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L. . . gun ruang sisi datar. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan,
gg?igzl'lt’;s Ruang Sisi Datar, Media, Monopoli, dengan model Plomp. Model Plomp ini terbagi atas tiga tahap, yaitu tahap

preliminary research, prototyping dan assesment. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara dengan pendidik dan peserta didik serta angket
validitas. Penelitian ini hanya 2 tahap yaitu pada tahap preliminary research
yaitu analisis pendahuluan berupa analisis kebutuhan, analisis kurikulum,
analisis karakteristik peserta didik, analisis konsep dan analisis review
literature. Pada tahap Prototyping dilakukan merancang produk berdasarkan
data analisis kebutuhan. Selanjutnya memvalidasi produk dengan ahli
dibidangnya. Dari proses memvalidasi diperoleh penilaian dari ahli materi,
media dan bahasa, yaitu 85%, 88% dan 93% yang dikategorikan sangat valid.

ABSTRACT

This research was motivated by the lack of media that supports the learning
process. In addition, students want media that is fun and enjoyable. One
solution is to design a monopoly game, so that students will be motivated to
learn. The purpose of this research is to produce a valid monopoly game for
flat shape material. This research is a development study using the Plomp
model. The Plomp model consists of three stages, namely preliminary
research, prototyping, and assessment. Data were collected through
observation, interviews with educators and students, and validity
questionnaires. This research only consisted of two stages, namely the
preliminary research stage, which was a preliminary analysis in the form of
a needs analysis, curriculum analysis, student characteristics analysis,
concept analysis, and literature review analysis. In the prototyping stage,
the product was designed based on the needs analysis data. Next, the
product was validated by experts in the field. From the validation process,
assessments were obtained from experts in material, media, and language,
namely 85%, 88%, and 93%, which were categorized as highly valid.
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PENDAHULUAN

Media merupakan salah satu faktor penting dalam pembelajaran (Sapriyah, 2019).
Media adalah suatu bentuk sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari
pendidik kepada peserta didik (Syarifuddin & Utari, 2022). (Asri & Zaimil, 2021)
menyatakan bahwa pembelajaran yang menggunakan media akan memperoleh hasil
yang lebih optimal. Salah satu strategi untuk meningkatkan rasa ketertarikan belajar
peserta didik adalah dengan memperkenalkan peserta didik pada media baru yang
sebelumnya tidak dikenal. (Prisanti & Faidah, 2019) Media pembelajaran merupakan
sesuatu yang dipakai ketika kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan daya ingat,
emosi, minat dan perhatian peserta didik. Pembelajaran matematika yang
dikombinasikan dengan media baru akan memberikan efek yang menyenangkan bagi
peserta didik dan mengurangi rasa bosan peserta didik terhadap materi yang
disampaikan. Menurut (Wulandari & Jannah, 2018) media pembelajaran berfungsi
sebagai alat yang memudahkan pendidik untuk menyampaikan pelajaran kepada peserta
didik. Oleh sebab itu, Pendidik dituntut untuk dapat merancang media pembelajaran
yang efektif agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan memotivasi peserta
didik. Media pembelajaran yang dirancang harus disesuaikan dengan kebutuhan
sehingga tercipta proses pembelajaran yang efektif dan efisien (Sapriyah, 2019).
Penggunaan media pembelajaran yang baik adalah dengan mengidentifikasi kegiatan
pembelajaran, sehingga dapat dipilih media yang sesuai, sehingga materi dapat diserap
secara optimal oleh peserta didik (Hasan et al.,, 2021). Khususnya dalam pembelajaran
matematika, yang penuh dengan rumus dan hitungan, media yang menarik dapat
menambah semangat belajar bagi peserta didik.

Salah satu media yang menarik yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah
media monopoli. Monopoli adalah jenis permainan papan yang umumnya dimainkan
bersama-sama dengan melempar dadu kemudian memindahkan pion berdasarkan
angka yang diperoleh. Media monopoli menghadirkan tantangan bagi peserta didik
dalam bentuk soal-soal latihan (Septia et al., 2023). Media monopoli ini dapat membantu
peserta didik memahami konsep matematika (Permatasari et al, 2024). Media
pembelajaran tersebut menjadikan peserta didik lebih bersemangat untuk belajar,
karena mereka dapat belajar sambil bermain (Putri et al., 2024). Media monopoli juga
dapat melatih kerjasama, karena digunakan secara berkelompok. Penerapan media
monopoli dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap pembelajaran dan
mengubah anggapan peserta didik bahwa matematika adalah pelajaran yang
membosankan. Selain itu media monopoli yang berbentuk visual ini, cocok digunakan
untuk kelas rendah, sehingga lebih mudah diingat peserta didik dan tersimpan dalam
memori otak dalam jangka waktu lama (Fadilah et al., 2022).

Salah satu materi yang dianggap sulit oleh peserta didik adalah Bangun Ruang Sisi
Datar. Bangun ruang sisi datar merupakan bagian penting dalam belajar geometri.
(Sholihah & Afriansyah, 2018) tujuan belajar geometri adalah agar peserta didik optimis
tentang kemampuan matematikanya dan cakap dalam menyelesaikan soal-soal dengan
metode yang tepat, ahli dalam menyampaikan ide matematik dan mahir dalam analisa
logika. (Satriawati et al., 2021) menyatakan bahwa studi geometri bangun ruang
sangat berguna sebagai penambah wawasan tentang fenomena alam semesta.
Berdasarkan pengamatan langsung dan wawancara yang peneliti lakukan dengan
pendidik dan peserta didik kelas di VIII MTs.TI Paninggahan diketahui bahwa minat
belajar peserta didik terhadap matematika rendah, peserta didik masih ada yang belum
fokus dengan pembelajaran. Selain itu sumber belajar berupa Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD), masih sulit dipahami paserta didik. Strategi yang dilakukan oleh pendidik untuk
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menambah minat belajar peserta didik adalah penggunaan video edukatif pada materi
bangun ruang sisi datar, namun perangkat yang dipakai oleh pendidik efektif dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. Berikut hasil belajar kelas VIII
MTs.TI Paninggahan, dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan
sekolah adalah 70, terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik Kelas VIII MTs.TI Paninggahan

No Kelas Jumlah Tuntas Tidak Tuntas

Peserta Didik Jumlah % Jumlah %
1 VIIIA 24 13 54,17 11 45,83
2 VIIIB 23 13 56,52 10 43,48
3 VIIIC 24 5 20,83 19 79,17
4 VIIID 18 8 44,44 10 55,56

Berdasarkan Tabel.1, hampir 50% peserta didik belum tuntas dalam
pembelajaran matematika. Berdasarkan wawancara dengan peserta didik, diperoleh
informasi bahwa mereka kurang semangat belajar, matematika membosankan dan
penuh dengan rumus-rumus dan hafalan. Sehingga pembelajaran kurang menarik. Salah
satu solusi dari permasalahan di atas adalah dengan mengajak peserta didik belajar
sambil bermain. Salah satu jenis media yang dapat mengajak peserta didik belajar sambil
bermain adalah monopoli. Monopoli adalah jenis permainan papan yang umumnya
dimainkan bersama-sama dengan melempar dadu kemudian memindahkan pion
berdasarkan angka yang diperoleh. Media monopoli ini disesuaikan dengan konteks
matematika, spesifiknya materi bangun ruang sisi datar. (Ulfaeni, 2017) media
pembelajaran monopoli merupakan media pembelajaran yang berbentuk permainan
monopoli yang berisikan soal-soal yang terkait dengan materi serta memberikan
tantangan kepada peserta didik. Sehingga peserta didik lebih bersemangat, karena
mereka akan berupaya untuk dapat menjadi pemenang.

Permainan ini dilaksanakan secara berkelompok, sehingga akan terlihat
kerjasama antar kelompok. Hal ini signifikan hasil penelitian (Sihotang, 2022) yang
menyatakan bahwa penggunaan media monopoli sebagai media pembelajaran dapat
dilakukan karena mempunyai banyak manfaat seperti meningkatkan minat belajar
peserta didik yang tercermin dalam aktivitas dan antusiasme peserta didik yang tinggi
sehingga suasana belajar lebih menyenangkan. Jadi peneliti tertarik untuk mengkaji
tentang pengembangan sebuah media pembelajaran monopoli pada bangun ruang sisi
datar, yang dilihat dari kevalidan media. Hal ini bertujuan untuk melihat
kelayakan /kualitas dari suatu produk (Nainzi & Adel, 2023).

METODE

Jenis penelitian yang diterapkan merupaakan pendekatan penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan ialah
serangkaian prosedur yang bertujuan untuk menciptakan perangkat baru atau
meningkatkan perangkat yang sudah ada dengan cara yang bisa dipertanggungjawabkan.
Penelitian ini dirancang sebagai penelitian dan pengembangan yang mengaplikasikan
model pengembangan dari Plomp. Menurut (Plomp, 2013) model ini terdiri dari tiga
tahap, yaitu Analisis Pendahuluan , Design and develop prototype dan Evaluasi. Tahap
analisis pendahuluan dilakukan analisis kebutuhan peserta didik, kurikulum, review
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literatur dan analisis karakteristik peserta didik, tahap pengembangan dilakukan desain
dan pengembangan media monopoli serta validasi media yang dilakukan oleh validator
dengan menggunakan lembar angket validasi, dengan teknik analisis data secara
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa saran-saran selama proses validasi dan
data secara kuantitatif adalah hasil penilaian dari validator ahli media, ahli materi dan
ahli bahasa. Untuk mengukur validitas, skala Likert digunakan dalam analisis angket,
seperti terlihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Skor Kategori Skala Likert

Pernyataan Skor
SS S N TS STS
Positif 5 4 3 2 1
Negatif 1 2 3 4 5

Sumber: (Sugiyono, 2017)

Rumus yang dipakai untuk mencari persentase dari masing-masing subjek angket
sebagai berikut:

Jumlah skor yang diperoleh

0,
Skor Maksimal x100%

Persentase yang diperoleh dari hasil penilaian validator, selanjutnya di tarik kesimpulan
dengan Kkriteria sebagai berikut:
Tabel 3. Range Persentase dan Kevalidan

No Interval (I) Kriteria

1 80% <1 <100% Sangat Valid

2 60% < I < 80% Valid

3 40% <1 <60% Cukup

4 20% < I <40% Tidak Valid

5 0% <1<20% Sangat Tidak Valid

Sumber: dimodifikasi dari Arikunto (2012)

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Tahap Analisis Pendahuluan
a. Analisis Kebutuhan Pengguna

Pada tahap ini, dilakukan menggali informasi dari target yang akan menggunakan

produk yang akan di rancang, yaitu pendidik dan peserta didik. Untuk memperoleh
informasi yang jelas, peneliti menggunakan angket wawancara yang sudah disusun
berdasarkan indikator yang sesuai dengan kebutuhan serta di validasi oleh ahlinya.
Angket tersebut diberikan kepada pendidik dan peserta didik menanyakan
permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran matematika dan menawarkan solusi
yang akan dirancang. Dari hasil wawancara peserta didik menginginkan sebuah
pembelajaran yang dapat meningkat semangat belajar, belajar terasa menyenangkan
dan tidak membosankan. Solusimya adalah sebuah media permainan yaitu monopoli.
Permanian monopoli ini, telah banyak dilakukan oleh peneliti sebelumnya dan telah
sukses meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik (Sihotang, 2022).
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b. Analisis Kurikulum

Pada tahap ini, menggali informasi tentang kurikulum apa yang sedang digunakan
sekolah. Tujuannya adalah menyesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai sekolah. Untuk mendapatkan informasi yang jelas peneliti menggunaPada
Madrasah Tsanawiyah Tarbiyah Islamiyah (MTs.TI) Paninggahan, kelas VIII
menggunakan Kurikulum 2013 (K13) yang berfokus pada Standar Kompetensi dan
Indikator Pembelajaran. Standar kompetensi merupakan nilai yang harus dimiliki
peserta didik sesudah mengikuti pembelajaran yang mencakup aspek seperti sikap,
pengetahuan dan keterampilan yang relevan bagi setiap jenjang pendidikan. Indikator
Pembelajaran mengacu pada keterampilan yang harus dimiliki peserta didik dalam
setiap mata pelajaran yang digunakan sebagai patokan utama dalam membuat materi
pokok, kegiatan pembelajaran dan standar kompetensi lulusan.

c. Analisis Review Literatur

Pada tahap ini, dilakukan riview sumber belajar yang digunakan pendidik di
sekolah. Berdasarkan wawancara dengan pendidik diperoleh informasi sumber belajar
yang digunakan pendidik di kelas VIII adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). LKPD
merupakan alat bantu belajar yang memungkinkan peserta didik belajar secara
mandiri. Di dalam LKPD terdapat berbagai petunjuk yang disesuaikan untuk peserta
didik, seperti petunjuk belajar, informasi pendukung, latihan soal dan lembar kegiatan.
Petunjuk-petunjuk ini dirancang untuk memudahkan pendidik dalam memberikan
arahan kepada peserta didik8 tentang tugas yang harus diselesaikan.Namun peserta
didik masih kurang memahami LKPD, peserta didik merasa bosan dan kurang minat
dalam belajar.

d. Analisis Karakteristik Peserta Didik.

Pada tahap ini, dilakukan menggali informasi dari peserta didik tentang karakter
dari peserta didik. Informasi diperoleh melalui wawancara peneliti dengan peserta
didik. Wawancara dilakukan tahap 1, dengan mengambil tiga sampel peserta didik,
dengan kemampuan tinggi, sedang dan rendah. Dari ketiga pserta didik tersebut
diperoleh informasi bahwa mereka lebih menyukai belajar sambil bermain. Salah satu
media yang cocok adalah monopoli. Selain itu, peneliti juga menanyakan tentang
penyajian dari media yang dirancang, baik itu jenis huruf maupun warnya. Peserta didik
menginginkan jenis huruf time newroman dan warna-warna yang menarik.

2. Tahap Design and develop Prototype
1) Perancangan Papan Monopoli

Papan monopoli ini dibuat dari karton yang telah dilapisi dengan petak-
petak monopoli yang telah dirancang menggunakan Microsoft Word.
Perancangan model papan monopoli sama halnya dengan permainan monopoli.,
ada dana umum, kesempatan yang berisikan pertanyaan-pertanyaan terkait
dengan materi yang akan dipelajari. Sementara warna-warna yang muncul
disesuaikan dengan warna yang disukai siswa yaitu biru, pink, ungu, hijau,kuning,
hitam dan orange, seperti yang terlihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Papan Monopoli
2) Perancangan petak monopoli
Petak monopoli didesain dengan menggunakan aplikasi Microsoft Word
dengan menggunakan fitur tabel 5x6. Petak monopoli ini terdiri dari 22 petak
dengan masing-masing petak memiliki gambar yang berbeda, seperti yang

terlihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Petak Monopoli
3) Perancangan kartu hak milik, dana umum serta kesempatan dibuat menggunakan
aplikasi Microsoft Word. Pada Gambar 3, terdapat kartu hak milik yang biasanya
digunakan dalam media monopoli untuk menunjukkan kepemilikan atas suatu
properti kepada pemain yang menyewa atau membelinya.
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Gambar 3. Kartu Hak Milik

Pada Gambar 4, terdapat kartu dana umum yang berfungsi untuk memberikan
instruksi atau petunjuk kepada pemain.
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Gambar 4. Kartu Dana Umum

Gambar 5. Kartu Kesempatan

Pada Gambar 5, terdapat kartu kesempatan yang berfungsi untuk memberikan
arahan kepada pemain mendarat di petak tersebut
4) Perancangan Kartu Soal
Kartu soal dirancang dengan memakai aplikasi Microsoft Word yang
memuat pertanyaan terkait bangun ruang sisi datar dan jumlah poin yang akan
diterima peserta didik jika menjawab soal dengan tepat.
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Gambar 6. Kartu Soal
5) Perancangan Petunjuk penggunaan media monopoli dan kunci jawaban. Petunjuk
penggunaan media monopoli serta kunci jawaban ini dibuat dengan Microsofot Word.
Cover nya didesain dengan menggunakan Aplikasi Canva.
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Petunjuk Penggunaan Media
Monopoli & Kunci Jawaban

Materi Bangun Ruang Sisi Datar untuk
Siswa Kelas V111

Gambar 7. Cover Panduan Bermain Media Monopoli

Sesudah menyelesaikan semua desain yang diperlukan untuk media monopoli, papan
dan kartu-kartu tersebut dicetak dan kemudian dipotong. Petak monopoli yang telah
dipotong disusun dan ditempel pada kertas karton berwarna hitam.

Setelah media selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah evaluasi kelayakan media
(Adel & Rizka, 2019) oleh validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Evaluasi
dilakukan dengan menyusun angket ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Angket
disusun berdasarkan indicator yang dibutuhkan dan angket tersebut juga divalidasi
oleh validator. Validator ahli media adalah dosen pendidikan matematika, ibu Rita
Oktavinora, M.Pd., yang mengampu mata kuliah media. Validator ahli materi adalah
pendidik (Ibu Gusriwati, S.Pd) dan dosen pendidikan matematika (Ibu Hana Adhia, S.Si.,
M.Pd.) dan validator ahli bahasa adalah dosen pendidkan bahasa Indonesia (Bapak Dr.
Redo Andi Martha, M.,Pd). Dari beberapa kali bimbingan, diberikan saran-saran dan
diperbaik, sehingga diperoleh hasil validasi sebagai berikut:

1. Hasil penilaian dari validator Media

Penilaian dari aspek media dilakukan, guna meninjau kelayakan dari media yang
dikembangkan. Hasil dari analisis penilaian validator ahli media menunjukkan
pewarnaan, yaitu kombinasi warna dan pilihan warna sudah 80%, artinya sudah valid.
Selanjutnya bahasa yang digunakan, bahasa sesuai EYD 80% (Valid), bahasa yang
digunakan dan mudah dipahami sudah sangat valid (100%). Dari segi tampilan, media
yang dikembangkan baik itu tata letak, huruf yang digunakan jelas dan kesesuain warna
tampilan dan background sudah mencapai kriteria valid dan sangat valid. Begitu juga
dari segi tampilan dan kualitas media monopoli yang dikembangkan sudah mencapai
kriteria valid. Secara keseluruhan indikator penilaian secara rata-rata adalah 88%
menunjukkan kriteria sangat valid, artinya media layak untuk digunakan pada proses/
tahap selanjutnya.
2. Hasil penilaian dari validator Materi

Penilaian dari segi materi dilakukan, guna meninjau dari kelayakan materi, apa
sudah sesuai dengan kurikulum, tujuan pembelajaran dan mudah dipahami peserta
didik. Validator materi terdiri dari 2 orang yaitu 1 orang guru dan 1 orang dosen.
Peneliti meminta saran-saran dari dosen ahli materi dan guru bidang studi di sekolah.
Saran-saran yang diberikan oleh validator diperbaiki. Setelah diperbaiki dosen dan
guru memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan. Penilaian pada media
terkait kelayakan isi, penyajian, dan kebahasaan. Pada indikator kelayakan isi yang
ditinjuau dari kesesuaian soal dengan materi, tingkat kesulitan soal dan kejelasan
petunjuk pengerjaan soal, rata-rata sudah sangat valid yaitu 87%. Kemudian dari segi
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penyajian yaitu Media monopoli relevan dengan materi bangun ruang sisi datar yang
dipelajari peserta didik, media monopoli sesuai dengan kurikulum yang berlaku, media
monopoli dapat menciptakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan
penyajian soal dapat menarik perhatian peserta didik sudah menunjukkan rata-rata
valid yaitu 78%. Dari segi bahasa, yaitu Bahasa soal mudah dipahami, Tata kalimat yang
digunakan mengacu pada kaidah tata bahasa Indonesia yang baik dan benar, dan
penggunaan kata pada soal jelas dan tidak menimbulkan kebingungan sudah
memperoleh nilai rata-rata 90% ( sangat valid), artinya secara keseluruhan penilaian dari
validator ahli materi sudah menunjukkan sangat valid yaitu 85%. Hal ini menunjukkan
media yang dikembangkan sudah sesuai dengan kurikulum, tujuan dan materi yang
dikembangkan.
3. Hasil dari penilaian validator ahli bahasa

Penilaian media dari segi bahasa untuk meninjau kelayakan penggunaan bahasa
Indonesia yang baik dan benar. Dari segi bahasa, indicator yang ditinjau yaitu bahasa
yang digunakan dalam media sesuai dengan tingkat intelektual peserta didik MTs,
Konsisten penggunaan istilah/simbol/lambang yang menggambarkan suatu konsep
atau sejenisnya, Bahasayang digunakan mudah dipahami, bahasa yang digunakan sesuai
dengan EYD, Kalimat dan kosakata yang digunakan mudah dipahami peserta didik,
Bahasa yang digunakan bersifat komunikatif, secara keseluruhan memperoleh nilai rata-
rata 93%, artinya media yang dikembangkan telah menenggunakan bahasa Indonesia
yang baik dan benar.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Plomp yang terdiri dari 3
tahapan akan tetapi untuk penelitian ini hanya sampai pada 2 tahapan yaitu:
1. Deskripsi Tahap Analisis Pendahuluan

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis pendahuluan yang mencakup analisis
kebutuhan peserta didik, analisis kurikulum, analisis review literature dan analisis
karakteristik peserta didik. Analisis ini dilakukan untuk mencari tau tentang apakah
media monopoli ini butuh dikembangkan untuk menjadi sebuah media pembelajaran.
Menurut Made, dkk (2021) Pemakaian media dalam pembelajaran matematika bisa
mempermudah peserta didik dalam mendalami dan membantu proses belajar mengajar
jadi lebih inovatif dan kreatif. Setelah melakukan analisis pendahuluan, peneliti
menyimpulkan bahwa media monopoli ini butuh dikembangkan untuk membantu
mendorong minat dan perhatian peserta didik dalam belajar matematika. Hal tersebut
sejalan dengan penelitian (Sihotang, 2022) yang mengungkapkan bahwa penerapan
media monopoli sebagai media pembelajaran dapat dilakukan karena mempunyai
banyak manfaat seperti meningkatkan minat belajar peserta didik yang tercermin pada
aktivitas dan antusiasme peserta didik yang tinggi sehingga suasana belajar
lebih menyenangkan. Hal ini juga sesuai dengan (Herawati & Ulya, 2021) yang
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
bagi peserta didik merupakan komponen penting dalam bahan ajar yang efektif.
Tujuannya adalah untuk mengembangkan media pembelajaran yang berkualitas serta
memperoleh tanggapan positif setelah penggunaannya.
2. Deskripsi Tahap design and develop prototype

Pada tahapan ini, peneliti mulai merancang dan mengembangkan media
monopoli. Peneliti merancang papan monopoli, petak-petak pada monopoli, kartu hak
milik, dana umum, kesempatan, kartu soal-soal serta merancang buku panduan
penggunaan media monopoli dan kunci jawaban soal-soal. Validasi dilakukan untuk
mengetahui keabsahan dari media monopoli yang telah dikembangkan. Validasi ini
dilakukan oleh 4 orang profesional dalam masing-masing bidang yaitu yaitu ahli media,
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ahli materi dan ahli bahasa. Ahli tersebut memvalidasi media monopoli yang
dikembangkan. Media monopoli tersebut akan diperbaiki berdasarkan saran dari para
ahli untuk terciptanya media yang baik.

Menurut analisis data dari empat validator didapati bahwa media monopoli pada
materi bangun ruang sisi datar sudah mendapatkan kategori sangat valid dengan
validasi angket ahli media 88%, ahli materi 85% dan ahli bahasa 93%. Ini menandakan
bahwa media monopoli yang dikembangkan sudah baik dan bisa untuk digunakan. Hasil
penelitian ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (Listiana etal., 2023) media
pembelajaran yang dikembangkan menjadikan pembelajaran yang dilakukan
bermakna, menarik, menyenangkan serta dapat meningkatkan Kkreatifitas dan
ketertarikan peserta didik. Begitu juga dengan penelitian Karunia, dkk (2021) yang
mengungkapkan bahwa media monopoli layak digunakan dalam proses pembelajaran
karena dapat meningkatkn keaktifan serta motivasi belajar peserta didik di dalam kelas.
(Pratiwi et al., 2024) menyatakan dalam hasil penelitiannya bahwa pengembangan
media pembelajaran “Nobar” monopoli bangun ruang memiliki implikasi yang
signifikan dalam proses pembelajaran di sekolah. Media ini membuat peserta didik
lebih termotivasi untuk belajar karena peserta didik dapat belajar sambil bermain
dengan media monopoli tersebut. Hal ini juga sesuai dengan (Herawati & Ulya, 2021)
yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik merupakan komponen penting dalam bahan ajar
yang efektif. Tujuan dari pembelajaran matematika adalah pembentukan sifat yaitu
pola berpikir kritis dan kreatif (Adel & Kurniawati, 2017).

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, untuk memperoleh sebuah media yang valid /layak,
perlu melewati tahap validasi dengan validator yang ahli dibidangnya. Dengan adanya
proses validasi menggunakan angket, penulis diberi saran-saran/ masukan demi
kesempurnaan produk yang dikembangkan sampai memperoleh hasil valid. Hasil
penilaian validator media, materi dan bahasa yaitu ahli media 88%, ahli materi 85 %,
ahli bahasa 93% dengan rata-rata keseluruhan 89% sehingga memiliki kriteria sangat
valid. Berdasarkan hasil validasi dapat peneliti simpulkan bahwa media monopoli pada
materi bangun ruang sisi datar sudah layak dan sesuai untuk digunakan sebagai media
pembelajaran matematika.
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