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ABSTRACT

This study aims to develop Ethno-Monopoly learning game media on whole number
Phase B material for elementary school that is feasible for use in learning activities.
The method used in this research is the research and development (R&D). Using
the Plomp development model, into three phases (preliminary research, prototyping
phase dan assessment phase). Data collection techniques include interviews,
validation sheets, and questionnaires. The data analysis methods used are
qualitative descriptive analysis and quantitative descriptive analysis. The results of
the study are as follows: first, the product feasibility test by material experts, media
experts, and language experts. The assessment by material experts yielded a
percentage of 94.79% categorized as very valid, media experts’ assessment
obtained 81.25% categorized as valid, and language experts’ assessment reached
92.86% categorized as very valid. Next, the evaluations from teachers and students
showed that the teacher’s assessment was 95.83% categorized as very practical,
while students’ assessment was 97.64% categorized as very practical. Therefore,
the developed Ethno-Monopoly learning game media on whole number Phase B
material for elementary school meets the criteria of validity and practicality.

Keywords: Ethno-Monopoly Game; Learning Media; Whole Numbers.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam membentuk individu dan
masyarakat yang berkualitas. Melalui pendidikan, seseorang tidak hanya
memperoleh pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga nilai moral serta etika yang
berperan dalam pembentukan karakter. Proses pendidikan yang baik mampu
mendorong kreativitas, berpikir kritis, dan kemampuan beradaptasi terhadap
perubahan zaman (Hikmah et al., 2023). Namun demikian, proses pembelajaran di
sekolah dasar masih banyak menghadapi kendala, terutama dalam menumbuhkan

minat dan motivasi belajar siswa. Pembelajaran sering kali masih bersifat satu arah
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dan berpusat pada guru, sehingga siswa menjadi pasif dan hasil belajar cenderung
rendah (Palin et al., 2023).

Salah satu mata pelajaran yang sering menimbulkan kesulitan bagi siswa
sekolah dasar adalah matematika. Matematika memiliki peran penting dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis dan kritis (Yusri & Sari, 2018). Namun
dalam praktiknya, pembelajaran matematika di SD masih didominasi oleh metode
ceramah tanpa dukungan media pembelajaran yang memadai, sehingga siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep dasar seperti operasi bilangan
cacah (Unaenah et al., 2022). Padahal, materi bilangan cacah merupakan landasan
untuk memahami konsep matematika yang lebih kompleks di jenjang selanjutnya
sebagaimana tercantum dalam Permendikbudristek Nomor 32 Tahun 2024.

Berdasarkan hasil observasi di SDN 011 Tepian Batu Kecamatan Pangkalan
Kerinci, ditemukan permasalahan utama berupa kesulitan siswa kelas Il dan IV
dalam memahami operasi bilangan cacah. Kesulitan tersebut disebabkan oleh
proses pembelajaran yang berlangsung secara monoton dan minimnya
pemanfaatan media pembelajaran yang menarik dan kontekstual. Guru masih
mengandalkan metode konvensional tanpa dukungan alat bantu yang dapat
meningkatkan daya tarik pembelajaran, sehingga siswa cenderung merasa bosan
dan kurang memiliki motivasi belajar. Kondisi ini menghambat pemahaman siswa
terhadap materi yang diajarkan. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran yang menarik dan sesuai konteks sangat diperlukan agar konsep
bilangan cacah dapat tersampaikan dengan lebih efektif dan siswa lebih termotivasi
untuk belajar Halimah (2017).

Sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang berada pada tahap
operasional konkret, pembelajaran matematika seharusnya melibatkan benda
nyata atau situasi konkret yang dapat membantu mereka memahami konsep
abstrak (Fendrik, 2017). Oleh karena itu, pendekatan yang relevan untuk diterapkan
adalah etnomatematika, yaitu pendekatan yang mengaitkan konsep matematika
dengan konteks budaya setempat (Fendrik et al., 2024). Melalui pendekatan ini,
pembelajaran menjadi lebih bermakna karena berangkat dari pengalaman dan
lingkungan budaya siswa.
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Salah satu bentuk inovasi yang dapat dikembangkan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah media pembelajaran Etno-Monopoli, vyaitu
permainan monopoli yang dimodifikasi dengan mengintegrasikan unsur-unsur
budaya lokal dan materi bilangan cacah. Media permainan ini diharapkan dapat
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sekaligus
membantu siswa memahami konsep matematika melalui aktivitas bermain yang
edukatif (Janah et al., 2023). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan
media monopoli dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi
belajar serta kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah dasar (Ruqoyyah et al.,
2019; Sari et al., 2022). Tindaon et al (2025) menyatakan bahwa penerapan
etnomatematika dapat meningkatkan minat dan pemahaman matematika siswa
sekolah dasar. Lubis et al (2024) menambahkan bahwa pembelajaran berbasis
etnomatematika memperbaiki prestasi siswa, khususnya dalam identifikasi simbol,
pemahaman konsep, serta penguatan nilai budaya lokal.

Penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas media monopoli dan
etnomatematika dalam meningkatkan motivasi dan prestasi belajar matematika
siswa sekolah dasar. Namun masih terdapat celah penelitian terkait integrasi kedua
pendekatan tersebut dalam satu media pembelajaran yang utuh. Belum ditemukan
penelitian yang secara spesifik mengembangkan media pembelajaran permainan
etno-monopoli yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik fase B pada
materi bilangan cacah. Dengan demikian penelitian ini penting dilakukan untuk
menjawab kebutuhan akan media inovatif yang mampu menjembatani antara
konsep matematika yang abstrak dengan pengalaman belajar yang kontekstual dan
bermakna bagi siswa sekolah dasar. Tujuan utama penelitian ini adalah
mengembangkan media pembelajaran permainan Etno-monopoli pada materi
bilangan cacah di fase B SD, serta menguiji validitas dan praktikalitas media tersebut
dalam pembelajaran. Sedangkan manfaat penelitian ini meliputi memberikan
alternatif media pembelajaran berbasis budaya yang dapat meningkatkan
efektivitas dan daya tarik pembelajaran matematika untuk siswa, membantu guru
dalam proses pembelajaran yang lebih inovatif, sekaligus mendorong pelestarian
budaya lokal melalui integrasi etnomatematika.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan (Research
and Development/R&D) dengan tujuan mengembangkan dan memvalidasi produk
berupa media pembelajaran permainan Etno-Monopoli pada materi bilangan cacah
di sekolah dasar. Menurut Sugiyono (2019), penelitian pengembangan merupakan
metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu serta menguiji
keefektifannya. Model pengembangan yang diterapkan adalah model Plomp (2013)
yang terdiri atas tiga fase, yaitu preliminary research, development and prototyping
phase, dan assessment phase (Plomp & Nieveen, 2013). Fase pertama meliputi
analisis kebutuhan, kurikulum, serta karakteristik peserta didik. Fase kedua
mencakup perancangan, pengembangan, dan validasi produk melalui evaluasi
formatif seperti self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, dan small
group evaluation. Fase ketiga adalah tahap penilaian yang berfokus pada pengujian
tingkat kepraktisan media dalam pembelajaran.

Subjek penelitian terdiri atas tiga kelompok, yaitu tiga dosen ahli dari Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Riau yang bertindak sebagai
validator (ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa), satu guru kelas Ill SD Negeri
011 Tepian Batu, serta dua belas siswa fase B pada sekolah tersebut. Empat siswa
berpartisipasi dalam uji coba one-to-one, sedangkan delapan siswa lainnya terlibat
dalam uji coba small group. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
wawancara, lembar validasi, dan angket praktikalitas. \Wawancara digunakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan memperoleh tanggapan terhadap
media, sedangkan lembar validasi digunakan untuk menilai kelayakan media dari
aspek isi, tampilan, dan bahasa (Saputri et al., 2023). Angket praktikalitas
digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan media oleh guru dan
siswa dengan menggunakan skala Likert empat tingkat, yaitu sangat baik, baik,
kurang baik, dan tidak baik (Sugiyono, 2019). Adapun Kkisi-kisi angket uiji
praktikalitas guru dapat dilihat pada tabel dibawah ini (Lestari, 2024).
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Table 1 Kisi-kisi Angket Praktikalitas Guru

Aspek penilaian Indikator

Daya Tarik Memberikan pengalaman yang baru
Menarik perhatian dalam pembelajaran
Tampilan media

Manfaat Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
Keterlibatan siswa
Pembelajaran menyenangkan
Memudahkan memahami bilangan cacah secara kontekstual.
Kesesuaian soal-soal dengan materi yang dipelajari.
Membantu menyampaikan materi.

Kemudahan Sesuai karakteristik siswa.
Penggunaan petunjuk
Pemilihan kata
Gambar
Jenis huruf dan ukuran huruf
Kemudahan memahami penggunaan media.

Selain dilakukan uji praktikalitas kepada guru, peneliti juga melakukan uiji
praktikalitas terhadap siswa. Praktikalitas siswa maksudnya adalah tingkat
kemudahan penggunaan produk yang dikembangkan peneliti oleh siswa di kelas.
Adapun kisi-kisi angket praktikalitas siswa dapat dilihat pada tabel di bawah ini
(Lestari, 2024).

Table 2 Kisi-Kisi Angket Praktikalitas Siswa

Aspek penilaian Indikator

Daya Tarik Tampilan media
Kesesuaian tema
Pemilihan warna
Pemilihan gambar
Variasi alat permainan

Manfaat Keaktifan siswa
Interaksi
Melatih pemahaman materi
Motivasi
Minat siswa

Kemudahan Kemudahan Penggunaan
Kejelasan petunjuk penggunaan
Materi mudah untuk dipahami.
Penggunaan bahasa
Kejelasan uraian soal
Keterbacaan teks
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Aspek penilaian Indikator

Penggunaan kalimat

Analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif
digunakan pada tahap awal untuk mendeskripsikan hasil wawancara dan analisis
kebutuhan. Analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah hasil validasi dan uji

praktikalitas media dengan menghitung rata-rata skor menggunakan rumus:

skor yang diperoleh
yars per x 100%
skor maksimal ideal

Rata-rata Skor =

Hasil perhitungan dikonversi menjadi empat kategori, yaitu sangat valid/sangat
praktis (81,25%—-100%), valid/praktis (62,5%-81,25%), kurang valid/kurang praktis
(43,75%-62,5%), dan tidak valid/tidak praktis (25%—43,75%) (Sugiyono, 2019).
Produk media Etno-Monopoli dinyatakan layak apabila hasil validasi ahli
menunjukkan kategori valid atau sangat valid, serta hasil uji praktikalitas guru dan

siswa berada pada kategori praktis atau sangat praktis.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran permainan Etno-Monopoli pada materi bilangan cacah untuk siswa
sekolah dasar di fase B. Proses penelitian dilaksanakan dengan mengacu pada
model pengembangan Plomp (2013) yang terdiri atas tiga fase, yaitu preliminary
research phase, development or prototyping phase, dan assessment phase. Setiap
fase dilakukan secara sistematis dan saling berkesinambungan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang valid serta praktis digunakan dalam proses

belajar mengajar.

Fase Pendahuluan

Fase pendahuluan (preliminary research phase) bertujuan untuk memperoleh
gambaran awal terkait kebutuhan, permasalahan, dan kondisi nyata pembelajaran
di sekolah dasar. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas Ill SD Negeri
011 Tepian Batu, diperoleh informasi bahwa pembelajaran matematika masih
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didominasi oleh metode ceramah dan latihan soal, tanpa dukungan media yang
menarik. Akibatnya, siswa cepat merasa bosan dan mengalami kesulitan dalam
memahami konsep operasi bilangan cacah. Guru juga mengungkapkan bahwa
siswa lebih antusias ketika kegiatan belajar dikemas dalam bentuk permainan atau
aktivitas kelompok. Hasil analisis ini menunjukkan pentingnya media pembelajaran
yang mampu menggabungkan unsur permainan dan nilai budaya untuk
menumbuhkan minat belajar siswa. Selain itu, analisis kurikulum dilakukan untuk
menelaah capaian pembelajaran fase B dalam Kurikulum Merdeka. Hasilnya
menunjukkan bahwa pengembangan media harus selaras dengan capaian
pembelajaran bilangan cacah, yaitu kemampuan memahami nilai tempat,
melakukan operasi hitung dasar, dan menyelesaikan masalah kontekstual.
Sementara itu, analisis peserta didik dilakukan terhadap siswa kelas Ill dan IV
untuk mengetahui karakteristik kognitif dan preferensi belajar mereka. Hasilnya
didapat peserta didik kurang menyukai matematika dan menganggap matematika
salah satu pelajaran yang cukup sulit, hal ini disebabkan peserta didik merasa
kesulitan dalam memahami operasi dasar seperti penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian bilangan cacah besar. Pada analisis ini juga
menunjukkan bahwa siswa berusia 9-10 tahun berada pada tahap operasional
konkret, lebih mudah memahami konsep melalui benda nyata, dan menyukai
permainan monopoli serta warna-warna cerah. Temuan ini menjadi dasar

perancangan media pembelajaran Etno-Monopoli.

Fase Pengembangan

Fase pengembangan (development or prototyping phase) merupakan tahap
perancangan dan pengembangan media Etno-Monopoli berdasarkan hasil analisis
kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Papan monopoli dirancang merujuk pada
permainan monopoli dengan merubah aktivitas yang terdapat pada permainan
monopoli biasanya menjadi aktivitas permainan yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran materi bilangan cacah. Pada sketsa papan etno-monopoli dilengkapi
dengan 32 petakan, petakan ini terdiri dari 18 petak kecil berupa komplek yang
terdiri dari komplek makanan khas Riau (bolu kemojo, roti jala dan gulai asam pedas

ikan patin), komplek tradisi masyarakat Riau (balimau kasai, kenduri dan pacu jalur),

Handayani dkk., Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Etno-Monopoli
146


http://dx.doi.org/10.31258/jta.v8i1.140-156

TUNJUK AJAR: JURNAL PENELITIAN ILMU PENDIDIKAN
Volume 8, Nomor 2, Agustus 2025

P-ISSN: 2615-062X

E-ISSN: 2622-3554
http://dx.doi.org/10.31258/jta.v8i1.140-156

komplek permainan tradisional (congklak, cangkul lidi dan gasing), komplek pakaian
tradisional (baju kurung, teluk belanga dan cekak musang), komplek minuman khas
Riau (laksamana mengamuk, air mata pengantin dan es lancang kuning), dan
komplek tarian (persembahan, zapin dan rentak bulian), 3 petak dana umum, 2
petak kesempatan, 2 petak bayar sewa, 3 petak tantangan dan 4 petak besar berisi
petak start, bebas singgah, petak bonus dan penjara. Hasil Sketsa dari papan

permainan Etno-monopoli dapat dilihat pada gambar 1 berikut.

Media dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dengan desain yang

mEs=EsEs

mem Etno
M5 Monopoli

Gambar 1 Sketsa Papan Permainan Etno-monopoli
‘lNG“N]' l 1«-‘ \ l ’ |

menarik dan warna-warna cerah agar sesuai dengan minat belajar siswa.

Komponen utama media meliputi papan permainan, kartu soal, kartu kesempatan,
kartu dana umum, uang mainan, bidak, rumah, buku panduan, dan kunci jawaban.
Setiap komponen mengandung unsur budaya lokal Riau seperti makanan khas,
tarian, pakaian tradisional, permainan rakyat, tradisi, dan minuman khas sehingga
pembelajaran menjadi kontekstual dan berakar pada budaya siswa. Desain papan

etno-monopoli dapat dilihat pada gambar 2 berikut.

Handayani dkk., Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Etno-Monopoli
147


http://dx.doi.org/10.31258/jta.v8i1.140-156

TUNJUK AJAR: JURNAL PENELITIAN ILMU PENDIDIKAN
Volume 8, Nomor 2, Agustus 2025

P-ISSN: 2615-062X

E-ISSN: 2622-3554
http://dx.doi.org/10.31258/jta.v8i1.140-156

Gambar 2. Desain Papan Etno-monopoli
Tahapan pengembangan dilanjutkan dengan evaluasi formatif yang
mencakup empat tahap, yaitu self evaluation, expert review, one-to-one evaluation,
dan small group evaluation. Pada tahap self evaluation, peneliti yang dibantu teman
sejawat melakukan peninjauan ulang terhadap rancangan awal media untuk
memperbaiki kesalahan tampilan dan isi. Tahap expert review dilakukan oleh tiga
validator untuk memastikan bahwa produk tersebut memenuhi standar. Hasil

penilaian terhadap produk dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Penilaian Produk Produk Oleh Validator

No Ahli Aspek Penilaian Rata-rata Skor Kategori

1 Materi Materi 94,79% Sangat Valid
Kebahasaan
Penyajian

2 Media Tampilan 81,25% Valid
Penggunaan
Desain media

3 Bahasa Pemakaian kata 92,86% Sangat Valid

atau bahasa

Data tabel 3 menunjukkan bahwa prototype etno-matematika yang disusun
menurut ahli materi, Ahli Media, dan ahli bahasa mendapatkan penilaian valid dan
sangat valid. Berdasarkan penilaian angket oleh pakar ahli mengatakan bahwa
produk yang dikembangkan baik dan layak digunakan di lapangan dengan sedikit
revisi. Maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar tersebut valid di uji cobakan di
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sekolah. Tahap berikutnya, one-to-one evaluation, dilakukan terhadap empat siswa
untuk memperoleh tanggapan awal, di mana siswa menyatakan bahwa media
menarik dan mudah digunakan. Kemudian, small group evaluation dilakukan
terhadap delapan siswa dan satu guru untuk menilai kepraktisan media. Hasilnya
menunjukkan bahwa siswa aktif, antusias, dan dapat memahami materi dengan

baik melalui permainan.

Fase Penilaian

Fase penilaian (assessment phase) merupakan tahap penilaian akhir yang
berfokus pada pengujian tingkat kepraktisan media Etno-Monopoli berdasarkan
tanggapan guru dan peserta didik. Tujuan fase penilaian adalah untuk menilai
tingkat kepraktisan pada produk media pembelajaran permainan etno-monopoli
melalui proses uji coba. Penilaian dilakukan melalui penyebaran angket praktikalitas
yang mencakup aspek daya tarik, kemudahan, dan manfaat media dalam
pembelajaran. Penilaian ini dilakukan terhadap 1 orang guru serta 8 orang peserta
didik SDN 011 Tepian Batu. Hasil penilaian angket praktikalitas oleh guru dan siswa
dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil penilaian angket praktikalitas

No Responden Aspek Penilaian Raéi-or?ta Kategori
Daya Tarik 95,83% Sangat Praktis
1 Guru Manfaat
Kemudahan
Penggunaan
Daya Tarik 97,64% Sangat Praktis
2 Peserta Manfaat
didik Kemudahan
Penggunaan
Rata-rata Keseluruhan 96,73% Sangat Praktis

Nilai rata-rata keseluruhan praktikalitas sebesar 96,73% menunjukkan
bahwa media Etno-Monopoli sangat mudah digunakan, menarik, dan efektif dalam
meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Dengan demikian, hasil dari ketiga fase penelitian menunjukkan bahwa media

pembelajaran Etno-Monopoli yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat praktis,
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serta layak digunakan sebagai media pembelajaran kontekstual berbasis budaya

lokal di sekolah dasar.

Pembahasan Peneltian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and
development) yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran permainan etno-
monopoli pada materi bilangan cacah yang valid dan praktis dengan menggunakan
model Plomp yang terdiri atas tiga fase, yaitu fase pengkajian, pengembangan dan
pembuatan prototipe, dan penilaian. Etno-monopoli adalah media pembelajaran
yang menggunakan alat atau media monopoli yang dimodifikasi dengan unsur
etnomatematika (budaya lokal) untuk memfasilitasi kebutuhan pembelajaran
bilangan cacah.

Pada tahap analisis, peneliti menemukan bahwa kekurangan dalam
ketersediaan media pembelajaran serta minimnya media pengembangan yang
dapat menunjang proses pembelajaran. Selain itu, metode ceramah yang
digunakan oleh pendidik tanpa didukung oleh media pembelajaran yang memadai,
diikuti dengan pemberian soal-soal yang jumlahnya banyak, menyebabkan peserta
didik merasa takut menghadapi pembelajaran matematika. Kondisi ini
menyebabkan peserta didik cenderung memberi kesan pasif selama proses
pembelajaran. Lebih lanjut, latihan soal yang monoton dan kurang bervariasi
menimbulkan rasa bosan pada peserta didik, sehingga mempengaruhi antusiasme
mereka dalam mengikuti pembelajaran. Maka dari itu latihan soal yang dipilih
haruslah menarik dan menyenangkan agar peserta didik bersemangat, antusias
dan tidak bosan dalam pembelajaran.

Media etno-monopoli merupakan media pembelajaran yang diciptakan
sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut. Peneliti mengembangkan
media pembelajaran yang menyajikan latihan soal yang menarik untuk peserta didik
sehingga peserta didik lebih bersemangat dan menarik karena latihan soal pada
media ditampilkan dalam bentuk permainan. Fitriani et al (2025) menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi, seperti media konkret
dengan latihan soal yang dikemas dalam bentuk permainan, dapat meningkatkan

hasil belajar dan minat belajar siswa secara signifikan.
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Media etno-monopoli sebagai media bermain dimana anak dapat terlibat
langsung dan aktif pada pembelajaran. Penciptaan media etno-monopoli sejalan
dengan teori Bruner (1961) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif
terjadi ketika siswa berperan aktif dalam mengeksplorasi dan menemukan
pengetahuan secara mandiri. Hal ini didukung oleh pendapat Hikmah & Mufliva
(2025) Media pembelajaran dengan konsep belajar sambil bermain ini mampu
meningkatkan keterlibatan dan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa dalam
belajar matematika.

Media etno-monopoli dikembangkan peneliti dengan konsep belajar sambil
bermain untuk menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan.
Mendukung hal tersebut menurut Rahmayanti, dkk, (2022) Peserta didik sekolah
dasar usia 7-14 tahun memiliki karakteristik aktif bermain, bergerak, berkelompok,
dan memilih teman sendiri, senang melakukan sesuatu secara langsung maka dari
itu pendidik harus mampu menciptakan suasana pembelajaran yang
menyenangkan agar siswa tidak bosan. Hal tersebut juga sesuai dengan fungsi
media menurut Nurrita (2018) media bermanfaat sebagai sarana meningkatkan
motivasi dan kebermaknaan. Sejalan dengan pernyataan tersebut menurut Rodiyah
& Siregar (2024) media pembelajaran menciptakan pengalaman belajar yang positif
yang berakhir pada peningkatan minat dan motivasi belajar. Sehingga media Etno-
monopoli ini dikembangkan agar siswa tidak takut dalam pembelajaran matematika
dan aktif untuk bertanya dan berdiskusi dengan teman sebayanya.

Media Etno-monopoli diciptakan dengan mempertimbangkan budaya Riau
dan kurikulum merdeka. Budaya dapat menjadi penjembatan pemahaman materi
matematika dengan pengetahuan peserta didik. Eksplorasi etnomatematika pada
kartu-kartu ini dapat memberikan peserta didik pengalaman pembelajaran yang
lebih kontekstual sesuai dengan lingkungan budaya mereka. Dengan demikian,
penggunaan etno-monopoli pada materi operasi hitung bilangan cacah pada fase B
Sekolah Dasar tidak hanya memberikan pembelajaran melalui materi dan latihan
soal, tetapi juga mengakomodasi budaya di sekitar dalam pendekatan
etnomatematika yang menarik dan bermakna bagi peserta didik. Sejalan dengan
hal tersebut menurut Fendrik et al (2020) etnomatematika dianggap sebagai solusi

dalam mendukung pembelajaran matematika melalui pendekatan budaya, karena
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budaya mampu menghadirkan situasi yang nyata dan dekat dengan peserta didik
sehingga mereka lebih mudah dalam menangkap konsep maupun permasalahan
matematika. Selain itu menurut Ikrimah & Argarini (2025) model pembelajaran
etnomatematika merupakan salah satu pendekatan yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran
matematika.

Hasil penelitan menunjukkan bahwa media etno-monopoli yang
dikembangkan layak digunakan karena telah memenuhi tingkat validitas dan
praktikalitas yang tinggi. Validitas media ini didukung oleh hasil uji validasi dari ahli
materi memperoleh 94,79% (sangat valid), media memperoleh 81,25% (valid), dan
bahasa memperoleh 92,86% (sangat valid). Dengan validitas tersebut, media ini
layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika materi bilangan cacah
pada fase B.

Praktikalitas media ini juga terbukti sangat baik dari hasil uji coba kelompok
kecil yang melibatkan peserta didik dan guru. Respon peserta didik menunjukkan
tingkat kepraktisan media sebesar 97,64% dan hasil penilaian guru sebesar
95,83%, yang termasuk kategori sangat praktis. Media ini memiliki tampilan yang
menarik, penggunaan bahasa yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas Il dan
IV SD, serta memberikan manfaat dalam meningkatkan motivasi, minat belajar, dan
keaktifan siswa. Dengan demikian, media pembelajaran permainan etno-monopoli
materi bilangan cacah dapat diimplementasikan secara efektif dalam pembelajaran
fase B di sekolah dasar, sekaligus mengakomodasi budaya lokal sebagai jembatan
pemahaman matematika yang relevan bagi peserta didik (Fendrik et al., 2020;
Ikrimah & Argarini, 2025). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran permainan etno-monopoli materi bilangan cacah fase B SD praktis

digunakan untuk siswa Sekolah Dasar.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran permainan etno-monopoli untuk materi bilangan cacah pada
fase B sekolah dasar (SD) telah menunjukkan hasil yang sangat baik. Produk ini
dikembangkan melalui metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model
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Plomp, yang meliputi tiga tahap utama: penelitian awal, pembuatan prototipe, dan
penilaian kepraktisan. Validasi produk oleh tiga ahli di bidang terkait menunjukkan
bahwa media ini memperoleh persentase validitas yang tinggi, dengan kategori
sangat valid dari ahli materi dan bahasa (masing-masing 94,79% dan 92,86%),
serta valid dari aspek media (81,25%).

Selain itu, penguijian praktik lapangan menunjukkan bahwa media ini sangat
praktis dan dapat digunakan secara efektif oleh guru maupun peserta didik. Respon
peserta didik menunjukkan tingkat kepraktisan media sebesar 97,64% dan hasil
penilaian guru sebesar 95,83%, yang termasuk kategori sangat praktis. Melalui hasil
angket respon guru dan peserta didik dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran permainan etno-monopoli materi bilangan cacah yang dikembangkan
termasuk dalam kategori media pembelajaran yang sangat praktis dengan
perolehan persentase skor rata-rata keseluruhan 96,73% yang artinya media
pembelajaran permainan etno-monopoli dapat digunakan oleh peserta didik dan

guru.
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