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ABSTRAK 

MONOTALA: PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA MONOPOLI TAPIS LAMPUNG PADA MATERI 

ARITMATIKA SOSIAL 

 

Oleh: 

Sovi Vita Agustin 

Sov.gustin1108@gmail.com  

 

Latar belakang penelitian ini berangkat dari rendahnya minat belajar peserta didik 

serta keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang mampu menarik perhatian 

dan mendukung proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran matematika Monotala (Monopoli Tapis 

Lampung) pada materi Aritmatika Sosial serta mengetahui tingkat kevalidan dan 

kemenarikan media yang dikembangkan. Kebaruan penelitian ini terletak pada 

integrasi permainan monopoli dengan pendekatan etnomatematika berbasis tapis 

Lampung pada materi aritmatika sosial, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

kontekstual dan dekat dengan kehidupan peserta didik.Penelitian ini merupakan 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan 

model pengembangan 4-D yang meliputi tahap define, design, develop, dan 

dissemination. Pada tahap define dilakukan analisis kebutuhan melalui wawancara 

dengan guru terkait masalah yang dihadapi dalam pembelajaran dan angket 

kepadapeserta didik. Tahap design menghasilkan rancangan media permainan 

monopoli yang terintegrasi dengan konsep Aritmatika Sosial dan budaya Tapis 

Lampung. Tahap develop meliputi proses validasi oleh ahli media, ahli materi, dan 

ahli budaya, serta uji coba terbatas kepada peserta didik. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media Monotala berada pada kategori sangat valid dengan 

persentase kevalidan ahli media sebesar 90%, ahli materi sebesar 88%, dan ahli 

budaya sebesar 97%. Hasil uji respon peserta didik kepada 25 peserta didik kelas 

VIII memperoleh persentase sebesar 88,7% dengan kategori sangat menarik, 

menunjukan bahwa media Monotala yang dikembangkan memperoleh respon yang 

sangat positif dari peserta didik serta membantu mereka dalam memahami materi 

aritmatika sosial. Tahap dissemination dilakukan dengan menyebarluaskan media 

ke beberapa satuan pendidikan. Media pembelajaran Monotala yang dikembangkan 

melalui model 4D dinyatakan valid dan menarik serta berpotensi sebagai alternatif 

media pembelajaran aritmatika sosial di MTS. 

Kata Kunci: Aritmatika Sosial, Monopoli, Tapis Lampung 
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ABSTRACT 

MONOTALA: DEVELOPMENT OF MONOPOLIES LAMPUNG 

MONOPOLY MATHEMATICS LEARNING MEDIA ON SOCIAL 

ARITHMETIC MATERIAL 

 

By: 

Sovi Vita Agustin 

Sov.gustin1108@gmail.com  

 

The background of this research stems from the low interest in learning of students 

and the limitations of the use of learning media that are able to attract attention and 

support the learning process. This research aims to develop Monotala mathematics 

learning media (Monopoli Tapis Lampung) on Social Arithmetic material and 

determine the level of validity and attractiveness of the developed media. The 

novelty of this research lies in the integration of monopoly games with the Lampung 

filter-based ethnomathematics approach on social arithmetic material, so that 

learning becomes more contextual and close to the lives of students.This research 

is research and development using a 4-D development model  which includes the 

stages of define, design, develop, and dissemination. At the definition stage,  a needs 

analysis is carried out through interviews with teachers related to problems faced in 

learning and questionnaires to students. The design stage  produces a monopoly 

game media design that is integrated with the concept of Social Arithmetic and 

Tapis Lampung culture. The development stage  includes a validation process by 

media experts, material experts, and cultural experts, as well as a trial limited to 

students. The validation results showed that Monotala media was in the very 

feasible category with a validity percentage of media experts of 90%, material 

experts of 88%, and cultural experts of 97%. The results of the attractiveness test 

for 25 grade VIII students obtained a percentage of 88.7% with a very interesting 

category, showing that the Monotala media developed received a very positive 

response from students and helped them in understanding social arithmetic material. 

The dissemination stage  is carried out by disseminating the media to several 

educational units. The dissemination stage is carried out by disseminating the media 

to several educational units. Monotala Media (Monopoli Tapis Lampung) in Social 

Arithmetic material obtained student responses with valid and very interesting 

categories that showed students' responses to the use of mathematics learning media 

Keywords: Social Arithmetic, Monopoly, Lampung Tapis Cloth 
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MOTTO 

َ يَجْعَلْ لَهُ مَخْرَجًا ) ( وَيَرْزُقْهُ مِنْ حَيْثُ لََ يَحْتسَِبُۚ  وَمَنْ يَتوََكَّلْ ٢وَمَنْ يَتَّقِ اللََّّ

ُ لِكُل ِ شَيْءٍ قَدْرًا )عَلَى  َ بَالِغُ أمَْرِهِ ۚ قَدْ جَعَلَ اللََّّ ِ فَهُوَ حَسْبهُُ ۚ إِنَّ اللََّّ (٣اللََّّ  

“Barangsiapa bertakwa kepada Allah niscaya Dia akan mengadakan baginya jalan 

keluar. Dan memberinya rezeki dari arah yang tiada disangka-sangkanya. Dan 

barangsiapa yang bertawakal kepada Allah niscaya Allah akan mencukupkan 

(keperluan)nya. Sesungguhnya Allah melaksanakan urusan yang (dikehendaki)-

Nya. Sesungguhnya Allah telah mengadakan ketentuan bagi tiap-tiap sesuatu.” 

(QS. At-Talaq: 2-3) 

“Selesaikan gelar hari ini, jemput kekayaan yang berkah esok hari. Berilmu untuk 

berharta, beriman agar terjaga.” 

(Sovi Vita Agustin)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peranan strategis dalam membentuk kualitas 

sumber daya manusia suatu bangsa. Pendidikan dan ilmu pengetahuan memiliki 

posisi penting dalam ajaran Islam, sebagaimana ditegaskan dalam Surah Al-

Mujadilah ayat 11 bahwa Allah SWT akan mengangkat derajat orang-orang 

yang beriman dan berilmu.1 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional juga menegaskan bahwa pendidikan bertujuan 

mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, 

bertakwa, berakhlak mulia, cerdas, kreatif, dan mampu berkontribusi dalam 

kehidupan bermasyarakat.2  

Tujuan pendidikan diwujudkan dalam proses pembelajaran pada setiap 

mata pelajaran di sekolah. Setiap mata pelajaran memiliki kontribusi sesuai 

dengan karakteristik keilmuannya masing-masing. Salah satu mata pelajaran 

yang berperan penting dalam membentuk pola pikir sistematis dan terstruktur 

adalah matematika. Matematika berperan dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir logis, analitis, kritis, dan sistematis serta membekali peserta didik 

dengan keterampilan numerik yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.3 

Meskipun demikian, pelaksanaan pembelajaran matematika di lapangan belum 

sepenuhnya mencerminkan harapan tersebut. 

                                                      
1 “QS. Al-Mujadilah (58)": 11. 
2 Presiden Republik Indonesia et al., “Presiden Republik Indonesia” 2010, no. 1 (1991): 1–5. 
3 Linda J. Deal and Michael G. Wismer, “NCTM Principles and Standars for Mathematically Ta; 

Ented Students,” National Council of Teachers of Mathematics (NCTM), 2000, 5–6. 



2 

 
 
  
 

Proses pembelajaran matematika masih banyak didominasi oleh 

pendekatan konvensional yang berpusat pada guru. 4  Penyampaian materi 

cenderung dilakukan melalui metode ceramah dan penggunaan bahan ajar yang 

terbatas pada buku paket serta Lembar Kerja Siswa. 5  Variasi media 

pembelajaran yang digunakan dalam kelas masih relatif terbatas sehingga 

pengalaman belajar peserta didik belum sepenuhnya variatif dan kontekstual.6 

Kondisi tersebut juga berdampak pada penyampaian materi-materi tertentu 

dalam matematika, salah satunya adalah aritmatika sosial. 

Aritmatika sosial merupakan materi yang berkaitan dengan aktivitas 

kehidupan sehari-hari, seperti perhitungan harga jual, harga beli, keuntungan, 

kerugian, diskon, bruto, neto, dan tara. Materi ini memiliki potensi untuk 

disajikan secara kontekstual karena berkaitan langsung dengan aktivitas 

ekonomi masyarakat. Penyajian materi yang masih berfokus pada prosedur 

perhitungan tanpa dukungan media yang inovatif menunjukkan perlunya 

pengembangan media pembelajaran yang lebih variatif. Gambaran tersebut 

sejalan dengan kondisi yang ditemukan di MTs TQ Al-Falahiyah. 

Hasil pra-survei yang dilakukan oleh peneliti di kelas VII MTs TQ Al-

Falahiyah menunjukkan bahwa nilai latihan peserta didik pada materi aritmatika 

sosial yang dapat dilihat pada Tabel 1.1 berikut: 

                                                      
4 Nisvi Sya’bania Octiani, Yogi Wiratomo, and Dasmo, “Analisis Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematika Siswa Kelas VII Dalam Menyelesaikan Soal Cerita,” Prosiding Diskusi 

Panel Nasional Matematika 10, no. 58 (2024): 2–3.  
5 Doo Rhee Lee, “Cultural Capital and Higher Education Expectations: Insights from 

PISA 2018,” Journal of Comparative and International Higher Education, 2024. 
6  Nurliya Hamzah, Abdul Wahab Abdullah, and Khardiyawan A.Y. Pauweni, “Analisis 

Kemampuan Koneksi Matematis Siswa Dalam Menyelesaikan Masalah Kontekstual Pada 

Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel,” Jurnal Lebesgue.   
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Tabel 1.1 Nilai Latihan Materi Aritmatika Sosial 

 

 

 

 

Tabel 1.1 menunjukkan bahwa dari 25 peserta didik, hanya 7 peserta didik 

atau 28% yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran, 

sedangkan 18 peserta didik atau 72% belum mencapai ketuntasan. Data tersebut 

mengindikasikan bahwa pembelajaran aritmatika sosial memerlukan perhatian 

dalam aspek penyajian materi dan penggunaan media pendukung. Untuk 

memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai kondisi tersebut, 

dilakukan wawancara dengan guru matematika. 

Wawancara menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan 

masih terbatas pada buku paket, Lembar Kerja Siswa, dan presentasi 

Powerpoint. Penggunaan media tersebut belum memberikan variasi yang 

optimal dalam pembelajaran. Keterbatasan fasilitas pendukung juga menjadi 

kendala dalam mengembangkan media yang lebih inovatif. Analisis kebutuhan 

juga dilakukan melalui penyebaran angket kepada 51 peserta didik kelas VII 

untuk memperkuat temuan lapangan. 

Hasil angket menunjukkan bahwa 57,84% peserta didik menyatakan 

setuju dan 40,98% menyatakan sangat setuju terhadap pengembangan media 

pembelajaran matematika yang dikaitkan dengan budaya lokal dan dikemas 

dalam bentuk permainan. Respon positif mencapai 98,82%, sedangkan respon 

Nilai  

Peserta 

Didik 

Peserta Didik 
Persentase Keterangan 

kelas VII A 

≥75 7 28% Tuntas 

<75 18 72% Tidak Tuntas 

Jumlah  25 100%  



4 

 
 
  
 

negatif hanya sebesar 1,18%. Temuan tersebut menunjukkan perlunya 

pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga 

kontekstual dan dekat dengan lingkungan peserta didik. 

Konteks budaya lokal Lampung dapat diintegrasikan dalam pembelajaran 

matematika melalui pendekatan etnomatematika. Salah satu warisan budaya 

Lampung yang memiliki potensi untuk dikembangkan adalah kain tapis. Kain 

tapis memuat nilai estetika, filosofi, serta aktivitas ekonomi masyarakat yang 

berkaitan dengan konsep aritmatika sosial. Integrasi budaya lokal dalam 

pembelajaran memerlukan media yang mampu mengemas konteks tersebut 

secara sistematis dan menarik.7 

Permainan edukatif dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik.8 Salah satu permainan yang memiliki 

mekanisme transaksi jual beli dan perhitungan adalah monopoli. Karakteristik 

permainan ini selaras dengan konsep aritmatika sosial sehingga berpotensi 

dikembangkan sebagai media pembelajaran yang kontekstual. 9  Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa permainan monopoli dapat dimodifikasi 

menjadi media pembelajaran matematika. 10 Pengembangan tersebut 

                                                      
7  Rahmawati Fitriana, “‘Pengembangan LKPD Berbasis Etnomatematika Dengan Motif 

Tapis Lampung Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VII SMP.,’” Jurnal Didaktis Indonesia 

1, no. 2 (2021): 142. 
8 Rosy Pratiwi et al., “Pengembangan Media Pembelajaran ‘ Nobar ’ Monopoli Bangun 

Ruang Materi Bangun Ruang,” 2021. 
9 Dani Beema, Nugraha dan Kusuma, “Pengembangan Media Belajar Monopoli Matematika 

Budaya (Monomaba) Berbasis Budaya Di Salatiga Untuk Meningkatkan Kemampuan,”: Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. September (2024).  
10  Ni Made Denna Widiyanti and I Wayan Wiarta, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Monopoly Games Smart Pada Pembelajaran Matematika Kelas IV SD No.1 Mengwi Tahun Ajaran 

2020/2021,” Journal for Lesson and Learning Studies 4, no. 1 (2021): 21–25. 
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menunjukkan bahwa monopoli memiliki potensi untuk dimodifikasi menjadi 

media pembelajaran matematika yang sistematis dan terstruktur.11 Meskipun 

demikian, pengembangan yang telah dilakukan belum sepenuhnya 

mengintegrasikan konteks budaya lokal secara spesifik. 

Pengembangan media monopoli yang mengintegrasikan unsur 

etnomatematika Lampung pada materi aritmatika sosial masih terbatas. 

Penelitian sebelumnya belum secara khusus merancang media monopoli tapis 

Lampung dengan fokus pada karakteristik media yang memenuhi kriteria valid 

serta respon peserta didik terhadap penggunaannya. 12  Kesenjangan tersebut 

menunjukkan perlunya penelitian pengembangan yang lebih terarah dalam 

merancang media yang kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Upaya untuk menjawab kebutuhan tersebut diwujudkan melalui 

pengembangan media pembelajaran “Monotala: Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Monopoli Tapis Lampung Pada Materi Aritmatika 

Sosial”. Media ini memodifikasi permainan monopoli klasik menjadi 

permainan edukatif yang memuat soal-soal aritmatika sosial kontekstual 

berbasis budaya Lampung. Pengembangan ini tidak hanya menyesuaikan 

mekanisme permainan dengan materi aritmatika sosial, tetapi juga 

mengintegrasikan unsur budaya lokal dalam desain dan konten permainan 

sehingga memiliki kekhasan dibandingkan pengembangan monopoli pada 

penelitian sebelumnya. 

                                                      
11 Widiyanti and Wiarta. 
12  Irsan Bakri et al., “Pengembagan Monopoli Operasi Hitung Untuk Pembelajaran 

Matematika,” Aslama: Jurnal Pendidikan Islam 02, no. 1 (2025): 27–37. 
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Penelitian ini diharapkan menghasilkan media pembelajaran monopoli 

tapis Lampung yang memiliki karakteristik valid dan memperoleh respon 

positif dari peserta didik sebagai alternatif media pembelajaran matematika 

yang kontekstual dan berbasis budaya lokal. 

B. Identifikasi Masalah 

Beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Penggunaan media pembelajaran pada materi aritmatika sosial masih 

terbatas pada buku paket, Lembar Kerja Siswa, dan presentasi PowerPoint, 

sehingga inovasi media yang kontekstual belum berkembang secara 

maksimal 

2. Hasil belajar peserta didik pada materi aritmatika sosial menunjukkan 

tingkat ketuntasan yang rendah, yang mengindikasikan perlunya inovasi 

dalam penyajian materi dan penggunaan media pembelajaran. 

3. Integrasi unsur budaya lokal Lampung dalam pembelajaran matematika 

melalui pendekatan etnomatematika belum diterapkan secara optimal 

sebagai konteks pembelajaran yang dekat dengan kehidupan peserta didik 

4. Media pembelajaran berbentuk permainan monopoli yang 

mengintegrasikan etnomatematika Lampung pada materi aritmatika sosial 

belum dikembangkan secara khusus dengan memperhatikan aspek validitas 

produk dan respon peserta didik. 
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C. Batasan Masalah 

Peneliti menetapkan beberapa batasan yang disesuaikan dengan latar 

belakang dan identifikasi masalah yang telah di jelaskan sebelumnya. Batasan 

masalah tersebut sebagai berikut: 

1. Penelitian hanya mengembangkan media pembelajaran monopoli tapis 

Lampung pada materi aritmatika sosial. 

2. Peneliti hanya melakukan uji coba terbatas pada peserta didik kelas MTs TQ 

Al-Falahiyah untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media, 

apakah pengembangan media monopoli tapis lampung berbasis 

etnomatematika menarik atau tidak bagi peserta didik. 

3. Aspek budaya Lampung yang diintegrasikan meliputi alat dan bahan kain 

tapis, produk kain tapis maupun turunannya. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang muncul dari hasil identifikasi penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana karakteristik media pembelajaran monopoli tapis Lampung 

pada materi aritmatika sosial yang memenuhi kriteria valid? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

monopoli tapis Lampung dalam pembelajaran aritmatika sosial? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan yang dirumuskan peneliti adalah untuk 

mengembangkan dan memperoleh informasi mengenai hal-hal berikut: 

1. Mendeskripsikan karakteristik media pembelajaran monopoli tapis 

Lampung pada materi aritmatika sosial yang memenuhi kriteria valid. 

2. Mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

monopoli tapis Lampung dalam pembelajaran aritmatika sosial. 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Hasil akhir dari pengembangan media monopoli berbasis etnomatematika 

Lampung ini diharapkan memberikan manfaat bagi berbagai pihak, baik secara 

langsung maupun tidak langsung, sebagai berikut: 

1. Manfaat Praktis  

Pengembangan media pembelajaran monopoli berbasis etnomatematika 

tapis Lampung pada materi aritmatika sosial diharapkan dapat memberikan 

manfaat praktis dalam proses pembelajaran matematika. Manfaat dari 

produk yang dikembangkan tersebut dapat dirasakan oleh beberapa pihak 

sebagai berikut: 

a. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

sekolah dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran melalui 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif. Media pembelajaran ini 

juga dapat menjadi salah satu sumber belajar yang dapat dimanfaatkan 

dalam kegiatan pembelajaran matematika di sekolah. 
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b. Bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran monopoli tapis Lampung diharapkan dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik dalam mempelajari 

materi aritmatika sosial. Melalui penggunaan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif, peserta didik diharapkan dapat memahami konsep 

aritmatika sosial dengan lebih mudah serta meningkatkan keterlibatan 

mereka dalam proses pembelajaran di kelas 

c. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif media pembelajaran 

yang inovatif bagi guru dalam menyampaikan materi aritmatika sosial. 

Selain itu, media pembelajaran monopoli tapis Lampung dapat membantu 

guru menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, kreatif, dan 

menyenangkan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti 

selanjutnya yang tertarik mengembangkan media pembelajaran berbasis 

permainan atau kearifan lokal. Penelitian ini juga dapat menjadi dasar untuk 

melakukan pengembangan lebih lanjut pada materi atau jenjang pendidikan 

yang berbeda. 

2. Manfaat Teoritis 

Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan media pembelajaran matematika khususnya media 

pembelajaran berbasis permainan dan budaya lokal berupa monopoli tapis 

Lampung pada materi aritmatika sosial. Penelitian ini juga dapat 
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memperkaya kajian mengenai pemanfaatan permainan edukatif sebagai 

sarana untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran matematika. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi dalam pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan 

kontekstual. 

G. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Pengembangan media pembelajaran berupa monopoli tapis Lampung 

berbasis etnomatematika dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Nama Produk 

Monopoli tapis Lampung (Monotala) materi aritmatika sosial. 

2. Fitur Utama Permainan 

Permaiinan monopoli berbasis etnomatematika tapis Lampung ini 

dirancang dengan beberapa komponen utama yang mendukung proses 

pembelajaran aritmatika sosial secara kontekstual. Setiap fitur permainan 

disusun dengan mengintegrasikan unsur budaya Lampung serta materi 

matematika yang relevan. 

a. Papan Permainan 

Didesain dengan motif dan simbol budaya Lampung, dilengkapi petak-

petak yang berisi alat, bahan tapis Lampung. 

b. Kartu Kesempatan dan Dana Umum 

Berisi soal-soal aritmatika sosial kontekstual yang berkaitan dengan 

bahan dan alat pembuatan kain Tapis Lampung, seperti perhitungan 

harga dan biaya. 
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c. Panduan Permainan 

Lembar petunjuk yang menjelaskan aturan bermain, cara menjawab soal, 

dan poin kemenangan. 

3. Komponen Materi 

Komponen materi dalam permainan monopoli berbasis etnomatematika 

tapis Lampung disusun untuk mendukung pembelajaran aritmatika sosial 

secara kontekstual. Materi yang dimasukkan disesuaikan dengan konsep 

matematika yang relevan dan mudah dipahami oleh peserta didik, sekaligus 

mengaitkan dengan situasi nyata dalam kegiatan ekonomi yang terkait 

dengan kain tapis Lampung. 

a. Harga pembelian, harga penjualan, untung dan rugi 

b. Diskon (potongan harga) 

c. Pajak dan bunga tunggal 

d. Rabat (Diskon), bruto dan neto 

e. Soal cerita kontekstual berbasis etnomatematika tapis Lampung 
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LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk 

membantu penyampaian materi dari guru kepada peserta didik agar 

lebih mudah dipahami.13  Media pembelajaran juga memiliki definisi 

sebagai  sarana yang digunakan untuk membantu penyampaian materi 

dari guru kepada peserta didik agar lebih mudah dipahami.14  

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan oleh 

guru sebagai perantara atau penghubung dengan peserta didik dengan 

tujuan untuk mendorong peserta didik untuk lebih tertarik belajar dan 

membuat lebih bermakna.15 Media pembelajaran juga dapat dikatakan 

sebagai wahana penyalur pesan atau informasi belajar yang 

mengkondisikan seseorang untuk belajar.16 

Media pembelajaran dapat disimpulkan sebagai segala bentuk 

sarana, alat atau wahana yang berfungsi sebagai perantara dalam proses 

penyampaian informasi dari guru kepada peserta didik sehingga materi 

pelajaran lebih mudah dipahami.  

                                                      
13 Sufri Mashuri, “Media Pembelajaran Matematika.,” Deepublish, 2019. 
14 Amelia Putri Wulandari et al., “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar 

Mengajar,” Journal on Education 5, no. 2 (2023).  
15 Muhammad Hasan Et.al, Media Pembelajaran, Gorga : Jurnal Seni Rupa, vol. 10, 2021. 

16 Mashuri, “Media Pembelajaran Matematika.” 
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b. Jenis-jenis 

Media pembelajaran terdiri dari berbagai jenis yang dapat 

disesuaikan dengan tujuan, materi, dan karakteristik peserta didik. 

Setiap jenis memiliki keunggulan masing-masing dalam membantu 

proses belajar mengajar. 

Berikut pengelompokan media pembelajaran ke dalam lima jenis 

utama, yaitu:17 

1) Media Visual 

Media ini hanya mengandalkan indera penglihatan. 

Contohnya adalah gambar, diagram, grafik, peta, dan model. Media 

visual berguna untuk memperjelas informasi dan membantu peserta 

didik memahami materi yang bersifat konkret maupun abstrak. 

2) Media Audio  

Jenis media ini hanya melibatkan indera pendengaran. 

Contohnya seperti radio, rekaman suara, dan podcast. Media ini 

cocok digunakan untuk menyampaikan informasi verbal, seperti 

cerita atau instruksi. 

3) Media Audio-Visual 

Media ini menggabungkan unsur suara dan gambar, 

misalnya video pembelajaran, animasi, dan film edukasi. Karena 

                                                      
17 Cepi Riyana, “Komputer Dan Media Pendidikan Di Sekolah Dasar,” Wacana Prima, 

2012, 1–3. 
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mengaktifkan dua indera sekaligus, media ini dianggap lebih efektif 

dalam menarik perhatian dan membantu pemahaman peserta didik. 

4) Media Cetak 

Media ini berupa bahan tertulis seperti buku teks, modul, 

brosur, dan lembar kerja siswa. Media cetak mudah digunakan dan 

cocok untuk pembelajaran mandiri atau penugasan. 

5) Media Berbasis Teknologi  

Jenis ini melibatkan penggunaan teknologi digital, seperti 

komputer, aplikasi pembelajaran dan permainan edukatif. Media ini 

memungkinkan interaksi langsung antara peserta didik dan materi, 

sehingga lebih menarik dan fleksibel. 

Setiap jenis media memiliki karakteristik tertentu, sehingga 

pemilihannya harus disesuaikan dengan materi yang diajarkan dan 

kondisi pembelajaran. Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan 

termasuk ke dalam kategori media cetak, karena berbentuk permainan 

monopoli tapis Lampung yang disajikan secara fisik dengan soal-soal 

aritmatika sosial berbasis konteks budaya lokal. 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi serta membantu 

peserta didik memahami isi pelajaran dengan lebih baik. Penggunaan 

media yang sesuai dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menarik 
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dan lebih mudah dipahami. Media pembelajaran tidak hanya berperan 

sebagai penyampai informasi, tetapi juga mendorong keterlibatan 

peserta didik secara aktif, meningkatkan motivasi belajar, dan 

mempermudah pemahaman terhadap konsep yang abstrak. 18  Media 

dapat menjembatani materi yang sulit dengan pengalaman belajar yang 

lebih konkret dan bermakna. 

Media sangat membantu peserta didik dalam pembelajaran 

matematika. Melalui media visual, konsep-konsep matematika dapat 

disajikan dengan cara yang lebih nyata dan tidak membingungkan. 

Banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami aritmatika 

jika hanya disampaikan secara verbal atau melalui penjelasan 

konvensional. Media berbasis permainan atau budaya dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta relevan dengan 

kehidupan sehari-hari peserta didik. Penggunaan media tersebut 

membantu peserta didik memahami bahwa aritmatika sosial bukan 

sekedar perhitungan melainkan memiliki keterkaitan dengan aktivitas 

nyata dan konteks budaya yang mereka kenali.  

d. Kualitas Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang baik dinilai berdasarkan aspek validitas 

dan kemenarikan. 19  Aspek validitas berkaitan dengan kesesuaian isi 

                                                      
18  Astuti, Dewi Maisaroh, and Ibrahim, “Pengaruh Media Pembelajaran Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa,” Journal 2, no. 9 (2021): 4–5. 
19  Reshita Novita Sari, Tatag Yuli, and Eko Siswono, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Lingkaran Di SMP,” MATHedunessa: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Matematika 9, no. 1 (2020): 20–27. 
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media dengan tujuan pembelajaran, sedangkan kemenarikan berkaitan 

dengan kemampuan media dalam menarik perhatian dan meningkatkan 

minat peserta didik. 

1) Validitas 

Validitas merupakan ukuran yang menunjukkan sejauh mana 

media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan karakteristik materi yang diajarkan. Media 

dikatakan valid jika materi yang disajikan telah selaras dengan 

kompetensi dasar yang ditetapkan, bahasa yang digunakan tepat dan 

mudah dipahami oleh peserta didik, serta tampilan visual media 

mendukung pemahaman konsep secara efektif. Penilaian terhadap 

validitas media biasanya dilakukan oleh para ahli baik ahli materi, 

ahli media, maupun ahli budaya untuk memastikan bahwa media 

tersebut valid dan siap digunakan dalam proses pembelajaran. 

2) Kemenarikan 

Kemenarikan menunjukkan sejauh mana media pembelajaran 

mampu menarik perhatian dan minat peserta didik selama proses 

belajar. Media yang menarik akan memotivasi peserta didik untuk 

lebih aktif terlibat, memperhatikan setiap materi yang disajikan, dan 

meningkatkan pengalaman belajar yang menyenangkan. Aspek 

kemenarikan ini dapat dilihat dari desain visual, warna, ilustrasi, 

bentuk permainan, serta unsur budaya yang diintegrasikan, sehingga 

media tidak hanya informatif tetapi juga menyenangkan untuk 
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digunakan. Penilaian kemenarikan biasanya dilakukan melalui 

pengamatan dan tanggapan peserta didik serta pendapat ahli 

media.20 

2. Media Pembelajaran Monopoli 

a. Definisi Monopoli 

Monopoli tergolong sebagai salah satu jenis media 

pembelajaran dua dimensi karena hanya memiliki ukuran panjang dan 

lebar. Media pembelajaran dua dimensi adalah media yang memiliki 

panjang dan lebar saja serta berada pada bidang datar. 21  Monopoli 

merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 

sambil bermain. Permainan papan ini sudah dikenal luas di berbagai 

belahan dunia, dengan tujuan utama menguasai seluruh petak yang ada 

melalui proses pembelian, penyewaan, maupun pertukaran properti 

dalam bentuk yang lebih sederhana.22 

Monopoli dapat diadaptasi menjadi permainan edukatif yang 

dimainkan oleh lebih dari dua orang, dengan fokus pada penguasaan 

materi yang diajarkan guru. Dalam konteks pembelajaran, permainan ini 

dapat dimodifikasi menjadi media yang menyenangkan untuk 

membantu peserta didik memahami materi sekaligus menumbuhkan 

                                                      
20 Mashuri, S. (2019). Media pembelajaran matematika. Deepublish. 
21  Muhammad Hasan Et.al, “Media Pembelajaran, Cetakan Pertama,” Tahta Media 

Group, 2021:130. 
22  Erma Yulaini, “Permainan Monopoli Sebagai Media Pembelajaran Ekonomi Bagi 

Siswa Tingkat Sekolah Mengengah Atas,” Seminar Pendidikan Nasional: Peluang Dan 

Tantangan Dunia Pendidikan Dalam Era Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA), 2015:58. 
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sikap jujur. Media pembelajaran berbentuk monopoli dapat dirancang 

dengan memadukan elemen visual dan teks yang memuat materi sesuai 

kebutuhan. Berikut merupakan tampilan dari papan monopoli:23 

 
www.google.com 

Gambar 2.1 Media Permainan Monopoli 

Gambar 2.1 memperlihatkan tampilan media permainan 

monopoli klasik. Papan permainan terdiri atas petak-petak yang 

menjadi jalur pergerakan para pemain, lengkap dengan area khusus 

seperti kartu kesempatan dan dana umum yang menentukan langkah 

atau kondisi tertentu selama permainan. Desain permainan ini 

menekankan aspek kompetitif dan interaktif antar pemain, sehingga 

mendorong strategi dan pengambilan keputusan secara bergantian. 

b. Aturan Permainan Monopoli 

Permainan monopoli merupakan salah satu jenis permainan 

yang populer di berbagai belahan dunia. Secara umum, aturan mainnya 

adalah setiap peserta secara bergiliran melemparkan dadu untuk 

                                                      
23  Helena May Sela, Maharani Oktavia, and Puji Ayurachmawati, “Pengembangan Media 

Permainan Monopoli Pada Pembelajaran IPS Materi Kebudayaan Indonesia Kelas IV SD,” Jurnal 

Pendidikan Dasar Flobamorata 4, no. 2 (2023): 19, https://doi.org/10.51494/jpdf.v4i2.1026. 

http://www.google.com/
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menggerakkan pion mereka. Jika pion berhenti pada petak yang belum 

dimiliki, pemain berhak membeli petak tersebut. Namun, apabila pion 

berhenti pada petak yang telah menjadi milik lawan, maka pemain harus 

membayar sejumlah biaya sesuai ketentuan. Sifat permainan yang 

sederhana dan menarik menjadikan monopoli mudah digemari oleh 

anak-anak maupun kalangan peserta didik.24 

Permainan monopoli memiliki aturan permainan yang 

dimodifikasi agar lebih sederhana dan sesuai dengan kebutuhan serta 

kemampuan peserta didik. Beberapa ketentuan permainan adalah 

sebagai berikut:25 

1. Guru menentukan urutan pemain serta menyiapkan perlengkapan 

permainan, meliputi papan monopoli, pion, uang dengan nominal 

tertentu serta kartu dana dan kesempatan. 

2. Setiap peserta didik memperoleh modal awal berupa uang dengan 

nominal tertentu (misalnya Rp200.000 hingga Rp300.000) yang 

dapat digunakan untuk membeli maupun menjual kembali aset 

dalam permainan. 

3. Pemain secara bergiliran melempar dadu untuk menggerakkan pion 

pada papan monopoli sesuai jumlah langkah yang diperoleh. 

                                                      
24  Azizah Dwi Ardhani, Mohammad Liwa Ilhamdi, and Siti Istiningsih, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Permainan Monopoli Pada Pelajaran IPA,” Jurnal Pijar Mipa 16, no. 

2 (2021): 1–5. 
25 Zahra Vionica, “Analisis Pemahaman Siswa Tunagrahita Pada Materi Aritmatika Sosial 

Sederhana Melalui Permainan Monopoli" 2023. 
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4. Jika pemain berhenti pada petak bergambar, pemain berhak membeli 

petak tersebut sesuai dengan harga beli yang tertera. 

5. Apabila petak telah dimiliki oleh pemain lain, maka pemain yang 

menempatinya wajib membayar sejumlah uang sesuai harga sewa 

yang telah ditentukan. 

6. Jika pemain berhenti pada petak dana atau kesempatan, maka 

pemain harus mengambil satu kartu. 

7. Permainan berlangsung hingga waktu yang ditentukan. Pemenang 

ditentukan melalui jumlah kekayaan terbesar, yang dihitung dari 

total uang dan aset yang dimiliki oleh setiap pemain. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Media Permainan Monopoli 

Permainan monopoli memiliki beberapa kekurangan dan kelebihan 

permainan monopoli sebagai berikut:26 

a. Kelebihan Media Permainan Monopoli 

Kelebihan media permainan monopoli terletak pada 

kemampuannya memfasilitasi interaksi antar pemain dalam 

keterlibatan selama permainan berlangsung. 

1) Proses pembuatan media ini relatif mudah dan tidak memerlukan 

keterampilan khusus. 

2) Penyimpanannya praktis dan tidak membutuhkan ruang yang 

luas. 

                                                      
26 Dedek Irawan, “Pengembangan Media Permainan (Game) Monopoli Pada Pembelajaran 

Fisika Materi Besaran Dan Satuan Pada Tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP),” Universitas 

Islam Negeri Ar-Raniry, 2017, 16. 
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3) Pemeliharaan serta perawatannya tergolong sederhana dan tidak 

merepotkan. 

4) Sifatnya portabel, sehingga mudah dibawa dan dipindahkan ke 

berbagai tempat. 

5) Komponen permainan yang cukup banyak melatih ketelitian 

serta kesabaran peserta didik ketika harus menyusunnya kembali 

setelah digunakan. 

6) Desainnya yang penuh warna mampu menarik perhatian dan 

mengurangi rasa jenuh. 

7) Permainan ini dapat dimainkan secara berkelompok dengan 

jumlah pemain lebih dari lima orang. 

8) Memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan 

sekaligus menumbuhkan rasa ingin tahu. 

9) Cara penggunaannya mudah, sehingga mudah dipahami oleh 

siapapun. 

b. Kekurangan Media Permainan Monopoli 

Permainan monopoli memiliki beberapa kekurangan yang dapat 

memengaruhi kelancaran permainan dan pengalaman pemain 

diantaranya: 

1) Permainan tidak dapat dimainkan secara individu, melainkan 

membutuhkan minimal tiga orang peserta 

2) Fungsinya terbatas hanya untuk melatih pemahaman terhadap 

konsep tertentu, bukan keterampilan lain 
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3) Proses awal permainan relatif memakan waktu karena 

diperlukan pembagian modal atau uang permainan terlebih 

dahulu. 

4) Pelaksanaannya membutuhkan alas datar seperti meja, lantai, 

atau permukaan serupa agar permainan dapat berjalan dengan 

baik. 

5) Penentuan pemenang dilakukan dengan menjumlahkan sesluruh 

kekayaan aset kepada bank atau pengawas. Hal ini memerlukan 

waktu tambahan. 

3. Etnomatematika  

a. Pengertian Etnomatematika 

Etnomatematika dapat dipahami sebagai pembelajaran matematika 

yang dirancang dengan mempertimbangkan serta mengaitkan unsur-

unsur budaya. 27  Etnomatematika berperan sebagai jembatan antara 

budaya lokal masyarakat dengan dunia pendidikan. Melalui integrasi 

unsur budaya lokal ke dalam pembelajaran, khususnya pada pendidikan 

matematika, peserta didik diharapkan dapat lebih mudah memahami 

konsep-konsep matematika yang diajarkan.28 

                                                      
27 Salsa Bella Yuliani et al., “Pengembangan Modul Berbasis Etno-RME Berbalut Konteks 

Wayang Kulit Mahabharata Pada Materi Himpunan Untuk Siswa Kelas 7,” MATHEdunesa 12, no. 

1 (2023): 8–12. 
28 Astri Wahyuni, Ayu Aji Wedaring Tias, and Budiman Sani, “Peran Etnomatematika Dalam 

Membangun Karakter Bangsa Astri,” Prosiding Seminar Nasional Matematika Dan Pendidikan 

Matematika FMIPA UNY 1, no. 1 (2013): 13–18. 



23 

 
 
  
 

Etnomatematika merupakan suatu pendekatan untuk memahami 

konsep-konsep matematika yang hidup dan berkembang dalam 

kebudayaan. Pendekatan ini tidak hanya menekankan aspek kognitif, 

tetapi juga menghubungkan matematika dengan pengalaman konkret 

peserta didik melalui nilai, simbol, dan praktik budaya lokal. 29 

Mengaitkan pembelajaran matematika dengan budaya lokal 

memberikan kontribusi positif karena dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih bermakna sekaligus menjembatani proses sosialisasi 

antarbudaya.  

Penggabunngan etnomatematika budaya dipadukan dengan konsep-

konsep matematika, sehingga peserta didik dapat lebih mudah 

memahami materi sekaligus menilai nilai-nilai luhur yang terkandung 

dalam budaya mereka. Guru pun dapat menjadikan budaya lokal sebagai 

sumber belajar yang relevan untuk menumbuhkan motivasi peserta 

didik.30 Budaya lokal yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

tapis Lampung. 

4. Tapis Lampung  

Kain tapis merupakan salah satu kerajinan tradisional khas 

masyarakat Lampung yang diwariskan secara turun-temurun. Kain ini lahir 

bukan sekadar sebagai pakaian adat, melainkan juga sarana untuk 

                                                      
29 Choirudin Choirudin et al., “Bahan Ajar Etnomatematika Situs Purbakala Pugung Raharjo 

Untuk Meningkatkan Kompetensi Mahasiswa,” JIPM (Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika) 10, 

no. 1 (2021): 87. 
30 Binti Anisaul Khasanah et al., “Etnomatematika Pada Pakaian Adat Lampung,” JURNAL 

E-DuMath 7, no. 2 (2021): 7–8. 
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menyelaraskan kehidupan manusia dengan alam sekitar dan Sang 

Pencipta.31 Tapis dibuat melalui proses tenun benang kapas yang kemudian 

dihias dengan sulaman benang emas, perak, atau bahan sugi, sehingga 

menghasilkan ragam motif yang indah, penuh makna, serta mencerminkan 

nilai budaya dan filosofi kehidupan masyarakat Lampung.32 

Tapis berbentuk kain sarung yang digunakan dari pinggang ke 

bawah, dengan motif alam, flora, fauna, maupun simbol-simbol adat. Setiap 

jenis tapis memiliki ciri khas tertentu, seperti tapis jung sarat, tapis gajah 

meghem, tapis raja tunggal, hingga tapis kaca. Keunikan corak dan pola ini 

menjadikan tapis tidak hanya sebagai pakaian adat yang sakral khususnya 

pada upacara pernikahan atau kegiatan adat lainnya tetapi juga sebagai 

identitas sosial dan simbol kesucian bagi pemakainya.33 

Tapis Lampung tidak hanya berfungsi sebagai pakaian adat, tetapi 

juga memiliki makna sosial yang penting bagi masyarakat. Kehadirannya 

dalam berbagai acara adat menjadikan tapis sebagai simbol identitas dan 

kebanggaan lokal. 34  Nilai sosial ini memberi peluang bagi tapis untuk 

diperkenalkan sebagai bagian dari konteks pembelajaran. 

Tapis juga melibatkan aktivitas nyata yang dekat dengan kehidupan 

sehari-hari, mulai dari proses pembuatan hingga peredarannya di 

                                                      
31 Stephanus Hamy, “Sulam Tapis Lampung,” Gramedia Pustaka, 2021. 
32 Admi Syarif et al., “Identifikasi Kain Tapis Lampung Menggunakan Ekstraksi Fitur Edge 

Detection (Canny) Dan Klasifikasi Probability Neural Network (Pnn),” Jurnal Pepadun 2, no. 1 

(2021): 5. 
33 Hamy, “Sulam Tapis Lampung”. 
34 Binti Anisaul Khasanah et al., “Etnomatematika Pada Pakaian Adat Lampung,” JURNAL 

E-DuMath 7, no. 2 (2021): 7–8. 
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masyarakat. Aktivitas tersebut mencakup perhitungan dan pengelolaan yang 

dapat dijadikan ilustrasi dalam pembelajaran. Tapis tidak hanya bernilai 

budaya, tetapi juga memiliki dimensi praktis yang relevan dengan dunia 

pendidikan.35 

Keterkaitan tapis dengan aspek sosial dan aktivitas masyarakat 

menunjukkan bahwa budaya lokal memiliki potensi besar untuk dijadikan 

sumber belajar. Integrasi budaya dalam pembelajaran membantu 

menghadirkan suasana yang kontekstual serta memperkuat kedekatan 

peserta didik dengan lingkungannya. Melalui pemanfaatan unsur budaya 

tersebut, peserta didik dapat memahami materi pelajaran dengan cara yang 

lebih dekat dengan kehidupan sehari-hari. 36  Konteks ini menjadi dasar 

perlunya pengembangan media pembelajaran berbasis budaya lokal. 

5. Aritmatika Sosial 

a. Tujuan Pembelajaran dan Capaian Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran dan capaian pembelajaran merupakan komponen 

penting dalam proses pembelajaran karena menjadi acuan bagi guru 

dalam merancang kegiatan belajar yang terarah dan sistematis. Dalam 

mata pelajaran matematika fase D kelas VII SMP pada materi 

Aritmatika Sosial, tujuan pembelajaran dan capaian pembelajaran 

dirumuskan sebagai berikut: 

                                                      
35  Nurhayati, “Pembelajaran Matematika Berbasis Budaya Lokal Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Pengukuran Luas Bangun Tak Beraturan Pada Peserta Didik Kelas 7 SMPN 4 

Parepare,” 2022. 
36 Rosida Rakhmawati, “Aktivitas Matematika Berbasis Budaya Pada Masyarakat Lampung,” 

Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 2 (2016): 2–3. 
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Tabel 2.1 Tujuan Pembelajaran dan Capaian Pembelajaran37 

Elemen Capaian 

Pembelajaran 

Tujuan 

Pembelajaran 

Kelas/ 

semester 

 

Bilangan  

Peserta didik mampu 

menyelesaikan masalah kontekstual 

yang berkaitan dengan aritmatika 

sosial, meliputi nilai keseluruhan, 

nilai per unit, dan nilai sebagian, 

serta transaksi jual beli yang 

mencakup harga pembelian, harga 

penjualan, untung, rugi, persentase 

keuntungan dan kerugian, rabat 

(diskon), bruto, dan neto secara 

tepat dan sistematis. 

Peserta didik 

dapat memahami 

konsep aritmatika 

sosial yang 

mencakup harga 

beli, harga jual, 

untung, rugi dan 

penerapannya. 

 

VII (2) 

 

Tabel 2.1 menunjukkan bahwa pada kelas VII semester 2, peserta 

didik dituntut untuk memahami konsep aritmatika sosial yang berkaitan 

dengan permasalahan kehidupan sehari-hari, meliputi nilai keseluruhan, 

nilai per unit, dan nilai sebagian, serta transaksi jual beli yang mencakup 

harga pembelian, harga penjualan, untung, rugi, persentase keuntungan 

dan kerugian, rabat (diskon), bruto, dan neto. 

b. Materi Aritmatika Sosial 

Kegiatan ekonomi merupakan bagian yang tidak terpisahkan dari 

kehidupan sehari-hari. Contoh sederhana dapat ditemui ketika seseorang 

berbelanja di warung atau toko, di mana terjadi interaksi antara penjual dan 

pembeli melalui proses pembayaran barang sesuai harga yang telah 

ditetapkan. Dalam transaksi tersebut, pedagang dapat mengalami 

keuntungan atau kerugian yang dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti 

harga jual, kondisi barang, dan daya beli konsumen. Aktivitas tersebut 

                                                      
39MGMP MTS Lampung Timur 
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menjadi salah satu penerapan aritmatika sosial dalam konteks ekonomi. 

Aritmatika sosial mencakup beberapa bagian utama, yaitu:  

a. Nilai Keseluruhan, Nilai Per Unit Dan Nilai Sebagian 

Misalkan kamu membeli satu kodi sajadah berisi 20 buah dengan 

harga Rp400.000,00. Pertanyaannya adalah: “Berapa harga satu buah 

sajadahnya?” harga untuk satu buah inilah yang disebut harga satuan 

atau harga per unit. Sedangkan harga satu kodi sajadah adalah nilai 

keseluruhan. Jika harga per unit sudah diketahui, maka kita bisa dengan 

mudah menghitung nilai untuk sebagian jumlah sajadah, misalnya 

harga 4 buah sajadah. Nilai keseluruhan, nilai per unit dan nilai 

sebagian mempunyai suatu hubungan yaitu: 

Nilai keseluruhan   : 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 × 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑒𝑟 𝑢𝑛𝑖𝑡 

Nilai per unit      : 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑢𝑛𝑖𝑡
 

Nilai sebagian      : 𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑒𝑏𝑎𝑔𝑖𝑎𝑛 𝑢𝑛𝑖𝑡 × 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑒𝑟 𝑢𝑛𝑖𝑡 

 

b. Harga Penjualan, Harga Pembelian, Untung, dan Rugi 

Nilai uang yang dikeluarkan untuk memperoleh suatu barang 

disebut harga beli, sedangkan nilai uang yang diterima dari hasil 

menjual barang tersebut disebut harga jual. Apabila harga jual lebih 

tinggi daripada harga beli, maka diperoleh keuntungan. Sebaliknya, jika 

harga jual lebih rendah dari harga beli, maka terjadi kerugian. Apabila 

harga jual sama dengan harga beli, kondisi tersebut disebut impas, yaitu 

tidak mendapatkan keuntungan maupun mengalami kerugian. 
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Untung  : harga jual – harga beli 

 Rugi    : harga beli – harga jual 

 Impas   : harga beli = harga jual 

 

c. Persentase Keuntungan dan Kerugian 

Persentase dapat dirumuskan sebagai berikut: 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛 =
𝑘𝑒𝑢𝑛𝑡𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑝𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
× 100% 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑟𝑢𝑔𝑖𝑎𝑛 =
𝑘𝑒𝑟𝑢𝑔𝑖𝑎𝑛

ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑝𝑒𝑚𝑏𝑒𝑙𝑖𝑎𝑛
× 100% 

d. Rabat (Diskon), Bruto dan Neto 

Diskon atau rabat adalah pengurangan dari harga asli suatu 

barang atau disebut potongan harga. Harga sebelum diberi 

potongan disebut harga kotor, sedangkan harga setelah dipotong 

diskon dinamakan harga bersih. 

Harga bersih = harga kotor - diskon 

 

Bruto (berat kotor) berarti berat total barang beserta kemasan 

atau wadahnya. Neto (berat bersih) adalah berat murni barang 

tanpa kemasan. Adapun tara merupakan selisih antara berat kotor 

dan berat bersih, yaitu berat kemasan atau bungkus barang tersebut. 

Neto  = Bruto – Tara 

Tara  = Bruto – Neto 

Bruto = Neto + Tara 

Presentase Tara = 
𝑇𝑎𝑟𝑎

𝐵𝑟𝑢𝑡𝑜
 × 100% 
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B. Kajian Studi Yang Relevan 

Peneliti merujuk beberapa hasil penelitian sebelumnya yang memiliki 

keterkaitan dan relevansi dengan topik ini untuk mendukung dan memperkokoh 

penelitian yang akan dilakukan, diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian Sulis dkk mengembangkan LKPD berbasis etnomatematika pada 

materi aritmatika sosial kelas VII. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengembangan LKPD berbasis budaya Lampung dapat meningkatkan 

pemahaman konsep matematika peserta didik. Kesamaan dengan penelitian 

ini adalah penggunaan pendekatan etnomatematika budaya Lampung. 

Perbedaanya pada penelitian ini mengembangkan LKPD, sementara peneliti 

mengembangkan media permainan monopoli berbasis etnomatematika.. 

2. Penelitian oleh Irsan Bakri dan kawan-kawan menghasilkan media 

pembelajaran monopoli untuk materi operasi hitung. Media tersebut 

terbukti efektif meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik dengan 

hasil yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional. 38 

Kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah penggunaan 

media monopoli sebagai sarana pembelajaran matematika, sementara 

perbedaan penelitian ini terletak pada materi yang difokuskan dan 

kulturalisasi etnomatematika Lampung belum diterapkan. 

3. Penelitian oleh Dimas mengembangkan e-modul matematika berkonteks 

etnomatematika dengan menggunakan aplikasi Ispring Suite 11. Penelitian 

                                                      
38  Irsan Bakri et al., “Pengembagan Monopoli Operasi Hitung Untuk Pembelajaran 

Matematika Kelas III Siswa Sekolah Dasar”, 2025. 
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tersebut menilai kean produk melalui validasi ahli dan uji respon peserta 

didik.39 Relevansi penelitian ini dengan skripsi peneliti terletak pada sama-

sama menekankan inovasi pembelajaran berbasis etnomatematika pada 

materi aritmatika sosial. Perbedaan pada penelitian Dimas berfokus pada 

pengembangan e-modul berbasis Ispring Suite 11, sedangkan skripsi ini 

menekankan pada media permainan monopoli berbasis etnomatematika 

Lampung untuk meningkatkan daya tarik dan pemahaman peserta didik. 

4. Penelitian oleh Aldio Rahmata dan Rooselyna Ekawati menghasilkan e-

comic matematika berbasis PMR yang dipadukan dengan etnomatematika 

pada materi aritmatika sosial untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

peserta didik khususnya dalam memahami konsep jual beli, untung-rugi, 

diskon, dan persentase. Penelitian ini relevan dengan skripsi yang peneliti 

lakukan karena sama-sama mengembangkan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika, namun berbeda pada media yang digunakan, yaitu 

permainan monopoli berbasis etnomatematika Lampung, sehingga lebih 

kontekstual dan menekankan integrasi budaya lokal dalam pembelajaran. 40 

5. Rosy Pratiwi Ananda Putri mengembangkan media pembelajaran monopoli 

materi bangun ruang di sekolah dasar. Media tersebut dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif dalam membantu pemahaman peserta didik.41 Penelitian 

                                                      
39 Dimas Nugroho, “Pengembangan E-Modul Matematika Berkonteks Etnomatematika 

Dengan Menggunakan Aplikasi Ispring Suite 11,” 2024. 
40 Aldio Rahmata, “Pengembangan E-Comic Matematika Berbasis Pendidikan Matematika 

Realistik (PMR) Bermuatan Etnomatematika Materi Aritmatika Sosial,” MATHEdunesa 10, no. 1 

(2021): 44. 
41 Pratiwi et al.  
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ini relevan dengan skripsi yang peneliti lakukan karena sama-sama 

mengusung pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan 

kualitas hasil belajar peserta didik. Penelitian ini memiliki kebaruan yaitu 

menghadirkan media permainan monopoli yang dikemas dalam bentuk 

edukatif khusus untuk materi aritmatika sosial, sehingga peserta didik dapat 

belajar sambil bermain dengan suasana yang lebih menyenangkan. 

Kajian terhadap lima penelitian relevan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis etnomatematika telah dikembangkan dalam berbagai 

bentuk, seperti lembar kerja peserta didik, e-modul, dan e-comic. Penelitian-

penelitian tersebut terbukti valid serta mampu meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar peserta didik. Media berbasis permainan monopoli juga telah dirancang, 

namun penggunaannya masih terbatas pada materi operasi hitung dasar atau 

bangun ruang tanpa integrasi budaya lokal. 

Kajian terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan 

media permainan monopoli berbasis etnomatematika tapis Lampung pada 

materi aritmatika sosial belum banyak dilakukan. Kebaruan penelitian ini 

terletak pada integrasi unsur budaya lokal ke dalam permainan edukatif yang 

dirancang untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep 

aritmatika sosial. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif serta mendukung pelestarian budaya lokal dalam proses pembelajaran. 
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C. Kerangka Berpikir 

Pembelajaran matematika pada materi aritmatika sosial di MTs TQ Al-

Falahiyah menunjukkan adanya beberapa permasalahan dalam proses 

pembelajaran. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

materi aritmatika sosial, terutama ketika dihadapkan pada soal yang berkaitan 

dengan situasi kehidupan sehari-hari. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

penyajian materi dalam pembelajaran masih memerlukan pendekatan yang 

lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik di kelas. 

Kondisi pembelajaran matematika di kelas VII MTs TQ Al-Falahiyah 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran masih relatif terbatas. 

Proses pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku paket, Lembar 

Kerja Siswa, serta presentasi PowerPoint. Pemanfaatan media tersebut belum 

memberikan variasi yang optimal dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

penyampaian materi cenderung berlangsung melalui penjelasan guru dan 

latihan soal. 

Pelaksanaan pembelajaran juga menunjukkan bahwa keterlibatan peserta 

didik dalam proses belajar masih belum optimal. Penggunaan media 

pembelajaran dalam kegiatan belajar masih terbatas sehingga proses 

pembelajaran lebih banyak berpusat pada penjelasan guru. Kondisi tersebut 

menyebabkan kesempatan peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran menjadi kurang berkembang. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan media 

pembelajaran yang mampu membantu penyampaian materi secara lebih 
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menarik dan kontekstual. Media pembelajaran yang kontekstual dapat 

membantu mengaitkan materi dengan pengalaman yang dekat dengan 

kehidupan peserta didik. Penggunaan media yang sesuai juga dapat 

memberikan variasi dalam proses pembelajaran sehingga kegiatan belajar 

menjadi lebih menarik. 

Pemanfaatan budaya lokal dapat menjadi salah satu alternatif dalam 

menghadirkan pembelajaran yang lebih kontekstual. Budaya lokal Lampung 

memiliki berbagai potensi yang dapat diintegrasikan dalam pembelajaran 

matematika melalui pendekatan etnomatematika. Salah satu unsur budaya 

Lampung yang dapat dimanfaatkan adalah kain tapis yang memiliki nilai 

budaya serta berkaitan dengan aktivitas ekonomi masyarakat. 

Pengintegrasian unsur budaya lokal dalam pembelajaran memerlukan 

media yang mampu menyajikan materi secara menarik. Permainan edukatif 

dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Permainan monopoli memiliki mekanisme transaksi 

dan perhitungan yang selaras dengan konsep aritmatika sosial sehingga 

berpotensi dikembangkan sebagai media pembelajaran matematika. 

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan 

melalui modifikasi permainan monopoli yang diintegrasikan dengan unsur  

etnomatematika Lampung pada materi aritmatika sosial. Proses pengembangan 

media dilakukan dengan menggunakan model pengembangan 4D yang  

meliputi tahap Define, Design, Development, dan Disseminate. Tahapan 
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tersebut digunakan untuk menghasilkan media pembelajaran yang dirancang 

secara sistematis sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Pengembangan media pembelajaran monopoli berbasis etnomatematika 

Lampung diharapkan menghasilkan produk akhir berupa media pembelajaran 

yang valid, menarik, serta dapat dikembangkan sebagai alternatif media 

pembelajaran matematika pada materi aritmatika sosial. Alur kerangka berpikir 

penelitian ini dapat digambarkan pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Bagan Kerangka Berpikir 

Gambar 2.2 menjelaskan bahwa peneliti melaksanakan penelitian 

dengan diawali dari kondisi pembelajaran matematika di MTs TQ Al-Falahiyah 

Permasalahan: 
1. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam 

memahami materi Aritmatika Sosial 

2. Media pembelajaran yang digunakan guru masih 
terbatas. 

Kebutuhan: 

1. Media pembelajaran yang menarik dan kontekstual  
2. Integrasi budaya lokal melalui pendekatan 

etnomatematika Lampung 

Pengembangan media monopoli berbasis 

etnomatematika Lampung pada materi 

Aritmatika Sosial 

Proses pengembangan media dengan model 4D 

(Define, Design, Develop, Disseminate) 

Menghasilkan produk akhir berupa Media 

Monopoli berbasi etnomatematika Lampung 

yang valid, menarik dan dapat dikembangkan 

Pembelajaran Matematika di MTs 

TQ Al-Falahiyah pada materi 

Aritmatika Sosial 
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pada materi Aritmatika Sosial. Permasalahan yang muncul yaitu peserta didik 

masih kesulitan memahami materi tersebut. Kondisi ini menimbulkan 

kebutuhan akan media pembelajaran yang kontekstual serta mampu 

mengintegrasikan unsur etnomatematika Lampung. Proses ini diharapkan 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran yang valid dan menarik serta 

dapat dikembangkan lebih lanjut untuk membantu peserta didik memahami 

konsep aritmatika sosial .
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). Metode penelitian dan 

pengembangan bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk inovatif serta 

melakukan proses validasi untuk menilai kevalidan produk tersebut sebelum 

diterapkan dalam pembelajaran. 42  Pada penelitian ini produk yang 

dikembangkan peneliti berupa media pembelajaran berbentuk permainan 

monopoli tapis Lampung berbasis etnomatematika pada materi aritmatika sosial, 

yang selanjutnya akan diuji kevalidannya untuk digunakan di MTs TQ Al-

Falahiyah. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan Media Monopoli tapis Lampung berbasis 

Etnomatematika pada materi Aritmatika Sosial dengan model 4-D (Four D 

Models) yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Model ini terdiri dari empat 

tahapan, yaitu: pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 

(develop), dan penyebaran (dissemination).43 

 

                                                      
42  Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif Dan R&D Edisi Kesatu, Etika 

Jurnalisme Pada Koran Kuning : Sebuah Studi Mengenai Koran Lampu Hijau, vol. 16, 2023. 
Metode Penelitian & Pengembangan (Research and Development), n.d., 28 

43  Dian Kurniawan and Sinta Verawati Dewi, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

dengan Media Screencast- O-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D Thiagarajan,” 

Jurnal Siliwangi 3, no. 1 (2017). 
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1. Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian bertujuan untuk mengumpulkan berbagai 

informasi terkait produk yang akan dikembangkan, sekaligus menetapkan 

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran. 44  Tahap ini 

meliputi empat langkah, yaitu: analisis awal-akhir, analisis konsep, 

analisis tugas, serta perumusan tujuan pembelajaran.45 

a. Analisis Awal-akhir (front-end Analysis) 

 Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi masalah inti dalam 

pembelajaran, sehingga memunculkan urgensi untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang relevan. 46  Pada penelitian ini, peneliti 

melakukan wawancara dengan guru di MTs TQ Al-Falahiyah dan 

menyebarkan kebutuhan angket kebutuhan media pembelajaran 

kepada peserta didik yang telah mempelajari materi aritmatika sosial 

guna memperoleh informasi mengenai kesulitan serta kebutuhan 

utama dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi 

aritmatika sosial.  

 

 

 

                                                      
44 Dian Kurniawan and Sinta Verawati Dewi, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

dengan Media Screencast- O-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D 

Thiagarajan 
45 Elwi Salfia, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis E-Modul Interaktif Menggunakan 

Model Pembelajaran Berbasis Masalah Pada Materi Integral SMA Kelas XII,” Jurnal Riset Ilmu 

Pendidikan 5 (2021): 11–15. 
46 Romi Mesra, Research & Development Dalam Pendidikan,  cet. ke-1. (Deli Serdang: 

Mifandi Mandiri Digital, 2023). 
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b. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

 Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi dan menyusun 

konsep utama materi pembelajaran secara sistematis.47 Pada penelitian 

ini, peneliti menelaah capaian pembelajaran yang tercantum dalam 

kurikulum, serta mengkaji sumber belajar yang selama ini digunakan. 

Selanjutnya dilakukan pemetaan konsep terkait materi aritmatika 

sosial, sehingga diperoleh urutan materi yang logis, sistematis, serta 

memiliki keterkaitan antar-konsep. 

c. Analisis Tugas (Task Analysis) 

 Tujuan analisis tugas adalah untuk menentukan keterampilan dan 

aktivitas yang harus dikuasai peserta didik agar dapat mencapai 

kompetensi dasar pada materi aritmatika sosial.48  Peneliti menelaah 

tujuan pembelajaran dalam ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) yang 

berlaku di MTs TQ Al-Falahiyah  sebagai dasar perancangan aktivitas 

dalam permainan monopoli. 

d. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying instructional objectives) 

 Tujuan dari tahap ini adalah merangkum hasil analisis konsep dan 

analisis tugas sebelumnya sebagai dasar penentuan perubahan 

kemampuan dan respons belajar peserta didik. 49  Tujuan tersebut 

digunakan sebagai pedoman dalam mengembangkan isi dan alur 

                                                      
47 Romi Mesra, Research & Development Dalam Pendidikan.  
48 Romi Mesra, Research & Development Dalam Pendidikan. 
49  Fitroh Setyo, Putro Pribowo, and Universitas Muhammadiyah Surabaya, 

“Pengembangan Instrumen Validasi Media Berbasis,” Junal Pendidikan Dan Ilmu Pengetahuan 

18, no. 1 (2018): 2. 
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permainan monopoli agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Dengan cara ini, media yang dihasilkan memiliki arah yang jelas dalam 

mendukung proses belajar peserta didik.  

2. Perancangan (Design) 

Tahap perancangan bertujuan menghasilkan rancangan awal media 

monopoli agar sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik 

peserta didik. Ada tiga langkah penting dalam tahap ini:50 

a. Pemilihan Media 

Media pembelajaran dipilih dengan mempertimbangkan 

karakteristik materi aritmatika sosial dan kebutuhan peserta didik. 

Peneliti memilih permainan monopoli berbasis etnomatematika 

Lampung yang selanjutnya dikembangkan dengan nama Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung) karena menggunakan unsur kontekstual, 

serta mampu memadukan unsur budaya lokal dengan 

konsep matematika.51 

b. Pemilihan Format 

Pada tahap ini peneliti menyusun skenario permainan dan 

konten edukatif yang terdapat dalam papan monopoli. 52  Konten 

tersebut meliputi soal-soal aritmatika sosial yang dikemas dalam 

                                                      
50  Indah Parsianti, Hastri Rosiyanti, and Rahmita Nurul Muthmainnah, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Monopoli Aritmatika (Monika) Pada Pembelajaran Matematika,” FIBONACCI: 

Jurnal Pendidikan Matematika Dan Matematika 6, no. 2 (2020): 133.. 
51  Desya Rossa Deviana and Erlina Prihatnani, “Pengembangan Media Monopoli 

Matematika,” Jurnal Review Pembelajaran Matematika 3, no. 2 (2018): 1–3. 
52 Wibawanto, Board Game Edukasi, Nas Media Pustaka, 2024. 
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kartu kesempatan dan dana umum yang memuat konteks 

etnomatematika Lampung, serta desain papan permainan yang 

disesuaikan dengan alat dan bahan dari tapis Lampung. Pemilihan 

format ini mencakup perancangan tampilan media, komponen 

permainan, aturan main, serta perangkat pendukung lainnya yang 

akan dijelaskan secara rinci pada tahap perancangan.  

c. Rancangan Awal  

Rancangan awal berupa media yang telah disusun 

selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli, yaitu ahli materi, ahli 

media dan ahli budaya, menggunakan instrumen penilaian yang 

disusun secara khusus.53  Selain itu, disiapkan pula angket respon 

peserta didik untuk mengetahui tanggapan pengguna terhadap media 

yang dikembangkan. 

3. Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan dilakukan untuk menghasilkan produk yang 

valid digunakan melalui proses validasi, revisi, dan uji coba.54 

a. Validasi Produk 

Validasi dilakukan oleh para ahli, baik ahli media, ahli materi 

dan ahli budaya. Validator dipilih dengan kriteria memiliki 

pengalaman dan latar belakang pendidikan yang sesuai.55 Proses 

                                                      
53  Safrinus Gulo and Amin Otoni Harefa, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Powerpoint,” Educativo: Jurnal Pendidikan 1, no. 1 (2022): 9. 
54 Ibid 
55  “Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika Berbasis Etnomatematika 

Menggunakan Metode Inkuiri Pada Kelas Vii”  Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 2 (2018): 19. 
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validasi bertujuan menilai kevalidan media monopoli berbasis 

etnomatematika Lampung yang telah dirancang. 

b. Revisi Produk 

Validasi digunakan sebagai dasar dilakukan perbaikan 

terhadap media yang dikembangkan. Saran dan masukan dari 

validator digunakan sebagai dasar revisi, sehingga produk menjadi 

lebih valid digunakan dalam pembelajaran.56 

c. Uji Coba Produk 

Subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas 

VIII. Meskipun materi yang dikembangkan merupakan materi 

kelas VII, pemilihan peserta didik kelas VIII didasarkan pada 

pertimbangan bahwa peserta didik kelas VII belum mempelajari 

materi aritmatika sosial. Sementara itu, peserta didik kelas VIII 

telah memiliki pengalaman belajar terhadap materi tersebut, 

sehingga mampu memberikan respon yang lebih objektif dan 

sesuai dengan tujuan pengembangan media pembelajaran. Hasil uji 

coba menjadi dasar untuk menilai tingkat validitas dan 

kemenarikan.57 

4. Penyebaran (Dissemination) 

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir yang bertujuan untuk 

memperkenalkan produk media pembelajaran kepada pengguna.58 Pada 

                                                      
56 Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D). 
57 Mesra et al., “Research & Development Dalam Pendidikan.,” n.d. 
58 Mesra et al., “Research & Development Dalam Pendidikan.,” n.d. 
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penelitian ini penyebaran media (Monotala) Monopoli Tapis Lampung 

dilakukan di tingkat sekolah MTs yang berada di Kecamatan Batanghari, 

Kabupaten Lampung Timur. Terdapat enam MTs di Kecamatan 

Batanghari, namun penyebaran media dalam penelitian ini dilaksanakan 

secara terbatas pada tiga MTs. Uji coba dilakukan pada peserta didik 

kelas VIII meskipun materi yang dikembangkan merupakan materi kelas 

VII, karena materi aritmatika sosial dipelajari pada semester genap kelas 

VII. Pemilihan subjek uji coba ini bertujuan agar peserta didik telah 

memiliki pengalaman belajar terhadap materi yang diuji, sehingga respon 

yang diberikan lebih objektif dan mencerminkan kevalidan media 

pembelajaran dalam praktik pembelajaran matematika. 

C. Teknik Pengumpulan Data 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu metode pengumpulan data yang 

dilakukan melalui komunikasi langsung antara peneliti dan responden untuk 

memperoleh informasi yang relevan dengan topik penelitian. 59  Dalam 

penelitian ini, peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika 

untuk menggali informasi terkait kebutuhan dan potensi penerapan media 

monopoli tapis Lampung berbasis etnomatematika pada materi 

aritmatika sosial. 

 

                                                      
59 Marinu Waruwu, “Metode Penelitian Dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, Tahapan 

Dan Kelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (2024): 2–3. 
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2. Angket  

a. Angket Respon 

Lembar angket respon diberikan kepada peserta didik untuk 

mengumpulkan data mengenai kebutuhan peserta didik terhadap media 

pembelajaran. Selain itu, angket ini juga bertujuan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik terhadap kemenarikan media monopoli tapis 

Lampung yang dikembangkan pada materi aritmatika sosial di MTs TQ 

Al-Falahiyah. 

b. Angket Validasi 

Lembar angket validasi berfungsi sebagai instrumen untuk menilai 

sekaligus mengevaluasi media pembelajaran matematika berbentuk 

permainan monopoli berbasis etnomatematika pada topik aritmatika 

sosial, baik sebelum maupun sesudah dilakukan uji coba. Proses 

penilaian kevalidan produk melibatkan sejumlah validator yang terdiri 

dari ahli media, ahli materi dan ahli budaya dengan tujuan memastikan 

bahwa media pembelajaran tersebut valid serta sesuai untuk digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

3. Dokumentasi  

Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini berupa foto 

kegiatan selama proses uji coba produk yang dilakukan di kelas VII MTs 

TQ Al-Falahiyah. Dokumentasi tersebut bertujuan untuk merekam aktivitas 

pembelajaran serta penggunaan media Monotala (Monopoli Tapis Lampung) 
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selama proses uji coba berlangsung. Hasil dokumentasi ini juga digunakan 

sebagai data pendukung yang memperkuat pelaksanaan penelitian. 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian berfungsi sebagai sarana yang membantu peneliti 

dalam memperoleh data secara lebih mudah. Instrumen yang digunakan oleh 

peneliti dalam penelitian ini sebagai berikut:  

1. Instrumen Validasi 

Peneliti menggunakan lembar validasi ahli untuk mengukur kevalidan 

monopoli. Dalam menyusun lembar validasi peneliti menggunakan skala 

likert dari 1 sampai 4.  

Tabel 3.1 Skala Penilaian Lembar Validasi60 

Skala  Kategori 

4 Sangat Valid 

3 Valid 

2  Kurang Valid 

1 Tidak Valid 

Tabel 3.1 merupakan skala penilaian yang digunakan dalam lembar 

validasi untuk menilai tingkat kevalidan produk yang dikembangkan. Skala 

penilaian ini menjadi pedoman bagi validator dalam memberikan penilaian 

terhadap setiap aspek yang terdapat pada instrumen penelitian. Penilaian 

tersebut dilakukan oleh para ahli yang terdiri atas ahli materi dan ahli media 

guna mengetahui tingkat kevalidan produk yang dikembangkan.  

                                                      
60 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif Dan R&D Edisi Kesatu. 
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Proses validasi dalam penelitian ini menggunakan tiga jenis instrumen, 

yaitu instrumen validasi oleh ahli materi, instrumen validasi oleh ahli media 

dan instrumen validasi ahli budaya.  

a. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen validasi ahli materi disusun dan digunakan untuk 

ahli materi terkait kevalidan tujuan pembelajran, isi soal dan materi. 

Kisi-kisi lembar validasi ahli materi yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi61 

No. Aspek Pernyataan Butir 

1. Kevalidan Isi Kesesuaian isi Monopoli 1-3 

2. Kevalidan  
Materi 

a. Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran. 

b. Penyajian materi pembelajaran 

 
4-7 

 
3. 

 
 

  Kebahasaan 

a. Kejelasan informasi 

b. Keterbacaan Monopoli 

c. Pemanfaatan Bahasa secara 

efektif dan efisien 

 
8-10 

Tabel 3.2 menjelaskan bahwa peneliti menggunakan kisi-kisi 

diatas sebagai acauan untuk melakukan kevalidan produk pada ahli 

materi terhadap produk yang peneliti kembangkan sebelum melalui 

tahap uji coba. 

 

 

                                                      
61 Hera Hastuti, Metode Penelitian Pendidikan (PT. RajaGrafindo Persada-Rajawali Pers, 

2023). 
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b. Instrumen Validasi Ahli Media 

Instrumen validasi ahli media disusun dalam bentuk angket 

yang ditinjau dari empat aspek. Kisi-kisi lembar validasi ahli media 

yaitu sebagai berikut:62 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media63 

No Aspek Indikator Butir 

Item 

1 Tampilan Desain Komposisi warna tulisan dan latar 

belakang 

(background) 

1 

Memiliki daya tarik pada 

desain yang ditampilkan 

2 

Pemilihan warna 3 

Kejelasan judul 4 

Kemenarikan desain 5 

2 Kemudahan 
Penggunaan 

Sistematika penyajian 6 

Kemudahan 

penggunaan media pembelajaran 

7 

3 Konsistensi Konsistensi penggunaan kata, 

istilah, dan kalimat 

8 

Konsistensi penggunaan 

bentuk dan huruf 

9 

4 Kemanfaatan Kemudahan kegiatan 

belajar 

10 

Menarik fokus belajar peserta didik 11 

5 Kegrafikan Penggunaan warna 12 

Penggunaan huruf 13,14 

 

 Tabel 3.3 Menjelaskan bahwa peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut sebagai acuan dalam melakukan penilaian kevalidan produk 

                                                      
62 Vigih Hery Kristanto, "Metodologi Penelitian Pedoman Penulisan Karya Tulis Ilmiah 

(KTI)," 1st ed.  (Deepublish, 2018). 
63 Vigih Hery Kristanto, "Metodologi Penelitian Pedoman Penulisan Karya Tulis Ilmiah 

(KTI)," 1st ed.  (Deepublish, 2018). 
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kepada ahli media terhadap produk yang dikembangkan sebelum 

melasanakan uji coba. 

c. Instrumen Validasi Ahli Budaya 

Lembar validasi ini disusun dan digunakan untuk ahli budaya yang 

ditinjau dari kualitas isi monopoli tapis Lampung. Kisi-kisi lembar 

validasi ahli budaya dapat dilihat pada tabel 3.4 sebagai berikut:64 

Tabel 3.4 Instrumen Validasi Ahli Budaya 

No 
Aspek  Indikator  

Butir 

Item 

1 Kualitas isi 

Monopoli 

Informasi terkait budaya yang 

tercantum benar adanya 

1 

Menambah wawasan peserta didik 

terkait budaya Lampung 

2 

Penulisan istilah sesuai dengan ejaan 

bahasa 

3 

Pengilustrasian yang digunakan 

merupakan budaya Lampung 

4 

Kesesuaian gambar yang digunakan 

pada monopoli terhadap budaya 

Lampung 

5 

Aspek budaya Lampung yang 

digunakan sesuai dengan materi 

6 

Aspek budaya Lampung yang 

digunakan bersifat nyata 

7 

Kejelasan gambar mengenai budaya 

Lampung dengan materi 

8 

Permasalahan yang ditampilkan sesuai 

dengan budaya Lampung 

9 

Pemilihan gambar aspek budaya yang 

digunakan merepresentasikan budaya 

Lampung secara tepat. 

10 

                                                      
64  Tri Suranti and Endah Wulantina “Pengembangan E-Modul Matematika Berbasis 

Etnomatematika Pada Development Of Ethnomathematics-Based E-Module On Equation And 

Inequality Of One Variable Linear Equations Materials For Class Vii,” Equation 6, no.1 (2023). 
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Tabel 3.4 menunjukkan bahwa peneliti menggunakan kisi-kisi 

tersebut sebagai acuan dalam penilaian kevalidan produk oleh ahli budaya 

sebelum melakukan uji coba. 

2. Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

Instrumen angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui 

tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran monopoli tapis 

Lampung berbasis etnomatematika yang telah dikembangkan. Instrumen ini 

berbentuk angket tertutup dengan menggunakan skala likert 1–4. Kategori 

penilaian respon peserta didik pada skala likert disajikan dalam tabel 

pada bagian berikut: 

Tabel 3.5 Skala Penilaian Respon Peserta Didik 65  

Skala  Kategori 

4 Sangat Setuju 

3 Setuju 

2  Kurang Setuju 

1 Tidak Setuju 

 

Tabel 3.5 menampilkan skala penilaian respon peserta didik 

menggunakan model skala Likert. Skala ini digunakan untuk mengukur 

tingkat persetujuan peserta didik terhadap setiap pernyataan yang terdapat 

dalam instrumen penelitian, sehingga peneliti dapat menilai sejauh mana 

peserta didik menerima dan merespon media pembelajaran yang 

dikembangkan. Skala Likert ini membantu menyajikan data secara 

                                                      
65  Nova Triyas Admadianti and Mochamad Arif Irfa’i, “Pengembangan Modul Teknologi 

Mekanik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X Teknik Pemesinan Smk Negeri 3 

Buduran Sidoarjo,” Jurnal Pendidikan Teknik Mesin 5, no. 2 (2016): 62–67. 
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kuantitatif, memudahkan analisis, dan memberikan gambaran yang lebih 

sistematis mengenai tanggapan peserta didik terhadap produk penelitian. 

Angket respon peserta didik dalam penelitian ini terdiri atas empat 

aspek penilaian. Adapun kisi-kisi lembar angket respon peserta didik dapat 

dilihat pada tabel berikut.: 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Peserta Didik 66 

 

 

Tabel 3.6 menjelaskan bahwa peneliti menggunakan kisi-kisi tersebut 

sebagai acuan dalam penilaian kevalidan produk terhadap respon peserta 

didik. Kisi-kisi ini membantu memastikan bahwa instrumen yang digunakan 

                                                      
66 Amalia Safaatin, Selvi Loviana and Yuyun Yuniarti, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis Adobe Flash Cs6,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan 

Matematika 11, no. 1 (2022). 

No Aspek Kriteria Nomor 

Angket 

 

1. 

 

Kemudahan 

Kemudahan penggunaan media 1 

Kemudahan materi yang ada pada 

media pembelajaran monopoli 2 

 

 

2. 

 

Materi dan 

Gambar 

Kemenarikan grafis dalam media 

pembelajaran monopoli 
3 

Penyajian materi yang menarik 4 

Ketepatan soal dengan materi 
5 

3. Bahasa 
Bahasa yang digunakan dalam media   

pembelajaran  monopoli 6 

4. Tulisan  
Kejelasan tulisan dalam media 

pembelajaran monopoli 7 

5. Keterpaduan  
Kesesuian gambar dalam media 

pembelajaran monopoli 8 

Kesesuian tata letak dan elemen tapis 

Lampung dalam monopoli 9 

Kesesuian nuansa budaya dan warna 

tapis Lampung yang mendukung 

suasana belajar 

10 
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relevan, sistematis, dan mampu mengukur tanggapan peserta didik secara 

akurat. Kisi-kisi tersebut juga memudahkan peneliti dalam menyusun butir-

butir pertanyaan agar sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan. 

E. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Instrumen Penilaian Ahli 

 Analisis ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana kevalidan monopoli 

yang dikembangkan oleh peneliti, melalui hasil lembar validasi yang telah 

diisi oleh para validator atau ahli dengan menggunakan skala Likert. Dalam 

penelitian ini, acuan penilaian yang digunakan untuk validasi ahli mengacu 

pada pedoman skor tertentu yakni: 

Tabel 3.7 Kriteria penilaian Instrumen Validasi67 

Skor  Kriteria  

4 Sangat Valid 

3 Valid 

2 Kurang Valid 

1 Tidak Valid 

 

Tabel 3.7 menunjukkan kriteria penilaian yang digunakan oleh para ahli 

dalam melakukan validasi terhadap instrumen penelitian. Setiap butir 

penilaian diberikan skor sesuai dengan tingkat kelayakan instrumen, mulai 

dari sangat valid hingga tidak valid. Data hasil penilaian tersebut kemudian 

dianalisis menggunakan rumus persentase untuk mengetahui tingkat validitas 

instrumen secara keseluruhan.  

                                                      
67 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif Dan R&D Edisi Kesatu. 
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Data yang diperoleh akan dianalisis dengan rumus sebagai berikut:68 

𝑝 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑚𝑝𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑑𝑎𝑡𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
× 100% 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐾𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚: 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟 × 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛  
Keterangan:  

𝑝 = persentase kevalidan monopoli 

 Hasil perhitungan kemudian dianalisis dengan menggunakan 

pedoman skala interpretasi pada skala Likert yakni: 

Tabel 3.8 Kategori Penilaian Ahli69 

Skor  Kategori  

75,01% ≤ 𝑃 ≤ 100,00% Sangat valid 

50,01% ≤ 𝑃 ≤ 75,00% Valid 

25,01% ≤ 𝑃 ≤ 50,00% Cukup valid 

< 25,01% Kurang valid 

 

Tabel 3.8 menunjukkan kategori penilaian validitas media 

pembelajaran berdasarkan hasil penilaian para ahli. Kategori tersebut 

digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran. 

2. Analisis Angket Respon Peserta Didik 

 Analisis angket respon peserta didik dilakukan untuk memperoleh 

gambaran mengenai tingkat kemenarikan media permainan monopoli yang 

dikembangkan. Data yang diperoleh dari angket ini kemudian dianalisis 

untuk menilai aspek kepraktisan dan daya tarik media pembelajaran. 

Berikut disajikan skala likert pada tabel 3.9 yang digunakan dalam angket 

penelitian. 

 

                                                      
68 Riduwan and Akdon, “Rumus Dan Data Analisis Statistika (Bandung: Alfabeta, 2015), 18. 
69 Akdon and Ridwan, 2015. 
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Tabel 3.9 Kriteria Penilaian Angket Respon Peserta Didik 70 

 

 Tabel 3.9 menyajikan kriteria penilaian angket respon peserta 

didik yang digunakan sebagai pedoman dalam menginterpretasikan 

hasil penilaian.  

Data yang terkumpul dari angket respon peserta didik selanjutnya 

dianalisis menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
𝑇𝑆

𝑆𝑚𝑎𝑥
× 100% 

Keterangan: 

𝑃 = Menarik 

𝑇𝑆 = Total skor yang diperoleh 

𝑆𝑚𝑎𝑥 = Skor maksimal 

 Hasil persentase angket respon peserta didik digunakan sebagai 

acuan dalam menetapkan kriteria instrumen menarik berikut: 

Tabel 3.10 Kriteria Instrumen Menarik71 

Persentase Kriteria 

75,01% − 100,00% Sangat Menarik 

50,01% − 75,00% Menarik  

25,01% − 50,00% Tidak Menarik 

< 25,01% Sangat Tidak Menarik 

 Tabel 3.10 menyajikan kriteria penilaian tingkat kemenarikan 

instrumen skor yang diperoleh dari hasil angket respon peserta didik.

                                                      
70 Sugiyono, Metode Penelitian Kualitatif, Kuantitatif Dan R&D Edisi Kesatu. 
71  Uci Marisa, Yulianti, and Arief Rahman Hakim, “Pengembangan E-Modul Berbasis 

Karakter Peduli Lingkungan Di Masa Pandemi Covid-19,” Seminar Nasional PGSD UNIKAMA 

4, no. September (2020). 

No  Pilihan Jawaban Butir item 

1 Sangat Baik 4 

2 Baik  3 

3 Tidak Baik 2 

4 Sangat Tidak Baik 1 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran matematika Monotala, yaitu permainan monopoli berbasis 

kearifan lokal Tapis Lampung pada materi aritmatika sosial. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan mengacu 

pada model pengembangan 4D yang meliputi empat tahapan, yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan 

Disseminate (penyebaran). Hasil pengembangan dan penelitian diperoleh 

hasil sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap pendefinisian, peneliti melaksanakan empat langkah 

utama, yaitu analisis awal-akhir (front-end analysis), analisis konsep, 

analisis tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran. 

a. Analisis awal-akhir (front-end analysis) 

Analisis ini dilakukan sebagai upaya untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran matematika, 

serta menelaah respons peserta didik terhadap pelaksanaan 

pembelajaran matematika pada materi aritmatika sosial. Melalui 

hasil wawancara dengan guru matematika di MTs TQ Al-Falahiyah, 

peneliti memperoleh informasi bahwa tantangan utama dalam 
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pembelajaran matematika kelas VII adalah rendahnya minat belajar 

peserta didik serta keterbatasan penggunaan media pembelajaran 

yang mampu menarik perhatian dan mendukung proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan selama ini 

masih terbatas pada buku paket, Lembar Kerja Siswa (LKS), dan 

presentasi Powerpoint, yang pemanfaatannya belum optimal karena 

keterbatasan fasilitas pendukung. 

Peneliti menganalisis hasil belajar peserta didik pada materi 

aritmatika sosial. Berdasarkan data nilai latihan peserta didik kelas 

VII A yang berjumlah 25 orang, diperoleh bahwa hanya 7 peserta 

didik atau sebesar 28% yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) dengan nilai ≥75. Sebanyak 18 peserta didik 

atau sebesar 72% memperoleh nilai di bawah 75 sehingga belum 

mencapai ketuntasan belajar. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian 

besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep aritmatika sosial. Rendahnya tingkat ketuntasan tersebut 

mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang berlangsung 

belum sepenuhnya mampu membantu peserta didik memahami 

materi secara optimal. 

Peneliti menganalisis kebutuhan peserta didik terhadap media 

pembelajaran matematika melalui penyebaran angket kepada peserta 

didik di MTs TQ Al-Falahiyah. Hasil angket kebutuhan media 

pembelajaran yang terdiri dari sepuluh pertanyaan menunjukkan 
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bahwa sebagian besar peserta didik tertarik pada penggunaan media 

pembelajaran yang dikaitkan dengan budaya lokal, khususnya tapis 

Lampung 

 
Gambar 4.1 Kebutuhan Peserta Didik Terhadap Media 

Pembelajaran Matematika 

 

Gambar 4.1 menunjukkan hasil angket kebutuhan media 

pembelajaran yang diisi oleh 51 peserta didik dengan total 510 

respon, diperoleh bahwa 57,8% respon berada pada kategori setuju 

dan 41,0% berada pada kategori sangat setuju. Sementara itu, respon 

tidak setuju hanya sebesar 1,2% dan tidak terdapat respon sangat 

tidak setuju. Hasil ini menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta 

didik memberikan respon positif terhadap kebutuhan media 

pembelajaran pada materi Aritmatika Sosial. Mayoritas peserta didik 

juga memberikan respon positif terhadap media pembelajaran 

berbentuk permainan, karena dinilai dapat membantu memahami 

materi aritmatika sosial serta meningkatkan ketertarikan dan 

motivasi dalam belajar matematika.  

0%1%

58%

41%

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Setuju

Sangat Setuju



56 

 
 
  
 

Selain penyajian data dalam bentuk rekapitulasi hasil angket 

peneliti juga melampirkan contoh lembar angket yang telah diisi 

oleh peserta didik sebagai data pendukung. Contoh lembar angket 

tersebut berasal dari salah satu peserta didik kelas VIII MTs TQ Al-

Falahiyah yang mengisi angket pada tahap pra-survei kebutuhan 

media pembelajaran. Lembar angket ini disajikan untuk memberikan 

gambaran autentik mengenai respons peserta didik terhadap 

kebutuhan media pembelajaran matematika, khususnya pada materi 

aritmatika sosial berbasis permainan dan budaya lokal. 

Pemilihan peserta didik kelas VIII sebagai responden dalam 

analisis kebutuhan media pembelajaran didasarkan pada 

pertimbangan bahwa materi aritmatika sosial merupakan materi 

kelas VII semester 2 sedangkan penelitian ini dilaksanakan pada 

semester 1. Peserta didik kelas VIII dipilih karena telah mempelajari 

materi tersebut pada tahun ajaran sebelumnya, sehingga diharapkan 

mampu memberikan respon yang lebih objektif dan berdasarkan 

pengalaman belajar yang telah dialami. 
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Gambar 4.2 Angket Kebutuhan Media Peserta Didik 

Gambar 4.2 menunjukkan hasil angket pra-survei kebutuhan 

peserta didik terhadap media pembelajaran matematika. Hasil angket 

pra-survei diatas dapat disimpulkan bahwa peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran matematika berbasis permainan 

yang menarik, kontekstual, dan bernuansa budaya lokal untuk 

mendukung pemahaman materi aritmatika sosial. 

b. Analisis konsep 

Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap analisis konsep 

adalah melakukan wawancara dengan guru matematika untuk 

mengkaji konsep-konsep utama yang akan diajarkan pada materi 

aritmatika sosial. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

menyusun konsep-konsep penting yang akan dipelajari peserta didik 

secara sistematis sehingga materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 
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Proses analisis konsep dilakukan dengan mengacu pada 

Capaian Pembelajaran (CP) matematika kelas VII semester 2 pada 

elemen bilangan. Berdasarkan CP tersebut, peneliti kemudian 

merumuskan Tujuan Pembelajaran (TP) yang menjadi dasar dalam 

menentukan ruang lingkup materi yang akan dimuat dalam media 

pembelajaran. 

Konsep-konsep aritmatika sosial berdasarkan CP dan TP yang 

dianalisis meliputi nilai keseluruhan, nilai per unit, nilai sebagian, 

serta transaksi jual beli yang mencakup harga pembelian, harga 

penjualan, untung, rugi, persentase keuntungan dan kerugian, rabat 

(diskon), bruto, dan neto. Konsep-konsep tersebut kemudian 

diorganisasikan ke dalam beberapa submateri agar penyajian materi 

dapat dilakukan secara runtut dan memudahkan peserta didik dalam 

memahami hubungan antar konsep aritmatika sosial. 

Hasil analisis konsep ini selanjutnya digunakan sebagai dasar 

dalam menentukan materi yang akan dimasukkan ke dalam media 

pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) berkonteks 

etnomatematika, sehingga konsep aritmatika sosial dapat disajikan 

secara sistematis dan relevan dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. 
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c. Analisis tugas 

Tahap analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi 

aktivitas pembelajaran dan kemampuan yang perlu dilakukan peserta 

didik dalam mempelajari materi aritmatika sosial. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika untuk 

mengetahui kompetensi yang harus dikuasai peserta didik serta jenis 

kegiatan belajar yang sesuai dengan karakteristik materi dan peserta 

didik. 

Peserta didik diharapkan mampu menerapkan konsep 

aritmatika sosial dalam menyelesaikan permasalahan kontekstual 

yang berkaitan dengan kegiatan jual beli dalam kehidupan sehari-hari. 

Kemampuan yang perlu dikembangkan meliputi menghitung harga 

beli dan harga jual, menentukan keuntungan dan kerugian, 

menghitung persentase keuntungan dan kerugian, serta menentukan 

besar diskon pada suatu transaksi. 

Analisis tugas ini disusun berdasarkan Tujuan Pembelajaran 

(TP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) yang digunakan di MTs 

TQ Al-Falahiyah. Hasil analisis tugas kemudian digunakan sebagai 

dasar dalam merancang aktivitas permainan dalam media 

pembelajaran Monotala, sehingga setiap kegiatan yang terdapat 

dalam permainan dapat membantu peserta didik melatih kemampuan 

menyelesaikan masalah aritmatika sosial secara kontekstual dan 

menarik. 
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d. Perumusan tujuan pembelajaran 

Pada tahap ini peneliti meringkas hasil analisis konsep dan 

analisis tugas yang telah dilakukan sebelumnya sebagai pedoman 

dalam mengembangkan media pembelajaran Monotala (Monopoli 

Tapis Lampung) sesuai dengan kebutuhan peserta didik di MTs TQ 

Al-Falahiyah. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai dasar dalam 

merancang media pembelajaran yang akan diimplementasikan dalam 

proses pembelajaran matematika.  

Hasil analisis menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran Monotala, yaitu untuk 

memfasilitasi peserta didik dalam memahami konsep aritmatika 

sosial melalui media pembelajaran yang menarik dan kontekstual. 

Tujuan pembelajaran tersebut dirumuskan agar peserta didik mampu 

memahami dan menyelesaikan permasalahan aritmatika sosial, 

seperti harga beli, harga jual, untung, rugi, diskon, dan persentase, 

yang dikaitkan dengan konteks budaya lokal Lampung. 

2. Tahap perencanaan (Design) 

 Tahap ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Tahap perancangan ini terdiri atas beberapa langkah 

sebagai berikut: 
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a. Pemilihan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran yang peniliti pilih adalah media monopoli tapis 

Lampung dengan tujuan membantu dan mempermudah peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

b. Pemilihan Format 

Pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran 

monopoli berbasis tapis Lampung merupakan tahap perancangan dan 

penyusunan isi media pembelajaran. Media ini dikembangkan pada 

materi aritmatika sosial dengan menyesuaikan tampilan, komponen 

permainan, dan aturan main. 

1) Tampilan papan permainan monopoli tapis Lampung 

 Desain media pembelajaran monopoli tapis Lampung (Monotala) 

dirancang menggunakan aplikasi Canva sehingga tampilan media 

menjadi lebih menarik. Media dicetak menggunakan bahan art paper 

dengan ukuran 30 cm × 30 cm. Setiap petak permainan berisi alat, 

bahan tapis Lampung, tapis Lampung dan produk turunan dari  

tapis Lampung yang dapat disewa dan diperjualbelikan. Berikut ini 

tampilan papan monopoli tapis Lampung yang peneliti kembangkan. 
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Gambar 4.3 Papan Permainan Monotala 

2) Daftar Harga Aset Monopoli 

  Daftar harga aset pada monopoli tapis Lampung disusun 

menyerupai sistem harga pada permainan monopoli pada umumnya. 

Perbedaannya, daftar harga aset ini digunakan sebagai acuan bagi 

pemain dalam melakukan transaksi pembelian maupun penyewaan 

aset. Apabila suatu aset telah dimiliki oleh seorang pemain dan 

kemudian diinjak oleh pemain lain, maka pemain tersebut wajib 

membayar biaya sewa sesuai dengan ketentuan harga yang tercantum 

dalam daftar. 
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Gambar 4.4 Papan Daftar Harga Aset Permainan Monotala 

3) Petunjuk Permainan Monotala 

  Bagian ini terdiri dari petunjuk penggunaan permainan 

monopoli tapis Lampung. 

 
Gambar 4.5 Papan Petunjuk Permainan Monotala 

4) Kartu Kesempatan dan Dana Umum 

Kartu Kesempatan dan Dana Umum pada monopoli berbasis 

tapis Lampung dirancang berisi soal-soal aritmatika sosial yang 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran (CP) pada level kognitif C2, 

sesuai dengan tujuan pembelajaran (TP) dan alur tujuan  
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pembelajaran (ATP). Soal-soal dikaitkan dengan konteks tapis 

Lampung serta aset-aset yang terdapat pada papan permainan 

monopoli. Meskipun demikian, tetap disediakan kartu bebas penjara 

sesuai dengan ketentuan permainan. 

Gambar 4.6 Kartu Kesempatan dan Dana Umum Permainan 

Monotala 

 

c. Pembuatan Instrumen Penelitian 

 Peneliti menyusun instrumen penelitian sebagai alat untuk 

memperoleh data yang diperlukan dalam proses pengembangan 

media pembelajaran. Instrumen yang digunakan berupa lembar yang 

diberikan kepada validator angket, ahli materi, ahli media, dan ahli 

budaya. Lembar validasi tersebut digunakan untuk menilai tingkat 

kevalidan bahan ajar yang dikembangkan dari berbagai aspek, seperti 

kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, tampilan media, serta 

kesesuaian unsur budaya yang digunakan dalam media pembelajaran 

sebelum dilakukan uji coba pada kelompok kecil. 
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 Penilaian kevalidan dilakukan menggunakan skala Likert empat 

tingkat, yaitu mulai dari kategori tidak baik, kurang baik, baik, hingga 

sangat baik. Skala tersebut digunakan untuk memudahkan para 

validator dalam memberikan penilaian secara sistematis terhadap 

setiap indikator yang terdapat dalam instrumen. Hasil penilaian dari 

para validator kemudian digunakan sebagai dasar untuk mengetahui 

tingkat kelayakan media serta sebagai bahan pertimbangan dalam 

melakukan perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. 

Instrumen penilaian validasi oleh para ahli disajikan sebagai berikut. 

Tabel 4.1 Instrumen Validasi Ahli Materi 

 

 

 

 

 

 

 Tabel 4.1 menunjukkan instrumen validasi ahli materi yang 

digunakan peneliti untuk menilai kelayakan isi, kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran, serta aspek kebahasaan pada media monopoli yang 

dikembangkan. 

 

 

No. Aspek Pernyataan Butir 

1. Kevalidan Isi a. Kesesuaian isi Monopoli 1-3 

2. Kevalidan 

Materi 

b. Kesesuaian materi dengan TP       

c.Penyajian materi pembelajaran 

 

4-7 

 

3. 

 

 

Kebahasaan 

d. Kejelasan informasi 

e.  Keterbacaan Monopoli 

f.  Pemanfaatan Bahasa secara 

efektif dan efisien 

 

8-10 
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Tabel 4.2 Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator Butir 

Item 

1 Tampilan Desain Komposisi warna tulisan dan latar 

belakang 

(background) 

1 

Memiliki daya tarik pada 

desain yang ditampilkan 

2 

Pemilihan warna 3 

Kejelasan judul 4 

Kemenarikan desain 5 

2 Kemudahan 

Penggunaan 

Sistematika penyajian 6 

Kemudahan 

penggunaan media pembelajaran 

7 

3 Konsistensi Konsistensi penggunaan kata, istilah, 

dan kalimat 

8 

Konsistensi penggunaan 

bentuk dan huruf 

9 

4 Kemanfaatan Kemudahan kegiatan 

belajar 

10 

Menarik fokus belajar peserta didik 11 

5 Kegrafikan Penggunaan warna 12 

Penggunaan huruf 13,14 

 Tabel 4.2 menunjukkan instrumen validasi ahli media yang digunakan 

peneliti untuk menilai kelayakan media monopoli yang dikembangkan 

berdasarkan aspek tampilan desain, kemudahan penggunaan, konsistensi, 

kemanfaatan, dan kegrafikan. 
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Tabel 4.3 Instrumen Validasi Ahli Budaya 

  

 Tabel 4.3 menunjukkan instrumen validasi ahli budaya yang 

digunakan peneliti untuk menilai kesesuaian unsur budaya Lampung yang 

terdapat dalam media monopoli, meliputi keakuratan informasi budaya, 

penggunaan ilustrasi, serta keterkaitan aspek budaya dengan materi 

pembelajaran. 

No. Aspek Indikator Butir 

Item   

 

 

 

 

 

 

1. 

 

 

 

 

 

 

Kualitas 

isi 

Monopoli 

Informasi terkait budaya yang tercantum benar 

adanya 

1 

Menambah wawasan  peserta didik  terkait budaya 

Lampung 

2 

Penulisan istilah sesuai dengan ejaan bahasa 3 

Pengilustrasian yang digunakan merupakan budaya 

Lampung 

4 

Kesesuaian gambar yang digunakan pada monopoli 

terhadap budaya Lampung 

5 

Aspek budaya Lampung yang digunakan sesuai 

dengan materi 

6 

Aspek budaya Lampung yang digunakan bersifat 

nyata 

7 

Kejelasan gambar mengenai budaya Lampung 

dengan materi 

8 

Permasalahan yang ditampilkan sesuai dengan 

budaya Lampung 

9 

Pemilihan gambar aspek budaya yang digunakan 

merepresentasikan budaya Lampung secara tepat. 

10 



68 

 
 
  
 

Tabel 4.4 Instrumen Angket Respon Peserta Didik 

Tabel 4.4 menunjukkan instrumen angket respon peserta didik yang 

digunakan peneliti untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap media 

pembelajaran monopoli yang dikembangkan berdasarkan aspek kemudahan, 

materi dan gambar, bahasa, tulisan, serta keterpaduan tampilan media. 

 

 

 

 

No Aspek Kriteria Nomor 

Angket 

 

1. 

 

Kemudahan 

Kemudahan penggunaan media 1 

Kemudahan materi yang ada pada 

media pembelajaran monopoli 
2 

 

 

2. 

 

Materi dan 

Gambar 

Kemenarikan grafis dalam media 

pembelajaran monopoli 

3 

Penyajian materi yang menarik 4 

Ketepatan soal dengan materi 
5 

3. Bahasa 
Bahasa yang digunakan dalam media   

pembelajaran  monopoli 
6 

4. Tulisan  
Kejelasan tulisan dalam media pembelajaran 

monopoli 
7 

5. Keterpaduan  
Kesesuian gambar dalam media 

pembelajaran monopoli 
8 

Kesesuian tata letak dan elemen tapis 

Lampung dalam monopoli 
9 

Kesesuian nuansa budaya dan warna tapis 

Lampung yang mendukung suasana belajar 
10 
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3. Tahapan pengembangan (Develop) 

 Tahap pengembangan setelah produk berupa media pembelajaran 

Monotala (Monopoli Tapis Lampung) berkonteks etnomatematika 

Lampung selesai dirancang. Pada tahap ini, media pembelajaran yang 

telah dirancang dikembangkan menjadi produk yang siap digunakan 

dalam pembelajaran matematika. Adapun tahapan-tahapan yang 

dilakukan peneliti adalah sebagai berikut: 

a. Validasi produk 

 Produk media pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) 

yang telah selesai dikembangkan selanjutnya melalui proses validasi 

oleh para ahli yang berkompeten di bidangnya. Proses validasi ini 

melibatkan dosen dan guru yang terdiri atas dua validator ahli media dan 

dua validator ahli materi. Validator menilai kualitas produk dari berbagai 

aspek untuk memastikan bahwa setiap komponen media pembelajaran 

memenuhi standar kevalidan sebelum digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 

 Validasi dilakukan untuk mengetahui kekurangan media, 

memperoleh saran dan masukan perbaikan, serta menguji kevalidan dan 

kevalidan media pembelajaran Monotala sebelum diimplementasikan 

lebih lanjut. Proses validasi dilakukan dengan menggunakan angket 

penilaian yang telah disusun melalui aspek-aspek penilaian yang telah 

ditentukan. 
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1) Validasi ahli media 

 Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kevalidan 

kegrafisan dan kevalidan penyajian pada media pembelajaran 

Monotala (Monopoli Tapis Lampung). Validasi ini dilakukan 

untuk memastikan bahwa tampilan, tata letak, dan penyajian 

media pembelajaran telah sesuai serta mendukung proses 

pembelajaran matematika pada materi aritmatika sosial. Validasi 

dilakukan oleh dua orang validator yang terdiri atas dosen dan 

guru yang memiliki keahlian di bidang media pembelajaran. Hasil 

penilaian dari para ahli media disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Butir 
Skor  

Validator 1 Validator 2 

1  Tampilan desain 1 4 4 

2 3 3 

3 4 4 

4 4 4 

5 3 3 

2 Kemudahan 

penggunaan 

6 3 4 

7 4 4 

3 Konsistensi  8 4 3 

9 3 3 

4 Kemanfaatan  10 3 4 

11 4 4 

5 Kegrafikan  12 3 4 

13 4 4 

14 4 3 

Jumlah skor 50 51 

Skor maksimal 56 56 

P 89% 91% 

Rata-rata total 90% 

Kategori kevalidan Sangat valid 
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  Tabel 4.5 menyatakan penilaian dari validator satu mencapai 

P (kevalidan) sebesar 89% dan penilaian dari validator dua yaitu P 

(kevalidan) sebesar 91% dengan demikian rata-rata total P (kevalidan) 

sebesar 90% yang menunjukan bahwa media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung) yang peneliti kembangkan dalam kategori 

“sangat valid” dengan sedikit revisi sehingga produk dapat diuji coba 

kepada peserta didik. 

2) Validasi ahli materi 

 Validasi ahli materi dilakukan oleh dua orang validator yang 

terdiri dari seorang dosen dan seorang guru yang memiliki 

kompetensi di bidang pendidikan matematika. Kedua validator 

tersebut melakukan penilaian terhadap materi yang terdapat dalam 

media pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) untuk 

memastikan kesesuaian isi materi dengan konsep aritmatika sosial 

yang diajarkan kepada peserta didik. Proses validasi ini bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan materi sebelum media digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran. 

 Penilaian yang dilakukan oleh ahli materi mencakup beberapa 

aspek, yaitu aspek isi materi, aspek kebahasaan, serta kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran yang telah dirancang. Aspek 

isi materi berkaitan dengan ketepatan dan kelengkapan materi 

yang disajikan, sedangkan aspek kebahasaan menilai kejelasan 

serta keterbacaan bahasa yang digunakan dalam media. Sementara 
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itu, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran bertujuan untuk 

memastikan bahwa materi yang disajikan mampu mendukung 

tercapainya kompetensi yang diharapkan. Hasil penilaian yang 

diberikan oleh para ahli materi tersebut selanjutnya disajikan pada 

tabel berikut. 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Butir 
Skor  

Validator 1 Validator 2 

1  Kevalidan isi 1 4 4 

2 3 3 

3 4 4 

2 Kevalidan 

materi 

4 3 4 

5 4 3 

6 3 4 

3 Kebahasaan  7 4 4 

8 3 3 

9 3 4 

Jumlah skor 31 33 

Skor maksimal 36 36 

P 86% 91% 

Rata-rata total 88% 

Kategori kevalidan Sangat valid 

 Tabel 4.6 di atas didapatkan hasil penilaian dari validator satu 

mencapai P (kevalidan) sebesar 86% dan penliaian dari validator 

dua yaitu P (kevalidan) sebesar 91%. Hasil tersebut didapatkan 

rata-rata total P (kevalidan) sebesar 88% yang menunjukan media 

pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) yang 

dikembangkan peneliti dalam kategori “Sangat valid” dengan 
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sedikit revisi sehingga dapat digunakan untuk uji coba produk 

kepada peserta didik. 

3) Validasi ahli budaya 

 Validasi ahli budaya ini dilakukan oleh dua orang Guru pada 

mata pelajaran bahasa Lampung. Adapun hasil validasi lembar 

penilaian ahli budaya disajikan pada tabel berikut ini 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Budaya 

No Aspek Butir 
Skor  

Validator 1 Validator 2 

1 

 

 

Kualitas isi 

monopoli 

1 4 4 

2 4 4 

3 3 3 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 4 

7 4 4 

8 4 4 

9 4 4 

10 4 4 

Jumlah skor 39 39 

Skor maksimal 40 40 

P 97% 97% 

Rata-rata total 97% 

Kategori kevalidan Sangat valid 

 

 Tabel 4.7 hasil validasi ahli budaya menunjukkan rata-rata total 

sebesar 97% dan menunjukkan bahwa media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung) yang dikembangkan dalam kategori 

kevalidan “Sangat valid” dengan revisi perbaikan sehingga dapat 

digunakan untuk melakukan uji coba produk kepada peserta didik. 
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b. Revisi produk 

 Validator memberikan berbagai saran dan masukan terkait media 

pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) yang 

dikembangkan setelah melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli 

materi. Melalui proses tersebut, peneliti dapat mengetahui kekurangan 

dan kelemahan produk yang perlu diperbaiki. Oleh karena itu, tahap 

selanjutnya adalah revisi produk. 

 Revisi produk dilakukan dengan memperbaiki kekurangan yang 

ada sesuai dengan saran dan masukan dari para validator ahli, sehingga 

dihasilkan media pembelajaran yang lebih baik, valid, dan siap untuk 

diujicobakan kepada peserta didik. Adapun perbaikan yang disarankan 

oleh para validator disajikan sebagai berikut. 

1) Revisi ahli materi 

 Saran dan perbaikan terhadap media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung) diperoleh dari hasil validasi yang 

dilakukan oleh ahli materi. Validasi ini bertujuan untuk menilai 

kelayakan isi materi serta kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan masukan yang diberikan, peneliti kemudian melakukan 

beberapa perbaikan terhadap media yang dikembangkan. Adapun 

saran dan hasil perbaikan dari validator ahli materi disajikan pada 

tabel berikut. 
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Tabel 4.8 Saran Validator Dan Hasil Perbaikan Ahli Materi 

No  Saran perbaikan  Hasil  

1 Penyusunan Kalimat pada 

setiap soal pada kartu 

kesempatan dan dana 

umum 

Susunan kalimat pada setiap soal 

menggunakan kaidah bahasa 

Indonesia yang baik dan benar. 

2 Tampilan gambar pada 

setiap soal pada kartu 

kesempatan dan dana 

umum 

Gambar pada kartu kesempatan 

dan dana umum sudah 

disesuaikan dengan soal. 

3 Penyajian materi belum 

tersebar keseluruh sub 

bab materi pada kartu 

kesempatan dan dana 

umum 

Materi sudah tersebar keseluruh 

bab dan ditambahkan terkait 

pajak, bruto, neto, tara dan 

bunga. 

4. Penyajian soal pada kartu 

kesempatan dan dana 

umum sebutkan jenis kain 

tapisnya 

Dalam soal sudah disebutkan 

jenis tapis atau produknya 

5. Setiap gambar belum 

terlihat jelas 

Ukuran monopoli sudah 

diperbesar sehingga setiap 

gambar terlihat jelas 

 

 Tabel 4.8 menunjukkan saran dan perbaikan yang diberikan oleh 

validator ahli materi terhadap media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung). Saran tersebut kemudian dijadikan acuan 

oleh peneliti dalam melakukan revisi terhadap media yang 

dikembangkan. 

 Peneliti melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk sesuai 

dengan saran dan komentar yang diberikan oleh ahli materi dengan 

tujuan menghasilkan media Monotala (Monopoli Tapis Lampung) 

yang lebih valid, menarik, dan sesuai untuk digunakan dalam proses 
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pembelajaran matematika. Berikut disajikan tabel hasil desain 

perbaikan sebelum dan sesudah revisi dar validasi oleh ahli materi. 

 

 
Gambar 4.7 Perbaikan Desain Media Monotala Dari Ahli Materi  

Gambar 4.7 menunjukkan perbaikan sebelum dan sesudah perbaikan 

kartu kesempatan dan dana umum berdasarkan saran validator. Perbaikan 

dilakukan pada penyusunan kalimat soal agar sesuai kaidah bahasa Indonesia 

serta penyesuaian gambar dengan isi soal. Perubahan ini bertujuan 

meningkatkan kejelasan dan kesesuaian kartu yang dikembangkan. 

 
Gambar 4.8 Perbaikan Desain Media Monotala Dari Ahli Materi 

Gambar 4.8 menunjukkan perbaikan berupa penambahan dan 

pemerataan materi pada kartu kesempatan dan dana umum sesuai saran 

validator. Materi telah disesuaikan agar mencakup seluruh subbab serta 

  

  

 
 



77 

 
 
  
 

ditambahkan konsep pajak, bruto, neto, tara, dan bunga. Selain itu, soal telah 

diperjelas dengan mencantumkan jenis tapis atau produk yang sesuai dengan 

soal 

 
Gambar 4.9 Perbaikan Desain Media Monotala Saran Ahli Materi  

 Gambar 4.9 disajikan hasil perbaikan yang telah dilakukan pada 

media pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) sehingga 

ukuran monopoli sudah diperbesar agar setiap gambar terlihat jelas, sesuai 

dengan saran yang diberikan oleh validator ahli materi. 

2) Revisi Ahli Media 

 Saran dan perbaikan terhadap media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung) yang diberikan oleh validator ahli media 

disajikan pada tabel di bawah. Masukan tersebut berkaitan dengan aspek 

tampilan, desain, dan kelayakan media dalam mendukung proses 

pembelajaran. Saran yang diberikan kemudian digunakan oleh peneliti 

sebagai acuan dalam melakukan perbaikan terhadap media yang 

dikembangkan. 
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Tabel 4.9 Hasil Perbaikan Dan Saran Validator Ahli Media 

No  Saran perbaikan  Hasil  

1 Penggunaan kertas  Peneliti melakukan perbaikan pada 

penggunaan kertas agar lebih sesuai dan 

nyaman digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran serta tidak mudah rusak. 

2 Tulisan font bisa 

diperbesar pada 

kartu dan daftar 

harga 

Ukuran font pada kartu permainan dan 

daftar harga diperbesar sehingga tulisan 

menjadi lebih jelas, mudah dibaca, dan 

dapat dipahami oleh peserta didik dengan 

baik saat menggunakan media 

pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis 

Lampung). 

 Tabel 4.9 menunjukkan hasil perbaikan media berdasarkan saran 

yang diberikan oleh validator ahli media. Saran tersebut dijadikan 

acuan oleh peneliti dalam melakukan revisi untuk menyempurnakan 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

 Peneliti melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk sesuai 

dengan saran dan komentar yang diberikan oleh ahli media dengan 

tujuan menghasilkan media Monotala yang lebih valid, menarik, dan 

sesuai untuk digunakan dalam proses pembelajaran matematika. 

Berikut disajikan gambar hasil desain perbaikan sebelum dan sesudah 

revisi dar validasi oleh ahli media. 

Gambar 4.10 Perbaikan Desain Kartu Soal Berdasarkan Saran Ahli Materi 
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 Gambar 4.10 menunjukkan hasil perbaikan pada kartu soal dengan 

ukuran font lebih besar agar tulisan menjadi jelas, mudah dibaca dan dapat 

dipahami oleh peserta didik. 

 
Gambar 4.11 Perbaikan Ukuran Font pada Daftar Harga Monotala 

  Gambar 4.11 menampilkan hasil perbaikan ukuran font daftar harga 

diperbesar pada media monopoli tapis Lampung agar informasi utama lebih 

menonjol sesuai saran validator ahli media. 

3) Ahli Budaya 

  Saran dan perbaikan terhadap media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung) yang diberikan oleh validator ahli budaya 

disajikan pada tabel di bawah. Masukan tersebut berkaitan dengan 

kesesuaian unsur budaya Lampung yang terdapat dalam media 

pembelajaran. Saran yang diberikan kemudian dijadikan acuan oleh 

peneliti untuk melakukan penyempurnaan terhadap media yang 

dikembangkan. 
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Tabel 4.10 Hasil Perbaikan dan Saran Validator Ahli Budaya 

No  Saran perbaikan  Hasil  

1 Penggunaan warna pada papan 

monopoli yang kurang tajam  

Penggunaan warna sudah 

dipertajam 

 

Tabel 4.10 menunjukkan saran perbaikan dari validator ahli budaya 

serta hasil revisi yang telah dilakukan oleh peneliti sebagai upaya 

penyempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan 

Hasil kekurangan yang ditemukan, peneliti melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan produk sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan 

oleh ahli media dengan tujuan menghasilkan media Monotala (Monopoli 

Tapis Lampung) yang lebih valid, menarik, dan sesuai untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran matematika. Berikut disajikan gambar hasil 

desain perbaikan sebelum dan sesudah revisi dar validasi oleh ahli media. 

Gambar 4.12 Perbaikan Penggunaan Warna pada Papan Monotala  

Pada gambar 4.12 merupakan perbaikan penggunaan warna pada 

papan monotala sudah dipertajam sesuai dengan saran perbaikan dari 

validator ahli budaya. 

c. Uji Coba Produk 

 Tahap uji coba produk ini dilaksanakan terhadap 25 peserta didik 

MTs TQ Al-Falahiyah. peserta didik Setelah peserta didik selesai 
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menggunakan media Monotala, mereka diminta untuk mengisi lembar 

angket respon terhadap media yang telah digunakan. Adapun hasil 

respon peserta didik diperoleh sebagai berikut. 

Tabel 4.11 Hasil Respon Peserta Didik 

Jumlah Keseluruhan  887 

Persentase 88,7% 

Kategori Sangat Menarik 

 

  Tabel 4.11 merupakan hasil respon peserta didik, uji coba produk ini 

dilaksanakan pada 25 peserta didik MTs TQ Al-Falahiyah. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa rata-rata persentase respon peserta didik mencapai 88,7% 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis 

Lampung) yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat menarik. 

4. Tahap Penyebaran (Dessimination) 

 

Tahap akhir dalam pengembangan media Monopoli Tapis Lampung 

adalah tahap penyebaran (dissemination). Pada tahap ini, produk yang 

telah dikembangkan dan dinyatakan valid digunakan selanjutnya 

disebarluaskan ke sekolah yang menjadi lokasi penelitian, yaitu MTs TQ 

Al-Falahiyah. 

Sebagai upaya memperluas pemanfaatan media pembelajaran, media 

Monopoli Tapis Lampung juga disebarkan ke beberapa madrasah 

tsanawiyah yang berada di wilayah Batanghari Lampung Timur, di 

antaranya MTsN 1 Lampung Timur dan MTs Riya`dlatul Ulum. 

Penyebaran ini bertujuan agar media yang dikembangkan dapat 

dimanfaatkan secara lebih luas dalam proses pembelajaran serta 
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memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di 

sekolah lain yang memiliki karakteristik serupa. 

B. Kajian Produk Akhir 

1. Validitas Produk Monotala 

 Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran matematika Monotala (Monopoli Tapis Lampung) yang 

mengintegrasikan unsur budaya Lampung ke dalam pembelajaran 

matematika pada materi aritmatika sosial. Pemilihan budaya sebagai 

dasar pengembangan media didasarkan pada pandangan bahwa 

kehidupan manusia tidak terlepas dari budaya, dan budaya merupakan 

konteks yang paling dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. 

Kondisi tersebut menjadikan budaya sebagai konteks yang mudah 

dikenali oleh peserta didik.  

 Ketika materi aritmatika sosial dikaitkan dengan budaya yang dekat 

dengan kehidupan mereka, peserta didik cenderung lebih mudah 

memahami konsep matematika karena pembelajaran berlangsung melalui 

pengalaman yang bermakna dan tidak terlepas dari realitas keseharian 

peserta didik. Pendekatan ini selaras dengan prinsip etnomatematika yang 

menekankan keterkaitan antara konsep matematika dengan praktik 

budaya masyarakat setempat. 

 Media Monotala dirancang dalam bentuk permainan monopoli non-

digital yang bersifat manipulatif dan kontekstual, sehingga sesuai dengan 

karakteristik peserta didik tingkat SMP yang berada pada tahap 
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perkembangan remaja awal dan memiliki kecenderungan menyukai 

aktivitas belajar sambil bermain. Penggunaan permainan sebagai media 

pembelajaran diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan dan bermakna tanpa bergantung pada teknologi digital. 

 Tahapan validasi yang melibatkan ahli materi, ahli media, dan ahli 

budaya, media Monotala telah memenuhi kriteria kevalidan. Hasil 

validasi oleh ahli media memperoleh nilai rata-rata sebesar 90% dengan 

kategori sangat valid. Penilaian meliputi aspek tampilan visual, 

kemenarikan desain, kejelasan aturan permainan, serta kesesuaian media 

dengan karakteristik peserta didik. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

Monotala telah dirancang secara sistematis dan valid digunakan sebagai 

media pendukung pembelajaran matematika. 

 Hasil validasi ahli materi menunjukkan nilai rata-rata sebesar 88% 

dengan kategori sangat valid. Penilaian difokuskan pada kesesuaian 

materi aritmatika sosial dengan kompetensi dasar, keakuratan konsep, 

keterpaduan materi dengan konteks permainan, serta kejelasan 

penggunaan bahasa. Kesesuaian ini menunjukkan bahwa materi yang 

disajikan dalam media Monotala telah memenuhi aspek kevalidan isi dan 

mampu membantu peserta didik memahami konsep aritmatika sosial 

secara kontekstual. 

 Hasil validasi ahli budaya memperoleh nilai rata-rata sebesar 97% 

dengan kategori sangat valid. Penilaian difokuskan pada kesesuaian 

integrasi unsur budaya Lampung, khususnya penggunaan motif tapis 
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Lampung dan konteks aktivitas ekonomi lokal, dengan nilai-nilai budaya 

setempat. Hasil ini menunjukkan bahwa integrasi budaya dalam media 

Monotala dinilai relevan dan tepat, sehingga media tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana pembelajaran matematika, tetapi juga sebagai media 

pengenalan dan pelestarian budaya lokal. 

 Hasil validasi tersebut menyatakan media pembelajaran Monotala 

dinyatakan valid karena memiliki karakteristik utama yang mendukung 

kevalidan produk. Pertama, karakteristik kontekstual, yaitu penyajian 

materi aritmatika sosial yang dikaitkan dengan aktivitas ekonomi yang 

dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik, seperti kegiatan jual 

beli, perhitungan untung dan rugi, diskon, serta persentase.72 Penyajian 

materi melalui konteks yang berdekatan dengan kehidupan sehari-hari 

membantu peserta didik memahami konsep matematika secara lebih 

bermakna. 

 Kedua, karakteristik budaya, yaitu pengintegrasian unsur budaya 

Lampung melalui penggunaan motif tapis Lampung dan konteks sosial 

ekonomi lokal dalam permainan. Pengaitan materi aritmatika sosial 

dengan budaya lokal dinilai relevan karena materi tersebut secara 

langsung berkaitan dengan aktivitas ekonomi masyarakat. Pendekatan 

etnomatematika memungkinkan peserta didik mempelajari konsep 

matematika sekaligus memahami nilai dan konteks budaya di lingkungan 

                                                      
72 Ni Luh Putu Mawarniati, “Pengembangan Modul Aritmatika Sosial Digital Berbasis Cerita 

Bergambar Dengan Pendekatan Kontekstual” (Universitas Pendidikan Ganesha, 2022). 
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mereka. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang 

menyatakan bahwa pembelajaran matematika berbasis etnomatematika 

mampu meningkatkan pemahaman karena dikaitkan dengan pengalaman 

dan budaya peserta didik.73 

 Ketiga, karakteristik berbasis permainan (game-based learning) non-

digital, yaitu penggunaan permainan monopoli sebagai media 

pembelajaran yang bersifat manipulatif. Media Monotala memungkinkan 

peserta didik terlibat langsung dalam aktivitas bermain menggunakan 

papan permainan, kartu soal, dan uang permainan. 74  Karakteristik ini 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik tingkat MTs yang memiliki 

kecenderungan menyukai aktivitas belajar sambil bermain. 75  Melalui 

permainan yang terstruktur, peserta didik dapat mengikuti proses 

pembelajaran secara aktif dan menyenangkan tanpa bergantung pada 

penggunaan teknologi digital. 

 Hasil validasi produk ini sejalan dengan temuan penelitian terdahulu 

yang menyatakan bahwa perangkat pembelajaran matematika berbasis 

etnomatematika dinilai valid sehingga dapat digunakan dalam 

pembelajaran.76 Integrasi budaya lokal dalam pembelajaran matematika 

terbukti mampu membantu peserta didik memahami konsep secara lebih 

                                                      
73  Abdul Rauf Bimantara, “Peran Etnomatematika Dalam Pembelajaran Matematika,” 

Journal Of Social Science Research 4 (2024): 5–8. 
74 Bakri et al., “Pengembagan Monopoli Operasi Hitung Untuk Pembelajaran Matematika 

Kelas III Siswa Sekolah Dasar.” 
75 Dr H Wina Sanjaya, “Strategi Pembelajaran Berorentasi Standar Proses Pendidikan,” 

2019. 
76 Rahmata, Aldio “Pengembangan E-Comic Matematika Berbasis Pendidikan Matematika 

Realistik (PMR) Bermuatan Etnomatematika Materi Aritmatika Sosial.” 
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bermakna karena materi dikaitkan dengan konteks lingkungan dan 

budaya sekitar peserta didik. 

 Penelitian terdahulu yang mengembangkan media pembelajaran 

matematika berbasis permainan monopoli menunjukkan bahwa media 

permainan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 77  Pembelajaran melalui aktivitas bermain yang terarah 

memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan menyenangkan, 

sehingga membantu peserta didik memahami konsep matematika secara 

aplikatif. 

 Penelitian lain juga menunjukkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran kontekstual berbasis etnomatematika pada materi 

aritmatika sosial dinilai valid digunakan karena mampu mengaitkan 

konsep matematika dengan aktivitas kehidupan sehari-hari, khususnya 

aktivitas ekonomi seperti jual beli, untung-rugi, dan persentase.78 Temuan 

tersebut memperkuat kevalidan media Monotala sebagai media 

pembelajaran matematika yang kontekstual dan berbasis budaya.  

 Media pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) 

dinyatakan valid digunakan sebagai media pembelajaran matematika 

pada materi aritmatika sosial di MTs. 

 

                                                      
77 Bakri et al., “Pengembagan Monopoli Operasi Hitung Untuk Pembelajaran Matematika 

Kelas III Siswa Sekolah Dasar.” 
78  Patlan Putra Jaya, As Elly, and Nur Fitriyana, “Pengembangan LKPD Pembelajaran 

Matematika Berbasis Etnomatematika Pasar Satelit Lubuklinggau Pada Materi Aritmatika Sosial,” 

Supermat: Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (2024): 4–58. 
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2. Respon Peserta Didik Terhadap Monotala 

 Respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

Monotala diperoleh melalui angket respon yang diberikan kepada 29 

peserta didik kelas VIII A, diperoleh nilai rata-rata sebesar 88,7% dengan 

kategori sangat menarik terhadap media pembelajaran Monotala 

(Monopoli Tapis Lampung). Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Monotala memperoleh respon yang sangat positif dari 

peserta didik 

 Respon positif tersebut mengindikasikan bahwa peserta didik merasa 

tertarik dan antusias dalam mengikuti pembelajaran menggunakan media 

Monotala. Ketertarikan peserta didik didukung oleh penggunaan 

permainan monopoli sebagai media pembelajaran non-digital yang 

dikaitkan dengan unsur budaya Lampung. Penyajian materi aritmatika 

sosial melalui permainan yang dekat dengan pengalaman peserta didik 

membuat proses pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan tidak 

membosankan. 

 Respon peserta didik juga menunjukkan bahwa media Monotala 

membantu mereka dalam memahami materi aritmatika sosial. Materi 

yang dikaitkan dengan konteks aktivitas ekonomi dan budaya lokal 

memudahkan peserta didik dalam mengaitkan konsep matematika dengan 

situasi nyata yang mereka kenal dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini 

menunjukkan bahwa media Monotala tidak hanya menarik secara 
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tampilan, tetapi juga fungsional dalam mendukung pemahaman konsep 

matematika. 

 Hasil respon peserta didik dalam penelitian ini sejalan dengan 

penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

matematika yang dirancang secara kontekstual dan berbasis 

etnomatematika mampu memperoleh respon positif dari peserta didik.79 

Media pembelajaran yang mengaitkan konsep matematika dengan budaya 

lokal dinilai lebih mudah dipahami dan mampu meningkatkan minat 

belajar peserta didik karena pembelajaran terasa lebih dekat dengan 

kehidupan mereka.80 

 Penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan antusiasme dan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.81 Respon peserta 

didik terhadap penggunaan media Monotala dalam pembelajaran 

aritmatika sosial berada pada kategori sangat baik. Media Monotala 

dinilai menarik, mudah digunakan, serta membantu peserta didik 

memahami materi aritmatika sosial. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

Monotala dapat diterima dengan baik oleh peserta didik digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika di tingkat SMP. 

                                                      
79 Dani Beema, Nugraha dan Kusuma, “Pengembangan Media Belajar Monopoli Matematika 

Budaya (Monomaba) Berbasis Budaya Di Salatiga Untuk Meningkatkan Kemampuan,” : Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. September (2024). 
80 Ronti Simbolon, “Literature Study : Integration of Ethnomathematics in Mathematics 

Learning in Schools,” Journal of Mathematics Education and Application (JMEA) 3, no. 2 (2024). 
81 Dian Pratiwi Dian Pratiwi, “Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi 

Dalam Upaya Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa Kelas Viii A Smpn 3 Tinambung” 

(Universitas Sulawesi Barat, 2024). 
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C. Keterbatasan Penelitian 

  Pelaksanaan dan hasil penelitian ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan. Keterbatasan tersebut disebabkan oleh keterbatasan peneliti 

dalam proses pengembangan media pembelajaran serta pelaksanaan 

penelitian. Adapun beberapa keterbatasan yang ditemukan dalam penelitian 

ini antara lain sebagai berikut: 

1. Desain visual, komponen permainan, serta integrasi unsur budaya 

Lampung dalam media permainan Monotala masih bersifat terbatas, 

sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut agar nilai 

etnomatematika dan daya tarik media menjadi lebih optimal. 

2. Konteks permasalahan aritmatika sosial yang disajikan dalam permainan 

masih terbatas, sehingga belum sepenuhnya mencerminkan keberagaman 

aktivitas ekonomi lokal Lampung secara komprehensif. 

3. Penelitian ini tidak mengukur efektivitas penggunaan media 

pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik, melainkan 

hanya menilai kevalidan dan kemenarikan media yang dikembangkan. 

4. Uji coba dan diseminasi media pembelajaran Monotala dilakukan secara 

terbatas pada satuan pendidikan MTs, sehingga media ini belum diuji 

pada sekolah non-MTs dan hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan 

secara luas. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan suatu produk berupa 

media pembelajaran Monotala (Monopoli Tapis Lampung) pada materi 

aritmatika sosial yang dikembangkan menggunakan model pengembangan 4D 

(Define, Design, Develop, dan Disseminate). Media pembelajaran ini 

dirancang sebagai media berbasis permainan yang mengintegrasikan unsur 

budaya lokal Lampung dengan tujuan mendukung pembelajaran matematika 

yang lebih kontekstual, menarik, dan bermakna bagi peserta didik. 

Temuan penelitian yang telah dilakukan mengindikasikan simpulan 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Monotala pada materi aritmatika sosial memiliki 

karakteristik berupa pengintegrasian unsur budaya Lampung, khususnya 

kain tapis, ke dalam media permainan monopoli. Unsur etnomatematika 

tersebut ditampilkan melalui penggunaan motif tapis, ilustrasi alat dan 

bahan pembuatan tapis, serta konteks soal aritmatika sosial yang berkaitan 

dengan kegiatan jual beli dalam budaya tapis Lampung. Berdasarkan hasil 

validasi para ahli, media Monotala dinyatakan valid dengan persentase 

kevalidan dari ahli media sebesar 90% (kategori sangat valid), ahli materi 

sebesar 88% (kategori sangat valid), dan ahli budaya sebesar 97% (kategori 

sangat valid). 
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2. Respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran Monotala 

dalam pembelajaran aritmatika sosial menunjukkan respon yang sangat 

positif. Peserta didik tertarik terhadap tampilan media, serta menunjukkan 

keaktifan dan antusiasme yang tinggi selama proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, media Monotala 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 88,7% dengan kategori sangat menarik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Monotala 

yang dikembangkan melalui tahapan model 4D mampu menghasilkan produk 

pembelajaran yang valid dan menarik. Integrasi unsur permainan dan budaya 

lokal Lampung dalam media Monotala menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih bermakna, menyenangkan, dan kontekstual bagi peserta didik. Oleh 

karena itu, media Monotala berpotensi digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran matematika pada materi aritmatika sosial di tingkat SMP. 

B. Saran  

  Melalui hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

Monotala (Monopoli Tapis Lampung) pada materi aritmatika sosial, peneliti 

menyadari bahwa penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Saran-

saran berikut diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan dalam 

pemanfaatan maupun pengembangan media pembelajaran selanjutnya. 

1. Bagi Sekolah 

 Sekolah diharapkan dapat mendukung pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis permainan dan budaya lokal, sebagai alternatif 

dalam pembelajaran matematika. Dukungan sekolah dalam bentuk 
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penyediaan sarana, kebijakan pembelajaran inovatif, serta pengembangan 

pembelajaran berbasis kearifan lokal dapat membantu menciptakan 

suasana belajar yang lebih kontekstual, menarik dan bermakna bagi 

peserta didik. 

2. Bagi Peserta Didik 

 Peserta didik diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran 

Monotala secara optimal sebagai sarana belajar yang menyenangkan dan 

interaktif. Melalui penggunaan media ini, peserta didik diharapkan lebih 

aktif dan antusisas dalam mengikuti pembelajaran, serta memperoleh 

pengalaman belajar yang mendukung pemahaman materi aritmatika sosial 

melalui aktivitas bermain sambil belajar. 

3. Bagi Guru 

 Guru diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran Monotala 

sebagai variasi dalam proses pembelajaran matematika, khususnya pada 

materi aritmatika sosial. Selain itu, guru juga disarankan untuk 

mengembangkan atau memodifikasi media pembelajaran berbasis 

permainan dan budaya lokal sesuai dengan karakteristik peserta didik dan 

materi yang diajarkan. 

4. Bagi peneliti selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media 

pembelajaran dengan desain permainan yang lebih variatif serta 

memperluas integrasi unsur budaya lokal dari berbagai daerah agar nilai 

etnomatematika yang disajikan menjadi lebih kaya dan komprehensif. 
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Pengembangan media pembelajaran diharapkan dapat mencakup materi 

matematika yang lebih luas, tidak hanya terbatas pada aritmatika sosial, 

serta menambahkan fitur permainan edukatif yang lebih beragam guna 

meningkatkan partisipasi, interaksi, dan ketertarikan peserta didik dalam 

pembelajaran. 
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