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MOTTO 

 

“Sak teka-tekane, sak laku-lakune.  

Senajan mung timik-timik, penting gak ngidak liyane.” 
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ABSTRAK 

Indri Dwi Takari Pengembangan Media Mathopoly Materi Keliling dan Luas 

Bangun Datar untuk Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri, Skripsi, PGSD, 

FKIP UN PGRI Kediri, 2026  

Kata Kunci: Pengembangan, Media Mathopoly, Materi Keliling dan Luas Bangun 

Datar. 

 Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi kegiatan pembelajaran di 

kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri yang menunjukkan bahwa pada pembelajaran 

materi keliling dan luas bangun datar belum memberikan dampak yang signifikan 

terhadap peningkatan pemahaman siswa. Pembelajaran materi keliling dan luas 

bangun datar masih menggunakan media visual sederhana dengan mneggunakan 

bahan ajar berupa buku paket dan buku siswa. Sedangkan, hasil wawancara, guru 

menyampaikan bahwa kesulitan yang sering dialami siswa adalah ketidakmampuan 

dalam memilih dan menerapkan rumus yang tepat, sehingga siswa kerap mengalami 

hambatan dalam menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan materi tersebut. 

Hal tersebut mengakibatkan beberapa siswa masih belum mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran. Atas dasar penemuan tersebut dipilihlah judul 

“Pengembangan Media Mathopoly Materi Keliling dan Luas Bangun Datar untuk 

Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri” 

  Berdasarkan temuan tersebut, dapat dirumuskan permasalahan penelitian 

sebagai berikut. (1) Bagaimana Kevalidan Media Pembelajaran Mathopoly Untuk 

Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri ? (2) Bagaimana Kepraktisan Media 

Pembelajaran Mathopoly Untuk Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri ? (3) 

Bagaimana Keefektifan Media Pembelajaran Mathopoly Untuk Siswa Kelas V 

SDN Burengan 4 Kota Kediri ? 

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap yaitu, Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas IV SDN Burengan 4 Kota Kediri. Instrumen yang digunakan meliputi angket 

validasi media, validasi materi, validasi perangkat pembelajaran, angket respon 

guru dan siswa, serta tes hasil belajar. Teknik analisis data yang digunakan berupa 

analisis data kualitatif dan kuantitatif. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa, (1) media Mathopoly materi keliling 

dan luas bangun datar untuk siswa kelas V SDN Burengan 4 dinyatakan valid 

dengan persentase sebesar 96% dengan kriteria sangat valid. (2) media Mathopoly 

materi keliling dan luas bangun datar untuk siswa kelas V SDN Burengan 4 

dinyatakan praktis dengan persentase sebesar 91% dengan kriteria sangat praktis. 

(3) media Mathopoly materi keliling dan luas bangun datar untuk siswa kelas V 

SDN Burengan 4 dinyatakan efektif dengan persentase keefektifan sebesar 88% 

dengan kategori sangat efektif. Selain itu, persentase ketuntasan belajar siswa 

sebesar 93% yang menunjukkan bahwa seluruh siswa telah mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di jenjang sekolah dasar dan 

memiliki peranan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis 

serta analitis siswa adalah mata pelajaran matematika. Matematika sendiri 

dikenal sebagai bahasa angka, ilmu yang bersifat deduktif, metode berpikir 

rasional, serta kajian yang mempelajari pola, bentuk, dan struktur. Tidak heran 

jika matematika kerap dijuluki sebagai “ratu ilmu” sekaligus menjadi pelayan 

bagi perkembangan ilmu pengetahuan lainnya (Rahmah, 2018). Pembelajaran 

matematika menjadi bidang studi yang esensial untuk diberikan kepada peserta 

didik sejak sekolah dasar hingga ke jenjang pendidikan lebih tinggi. Dalam 

proses pembelajarannya, peserta didik juga diajak untuk memahami konsep-

konsep dasar seperti operasi hitung, pengukuran, pengolahan data, dan geometri.  

Pembelajaran matematika pada jenjang sekolah dasar dalam Peraturan 

Menteri Pendidikan Dasar dan Menengah Nomor 12 Tahun 2025 tentang standar 

isi pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang 

Pendidikan Menengah, dalam peraturan tersebut menerangkan bahwa standar isi 

merupakan kriteria minimal ruang lingkup materi pembelaran yang harus 

dicapai untuk mencapai kompetensi lulusan. Matematika termasuk dalam 

muatan wajib pendidikan dasar dengan ruang lingkup materi meliputi bilangan, 

geometri dan pengukuran, serta analisis data. Salah satu materi geometri yang 

dipelajari di jenjang sekolah dasar adalah keliling dan luas bangun datar. Bangun 

datar merupakan bentuk geometri dua dimensi yang dibatasi oleh panjang dan 

lebar, memiliki luas yang dapat dihitung, serta tidak mempunyai ketebalan atau 

volume karena hanya tersusun atas dua ukuran, yaitu panjang dan lebar 

(Nurfadilah et al., 2022). Pemahaman konsep dasar dari materi geometri ini 

menjadi landasan bagi para peserta didik dalam mempelajari keliling dan luas 

bangun datar secara lebih mendalam. 
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Pada mata pelajaran matematika, salah satu capaian pembelajaran fase C 

kelas V sekolah dasar adalah peserta didik dapat menentukan keliling dan luas 

berbagai bentuk bangun datar (segitiga, segiempat, dan segibanyak) serta 

gabungannya. Pada fase tersebut, peserta didik menganalisis konsep dasar 

keliling sebagai jumlah seluruh sisi bangun datar dan luas sebagai ukuran besar 

suatu bidang, serta memecahkan masalah yang berkaitan dengan bagun datar 

tunggal maupun gabungan melalui kegiatan penalaran dan perhitungan secara 

sistematis. Untuk mencapai capaian pembelajaran pada fase C kelas V sekolah 

dasar diperlukan indikator tujuan pembelajaran sebagai berikut. (1) Menghitung 

keliling dan luas bangun datar segitiga berdasarkan panjang sisi yang diketahui 

serta rumus yang tepat. (2) Menghitung keliling dan luas bangun datar segiempat 

berdasarkan panjang sisi yang diketahui serta rumus yang tepat. (3) Menghitung 

keliling dan luas bangun datar sebanyak berdasarkan panjang sisi yang diketahui 

serta rumus yang tepat. Dengan adanya indikator-indikator tujuan pembelajaran 

tersebut peserta didik dapat memahami materi keliling dan luas bangun datar. 

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran matematika kelas V SDN 

Burengan 4 Kota Kediri, pada pembelajaran materi keliling dan luas bangun 

datar belum memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan 

pemahaman siswa. Hal ini terlihat pada siswa yang masih kebingungan dalam 

penggunaan rumus yang akan digunakan. Beberapa siswa mengerjakan soal 

tanpa menggunakan rumus yang tepat, siswa hanya mengalikan bilangan yang 

ada dalam soal. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman prosedural siswa masih 

rendah, yakni siswa belum mampu memilih dan menerapkan rumus keliling dan 

luas bangun datar yang tepat dalam menyelesaikan soal. Selain itu, guru 

melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan media visual sederhana 

untuk menjelaskan konsep dasar materi yang diajarkan. Guru juga menggunakan 

bahan ajar berupa buku siswa atau buku paket yang disediakan oleh 

perpustakaan sekolah, serta menggunakan lembar kerja sebagai sarana 

pendukung pembelajaran. Metode pembelajaran yang digunakan guru adalah 

pembelajaran langsung (direct instruction) guru menyampaikan materi secara 

terstruktur melalui penjelasan konsep, rumus, dan contoh soal, kemudian 

dilanjutkan dengan pemberian soal latihan. Beberapa siswa masih cenderung 
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menunggu arahan guru sebelum mengerjakan tugas, sementara interaksi seperti 

bertanya atau menyampaikan pendapat masih terbatas. Hal tersebut berdampak 

pada capaian belajar siswa, dimana dari 19 yang mengikuti pembelajaran, hanya 

10 siswa yang mencapai nilai diatas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), sedangkan sisanya belum memenuhi kriteria yang ditentukan.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas V SDN Burengan 4 

Kota Kediri, guru menyampaikan bahwa kesulitan yang sering dialami siswa 

adalah ketidakmampuan dalam memilih dan menerapkan rumus yang tepat, 

sehingga siswa kerap mengalami hambatan dalam menyelesaikan soal-soal yang 

berkaitan dengan materi tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa pemahaman 

prosedural siswa pada materi keliling dan luas bangun datar masih tergolong 

rendah. Selain itu, guru mengungkapkan bahwa saat pembelajaran materi 

keliling dan luas bangun datar belum menggunakan media visual yang interaktif.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan wali kelas V SDN 

Burengan 4 Kota Kediri, permasalahan yang ditemukan adalah pemahaman 

prosedural siswa pada materi keliling dan luas bangun datar yang masih rendah, 

hal ini terlihat dari ketidakmampuan siswa dalam memilih dan menerapkan 

rumus yang tepat dalam menyelesaikan soal. Kondisi tersebut didukung dengan 

penggunaan media pembelajaran yang masih terbatas pada media visual 

sederhana dan buku paket, sehingga pembelajaran masih didominasi oleh 

penjelasan guru melalui metode pembelajaran langsung. Akibatnya, keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran belum optimal, dimana sebagian siswa 

cenderung menunggu arahan guru sebelum mengerjakan tugas dan interaksi 

seperti bertanya maupun menyampaikan pendapat masih sangat terbatas. Dari 

permasalahan yang ditemukan, maka perlu dikembangkan media Mathopoly 

(Mathematic Monopoly). Permasalahan yang diperoleh dari hasil observasi dan 

wawancara tersebut .didukung oleh hasil penelitian terdahulu yang 

menunjukkan temuan serupa. Salah satu penelitian yang relevan adalah 

penelitian Pratiwi et al. (2024) dengan judul penelitian “Pengembangan Media 

Pembelajaran Monopoli Materi Bangun Ruang Matematika Kelas VI Sekolah 

Dasar” dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media permainan 

monopoli valid, layak, dan efektif untun meningkatkan hasil belajar siswa. 
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Media monopoli merupakan alat pembelajaran berbasis permainan yang 

mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bervariasi, 

melalui aktivitas bermain, siswa menjadi lebih aktif, fokus dan lebih mudah 

memahami dan menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan materi (Hikmah et 

al., 2023). Media monopoli dipilih sebagai salah satu bentuk pengembangan 

media pembelajaran dalam penelitian ini karena memiliki berbagai keunggulan. 

Permainan monopoli mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan menghibur,  mendorong keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, 

memberikan umpan balik secara langsung, memiliki tampilan yang menarik, 

serta mudah dibuat dan diperbanyak sebagai media pembelajaran (Hikmah et al., 

2023). Pada setiap petak permainan, peserta didik akan dihadapkan pada soal, 

kartu tantangan, maupun instruksi yang mendorong mereka berpikir kritis dan 

menerapkan konsep matematika secara langsung. Pembelajaran dilakukan 

secara berkelompok sehingga mendorong kerja sama dan diskusi antar siswa. 

Dengan adanya media ini, diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif dan membantu siswa memahami konsep keliling dan luas bangun 

datar dengan lebih mudah. Berdasarkan uraian tersebut, maka dipilihlah judul 

penelitian “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

MATHOPOLY (MATHEMATIC MONOPOLY) MATERI KELILING dan 

LUAS BANGUN DATAR UNTUK SISWA KELAS V di SDN BURENGAN 

4” 

 

B. Batasan Masalah 

  Berdasarkan dari latar belakang di atas, masalah penelitian ini dibatasi 

sebagai berikut. 

1. Kevalidan media pembelajaran Mathopoly (Mathematic Monoply) untuk 

siswa kelas V SD Negeri Burengan 4 Kota Kediri. 

2. Kepraktisan media pembelajaran Mathopoly (Mathematic Monoply) untuk 

siswa kelas V SD Negeri Burengan 4 Kota Kediri. 

3. Keefektifan media pembelajaran Mathopoly (Mathematic Monoply) untuk 

siswa kelas V SD Negeri Burengan 4 Kota Kediri. 
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C. Rumusan Masalah 

Merujuk pada batasan masalah yang telah ditetapkan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana Kevalidan Media Pembelajaran Mathopoly Materi Keliling dan 

Luas Bangun Datar untuk Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri ? 

2. Bagaimana Kepraktisan Media Pembelajaran Mathopoly Materi Keliling 

dan Luas Bangun Datar untuk Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri 

? 

3. Bagaimana Keefektifan Media Pembelajaran Mathopoly Materi Keliling 

dan Luas Bangun Datar untuk Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri 

? 

D. Tujuan Penelitian  

  Merujuk pada rumusan masalah yang telah disusun, tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk 

1. mengetahui kevalidan media pembelajaran Media Pembelajaran Mathopoly 

Untuk Siswa Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri; 

2. mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran Mathopoly Untuk Siswa 

Kelas V SDN Burengan 4 Kota Kediri; dan 

3. mengetahui keefektifan Media Pembelajaran Mathopoly Untuk Siswa Kelas 

V SDN Burengan 4 Kota Kediri. 

E. Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru 

Pengembangan media pembelajaran Mathopoly ini diharapkan 

dapat digunakan guru sebagai sarana pembelajaran yang menarik dan 

inovatif, dengan pendekatan permainan edukati yang dikemas secara 

interaktif dapat menjadi solusi bagi guru untuk menyampaikan materi 

pelajaran dengan cara menyenangkan dan mudah dipahami oleh peserta 

didik. 
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2. Bagi Sekolah 

Penelitian media pembelajaran Mathopoly ini dalam penerapannya 

dapat mendukung sekolah dalam upaya menciptakan pembelajaran yang 

kreatif serta inovatif, dan meningkatkan kualitas belajar siswa pada mata 

pelajaran matematika materi keliling dan luas bangun datar. 

3. Bagi Perpustakaan Universitas Nusantara PGRI Kediri 

Penelitian media pembelajaran Mathopoly ini diharapkan dapat 

menjadi referensi dalam melakukan penelitian selanjutnya. Khusunya untuk 

mahasiswa Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar yang akan menyusun 

proposal skripsi. 
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