualitas antara 

guru, siswa, dan lingkungan belajar. Oleh karena itu, peningkatan 

kualitas pendidikan menjadi kunci untuk menciptakan generasi 

yang unggul dan kompetitif. 

Interaksi edukatif dikonseptualisasikan sebagai sebuah 

mekanisme sistemis yang mengintegrasikan berbagai komponen 

esensial, mencakup tenaga pendidik, peserta didik, serta substansi 

kurikulum (Alfath et al., 2022). Dalam konteks ini, peranan 

krusial diemban oleh guru sebagai manajer pengajaran, dimana 

efektivitas penyelenggaraan pendidikan sangat ditentukan oleh 

standar kualitas dan kapasitas profesional mereka dalam 

mengorganisasi dinamika kelas (Setianingsih et 
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al., 2021). Eksistensi peran tersebut tidak hanya terbatas pada 

transmisi materi akademik semata, namun juga mencakup 

penciptaan atmosfer pembelajaran yang partisipatif, stimulatif, 

serta selaras dengan profil kebutuhan siswa. Melalui penguasaan 

kompetensi yang mumpuni, formulasi strategi yang efektif, 

pemilihan perangkat media yang akurat, serta pengaitan topik ajar 

dengan pengalaman empiris peserta didik dapat direalisasikan 

oleh guru demi menjamin tercapainya sasaran instruksional secara 

maksimal. 

Matematika sebagai ilmu pembelajaran utama yang masih 

sering dianggap sulit, rumit dan kurang menarik oleh peserta 

didik. Peserta didik seringkali menjadi malas, bahkan merasa 

takut karena matematika dianggap menantang (Buyung et al., 

2022). Matematika merupakan bidang yang berhubungan dengan 

pengembangan cara berpikir logis dalam konteks pembelajaran. 

Matematika penting dalam keseharian karena memainkan peran 

krusial dalam macam-macam disiplin ilmu dan mempermudah 

cara manusia untuk berpikir serta menganalisis sesuatu 

(Kusumadewi et al., 2022). Maka dari pada hal tersebut, 

pemberian latihan matematis perlu diimplementasikan secara 

inklusif kepada seluruh peserta didik sejak jenjang pendidikan 

dasar. Substansi kurikulum matematika yang disampaikan oleh 

pendidik seyogianya dikemas dalam atmosfer instruksional yang 

rekreatif guna meminimalisir potensi kejenuhan siswa serta 

menjamin keberlangsungan proses belajar yang antusias. Menurut 

Afiani & Putra (2017) guru memiliki tanggung jawab guna 

menciptakan proses belajar yang inovatif dan kreatif guna 

menyesuaikan kebutuhan dari peserta didik. 

Kehadiran instrumen pembelajaran memegang peranan 

dalam ranah edukasi karena kapasitasnya dalam mengelevasi 

mutu instruksional. Dalam situasi di mana proses pengajaran 

dirasa kurang stimulatif, optimalisasi perangkat media dapat 

diandalkan untuk memicu antusiasme sekaligus memperdalam 

penguasaan materi oleh peserta didik (Asy’ari et al., 2022). 
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Secara umum media mempunyai manfaat, antara lain 

memudahkan pesan dipahami, menanggulangi keterbatasan dari 

pada aspek ruang, waktu, tenaga, dan kemampuan indra, guna 

meningkatkan minat siswa dalam belajar, memberikan 

rangsangan motivasi belajar dan pengalaman yang sama 

(Sumiharsono & Hasanah, 2017). Hal tersebut menyatakan bahwa 

media mampu dalam membedah kompleksitas materi, 

mempertajam konsentrasi, memandu fokus atensi, mengatasi 

defisiensi sensorik, serta menyuguhkan basis pengalaman yang 

ekuivalen bagi setiap individu dalam fase edukasi. Selain dari 

pada itu, pemanfaatan media juga sebagai penunjang mata 

pembelajaran matematika dalam pendidikan sekolah dasar. 

Realistic Mathematics Education (RME) adalah suatu 

pendekatan pembelajaran yang menekankan penggunaan situasi 

yang dapat dibayangkan siswa dalam kehidupan sehari-hari untuk 

memperlancar proses pendidikan dengan langkah-langkah 

memahami masalah kontekstual, menyelesaikan masalah 

kontekstual, membandingkan dan mendiskusikan jawaban, dan 

yang terakhir menyimpulkan (Ramadhanti & Marlina, 2019). Teori 

yang dikembangkan oleh Hans Freudenthal menjadi dasar 

pendekatan Realistic Mathematics Education (RME). Hans 

Freudenthal menyatakan bahwa matematika merupakan aktivitas 

manusia sehingga siswa perlu membangun sendiri pemahamannya 

melalui pengalaman belajar. Pembelajaran dimulai dari situasi 

nyata agar siswa dapat menemukan kembali konsep matematika 

dengan bimbingan guru. Proses ini disebut matematisasi progresif, 

yaitu peralihan bertahap dari pengalaman konkret menuju konsep 

yang lebih abstrak melalui pemecahan masalah, diskusi, dan 

penyimpulan (Afriansyah, 2016). Melalui skema tersebut, peluang 

bagi peserta didik untuk merekonstruksi visualisasi atas gagasan 

matematis maupun problematika kontekstual yang bersinggungan 

langsung dengan realitas keseharian mereka menjadi lebih terbuka. 

Internalisasi materi yang diinisiasi melalui pemanfaatan elemen-

elemen  konkret  mampu  menstimulasi  akselerasi 
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pemahaman konsep secara lebih mendalam bagi siswa, jika 

dikomparasikan dengan model pengajaran yang secara prematur 

memaksakan transisi ke ranah abstrak (Siregar & Adinda, 2025). 

Secara teoretis, profil perkembangan siswa kelas III pada 

jenjang pendidikan dasar merefleksikan fase operasional konkret 

sebagaimana dikemukakan dalam teori kognitif Piaget (Puspasari 

et al., 2024), yang mencakup anak dalam rentang usia tujuh hingga 

sebelas tahun. Pada tahapan ini, efektivitas proses belajar peserta 

didik sangat bergantung pada penyediaan aktivitas instruksional 

yang mengintegrasikan unsur permainan, penggunaan objek nyata, 

desain visual yang atraktif, serta relevansi kontekstual dengan 

kehidupan praktis mereka. Lebih lanjut, penguasaan konsep-konsep 

matematis dapat dicapai dengan lebih mudah oleh siswa apabila 

materi tersebut disampaikan melalui rangkaian kegiatan yang 

bersifat interaktif dan mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. 

Hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di SD 

Muhammadiyah 9 Surabaya pada 15 Oktober menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik kurang aktif selama proses 

pembelajaran matematika. Pembelajaran yang diterapkan oleh guru 

masih didominasi oleh metode ceramah tanpa dukungan media 

pembelajaran yang memadai, serta minim inovasi perangkat ajar. 

Kondisi tersebut menimbulkan kejenuhan dan rendahnya 

antusiasme belajar peserta didik, yang pada akhirnya berdampak 

pada terhambatnya pemahaman materi kalimat matematika. 

Dari hasil wawancara yang sudah dilaksanakan oleh 

peneliti di SD Muhammadiyah 9 Surabaya tanggal 7 November 

2025 kepada guru/wali kelas ibu RA. didapatkan informasi bahwa 

kebanyakan siswa masih mengalami hambatan untuk memahami 

soal kalimat matematika. Kesulitan tersebut terutama terletak 

pada pemahaman maksud soal cerita dan menentukan apa yang 

sebenarnya ditanyakan. Selain itu, siswa sering merasa bingung 

dalam memutuskan operasi hitung yang benar sehingga 
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perlu waktu yang tidak sedikit untuk menyelesaikan suatu 

pertanyaan cerita. Dari segi ketelitian dan hasil belajar, siswa 

cenderung kurang teliti, sering melakukan kesalahan perhitungan, 

dan menunjukkan prestasi belajar yang masih tergolong rendah. 

Selama ini, media pembelajaran yang dimanfaatkan dalam proses 

belajar kalimat matematika masih terpaku pada buku teks dan 

latihan soal. Maka dari sebab tersebut, guru menyampaikan bahwa 

diperlukan suatu media pembelajaran yang lebih kontekstual dan 

menarik, khususnya media berbasis permainan, agar siswa bisa 

lebih aktif serta mudah dalam memahami materi kalimat 

matematika. 

Pembelajaran matematika diposisikan sebagai salah satu 

instrumen edukatif yang memegang peranan vital dalam 

mengultivasi kapasitas nalar logis, keteraturan berpikir, serta 

kemahiran dalam resolusi problematika bagi siswa semenjak 

tahapan pendidikan dasar (Utami et al., 2018). Signifikansi bidang 

studi ini tidak hanya terbatas pada akumulasi khazanah keilmuan, 

melainkan juga bertindak sebagai perangkat metodologis 

sekaligus paradigma berpikir, oleh karena itu, dalam 

penyelenggaraan edukasi di kelas, guru diwajibkan untuk 

memosisikan diri sebagai katalisator serta pemandu guna 

memfasilitasi internalisasi konsep oleh peserta didik agar 

berlangsung secara substansial dan bermakna (Putra, 2021). 

Namun, pada realitasnya pembelajaran matematika di 

kelas III SD masih sering dianggap sulit dan membosankan, 

khususnya pada materi kalimat matematika yang menuntut 

peserta didik memahami masalah kontekstual, 

menerjemahkannya ke dalam simbol, dan menentukan operasi 

hitung yang tepat. Paradigma instruksional yang cenderung 

teoritis murni dan berorientasi pada guru mengakibatkan 

rendahnya keterlibatan aktif siswa serta kendala dalam 

mengintegrasikan topik ajar dengan pengalaman empiris, yang 

pada akhirnya mendegradasi kemahiran dalam resolusi 

problematika  matematis.  Situasi  ini  memberikan  sinyal 
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mengenai urgensi pengadaan perangkat pembelajaran yang 

mengedepankan aspek relevansi kontekstual serta kebaruan 

visual. Implementasi strategi Realistic Mathematics Education 

(RME) dinilai sangat representatif karena menitikberatkan pada 

pemanfaatan fenomena riil sebagai fondasi awal proses edukasi, 

sehingga membantu siswa menginternalisasi konsep matematika 

secara lebih esensial serta adaptif terhadap profil perkembangan 

anak pada level sekolah dasar (Hakim dkk., 2024). 

Salah satu usaha guna menjadi solusi untuk permasalahan 

tersebut adalah dengan mengembangkan media pembelajaran 

yang kontekstual, interaktif, dan menyenangkan, sehingga siswa 

dapat belajar matematika melalui pengalaman nyata. Model 

pembelajaran yang menggunakan basis Realistic Mathematics 

Education (RME) diposisikan sebagai model yang berpusat pada 

peserta didik, di mana korelasi antara praktik aktivitas manusia 

dengan konsep matematika diwujudkan secara konkret melalui 

pengintegrasian latar belakang kehidupan sehari-hari siswa ke 

dalam rangkaian pengalaman belajar yang autentik (Apriyanti 

dkk. 2023), Salah satu permainan yang banyak dimodifikasi 

menjadi media pembelajaran adalah permainan monopoli. 

Permainan monopoli yang dikembangkan sebagai media 

pembelajaran terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep, 

keaktifan, serta minat belajar siswa karena memadukan unsur 

kompetisi, tantangan, dan interaksi sosial (Siregar & Adinda, 

2025). Berdasarkan landasan tersebut, penelitian ini 

mengembangkan Monopoli Math Adventure, yaitu modifikasi 

permainan monopoli yang diintegrasikan dengan soal dan 

permasalahan matematika kontekstual sesuai materi kalimat 

matematika kelas III sekolah dasar. Dalam permainan ini, setiap 

petak dan kartu dirancang memuat situasi sehari-hari seperti 

kegiatan jual beli, menghitung jumlah benda, maupun 

membandingkan nilai. Melalui aktivitas tersebut, siswa tidak 

hanya bermain, tetapi juga menyusun kalimat matematika 

berdasarkan  konteks  yang  diberikan,  sehingga  proses 
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pembelajaran menjadi lebih bermakna dan selaras dengan prinsip 

RME. 

Berbagai studi terdahulu telah mengonfirmasi efektivitas 

penggunaan permainan monopoli sebagai media pembelajaran 

dalam konteks instruksional matematika. Permainan monopoli 

yang dimaksud bukan monopoli komersial biasa, melainkan 

monopoli yang telah dimodifikasi dengan memuat soal, kartu 

tantangan, serta skenario permasalahan matematika sesuai materi 

pembelajaran.Inovasi berupa Monopoly Games Smart yang 

dikembangkan oleh Made (2021) dirancang untuk diaplikasikan 

pada pembelajaran matematika kelas IV sekolah dasar sebagai 

upaya mengatasi rendahnya antusiasme serta capaian akademik 

siswa. Media tersebut berbentuk papan permainan monopoli yang 

pada setiap petaknya memuat soal matematika, kartu kesempatan 

berisi tugas berhitung, serta sistem poin yang diperoleh setelah 

siswa menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi kriteria 

validitas, kelayakan, dan efektivitas penggunaan. Skor pengujian 

dari ahli materi mencapai 93,75%, ahli desain 91,66%, serta ahli 

media 91,66%, yang secara keseluruhan tergolong dalam kategori 

sangat baik. Temuan ini menegaskan bahwa modifikasi 

permainan monopoli menjadi media pembelajaran matematika 

memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan kualitas proses 

dan hasil belajar siswa. 

Fazriyah & Rahmawati, (2023) turut memvalidasi 

pengembangan media Bekel KOMIKA dengan fundamentasi 

Realistic Mathematics Education (RME) yang ditujukan guna 

mengelevasi penguasaan konsep FPB serta KPK pada siswa kelas 

IV jenjang sekolah dasar. Hasil observasi menunjukkan bahwa 

instrumen tersebut dikategorikan sangat valid serta efisien dalam 

proses instruksional, di samping kemampuannya dalam 

menstimulasi partisipasi aktif dan pemahaman fundamental 

matematis siswa. Inferensi dari temuan tersebut menunjukkan 

bahwa pengadopsian metodologi RME dalam 
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konstruksi perangkat ajar berpeluang besar memfasilitasi 

internalisasi konsep matematika secara lebih substansial melalui 

pelibatan empiris dan keaktifan peserta didik. Riset tersebut 

sekaligus menegaskan bahwa ketersediaan alat bantu pengajaran 

yang atraktif dan interaktif memegang fungsi strategis dalam 

mengoptimalkan dinamika pembelajaran matematika pada level 

dasar. 

Kendati demikian, perangkat yang telah ada sebelumnya 

tersebut belum melakukan asimilasi dengan prinsip-prinsip RME 

dan belum diimplementasikan dalam format permainan yang 

berorientasi kontekstual layaknya monopoli. Walaupun berbagai 

studi terdahulu memberikan luaran yang konstruktif, hingga kini 

belum ditemukan pengembangan  media monopoli   dengan 

landasan  Realistic   Mathematic  Education (RME)   yang 

dikhususkan bagi materi kalimat matematika di kelas III SD 

guna membantu simplifikasi pemahaman serta membangkitkan 

ketertarikan belajar siswa. Berdasarkan hal tersebut, penelitian 

ini diinisiasi untuk   menjembatani  celah  tersebut  melalui 

perancangan Monopoli Math Adventure berbasis RME demi 

menciptakan atmosfer edukasi yang lebih kontekstual, rekreatif, 

bermakna, serta mempermudah penguasaan disiplin matematika. 

Merujuk pada  pemaparan yang telah dikemukakan 

sebelumnya, riset ini bertujuan untuk menguji kevalidan, 

mengetahui kepraktisitan, serta menganalisis keefektifan dari 

permainan edukatif Monopoli Math Adventure. Selaras dengan 

sasaran tersebut, sebuah studi pengembangan dilaksanakan 

dengan tajuk “Pengembangan Media Monopoli Math Adventure 

Berbasis Realistic  Mathematic Education   Materi Kalimat 

Matematika Kelas 3 SD” 

METODE 

Metodologi yang diaplikasikan dalam studi ini adalah 

research and development (R&D). Secara definitif, R&D atau 

‘penelitian dan pengembangan’ merupakan prosedur ilmiah yang 
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berorientasi pada penciptaan produk inovatif sekaligus pengujian 

tingkat keampuhan instrumen tersebut (Arif, 2016). 

Kegiatan riset ini diselenggarakan di SD Muhammadiyah 

9 Surabaya dengan melibatkan 18 peserta didik kelas III-B 

sebagai subjek penelitian untuk periode Semester Ganjil tahun 

ajaran 2024/2025. Pelaksanaan studi ini berlangsung dalam 

rentang waktu Oktober hingga Desember 2025. Dalam proses 

pengembangannya, kerangka kerja model ADDIE diadopsi yang 

mencakup lima fase tahapan, meliputi Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), serta Evaluation (Evaluasi) ( Pradiani et al., 

2023). Karena hal itulah maka berbagai pengujian, proses 

dokumentasi, serta distribusi angket dilakukan oleh peneliti demi 

mengukur indikator efektivitas, efisiensi, dan daya tarik dari hasil 

pengembangan tersebut (Ulfahyana & Sape, 2024). 

Guna menghimpun data yang akurat, berbagai teknik 

instrumental diterapkan, mencakup observasi, validasi pakar, 

angket respons siswa, asesmen pre-test dan post-test, serta 

wawancara. Validasi dari para ahli difungsikan untuk 

memverifikasi kelayakan media serta konten pembelajaran. 

Parameter kepraktisan media setelah diimplementasikan dalam 

skenario kelas diukur melalui pengisian angket respons oleh 

peserta didik. Sementara itu, instrumen pre-test dan post-test 

digunakan untuk memantau eskalasi pemahaman siswa pada 

materi kalimat matematika, sedangkan teknik wawancara 

diaplikasikan guna memetakan kondisi aktual serta urgensi 

kebutuhan pembelajaran di jenjang kelas III SD. 
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Berikut merupakan visualisasi dari tahapan model ADDIE : 
 

Gambar 1. Model Pengembangan Model ADDIE 

Sumber : Oktaviani (2025) 

 

Analysis (Analisis) 

Tahap ini dilaksanakan guna menganalisis kebutuhan 

penelitian. Peneliti melaksanakan observasi dan wawancara 

kepada guru kelas III di SD Muhammadiyah 9 Surabaya. 

Tujuan dari pada wawancara ini adalah untuk mendapatkan 

data terkait hambatan siswa dalam memahami soal cerita 

matematika, menentukan operasi hitung yang tepat, serta 

rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Analisis 

permasalahan difokuskan pada kendala pembelajran 

matematika yang dipelajari oleh peserta didik, khususnya pada 

materi kalimat matematika. Analisis peserta didik diperlukan 

guna memahami karakteristik, kemampuan, dan kebutuhan 

belajar peserta didik kelas III yang sedang dalam tahap 

operasional konkret. Sementara itu, analisis materi dilakukan 

untuk mengkaji kesesuaian materi kalimat matematika kalimat 

matematika dengan kurikulum yang berlaku serta kebutuhan 

penyajian materi yang kontekstual dan bertahap. 

Design (Perancangan) 

Yaitu tahap perancangan media pembelajaran yang 
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dikembangkan sebagai solusi dari permasalahan yang 

ditemukan. Pada tahap ini peneliti merancang media monopoli 

math adventure berbasis realistic mathematics education 

(RME) materi kalimat matematika, dengan komponen papan 

permainan, kartu soal, kartu tantangan, pion, dan uang 

monopoli. Serta soal-soal dirancang berbasis konteks 

kehidupan sehari-hari agar siswa dapat menyusun kalimat 

matematika melalui pengalaman nyata. Media yang dihasilkan 

kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk 

menilai aspek isi, bahasa, tampilan, serta kesesuaian dengan 

karakteristik siswa kelas III SD. 

Development (Pengembangan) 

Fase ini menitikberatkan pada mekanisme manufaktur 

media yang diselaraskan dengan rencana perancangan yang 
telah diformulasikan sebelumnya. Prototipe awal 

dikembangkan oleh peneliti untuk kemudian diserahkan 

kepada para pakar guna melalui serangkaian pengujian 

validitas utuk menilai tingkat kelayakan instrumen tersebut. 

Evaluasi validitas dilaksanakan dengan mengadopsi instrumen 
lembar penilaian yang ditinjau secara saksama oleh spesialis 

substansi materi dan pakar media pembelajaran. Aspek 

penilaian yang diukur mengintegrasikan dimensi konten, 

kebahasaan, estetika visual, serta relevansi perangkat terhadap 
profil perkembangan kognitif siswa jenjang kelas III SD. Data 

yang diperoleh dari fase validasi tersebut selanjutnya diolah 

dan dikomputasi dengan mengaplikasikan formulasi 

persentase (Ali et al., 2025). 

Keterangan: 
 

 

Vah = Validasi Ahli 
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Selanjutnya, setelah validator memberikan penilaian 

terhadap produk yang dikembangkan, skor yang didapatkan 

segera digunakan sabagai bahan utama untuk mencari tingkat 

kevalidan media. Jika skor yang diperoleh tinggi, maka tingkat 

kevalidan dari media tersebut juga baik. Tingkat kevalidan 

media selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang 

disajikan dalam tabel berikut 

Tabel 1.Kriteria Kevalidan Media. 
Persentase Kriteria 

81-100% Sangat Valid 

61-80% Valid 

41-60% Cukup Valid 

21-40% Kurang Valid 
0%-20% Sangat Kurang Valid 

Sumber :Ramadhan (2017) 

Implementation (Implementasi) 

Pada fase ini, peneliti menerapkan media pembelajaran yang 

sudah terancang secara rapi sebagai bahan ajar pada pembelajaran 

materi kalimat matematika di kelas III. 

Uji coba implementasi dilaksanakan satu kali di kelas III-B 

dengan banyak siswa sejumlah 18 orang. Implementasi uji coba 

dilakukan untuk mengukur kepraktisan media monopoli math 

adventure berbasis RME. Pelaksanaan uji coba ditinjau 

berdasarkan beberapa indikator, meliputi kejelasan media, 

kemudahan penggunaan, dan daya tarik media pembelajaran. 

Data kepraktisan media pembelajaran dianalisis menggunakan 

rumus persentase sebagai berikut: 
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Kriteria yag digunakan untuk mengambil keputusan 

menggunakan adalah tabel intepretasi penilaian yang dapat 

divisualisasikan pada tabel berikut : 

Tabel 2.Kriteria Kepraktisan 
Rentan Nilai Keterangan 

86% - 100% Sangat Praktis 

76 % - 85 % Praktis 

60% - 75% Cukup Praktis 

55% - 59% Kurang Praktis 
< 54% Tidak Praktis 

Sumber: Shalsabilla et al (2025) 

Setelah mengukur terkait kepraktisan media maka 

selanjuntnya diperlukan mengukur keefektifan media monopoli 

math adventure berbasis RME. Pada fase ini, peneliti 

melaksaanakan tes yang akan dikerjakan oleh siswa dengan 

menetapkan standar nilai kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran (KKTP) yang sebesar 70. Tahap ini memiliki tujuan 

guna mengevaluasi dari pada media pembelajaran yang sudah 

diuji coba dan dievaluasi berdasarkan respons peserta didik. 

Data uji keefektifan dapat dianalisis dengan persentase 

rumus sebagai berikut: Nilai Keefektifan = 
 

Untuk mengetahui tingkat keefektifan media mopoli math 

adventure berbasis RME dapat kita lihat tabel berikut. 

Tabel 3.Kriteria Keefektifan Media 
 

Interval Kriteria 

80%-100% Sangat Efektif 

60%-80% Efektif 

40%-60% Cukup Efektif 

20%-40% Kurang Efektif 

0%-20% Tidak Efektif 

Sumber: Darma & Putra (2020) 
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Evaluation (Evaluasi) 

Fase evaluasi ini merepresentasikan tahapan pemungkas 

dalam kerangka pengembangan model ADDIE. Pelaksanaan 

tahap ini difokuskan pada penilaian serta pengukuran terhadap 

kualitas media pembelajaran yang telah melalui proses 

implementasi pada fase sebelumnya. Hal ini ditujukan supaya 

setiap tahapan berjalan sebagaimana mestinya. Apabila ada yang 

perlu untuk diperbaiki, maka peneliti melakukan perbaikan pada 

tahap ini. Namun, jika setiap tahapan sudah berjalan sebagaimana 

mestinya, misalnya media sudah valid, praktis, dan efektif maka 

media monopoli math adventure berbasis RME sudah bagus dan 

layak untuk digunakan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan Implementasi media yang telah dilakukan penulis 

sesuai dengan lima tahapan ADDIE yaitu: 

Analysis (Analisis) 

Inisiasi penelitian ini dimulai dengan langkah observasi 

lapangan guna melakukan analisis menyeluruh terhadap 

problematika serta urgensi kebutuhan media dalam proses 

pembelajaran. Lokasi pelaksanaan analisis bertempat di SD 

Muhammadiyah 9 Surabaya, yang beralamat di Jl. Sukolilo Lor 

No. 104, Sukolilo Baru, Kecamatan Bulak, Surabaya, Jawa 

Timur. Pada fase awal ini, kondisi peserta didik diidentifikasi 

secara mendalam, di mana ditemukan fakta bahwa perhatian serta 

konsentrasi siswa terhadap penjelasan pendidik sering kali 

terdistraksi saat kegiatan belajar berlangsung. Secara spesifik 

pada materi kalimat matematika, rendahnya tingkat aktivitas 

belajar dipicu oleh penggunaan metode ceramah yang sangat 

dominan, sehingga peserta didik cenderung bersikap pasif dan 

sebatas menjadi penyimak tanpa adanya keterlibatan aktif yang 

memadai dalam dinamika pembelajaran. 

Analisis terhadap pemanfaatan perangkat instruksional 
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oleh tenaga pendidik dilaksanakan pada tahap berikutnya. 

Berdasarkan hasil evaluasi, teridentifikasi bahwa instrumen 

pengajaran yang diimplementasikan masih terkendala pada 

dominasi buku teks serta penugasan tertulis, tanpa disertai 

dukungan media yang bersifat variatif maupun inovatif. Keadaan 

tersebut memicu timbulnya kejenuhan, rendahnya motivasi 

belajar, serta kendala bagi siswa dalam menginterpretasikan soal 

cerita dan menyusun formulasi kalimat matematika. Fenomena ini 

mempertegas kebutuhan peserta didik akan sarana pembelajaran 

yang manifes, relevan secara kontekstual, serta adaptif terhadap 

profil kognitif siswa kelas III yang berada pada fase operasional 

konkret. Sebagai konsekuensinya, perancangan media edukatif 

berbasis permainan menjadi sebuah urgensi guna menstimulasi 

keterlibatan aktif, gairah belajar, serta penguasaan materi kalimat 

matematika secara komprehensif. 

Design (Perancangan) 

Fase perancangan dilakuka sebagai respons strategis 

terhadap berbagai problematika yang telah dipetakan pada 

tahapan analisis sebelumnya. Dalam tahapan ini, diformulasikan 

sebuah media edukatif berupa permainan Monopoli Math 

Adventure dengan landasan pendekatan Realistic Mathematics 

Education (RME), yang dikhususkan bagi penguasaan materi 

kalimat matematika di level kelas III Sekolah Dasar. 

Konsep perancangan media ini dilakukan dengan 

mengasimilasikan elemen edukatif berbasis permainan ke dalam 

konteks realitas keseharian peserta didik, mencakup aktivitas 

transaksi jual beli, penghitungan kuantitas barang, hingga 

perbandingan nilai. Melalui pendekatan ini, setiap butir persoalan 

dalam permainan dikonstruksi berdasarkan fenomena autentik 

guna memfasilitasi siswa dalam menyusun serta 

menginternalisasi pemahaman kalimat matematika secara lebih 

substansial. 

Arsitektur  fisik  dari  media  yang  dikembangkan 
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mencakup seperangkat komponen komprehensif diantaranya 

papan permainan monopoli, kartu soal, kartu tantangan, pion, 

serta instrumen uang monopoli. Integrasi berbagai komponen 

tersebut bertujuan untuk menciptakan simulasi belajar yang 

manifes, di mana setiap elemen fungsional dalam permainan 

diarahkan untuk memperkuat daya nalar matematis siswa melalui 

cara-cara yang lebih interaktif dan nyata. 

Selanjutnya, perumusan kisi-kisi instrumen penelitian 

turut dikerjakan, yang mencakup penyusunan lembar validasi 

bagi pakar materi dan media, kuesioner persepsi peserta didik, 

serta perangkat evaluasi berupa pre-test dan post-test demi 

mengukur derajat keefektifan produk. Keseluruhan proses desain 

ini diselaraskan dengan profil perkembangan siswa kelas III untuk 

menjamin terciptanya suasana pembelajaran yang partisipatif, 

rekreatif, sekaligus memiliki makna edukatif yang mendalam. 

 

Development (Pengembangan) 

Pada fase ini, peneliti merealisasikan media pembelajaran 

yang sudah dirancang sebelumnya. Media yang dikembangkan 

adalah monopoli math adventure, yaitu permainan edukatif yang 

digunakan untuk memberi bantuan kepada peserta didik untuk 

memahami materi kalimat matematika dengan menggunakan cara 

yang lebih menarik dan menyenangkan. Media ini tersusun dari 

beberapa bagian komponen yang saling terikat dan suportif dalam 

pelaksanaan permainan. 

Struktur desain media Monopoli Math Adventure terdiri 

atas beberapa komponen pendukung pembelajaran. Papan 

monopoli berfungsi sebagai media utama yang memuat petak-

petak materi, sedangkan pion dan dadu digunakan untuk 

menjalankan alur permainan. Kartu soal berisi soal-soal 

matematika dasar contohnya seperti penjumlahan, pengurangan, 

pembagian, dan perkalian. Sementara kartu tantangan memuat 
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tugas motorik dan kognitif sebagai pengganti kartu kesempatan 

dan dana umum dengan misi yang beragam. Selain itu, tersedia 

set uang atau poin belajar sebagai pengganti uang mainan serta 

buku panduan permainan yang berfungsi sebagai pedoman 

penggunaan media dalam pembelajaran. 

Adapun tampilan media monopoli math adventure yang 

dikembangkan dapat divisualisasikan pada gambar berikut: 
 

Gambar 2. Papan Monopoli 
 

Gambar 3. Pion 
 

Gambar 4. Dadu 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Kartu Soal 
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Gambar 6. Kartu Tantangan Motorik 

 

Gambar 7. Kartu Tantangan Kognitif 
 

Gambar 8. Set Uang/Poin Belajar 
 

Gambar 9.Buku Panduan Permainan 

Setelah itu peneliti melakukan pencetakan board monopoli 

math adventure menggunakan bahan banner berukuran 125 × 125 

cm, pembuatan kartu soal dan kartu tantangan menggunakan 

bahan art carton 310 gsm, buku panduan permainan 

menggunakan art carton 210 gsm, Kartu tantangan kognitif 

menggunakan art carton A4 ketebalan 120 gsm, serta uang poin 

yang dicetak menggunakan bahan art carton 
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210 gsm. 

Pasca tahap perwujudan media, prosedur peninjauan 

dilakukan oleh dewan pakar serta praktisi di bidang pendidikan 

melalui distribusi instrumen validasi yang memuat rangkaian 

indikator evaluasi serta kolom untuk catatan perbaikan. 

Pelaksanaan pengujian ini diproyeksikan untuk memverifikasi 

derajat kelayakan produk, guna memastikan bahwa media 

tersebut telah memenuhi standar kualitas untuk 

diimplementasikan dalam fase uji coba lapangan. 

a) Hasil Validasi Ahli Media 

Dalam pelaksanaan uji validitas instrumen ini, dua pakar 

media dilibatkan oleh peneliti, yakni Ibu MNF. yang menjabat 

sebagai Dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Universitas 

Muhammadiyah Surabaya, serta Ibu RA. selaku praktisi 

pendidikan atau wali kelas III di SD Muhammadiyah Surabaya. 

Evaluasi yang dilakukan oleh para validator tersebut mencakup 

peninjauan terhadap dimensi estetika visual, rancangan desain, 

derajat kelayakan, hingga nilai guna dari produk yang 

dikembangkan. 

Merujuk pada data analisis validasi yang telah 

dihimpun, Hasil validasi menunjukkan bahwa media 

memperoleh skor persentase sebesar 97% dari penilai pertama 

dengan kategori sangat valid, serta 89% dari penilai kedua 

dengan kategori sangat valid. Secara keseluruhan, rata-rata 

hasil validasi dari penilai pertama dan kedua mencapai 92%, 

sehingga media dikategorikan sangat valid. Akumulasi data 

tersebut mengindikasikan bahwa kualitas media Monopoli 

Math Adventure berada pada kualifikasi "Sangat Valid", 

sehingga instrumen ini dinyatakan representatif untuk 

diimplementasikan dalam uji coba lapangan dengan melakukan 

beberapa penyempurnaan. Rincian data hasil validasi media 

dipaparkan secara sistematis sebagai berikut: 
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Gambar 10. Grafik Penilaian Kelayakan Media 

Terkait rekomendasi perbaikan, para pakar 

menyarankan dilakukannya penambahan deskripsi mengenai 

klasifikasi serta kegunaan setiap jenis kartu di dalam buku 

panduan penggunaan media tersebut. 

b) Hasil Validasi Ahli Materi 

Evaluasi oleh spesialis materi diproyeksikan untuk 

meninjau relevansi substansi, akurasi konten, serta dampak 

fungsional dari penggunaan media tersebut. Pada fase ini, 

keterlibatan seorang pakar materi diperlukan guna mengkaji 

kelayakan perangkat instruksional sebelum tahap implementasi 

dilakukan. Proses validasi dilakukan oleh Bapak 

SS. selaku validator yang merupakan Dosen Program Studi 

Pendidikan Matematika di Universitas Muhammadiyah 

Surabaya. 

Berdasarkan temuan tersebut, diperoleh data bahwa 

analisis validasi substansi materi menghasilkan capaian 

persentase sebesar 89% dengan kategori sangat valid. 

Perolehan skor tersebut, yang selaras dengan parameter 

interpretasi pada Tabel 1, mengindikasikan bahwa kualitas 

konten pada media Monopoli Math Adventure diklasifikasikan 

PRESENTASE KELAYAKAN 
AHLI MEDIA 

100% 

80% 

60% 

40% 

20% 

0% 

97% 89% 

Validator 1 Validator 2 
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ke dalam predikat “Sangat valid” serta dinyatakan layak untuk 

diujicobakan di lapangan dengan catatan dilakukan revisi. 

Adapun beberapa catatan dari validator ahli materi 

menyatakan bahwa soal pada media pembelajaran perlu 

ditambahkan konteks nyata, seperti kegiatan membeli barang, 

berat benda, atau aktivitas sehari-hari lainnya. Selain itu, materi 

soal yang digunakan belum sepenuhnya sesuai dengan standar 

materi kelas III SD karena belum mencakup operasi hitung 

bilangan ratusan hingga ribuan sebagaimana tercantum dalam 

buku paket Kemendikbud. 

Hasil rata-rata validasi media dan materi menghasilkan 

persentase sebesar 92% dengan kategori “Sangat Valid”. Jika 

dibandingkan, validasi media memiliki persentase lebih tinggi 

daripada validasi materi, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

aspek media dinilai lebih unggul meskipun keduanya sama-

sama berada pada kategori sangat valid. 

 

Implementation (Implementasi) 

Fase ini merupakan tahapan di mana produk media yang 

telah dikembangkan diaplikasikan secara faktual di dalam 

ruang kelas. Uji coba instrumen Monopoli Math Adventure ini 

diselenggarakan pada jenjang kelas III SD Muhammadiyah 9 

Surabaya dengan melibatkan 18 orang peserta didik. 

Pelaksanaan kegiatan instruksional tersebut dilakukan melalui 

skema kolaboratif, di mana siswa diarahkan untuk membentuk 

tiga kelompok yang masing-masing terdiri atas enam anggota. 

Selama proses permainan berlangsung, saat setiap kelompok 

menggerakkan pion secara bergantian dan berhenti pada petak 

soal maupun kartu tantangan, terlihat eskalasi antusiasme serta 

gairah belajar yang signifikan dari para siswa. Selain itu, 

dinamika kelompok tersebut turut memicu tumbuhnya 

semangat kerja sama yang kuat di antara para peserta didik. 
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Penerapan media permainan edukatif ini membuahkan 

umpan balik positif, baik yang terangkum dalam lembar 

persepsi siswa maupun penilaian dari pihak guru terhadap 

instrumen tersebut. Hasil uji lapangan menunjukkan bahwa 

media Monopoli Math Adventure memperoleh skor praktisitas 

sebesar 94% berdasarkan penilaian peserta didik. Sementara 

itu, evaluasi dari tenaga pendidik menghasilkan persentase 

sebesar 82%. Berdasarkan akumulasi data yang dihasilkan, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini memenuhi 

kriteria "Sangat Praktis" untuk diintegrasikan ke dalam proses 

pengajaran. 

Adapun hasil presentase respons dari guru dan siswa 

kepada kepraktisan media Monopoli Math Adventure disajikan 

sebagai berikut: 

Gambar 11. Grafik Penilaian Kepraktisan Media 

Evaluation (Evaluasi) 

Fase evaluasi diposisikan sebagai tahapan final dalam 

kerangka pengembangan ADDIE yang diorientasikan untuk 

mengidentifikasi berbagai defisiensi sekaligus mengukur derajat 

efektivitas penggunaan media dalam konteks instruksional 

matematika. 

PRESENTASE KEPRAKTISAN 
MEDIA 

100% 
94% 

82% 

 
50% 

0% 

Hasil Angket Peserta didik Hasil Angket Guru 
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Dalam tahapan ini, serangkaian uji coba diselenggarakan 

guna memverifikasi efektivitas instrumen Monopoly Math 

Adventure berbasis Realistic Mathematics Education (RME) 

terhadap penguasaan materi kalimat matematika oleh peserta 

didik. Pengumpulan data evaluatif dilakukan melalui distribusi 

asesmen pre-test dan post-test yang melibatkan siswa kelas III SD 

Muhammadiyah 9 Surabaya, di mana Instrumen tes terdiri atas 10 

butir soal uraian dengan ambang batas Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 70, yang ditetapkan 

berdasarkan KKTP kelas III Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 

9 sebagai lokasi penelitian. 

Data yang dihimpun dari hasil evaluasi belajar siswa 

pasca-penerapan media ini menunjukkan capaian ketuntasan 

secara klasikal yang signifikan. Berdasarkan perbandingan skor 

pre-test dan post-test, teridentifikasi bahwa dari total 18 subjek 

penelitian, sebanyak 15 peserta didik berhasil melampaui standar 

ketuntasan dengan akumulasi persentase mencapai 83%, 

sementara 3 siswa lainnya atau setara dengan 17% masih berada 

di bawah kriteria tersebut. Temuan empiris tersebut memberikan 

penegasan bahwa media Monopoli Math Adventure memiliki 

efektivitas yang mumpuni untuk diintegrasikan dalam aktivitas 

pembelajaran matematika siswa. 
 

Gambar 12. Grafik Perbandingan Hasil Penilaian Pre-test dan 

Post-test 

PERBANDINGAN 
PRESENTASE HASIL 

PRE-TEST DAN POST-TEST 

100% 
88% 

69% 

50% 

0% 

Pre-test Post-test 
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Hasil pre-test dan post-test menunjukkan bahwa terdapat 

suatu peningkatan dari pada capaian prestasi belajar peserta didik. 

Persentase pre-test sebesar 69% dengan kategori kurang efektif, 

sedangkan post-test meningkat menjadi 88% dengan kategori 

sangat efektif. Peningkatan ini memberikan jawaban bahwa 

pembelajaran yang telah diterapkan dapat dengan secara 

signifikan membantu dalam meningkatkan pemahaman peserta 

didik. 

 

Pembahasan 

Berdasarkan paradigma perkembangan kognitif Jean 

Piaget, pola pikir siswa pada jenjang sekolah dasar yang berada 

dalam fase operasional konkret (rentang usia 7 hingga 12 tahun) 

menunjukkan karakteristik yang distingtif dibandingkan dengan 

struktur nalar orang dewasa. Dalam tahapan tersebut, proses 

kognisi peserta didik lebih terorientasi pada pemahaman berbasis 

pengalaman empiris, yang berimplikasi pada krusialnya 

penggunaan perangkat instruksional riil guna memfasilitasi 

internalisasi gagasan yang bersifat abstrak (Faradita, 2018). 

Temuan dalam studi Anggraini & Mahmudah (2023) menegaskan 

bahwa integrasi instrumen pembelajaran manifes ke dalam 

kurikulum matematika mampu mengelevasi capaian akademik 

siswa secara substansial. Hal senada dipaparkan oleh Handika 

(2022) yang memberikan justifikasi bahwa perangkat 

instruksional konkret telah teruji keunggulannya dalam 

menunjang keberhasilan prestasi belajar matematika di 

lingkungan sekolah dasar. Konsekuensinya, pendidik dituntut 

untuk memformulasikan media pembelajaran yang inovatif serta 

adaptif terhadap profil perkembangan peserta didik. 

Fokus utama riset ini diarahkan pada pengembangan 

instrumen Monopoli Math Adventure untuk subjek matematika 

kelas III SD, yang dikembangkan untuk memudahkan pemahaman 

materi oleh siswa selama kegiatan instruksional berlangsung. 

Berdasarkan hasil penelitian, produk Monopoli Math Adventure 
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yang dihasilkan telah terverifikasi memenuhi kriteria kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Aspek validitas perangkat ini 

dibuktikan melalui evaluasi pakar substansi dan ahli media, yang 

menyatakan bahwa muatan kurikulum, penggunaan bahasa, hingga 

representasi visual telah selaras dengan profil siswa kelas 

III serta sasaran instruksional matematika. Dimensi praktisitas 

media tercermin dari umpan balik konstruktif peserta didik selama 

sesi pembelajaran, di mana instrumen tersebut dapat dioperasikan 

secara efisien oleh siswa serta mampu memicu partisipasi aktif 

dalam dinamika kelas. Adapun indikator efektivitas media 

divalidasi melalui peningkatan capaian belajar siswa yang 

didasarkan pada komparasi skor pre-test dan post-test, yang 

mengindikasikan kemampuan perangkat ini dalam memfasilitasi 

internalisasi konsep kalimat matematika secara lebih substansial 

melalui rangkaian pengalaman edukatif yang nyata dan relevan 

secara kontekstual. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dengan model 

ADDIE, media Monopoli Math Adventure berbasis Realistic 

Mathematics Education (RME) pada materi kalimat matematika 

kelas III Sekolah Dasar dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Hasil 

uji validitas menunjukkan bahwa validator ahli media 1 

memberikan penilaian sebesar 90% dengan kategori sangat valid, 

validator ahli media 2 sebesar 93% dengan kategori sangat valid, 

dan validator ahli materi sebesar 93% dengan kategori sangat valid, 

sehingga diperoleh rata-rata validitas sebesar 92% yang termasuk 

dalam kategori sangat valid. Pada aspek kepraktisan, respon guru 

memperoleh persentase 82% dengan kategori praktis, sedangkan 

respon peserta didik mencapai 94% dengan kategori sangat praktis, 

yang secara keseluruhan menunjukkan bahwa media tergolong 

sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, 

hasil uji efektivitas melalui pre-test dan post-test menunjukkan 

tingkat ketuntasan belajar klasikal 

http://ejournal.umm.ac.id/index.php/jp2sd


Nama Penulis, Judul (diisi oleh editor) 

30 

 

30 JP2SD (Jurnal Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar), Vol. x , No y, Bulan Tahun hlm xx-xx 

http://ejournal.umm.ac.id/index.php/jp2sd 

sebesar 83% dengan kategori sangat efektif, di mana 15 dari 18 

peserta didik berhasil mencapai kriteria ketuntasan belajar. Dengan 

demikian, media Monopoli Math Adventure berbasis RME dinilai 

layak digunakan karena mampu menciptakan pembelajaran 

matematika yang kontekstual, interaktif, dan menyenangkan, sesuai 

dengan karakteristik perkembangan kognitif peserta didik kelas III 

Sekolah Dasar. 
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Lampiran 1 

Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3 

Surat Tugas Validator 
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Lampiran 4 

Berita Acara Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 5 

Modul Ajar 

 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS SEKOLAH 

Penulis : Tanaya Rizkika 

Jenjang : SD 

Satuan pendidikan : SD MUHAMMADIYAH 

9 SURABAYA 

Tahun 2025 

Kelas / fase : Kelas III/ Fase B 

Materi Pembelajaran : Matematika 

Materi pokok : Kalimat Matematika 

Alokasi waktu : 2 JP (2 x 45 Menit) 

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

 Peserta didik dapat memahami dan menggunakan 

operasi hitung penjumlahan dan pengurangan 

bilangan bulat melalui penyelesaian masalah 

kontekstual. Peserta didik mampu menafsirkan 

situasi nyata ke dalam bentuk kalimat matematika 

serta menjelaskan kembali proses penyelesaiannya 

secara runtut dan benar sesuai strategi yang dipilih. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

 Gotong Royong 
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 Bernalar kritis, 

 Kreatif 

D. SARANA DAN PRASARANA 

Media : Media monopoli Math Advanture, 

LKPD berbasis RME, kartu soal konteks 

Alat : Alat tulis, Papan monopoli, dadu, 

pion, 

Sumber ajar : Modul matematika kelas 3,pertiwi 

arum puspita, quadra 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta didik reguler/tipikal umum, tidak ada 

kesulitan dalam mencerna dan memahami materi 

ajar 

 Jumlah: 18 peserta didik 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Metode : Diskusi kelompok, eksplorasi 

konteks melalui permainan, tanya jawab 

Pendekatan : Realistic Mathematics Education 

(RME) 

Model : Problem Based Learning (PBL) 

KOMPONEN INTI 

A TUJUAN PEMBELAJARAN 
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 Peserta didik dapat mengubah situasi dalam 

permainan monopoli menjadi kalimat matematika. 

 Peserta didik dapat menyelesaikan kalimat 

matematika (+, -, x, ÷) dengan benar . 

 Peserta didik dapat menjelaskan cara 

penyelesaiannya secara lisan atau tertulis.. 

B PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Peserta didik memahami bahwa matematika dapat 

ditemukan melalui situasi nyata di sekitar siswa. 

Dengan pengalaman langsung melalui permainan 

monopoli, siswa belajar bahwa operasi hitung bukan 

hanya angka di buku, tetapi digunakan untuk 

mengambil keputusan, menghitung uang, serta 

memahami kondisi nyata yang mereka temui dalam 

kehidupan sehari-hari. 

C PERTANYAAN PEMANTIK 

 Pernahkah kamu menghitung uang atau langkah saat 

bermain permainan? Bagaimana cara kamu 

melakukannya ? 

 Jika kamu maju beberapa langkah dalam monopoli, 

bisakah itu dituliskan dalam bentuk kalimat 

matematika? 

 Mengapa kita perlu memahami simbol operasi 

hitung seperti +, -, x, dan ÷ ? 
 Bagaimana kamu tahu bahwa jawabanmu sudah 

sesuai dengan situasi yang terjadi dalam permainan? 

D KEGIATAN PEMBELAJARAN 
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Kegiatan Pendahuluan ( 15 menit) 

 Pada awal pelajaran, guru memberi salam dan 

menanyakan kabar kepada peserta didik. 

 Guru melakukan pengkondisian kelas dan 

menyiapkan peserta didik untuk berdoa sebelum 

memulai kegiatan pembelajaran. 

 Salah satu peserta didik memimpin doa untuk 

mengawali kegiatan pembelajaran. (Religius) 

 Guru mengajak peserta didik untuk menyanyikan 

lagu ”Garuda Pancasila” 

 Guru memeriksa kehadiran peserta didik. 

 Peserta didik diberi motivasi guru agar selalu 

semangat belajar (Motivasi) 

 Guru menyampaikan tujuan dan materi 

pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

 Guru melakukan apersepsi (mengaitkan materi 

sebelumnya dengan materi yang akan dipelajarinya). 

bilangan cacah, kemudian operasi hitung pada 

bilangan cacah. 

 Guru mengajak peserta didik “Ice breaking” terlebih 

dahulu 

Kegiatan Inti (60 menit) 

Fase 1. Orientasi Peserta Didik Pada Masalah (15 menit) 

 Guru memperlihatkan papan monopoli dan kartu 
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tantangan. 

 Peserta didik mengamati situasi konteks kartu soal 
 Guru memberikan konteks awal: 

“Kalau kamu mendapat uang 20 lalu harus membayar 10, 

bagaimana cara menghitungnya?”. 

 Peserta didik mengajukan pertanyaan tentang 

konteks atau aturan permainan. 
 Guru membantu siswa mengidentifikasi masalah: 

membuat kalimat matematika dari situasi nyata. 

 

Fase 2. Mengorganisasi Peserta Didik Untuk Belajar 

(20 menit) 

 Guru membagi siswa dalam kelompok kecil (4–5 anak). 

 Guru menjelaskan aturan permainan monopoli dan tugas 

pada LKPD. 

 Siswa menentukan peran dalam kelompok (penulis, 

pembaca soal, penghitung, dll). 

Fase 3. Membimbing Penyelidikan Individu/Kelompok 

(10 menit) 

 Siswa bermain monopoli dalam kelompok. 

Setiap mengambil kartu tantangan, siswa: 

 Mengidentifikasi informasi yang diketahui dan 

ditanyakan. 

 Mengubahnya menjadi kalimat matematika. 

 Menuliskan proses dan jawaban di LKPD. 

 Guru berkeliling memfasilitasi dan memberi pertanyaan 

penuntun, bukan jawaban langsung. 
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Fase 4. Mengembangan dan Menyajikan Hasil Karya 

(15 menit) 

 Perwakilan kelompok mempresentasikan satu soal. 

 Kelompok lain menanggapi: 

“Apakah strateginya sama?” 

“Adakah cara lain?” 

 Siswa membandingkan strategi dan mendiskusikan 

cara paling tepat. 

 Guru menguatkan konsep berdasarkan hasil diskusi. 

Fase 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses 

Pemecahan Masalah (15 menit) 

 Siswa menyimpulkan: 

Cara membuat kalimat matematika dari soal cerita. 

Cara menghitung operasi hitung sesuai konteks. 

 Guru memberi contoh penguatan singkat. 

 Refleksi: 

 

Bagaimana perasaan kalian setelah pembelajaran? 

Apakah kalian sudah memahami materi hari ini? 

Kegiatan Penutup (15 menit) 

 Guru bersama siswa menyimpulkan inti 

pembelajaran,“ Dari permainan monopoli, kita 

belajar mengubah situasi nyata menjadi kalimat 
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matematika, lalu menentukan operasi hitung yang 

tepat untuk menyelesaikannya..” 

 Guru meminta siswa menyebutkan hal yang mereka 

pelajari hari ini dan hal yang paling menarik. Guru 

memberikan beberapa soal penjumlahan, 

pengurangan, pengurangan, dan pembagian 

sederhana yang bisa dikerjakan di rumah dengan 

Contoh: “Mendapat 18 koin lalu dibagi rata ke 3 

teman → 18 : 3” 

“Bonus 15 koin dibagi ke 5 pemain → 15 : 5” 

“Dapat 12 koin dan ingin membaginya sama rata 

ke 4 teman → 12 : 4” 

 

 Guru menutup kelas dengan ucapan terima kasih dan 

salam penutup agar suasana tetap hangat dan 

menyenangkan. 

Guru mengajak siswa berdoa. 

E ASESMEN 

 Diagnostik non kognitif 

 Diagnostik kognitif: Asesmen formatif dan asesmen 

sumatif 

F PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

Pengayaan 

❖ Pengayaan adalah kegiatan pembelajaran yang 
diberikan pada peserta didik dengan capaian tinggi 
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agar mereka dapat mengembangkan potensinya 

secara optimal 

Remedial 

 Remedial diberikan kepada peserta didik yang 

membutuhkan bimbingan untuk memahami materi 

atau pembelajaran mengulang. 

G REFLEKSI PESERTA DIDIK DAN GURU 

Pada akhir pembelajaran, guru telah memetakan peserta 

didik sesuai dengan kemampuan masing-masing melalui 

asesmen formatif. 

Merefleksi Strategi Pembelajaran: Apa 

yang Sudah Baik dan Perlu 

Ditingkatkan: 

 

Refleksi Guru: 

 No Pertanyaan Jawaban  

1 Keberhasilan yang saya 
rasakan dalam mengajar: 

 

2 Kesulitan yang saya alami 
dan akan saya perbaiki untuk 
bab berikutnya: 

 

3 Kegiatan yang paling disukai 
peserta didik: 

 

4 Kegiatan yang paling sulit 
dilakukan peserta didik: 

 

5 Buku atau sumber lain yang 
saya temukan untuk 

mengajar materi ini: 

 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Pertiwi Arum Puspita, dkk. (2024). Matematika untuk 
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SD/MI Kelas III Kurikulum Merdeka. Jakarta: Quadra. 

GLOSARIUM 

 Kalimat Matematika =Pernyataan matematika yang 

menggunakan simbol seperti +, −, ×, ÷, dan untuk 

menunjukkan suatu operasi hitung. 

 Masalah Kontekstual =Soal atau situasi yang diambil 

dari kehidupan nyata sehingga mudah dipahami 

siswa. 

 RME (Realistic Mathematics Education) = 

Pendekatan pembelajaran matematika yang dimulai 

dari situasi nyata agar siswa menemukan sendiri 

konsep matematika. 

 Penjumlahan = Operasi untuk menyatukan dua atau 

lebih bilangan menjadi satu hasil. 

 Pengurangan= Operasi untuk mengurangkan suatu 

bilangan dari bilangan lainnya. 

 Perkalian= Operasi yang menggambarkan 

penjumlahan berulang dari bilangan yang sama. 

 Pembagian= Operasi untuk membagi suatu bilangan 

menjadi beberapa bagian sama besar. 
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Lampiran 6 

Hasil Wawancara 

Judul 

Artikel: 

Pengembangan Media Monopoli Math Adventure 
Berbasis Realistic Mathematic Education Materi 

Kalimat Matematika Kelas III SD 

Narasumber: Rofiqoh Amalia Maulana, S.Pd., Gr. 

Sekolah: SD Muhammadiyah 9 Surabaya 

 

No Aspek 

Kebutuhan 

Pertanyaan Jawaban Guru 

1 Kondisi 

pembelajaran siswa 

Bagaimana kemampuan 
siswa kelas III dalam 

memahami soal kalimat 

matematika? 

Sebagian besar 
siswa masih 

kesulitan 

memahami 

maksud soal cerita 
dan apa yang 

ditanyakan. 

2 Kendala 

pembelajaran 

Kendala apa yang sering 

Bapak/Ibu temui saat 

siswa mengerjakan soal 
kalimat matematika? 

Siswa sering 

bingung 

menentukan 
operasi hitung 

yang tepat dan 

membutuhkan 

waktu lama. 

3 Ketelitian dan hasil 

belajar 

Bagaimana ketelitian dan 
hasil belajar siswa pada 

soal kalimat matematika? 

Siswa kurang 
teliti, sering salah 

hitung, dan hasil 

belajarnya masih 
rendah. 

4 Media pembelajaran Media apa yang selama 
ini digunakan dalam 

Media yang 
digunakan masih 
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  pembelajaran kalimat 
matematika? 

terbatas, 
umumnya buku 

dan latihan soal. 

5 Kebutuhan media Apakah diperlukan media 
pembelajaran yang lebih 

kontekstual dan menarik? 

Iya, diperlukan 
media berbasis 

permainan agar 

siswa lebih aktif 
dan mudah 

memahami materi. 
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Lampiran 7 

Instrumen Validasi Ahli Media 
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Lampiran 8 

Hasil Validasi Ahli Media 1 
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Lampiran 9 

Hasil Validasi Ahli Media 2 
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Lampiran 10 

Instrumen Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 11 

Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 12 

Angket Respon Guru 
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Lampiran 13 

Hasil Angket Respon Guru 
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Lampiran 14 

Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 15 

 

Hasil Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 16 

Data Hasil Angket Respon Peserta Didik 

HASIL ANGKET 

 

No Nama 

Peserta 

Didik 

Nilai Persyaratan Angket Ju 
m 

lah 

Pers 
e 

ntase 

Kriteria 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 
0 

   

1 ALIFAH 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 98% Sangat 
Praktis 

2 ALMIRA 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 47 94% Sangat 
Praktis 

3 ANNGITA 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 48 96% Sangat 
Praktis 

4 ANNISA 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 98% Sangat 
Praktis 

5 ARSYILLA 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 46 92% Sangat 

Praktis 

6 CEMAL 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 48 96% Sangat 
Praktis 

7 CLARA 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 46 92% Sangat 
Praktis 

8 HAFIZH 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 49 98% Sangat 
Praktis 

9 NADHIFA 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 46 92% Sangat 
Praktis 

10 NAYLA 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 98% Sangat 
Praktis 

11 ARJUNA 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 47 94% Sangat 
Praktis 

12 NIZAM 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 46 92% Sangat 



77  

 

              Praktis 

13 QILA 5 5 3 5 4 4 5 5 4 4 44 88% Sangat 
Praktis 

14 AISYA 5 4 4 3 5 4 5 5 5 5 45 90% Sangat 

Praktis 

15 SALMAN 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 48 96% Sangat 
Praktis 

16 SHAKILA 5 4 4 3 4 5 5 5 4 5 44 88% Sangat 

Praktis 

17 ZABDAN 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 98% Sangat 

Praktis 

18 ZAFRAN 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49 98% Sangat 
Praktis 

Jumlah 84 
9 

 

Rata-Rata 94,3 
3% 

Sangat 
Praktis 



78  

Lampiran 17 

Lembar Soal Post Tes 
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Lampiran 18 

Hasil Soal Post Test 
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Lampiran 19 

Data Hasil Soal Post Tes 

HASIL PRETEST-POSTTEST 

No Nama KKM Nilai 

Pre- 
Tes 

Keterangan Nilai 

Post- 
Tes 

Keterangan 

1 ALIFAH 70 50 Tidak 
Tuntas 

80 Tuntas 

2 ALMIRA 70 80 Tuntas 100 Tuntas 

3 ANNGITA 70 100 Tuntas 100 Tuntas 

4 ANNISA 70 60 Tidak 
Tuntas 

100 Tuntas 

5 ARSYILLA 70 50 Tidak 
Tuntas 

60 Tidak 
Tuntas 

6 CEMAL 70 50 Tidak 
Tuntas 

100 Tuntas 

7 CLARA 70 40 Tidak 
Tuntas 

50 Tidak 
Tuntas 

8 HAFIZH 70 90 Tuntas 100 Tuntas 

9 NADHIFA 70 50 Tidak 
Tuntas 

90 Tuntas 

10 NAYLA 70 60 Tidak 
Tuntas 

90 Tuntas 

11 ARJUNA 70 90 Tuntas 100 Tuntas 

12 NIZAM 70 30 Tidak 
Tuntas 

80 Tuntas 

13 QILA 70 60 Tidak 
Tuntas 

60 Tidak 
Tuntas 

14 AISYA 70 90 Tuntas 90 Tuntas 

15 SALMAN 70 90 Tuntas 90 Tuntas 

16 SHAKILA 70 100 Tuntas 100 Tuntas 

17 ZABDAN 70 80 Tuntas 90 Tuntas 
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18 ZAFRAN 70 80 Tuntas 100 Tuntas 

Jumlah 1.250 1.580 

Rata-Rata Nilai 69,44% 87,77% 

Nilai Presentasi Hasil 50% 83,33% 
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Lampiran 20 

Dokumentasi Kegiatan 
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Lampiran 21 

Media Monopoli Math Adventure 
 

Gambar Keterangan 
 

 

 

 

 

Papan Monopoli Math 

Adventure 

 

 

 

 

 

Kartu Soal 

 

 

 

 

Kartu Tantangan Motorik 
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Kartu Tantangan Kognitif 

 

 

 

Pion 

 

 

 

Dadu 

 

 

 

 

Set Uang/Poin Belajar 

 

 

 

Buku Panduan Permainan 
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Lampiran 22 

Hasil Plagiasi 
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Lampiran 23 

Pernyataan Surat Bebas Plagiasi 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 24 

Endorsment Latter 
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Lampiran 24 

Endorsment Latter 
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Lampiran 25 

Letter Of Accepted 
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