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RINGKASAN

Ainun lzza Alfina  Pengembangan Media Pembelajaran MOBADA (Monopoli
Bangun Datar) Berbasis Game Edukasi Pada Materi Ciri-Ciri Bangun Datar Kelas
IV SDN 1 Kepel, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata Kunci : Media, Monopoli, Game edukasi, Bangun datar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan peneliti, Berdasarkan
hasil analisis kinerja diketahui bahwa siswa belum aktif dalam pembelajaran karena
belum adanya penggunaan media yang sesuai. Selain hal itu, siswa juga belum
memahami materi tentang ciri-ciri bangun datar yang mengakibatkan hasil belajar
isiwa kurang maksima dan masih dibawah KKTP. Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan diketahui bahwa guru dan siswa memerlukan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa.

Tujuan penelitian ini adalah : Mengembangkan media pembelajaran
MOBADA (Monopoli Bangun Datar) berbasis game edukasi yang valid, praktis,
dan efektif untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam mendeskripsikan ciri-ciri
berbagai bentuk bangun datar.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D dengan model ADDIE.
Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas IV yang berjumlah 25 siswa di SDN
1 Kepel Kabupaten Nganjuk. Pada uji coba terbatas dilakukan dengan 10 siswa dan
pada tahap uji coba luas dilakukan dengan 25 siswa. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah (1) Uji kevalidan menggunakan angket
validasi ahli media dan materi. (2) Uji kepraktisan menggunakan angket respon
guru dan siswa. (3) Uji keefektifan menggunakan pre test dan post test. Dari data
yang telah didapatkan dianalisis menggunakan skala likert pada angket dan KKTP
pada tes.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah media MOBADA (Monopoli Bangun
Datar) mendapatkan nilai validasi dari ahli media sebesar 91,66 % dengan kriteria
sangat valid, sedangkan hasil nilai dari ahli materi sebesar 86,66 % dengan kriteria
sangat valid. Media MOBADA (Monopoli Bangun Datar) yang telah
dikembangkan mendapatkan nilai hasil kepraktisan dari hasil angket respon guru
sebesar 93,3 % dengan kriteria sangat praktis, sedangkan berdasarkan hasil angket
respon siswa sebesar 90,73 % dengan kriteria sangat praktis. Dari kedua hasil
tersebut dianalisis kepraktisan media sehingga mendapatkan nilai akhir sebesar
92,015 %, sehingga dapat dikategorikan sangat praktis. Media MOBADA
(Monopoli Bangun Datar) yang telah dikembangkan mendapatkan nilai hasil
kefektifan dari hasil post test siswa setelah mendapatkan pembelajaran
menggunakan media MOBADA. Pada uji coba luas mendapatkan rata-rata nilai
pre-test sebesar 69,72 yang masih dibawah KKTP. Sedangkan setelah mendapat
pembelajaran dari nilai Post-Test mendapatkan nilai rata-rata sebesar 93,48 yang
dapat disimpulkan adanya kenaikan nilai siswa Sehingga dapat dikategorikan
sangat efektif untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Berdasarkan UU Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 1 tentang
Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa Kurikulum pendidikan di
Indonesia Salah satu mata pelajaran yang wajib diajarkan kepada siswa sejak
jenjang Sekolah Dasar (SD)/ Madrasah Ibtidaiyah (MI) adalah matematika.
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran dasar yang memiliki peran
penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis, analitis, kritis, dan
sistematis sejak usia dini. Di tingkat Sekolah Dasar (SD), Matematika tidak
hanya diajarkan sebagai sarana berhitung, tetapi juga sebagai alat untuk
mengembangkan keterampilan memecahkan masalah yang aplikatif dalam
kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pemahaman konsep-konsep dasar
dalam matematika harus ditanamkan secara kuat dan bermakna sejak dini
melalui metode dan media pembelajaran yang tepat.

Menurut Permendikbudristek No. 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada
Jenjang Pendidikan Dasar, pembelajaran matematika pada fase SD dirancang
agar siswa mampu memahami konsep bilangan, pengukuran, geometri, dan
data, serta mampu menerapkannya dalam pemecahan masalah sederhana. Oleh
karena itu, proses pembelajaran matematika seharusnya dirancang tidak hanya
untuk menghafal rumus, tetapi lebih kepada pemahaman makna dan
penerapannya secara kontekstual. Salah satu materi penting dalam
pembelajaran matematika di kelas IV SD adalah ciri-ciri bangun datar. Materi
ini termasuk dalam domain geometri, yang menuntut siswa untuk memahami
dan membedakan berbagai bangun datar berdasarkan karakteristiknya, seperti
jumlah sisi, sudut, dan sifat simetri. Oleh sebab itu, kemampuan siswa dalam
menguasai ciri-ciri bangun datar sangat menentukan keberhasilan mereka
dalam memahami materi matematika secara keseluruhan. Pemahaman

terhadap ciri-ciri bangun datar sangat penting karena menjadi pondasi untuk



mempelajari materi geometri lanjutan seperti luas dan keliling, transformasi,
serta bangun ruang di jenjang berikutnya. Oleh karena itu, penguasaan materi
ini harus ditekankan secara utuh dan bermakna. Namun dalam praktik
pembelajaran di lapangan, pemahaman siswa terhadap materi ini masih
tergolong rendah

Berdasarkan hasil observasi peneliti yang dilakukan di kelas IV SDN 1
Kepel pada tanggal 4 November 2024 ditemukan bahwa kesulitan belajar yang
dialami siswa akan berdampak pada rendahnya hasil belajar. Rendahnya
pemahaman materi pelajaran yang disampaikan oleh guru menyebabkan siswa
tidak dapat menyelesaikan penugasan dan tidak ada pertanyaan yang timbul
dari siswa mengenai materi yang belum dikuasainya. selain hasil pengamatan
ada pula hasil dari wawancara bersama guru kelas IV Bapak Johan Nur
Affandy, S.Pd. menjelaskan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran
matematika kurang maksimal pada materi bangun datar khususnya pada materi
ciri-ciri bangun datar terdapat 18 siswa dari 25 siswa nilainya masih dibawah
KKTP. Berdasarakan wawancara dengan siswa diketahui pula banyak siswa
yang kurang paham dengan materi ciri-ciri bangun datar. Siswa banyak yang
merasa bosan ketika pembelajaran dikarenakan kurang adanya penggunaan
media pembelajaran.

Permasalahan ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor. Menurut
(Fajriah et al., 2022) menyatakan pembelajaran matematika mendapatkan label
“sulit” untuk dipahami, banyak siswa menggangap matematika sebagai
pemebelajaran yang sulit. Padangan inilah yang membuat siswa menjadi
mudah menyerah bahkan sebelum mereka mempelajari matematika. Hal ini
ditegaskan oleh pendapat (Devi Asriyanti et al., 2020) yang menyatakan bahwa
terdapat 2 faktor yang mempengaruhi kesulitan belajar matematika yaitu faktor
internal dan eksternal. Faktor internal meliputi aspek psikologis dan fisiologis
yakni minat atau motivasi serta kesehatan mental atau 1Q siswa. Sedangkan
faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, media, dan sarana-prasarana
sekolah. Oleh karena itu dalam pembelajaran matematika diperlukan adanya

dukungan baik secara internal maupun eksternal.



Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu dikembangkan sebuah
media pembelajaran yang tepat dan menarik. Media merupakan alat bantu yang
berfungsi  memperjelas makna pesan yang disampaikan pada proses
pembelajaran sehingga tujuan pelajaran tersampaikan dengan lebih baik
(Kustandi & Darmawan, 2020). Media pembelajaran dapat memudahkan siswa
dalam mengolah informasi yang abstrak menjadi sebuah informasi yang
sederhana. Menurut Priyatna dan Dwi (2023), media ialah sebuah perantara
yang menyalurkan informasi dari sumber informasi (guru) kepada penerima
informasi (siswa). Srintin, et.al (2019), juga berpendapat bahwa media
pembelajaran sangat memengaruhi minat belajar peserta didik dan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media pembelajaran yang digunakan
dalam proses belajar mengajar dapat memperbarui minat serta keingintahuan,
meningkatkan motivasi dan rangsangan belajar, dan mempengaruhi sisi
psikologis positif pembelajaran (Widodo, 2019).

Solusi untuk mengatasi permasalahan dikelas IV SDN 1 Kepel adalah
dengan mengembangkan media yang konkret yang berbasis permainan yaitu
MOBADA (Monopoli Bangun Datar) yang berbasis game edukasi. Penggunaan
media yang bersifat konkret atau nyata menjadi salah satu solusi yang dapat
diterapkan oleh pendidik dalam membantu siswa guna memahami konsep dasar
matematika. Hal ini sejalan dengan (Shoimah & Syafi’aturrosyidah, 2021) yang
menyatakan bahwa ” dengan belajar melalui benda-benda konkret, siswa akan
sangat terbantu dalam proses visualisasi konsep-konsep abstrak yang ada pada
materi matematika”. Pemahaman akan makna dan esensi konsep dasar
matematika menjadi tujuan dalam penggunaan media konkret. Hal ini sejalan
dengan fungsi media konkret menurut (Hendriani. M., 2021) yaitu “sebagai: (1).
Alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengaja yang efektif. (2) Bagian
integral dari keseluruhan situasi mengajar. (3) Meletakkan dasar-dasar yang
konkret dan konsep yang absrak, sehingga dapat mengurangi pemahamann
yang bersifat verbal. (4) Mengembangkan motivasi belajar. (5) Mempertinggi
mutu pembelajaran”. Media konkret dapat digabungkan dengan unsur
permainan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan

menarik. Permainan dapat diartikan sebagai suatu kegiatan yang menyenangkan



dan kegiatan yang memicu berkembangnya keterampilan baru bagi anak-anak.
Oleh karena itu, pendidik dapat menggunakan permainan dalam proses
pembelajaran agar dapat menumbuhkan jiwa kreatif siswa. (Halil, 2019).
Menurut (Umami Setiawan et al., 2020) media pembelajaran yang berbasis
permainan akan meningkatkan antusiasme serta respon siswa dalam
pembelajaran sehingga pemahaman siswa menjadi lebih baik.

Penggunaan media pembelajaran yang konkret berbasis permainan akan
memberikan dampak yang signifikan dalam pembelajaran matematika.
Berdasarkan penelitian yang berjudul “Efektivitas Pengembangan Media
Pembelajaran Monopoli Matematika (MONOTIKA) Siswa Sekolah Dasar”.
menyatakan jika hasil belajar peserta didik yang telah melewati tahap
implementasi media MONOTIKA lebih besar dibandingkan dari siswa yang
melewati pembelajaran dengan media ajar yang tidak memberikan daya tarik
terhadap siswa (Fitri Larasati Sibuea et al., 2019). Penelitian lain yan relevan
adalah penelitian yang yang berjudul “Pengembangan Media Monopoli
Berbasisi Student Teams Achievement Divisisons Untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Operasi Hitung Bilangan Pecahan Kelas V Semetser 2
Sekolah Dasar”. Dari penelitian ini bisa diketahui monopoli matematika dalam
penelitian ini efektif untuk digunakan dalam pembelajaran agar
mengoptimalkan pemahaman siswa dalam materi operasi hitung bilangan
pecahan kelas V di semestser genap. (Permatasari et al., 2024). Penelitian yang
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berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli Aritmatika
(MONOTIKA) Pada Pembelajaran Matematika.” Berdasarkan hasil yang
diperoleh media MONOTIKA dapat menarik minat peserta didik dalam
pembelajaran matematika di kelas. (Parsianti et al., 2020). Penelitian yang
berjudul  “Pengembangan Media Pembelajaran Monopoli  Materi
Perkembangbiakan Tumbuhan pada Kirkulum Merdeka untuk Siswa Sekolah
Dasar” media monopoli dapat dikatakan valid dan praktis untuk digunakan
karena sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV pada SDN Kalicari
1.(Azighah et al., 2023).

Adapun pembaruan dari media yang dikembangkan adalah media monopoli

bangun datar didesain dengan gambar yang menarik, sehingga siswa lebih



tertarik untuk memainkannya. Media pembelajaran MOBADA (Monopoli

Bangun Datar) dibuat dengan peraturan yang lebih jelas. Tujuan penulis

mengembangkan media MOBADA ini adalah untuk membantu siswa dalam

mendeskripsikan ciri-ciri bangun datar pada mata pelajaran matematika di

kelas IV dengan menggunakan media yang valid, praktis dan efektif untuk

digunakan. Sedangkan manfaat penggunaan media MOBADA dalam
pembelajaran yaitu terciptanya pembelajaran yang lebih menarik dan
menumbuhkan motivasi belajar siswa. Siswa akan lebih banyak melakukan
kegiatan belajar, sebab mereka tidak akan hanya mendengarkan ceramah guru,
tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakuakan, menunjukkan dan
lain sebagainya.
B. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas dapat
identifikasikan beberapa masalah yang ada di SDN Kepel 1 sebagai berikut :

1. Hasil belajar siswa pada materi bangun datar kurang maksimal.

2. Kurangnya minat belajar siswa pada mata pelajaran matematika.

3. Kurang bervariasinya media yang digunakan.

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, agar penelitian
ini lebih terarah dan terfokusk untuk mencapai tujuan yang diharapkan , maka
peneliti memfokuskan batasan masalah sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun Datar)
yang digunakan di kelas 1V.

2. Media pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun Datar) dibuat untuk
meningkatkan pemahaman materi mata pelajaran matematika kelas 1V
pada materi bangun datar.

3. Media pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun Datar) yaitu media
pembelajaran berupa permainan bidang yang didalamnya terdapat soal
terkait materi bangun datar kelas 1V.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun
Datar) berbasis game edukasi pada materi ciri-ciri bangun datar kelas IV
SDN 1 Kepel?



2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran MOBADA (Monopoli
Bangun Datar) berbasis game edukasi pada materi ciri-ciri bangun datar
kelas IV SDN 1 Kepel?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran MOBADA (Monopoli
Bangun Datar) berbasis game edukasi pada materi ciri-ciri bangun datar
kelas IV SDN 1 Kepel?

D. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan media pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun
Datar) berbasis game edukasi pada materi ciri-ciri bangun datar kelas IV
SDN 1 Kepel yang valid.

2. Mengembangan Media Pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun
Datar) berbasis game edukasi pada materi ciri-ciri bangun datar kelas IV
SDN 1 Kepel yang praktis.

3. Mengembangkan Media Pembelajaran MOBADA (Monopoli Bangun
Datar) berbasis game edukasi pada materi ciri-ciri bangun datar kelas IV
SDN 1 Kepel yang efektif.

E. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharakan dapat memberikan manfaat secara teoritis dan
praktis yang dijelaskan sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
Manfaat teoritis penelitian ini adalah dapat menambahkan ilmu
dalam Pendidikan terutama dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis game edukasi.
2. Manfaat Praktis
a) Bagi Peneliti
Menambah wawasan dalam pengembangan media
pembelajaran di mata pelajaran matematika.
b) Bagi Guru
Membantu guru dalam menjelaskan materi pembelajaran
serta memberikan inovasi sebagai metode pembelajaran yang

berbasis game edukasi yang melibatkan siswa dalam permainannya.



