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ABSTRAK  ABSTRACT 

Survei menunjukkan kemampuan siswa memahami 

konsep matematika tentang aljabar masih kurang. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan 

untuk menghasilkan media pembelajaran Monopoli 

Matematika terintegrasi Islami yang digunakan pada 

pembelajaran materi Aljabar kelas VII. Pengembangan 

yang digunakan mengacu pada model pengembangan 

ADDIE, yang terdiri atas 5 tahap, yaitu: (1) analisis, (2) 

perancangan, (3) pengembangan, (4) implementasi, dan 

(5) evaluasi. Data dikumpulkan dengan menggunakan 

kuesioner dan pedoman wawancara. Luaran dari 

penelitian ini adalah media pembelajaran Matematika 

berupa Permainan Monopoli Matematika yang 

terintegrasi Islami yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Kata Kunci: media pembelajaran; matematika aljabar; 

monopoli bernuansa Islami. 

Surveys show that students' ability to understand 

mathematical concepts regarding algebra is still lacking. 

This research is development research to produce Islamic 

integrated Monopoly Mathematics learning media used in 

learning Algebra material for class VII. The development 

used refers to the ADDIE development model, which 

consists of 5 stages, namely: (1) analysis, (2) design, (3) 

development, (4) implementation, and (5) evaluation. Data 

was collected using questionnaires and interview guides. 

The output of this research is Mathematics learning media 

in the form of an Islamic integrated Mathematics Monopoly 

Game that is valid, practical, and effective in improving 

student learning outcomes. 

Keywords: learning media; algebraic mathematics; 

monopoly with Islamic nuances. 
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1. PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu bidang studi yang sangat penting dalam kehidupan 

(Acharya, 2017; Arnandi, Siregar, & Fitriawan, 2022). Sehingga siswa di sekolah dasar hingga 

pendidikan tinggi harus memahami matematika. Rahaju & Hartono (2017) menyatakan bahwa 

pembelajaran matematika sering difokuskan pada pemberian sejumlah konsep. Namun tingkat 

pemahaman siswa dalam memahami materi matematika masih kurang. Hal ini membuat guru 

harus melakukan berbagai variasi dalam pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman siswa. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan membiasakan memberi 

siswa pertanyaan latihan, karena dapat meningkatkan pengetahuan konseptual siswa. Siswa 

secara alami membutuhkan pertanyaan-pertanyaan latihan yang diharapkan dapat membantu 

memahami materi matematika (Sarjana, Herlina, & Sthephani, 2023). Namun latihan berulang 

mungkin membosankan dan melelahkan bagi siswa (Sagala, 2012; Nurwahid & Ashar, 2023). 

Menurut Sagala (2012), penyampaian materi harus disajikan dengan cara yang menarik dan 

menyenangkan untuk membantu siswa mengurangi kebosanan siswa saat mengerjakannya. Ada 

beberapa teknik yang dapat digunakan untuk mengurangi kebosanan siswa, diantaranya 

memanfaatkan media permainan (Fitri et al., 2014; Elyana, Wulandari, & Mulyani, 2022). Media 

dipandang sebagai alat bantu siswa dalam proses pembelajaran (Nurhazet, 2018) serta suatu 

sarana untuk membantu memahamkan siswa (Indriyanti, dkk, 2020). Media kedudukannya 

sangat penting dalam pembelajaran (Nurfadhillah, dkk, 2021). 

Pemanfaatan media permainan adalah salah satu teknik untuk menyampaikan 

pertanyaan untuk latihan dengan cara yang menarik (Zaneta, 2022). Ahmadi & Supriyono (2012) 

berpendapat bahwa kemampuan guru untuk menciptakan model pembelajaran dengan kegiatan 

berbasis bermain sangat penting. Karena media permainan menghadirkan tantangan bagi siswa 

selama latihan soal. Pembelajaran dengan permainan dapat menerapkan berbagai aspek 

penilaian, evaluasi pembelajaran, peningkatan instruksional, dan bantuan pembelajaran (Deviana 

& Prihatnani, 2018; Tang et al., 2009). Selanjutnya, pendidikan karakter melalui pembelajaran 

berbasis permainan dapat menumbuhkan kerja sama, kejujuran, dan disiplin (Rahaju & Hartono, 

2017). Melalui pembelajaran berbasis permainan, diharapkan siswa dapat memahami materi 

yang diberikan guru (Prayogo et al., 2017; Widiyanti & Wiarta, 2021). Metode permainan 

dipandang cukup efektif dalam mengemas pembelajaran yang menarik dan mudah untuk 

dipahami (Pratama et al, 2019; Pratama & Haryanto, 2017). 

Salah satu materi Matematika bagi siswa kelas VII SMP Al-Lathifi yang sulit dipahami 

adalah materi Aljabar. Siswa yang memiliki pemahaman yang kurang baik tentang ide-ide 

matematika, siswa merasa sulit untuk memecahkan masalah matematika yang lebih 

menantang. Menurut siswa materi Aljabar merupakan materi yang menyajikan banyak ide 

kompleks dan abstrak (Angriani et al., 2020; Lestari et al., 2019). Dengan persentase ketuntasan 
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sebesar 6,24%, hasil survei menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap gagasan 

matematika dalam kandungan aljabar dinilai kurang memadai. Demikian pula, temuan 

wawancara yang dilakukan dengan guru matematika menunjukkan bahwa siswa kesulitan unutk 

memahami ide-ide aljabar dan menggunakannya untuk memecahkan masalah. Ini menunjukkan 

bahwa pendidikan mencakup lebih dari sekadar menghafal. Ini juga melibatkan membuat 

hubungan antara ide-ide untuk menciptakan pengetahuan yang komprehensif yang membantu 

peserta didik menyimpan informasi baru. Namun, metode belajar mengajar yang dilaksanakan di 

SMP Al Lathifi belum meningkatkan pemahaman materi pembelajaran yang terbaik. SMP Al 

Lathifi adalah salah satu institusi pendidikan Islam yang mengintegrasikan ilmu keislaman dalam 

pembelajarannya. Setiap kegiatan, termasuk proses pembelajaran dan kurikulum, harus 

dilakukan dengan mengaitkan ilmu keislaman, termasuk guru. Oleh karena itu diperlukan media 

pembelajaran untuk dapat memotivasi siswa dalam belajar yang bernuansa Islami. 

Menurut penelitian, media pembelajaran membantu siswa belajar matematika 

(Suhendra, 2017; Amalia, 2022). Oleh karena itu, membuat media pembelajaran yang inovatif 

dan kreatif seperti permainan monopoli adalah solusi untuk masalah di atas. Permainan 

monopoli adalah alat permainan berbentuk papan dengan kotakan di setiap sisi (Widiyanti & 

Wiarta, 2021; Afhami, 2022). Permainan monopoli berbentuk seperti papan monopoli biasa. 

Permainan monopoli ini bersifat permainan edukasi yang berisi soal-soal yang harus dijawab oleh 

setiap anggota kelompok sesuai dengan gilirannya. Berdasarkan latar belakang di atas, akan 

dikembangkan media pembelajaran monopoli bernuansa islami untuk materi Aljabar bagi siswa 

di SMP Al Lathifi. 

 

2. METODE 

Penelitian Pengembangan ini menggunakan pendekatan ADDIE untuk pengumpulan data 

empiris. Model ini meliputi tahapan analisis (analysis), design (rancangan), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Branch, 2009). 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Al-Lathifi Gondanglegi Malang. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran monopoli dalam materi aljabar yang mengintegrasikan 

konsep-konsep Islam yang valid dan efektif dari segi isi dan konstruk. Pada tahap Analisis proses 

yang dilakukan adalah analisis kebutuhan, analisis konsep, analisis kurikulum, dan analisis siswa. 

Pada tahap perancangan tindakan yang akan dilakukan adalah merancang mengembangkan 

media monopoli bernuansa Islami. Pada tahap pengembangan meliputi kegiatan membuat dan 

mengembangkan media monopoli bernuansa Islami untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditentukan. Pada tahap ini tindakan yang dilakukan adalah memvalidasi, menguji efektifitas 

media monopoli bernuansa Islami. Tahap validasi terdiri dari validasi isi dan konstruk. Pada tahap 
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ini juga dilakukan uji coba satu-satu dan uji coba kelas kecil. Perangkat pembelajaran yang telah 

dibuat, direvisi berdasarkan hasil validasi, ujicoba satu-satu dan uji coba kelas kecil.  

Pada tahap implementasi adalah membimbing siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dan memastikan bahwa pada akhir pembelajaran siswa dapat memahami konsep 

Aljabar dengan baik melalui media monopoli bernuansa Islami. Pada tahap evaluasi dilakukan uji 

efektivitas. Jika media monopoli bernuansa Islami belum valid dan efektif maka dilakukan revisi 

pada bagian yang masih dianggap kurang. Hasil revisi ini dijadikan tolak ukur dalam memperbaiki 

media monopoli bernuansa Islami yang telah dikembangkan. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam pengembangan media pembelajaran monopoli matematika bernuansa Islam 

pada materi aljabar ini menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi dan evaluasi. Pertama, pada tahap analisis (analysis) didapat 

beberapa kesimpulan (1) siswa kesulitan memahami pelajaran matematika terkhusus pada 

materi aljabar, (2) kurang menariknya kegiatan belajar mengajar yang membuat siswa merasa 

jenuh saat pembelajaran matematika. Kedua, tahap perancangan (design) adalah dengan 

membuat media pembelajaran berupa monopoli matematika yang bernuansa islami. Ketiga, 

tahap pengembangan (development), pada tahap ini kegiatan yang dilakukan berupa 

mengembangkan media pembelajaran monopoli bernuansa islami. Berikut hasil produk media 

pembelajaran monopoli matematika bernuansa islami yang tersaji pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Papan Media Pembelajaran Monopoli Bernuansa Islami 
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Media pembelajaran monopoli bernuansa islami divalidasi oleh dua orang dosen sebagai 

validator. Media pembelajaran ini direvisi berdasarkan saran dan masukan dari validator. Tujuan 

validasi adalah untuk mengevaluasi media monopoli bernuansa islami dari segi bahasa, visual, 

tampilan, dan konten. Data dari tinjauan ahli dikumpulkan melalui lembar validasi. Analisis hasil 

lembar validasi modul berdasarkan tinjauan ahli dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Analisis Lembar Validasi Modul 

No Komponen 
Validator 

Jumlah 
Nilai Validitas 

(%) 
Kriteria 

1 2 

1 Kelayakan Isi 23 22 45 80,35 Sangat Valid 

2 Penyajian 27 26 53 73,61 Valid 

3 Kebahasaan 29 26 55 76,38 Sangat Valid 

4 Kegrafikaan 21 19 40 71,43 Valid 

Total 301,77  

Rata-Rata 75,44 Sangat Valid 

 

Hasil validasi pada Tabel 1 menunjukkan bahwa nilai rata-rata kevalidan media adalah 

75,44 pada kategori sangat valid. Hal ini berarti bahwa media yang dikembangkan telah sangat 

valid pada aspek kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan kegrafikan. Dalam pengembangan, 

media telah mendapat revisi berdasarkan saran-saran yang diberikan oleh validator baik saran 

yang disampaikan secara tertulis maupun secara lisan. Saran-saran tersebut ditampilkan pada 

Tabel 2. 

Tabel 2. Saran Validator terhadap Media 

Validator Saran Perbaikan 

 

 

1 

a. Kegiatan yang bernuansa islami terlalu 

sulit 

b. Prosedur pratikum disajikan terlebih 

dahulu kemudian diberikan tugas 

pratikum 

a. Kegiatan nuansa islami lebih 

dipermudah 

b. Prosedur pratikum telah disajikan 

dan diberikan tugas pratikum 

2 a. Kata pengantar dan daftar isi belum 

ada 

b. Petunjuk pratikum belum ada 

a. Kata pengantar dan daftar isi 

telah ada 

b. Petunjuk pratikum sudah ada 

 

Keempat, tahap implementasi (implementation) dilakukan pada siswa kelas VII SMP AL-

Lathifi dengan menguji coba dengan memberikan pretest. Selanjutkan dilakukan pengajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran monopoli matematika aljabar bernuansa Islami 

untuk materi aljabar. Setelah dilakukan pengajaran, siswa dievaluasi dengan memberikan pretest 

untuk melihat pemahaman materi aljabar melalu pembelajaran dengan media monopoli 

matematika aljabar bernuansa Islam. Berikut hasil pretest dan pretest siswa disajikan pada Tabel 

3. 
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Tabel 3. Hasil Pretest dan Pretest Siswa 

Nama Pretest Pretest 

AA 20 60 

ZA 40 60 

AR 40 50 

AZ 80 100 

NU 80 80 

FR 80 100 

N 60 60 

HN 40 60 

 

Deskripsi data hasil pretest dan pretest dilihat berdasarkan ukuran penyebaran data. 

Tabel 4. Deskripsi Penyebaran Data Pretest dan Pretest Siswa 

 

 

 

 

 

Untuk mengetahui perbedaan hasil pretest dan pretest maka analisisnya menggunakan 

uji one sample t-test, dan hasilnya sesuai Tabel 5. 

 

 

Gambar 2. Perhitungan Uji One Sample t-Test 

 

Selanjutnya dapat diketahui deviasi standar perbedaan skor antara nilai pretest dan 

pretest sebesar 16,25 serta standar eror dari mean perbedaan nilai pretest dan pretest sebesar 

1,31. Kemudian diberikan H0 = terdapat perbedaan antara pembelajaran yang menggunakan 

media pembelajaran monopoli matematika bernuansa Islam dan H1 = tidak terdapat perbedaan 

antara pembelajaran menggunakan media pembelajaran monopoli matematika bernuansa 

Islam. Dari sini  H0  diterima jika nilai sig (2-tiled) > 0.05. Berikut ini hasil perhitungannya: 

 

 

 pretest  pretest 

Mean 55 71.25 

Xmax 80 100 

Xmin 20 50 
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Hasil perhitungannya dapat dilihat pada Gambar 3.  

 

 

Gambar 3. Perhitungan Uji One Sample t-Test 

 

Karena nilai sig.(2-tiled) > 0.05 maka H0 diterima berarti terdapat perbedaan antara 

pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran monopoli matematika bernuansa Islam. 

Dan dapat dilihat dari hasil tes kepada siswa berupa nilai  pretest dan pretest. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan media monopoli bernuansa Islami dapat membuat 

pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan karena siswa dapat bermain sambil belajar 

(Widiyanti & Wiarta, 2021). 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata kevalidan media pada 

kategori sangat valid. Hal ini berarti bahwa media yang dikembangkan telah sangat valid pada 

aspek kelayakan isi, penyajian, kebahasaan, dan kegrafikan. Media yang dikembangkan praktis 

untuk digunakan pada saat pembelajaran. Perhitungan hipotesis diperoleh terdapat perbedaan 

antara pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran monopoli matematika bernuansa 

Islam. Dari hasil tes siswa berupa nilai pretest dan pretest, diperoleh nilai pretest lebih tinggi dari 

pada nilai pretest. Berdasarkan hasil presentase penelitian pengembangan yang telah 

dilaksanakan dapat disimpulkan bahwa media monopoli Aljabar bernuansa islami dinyatakan 

valid, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran materi Aljabar di SMP Al-Lathifi. 

Diharapkan guru dapat mengembangkan media yang sama untuk materi atau mata pelajaran 

lainnya dengan memasukkan unsur-unsur budaya negara atau unsur-unsur islami lainnya. 
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