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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pemahaman peserta didik terhadap perkalian sebagai penjumlahan berulang
akibat kurangnya penggunaan media pembelajaran konkret. Media MONKATIS yang dikembangkan menjadi
tujuan penelitian ini sekaligus mengetahui kelayakannya yang mencakup kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
pada materi konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang. Penelitian ini berjenis Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan,
implementasi, serta tahap evaluasi yang dilakukan di setiap tahapan. Media MONKATIS yang dikembangkan
layak secara kevalidan dan kepraktisan sehingga dapat menjadi alternatif media pembelajaran serta sarana untuk
melatih kemampuan berpikir kritis, namun keefektifannya belum memberikan pengaruh yang baik terhadap
pemahaman peserta didik pada perkalian sebagai penjumlahan berulang. Perlu evaluasi lebih lanjut terhadap
penguatan konsep materi pada media yang dikembangkan untuk membantu pemahaman yang bersifat abstrak.

Kata kunci: Media pembelajaran, Penjumlahan berulang, Perkalian, Permainan monopoli
ABSTRACT

This study was inspired by students' understanding of multiplication as repeated addition, which stems from the
lack of concrete learning materials. The MONKATIS medium developed in this study serves as the research
objective, while also assessing its feasibility including validity, practicality, and effectiveness in the basic concept
of multiplication as repeated addition. This study is a Research and Development (R&D) using the ADDIE model,
which includes the steps of analysis, design, development, implementation, and evaluation at each step. The
MONKATIS learning media developed is valid and practical, making it a suitable alternative learning tool and a
means to practice critical thinking skills, however its effectiveness has not yet had a positive impact on students’
understanding of multiplication as repeated addition. Further evaluation is needed to strengthen the conceptual
content within the developed media to aid in understanding abstract concepts.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika menjadi salah satunya mata pelajaran atau bidang studi yang kurang
digemari oleh peserta didik termasuk di jenjang sekolah dasar. Tidak sedikit peserta didik di tingkat
sekolah dasar yang berpandangan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang susah
diselesaikan permasalahannya dalam soal, menjemukan, bahkan mencemaskan (Permatasari, 2021).
Pembelajaran matematika dianggap sulit karena dari awal peserta didik sudah menanamkan pemikiran
bahwa matematika adalah mata pelajaran yang menyusahkan (Kholil & Zulfiani, 2020).

Matematika berperan penting dalam aktivitas sehari-hari. Jika peserta didik menguasai
berbagai konsep matematika dengan benar, maka mampu mempraktikkannya ke dalam kehidupan
sehari-hari (Siagian, 2016). Memahami konsep matematika mampu mengembangkan keahlian peserta
didik dalam menyelesaikan masalah (Ginanjar, 2019). Secara tidak langsung, matematika menjadi cara
penyelesaian masalah dalam aktivitas sehari-hari, contohnya pada kegiatan jual beli baik itu di kantin
sekolah, toko, maupun supermarket (Nugrahani, 2020).

Untuk menyelesaikan masalah sehari-hari, diperlukan kemampuan yang tidak kalah penting
dengan keterampilan penyelesaian masalah yaitu keterampilan berpikir kritis. Keterampilan ini sangat
bermakna karena peserta didik dapat mengurangi kesalahan saat menyelesaikan masalah sehingga
mendapat penyelesaian dengan kesimpulan yang tepat (Kurniawati & Ekayanti, 2020).

Pada kenyataannya masih banyak peserta didik yang memiliki kemampuan berpikir kritis
yang masih rendah. Rahayu, Mawardi, dan Astuti dalam penelitiannya diketahui bahwa keterampilan
berpikir kritis peserta didik di SD Negeri Karangduren 02 masih rendah dengan persentase 52% peserta
didik berada pada kategori rendah, lalu peserta didik dengan kategori tinggi dan sangat tinggi masing-
masing sebesar 41% dan 7%. Sekolah tersebut menetapkan KKM sebesar 71 untuk matematika, dari 27
peserta didik kelas 4 di SD Negeri Karangduren 02, sebesar 64% peserta didik belum mencapai KKM
dan hanya 46% yang telah mencapai KKM. Hal ini menegaskan rendahnya kemampuan berpikir kritis
pada peserta didik (Rahayu dkk., 2019).

Salah satu materi yang membutuhkan keterampilan penyelesaian masalah dan berpikir kritis
dalam matematika yaitu perkalian yang mulai diajarkan di kelas 2 SD. Perkalian merupakan salah satu
materi yang amat krusial dalam bidang matematika. Hal ini dikarenakan perkalian digunakan sebagai
dasar untuk mempelajari matematika ke tingkat selanjutnya, seperti luas bangun datar pada materi
geometri yang memerlukan kemampuan perkalian (Muslimah & Rahmawati, 2020).

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh Febriyanto, Haryanti, dan Komalasari
pada peserta didik kelas II SDN Simpeureum I terdapat tiga hal permasalahan dalam pemahaman
konsep perkalian. Pertama, peserta didik tidak menyatakan kembali konsep perkalian yang telah
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dipelajari seperti 5 x 4 yang seharusnya 4 + 4 + 4 + 4 + 4 = 20, melainkan langsung pada hasil seperti
5 x 4 = 20. Kedua, peserta didik terbalik pada pemahaman konsep perkalian seperti 3 x 6 yang
seharusnya 6 + 6 + 6 melainkan 3 + 3 + 3 + 3 + 3 + 3. Ketiga, peserta didik belum bisa menyajikan
konsep perkalian dengan menggunakan bantuan media pembelajaran yang telah disediakan (Febriyanto
dkk., 2018).

Kondisi tersebut dikarenakan metode pembelajaran matematika yang masih konvensional dan
tidak memanfaatkan media pembelajaran. Hal ini berakibat peserta didik pasif ketika mengikuti
pembelajaran seperti materi yang dijabarkan oleh guru hanya didengarkan dan dicatat sehingga
pemahaman peserta didik dalam konsep perkalian masih rendah. Selain itu, peserta didik bahkan tidak
dapat menjabarkan kembali isi materi dengan bahasanya sendiri (Febriyanto dkk., 2018).

Pemahaman konsep merupakan aspek penting dalam setiap pembelajaran, sehingga peserta
didik yang menguasai pemahaman konsep akan dimudahkan dalam mempelajari suatu materi
pembelajaran. Pada pembelajaran matematika, peserta didik akan mempelajari berbagai rumus yang
nantinya dapat digunakan dalam memecahkan masalah sehari-hari sehingga pemahaman konsep perlu
diperhatikan lebih baik (Febriyanto dkk., 2018). Berdasarkan hal tersebut, dibutuhkanlah media
pembelajaran yang digunakan untuk mendukung pembelajaran matematika pada materi perkalian
khususnya untuk peserta didik kelas 2 SD.

Pada sekolah dasar, kelas 2 pada umumnya terdiri dari rentang umur 7 sampai 11 tahun yang
dimana berada pada tahap operasional konkret berdasarkan teori belajar kognitif Piaget. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh Astini dan Purwanti, salah satu karakteristik peserta didik sekolah dasar
yaitu gemar bermain sehingga diperlukan kegiatan pembelajaran yang menggabungkan permainan
khususnya untuk peserta didik kelas rendah, dengan didukung alat peraga (Astini & Purwati, 2020).

Berdasarkan pemaparan yang menyatakan bahwa pentingnya alat peraga dalam wujud media
pembelajaran berbasis benda konkret dan permainan dengan materi perkalian yang mampu
menumbuhkan dan melatih keterampilan berpikir kritis maka dikembangkanlah media pembelajaran
dengan memanfaatkan permainan monopoli. Media pembelajaran ini bernama Monopoli Perkalian
Kritis atau MONKATIS dengan memodifikasi petak-petak kota pada monopoli menjadi sekumpulan
soal yang dirancang untuk melatih kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Penggunaan media monopoli dapat digunakan sebagai alternatif belajar untuk peningkatan
keterlibatan aktif peserta didik. Selain itu, peserta didik juga dapat belajar sambil bermain sehingga
lebih mudah memahami materi pembelajaran (Mahesti & Koeswanti, 2021). Penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Yuniar dan Arisetyawan telah mengembangkan media permainan monopoli untuk materi
bangun datar bagi kelas 4 SD yang hasilnya dapat menstimulasi semangat peserta didik pada
pembelajaran matematika materi bangun datar (Yuniar & Arisetyawan, 2022). Berbeda dengan

penelitian sebelumnya, penelitian ini mengembangkan media yang hanya berfokus pada konsep
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perkalian sebagai penjumlahan berulang dengan komponen permainan tambahan berupa papan bantuan
dan objek sebagai inovasi keterbaruan dari pengembangan media pembelajaran matematika.
Berdasarkan latar belakang dan masalah yang telah diuraikan, tujuan penelitian ini yakni
untuk mengetahui proses pengembangan media MONKATIS serta analisis kelayakannya yang
mencakup aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pada materi konsep dasar perkalian sebagai

penjumlahan berulang untuk peserta didik kelas 2 SD.

METODE
Penelitian mengenai Pengembangan Media MONKATIS Materi Konsep Dasar Perkalian Bagi

Peserta Didik Kelas 2 Sekolah Dasar menggunakan jenis penelitian berupa Research and Development
(R&D). Jenis penelitian ini digunakan karena sepadan dengan tujuan penelitian yaitu untuk
menghasilkan dan menguji kelayakan produk yang dikembangkan (Sugiyono, 2023). Model
pengembangan ADDIE diterapkan dalam penelitian ini dikarenakan memiliki tahapan prosedur yang
terstruktur serta adanya evaluasi di setiap tahapan sehingga produk yang dikembangkan akan lebih
layak (Putri dkk., 2024).

Dilaksanakan empat tahapan dalam model yang digunakan dalam penelitian yaitu analisis
(analysis), desain (design), pengembangan (development), dan implementasi (implementation). Tahap
evaluasi (evaluation) akan dilaksanakan di setiap tahapan. Pada tahapan pertama yaitu analisis
dilakukan dengan menganalisis kinerja, materi pembelajaran, serta kebutuhan. Desain menjadi tahap
kedua yang dilakukan dengan merancang materi dan media. Tahap ketiga yaitu pengembangan
dilakukan dengan mengembangkan produk media MONKATIS sesuai dengan desain yang telah
dirancang serta dilakukannya validasi oleh ahli media dan ahli materi. Implementasi menjadi tahap
keempat dengan dilakukannya uji coba produk media MONKATIS pada peserta didik kelas 2.

Penelitian pengembangan media MONKATIS ini menghimpun dua jenis data yakni kualitatif
dan kuantitatif. Data kualitatif berdasarkan saran pada lembar validasi oleh validator materi dan
validator media. Data kuantitatif berdasarkan skor penilaian pada lembar validasi untuk mengetahui
kevalidan media, angket yang diberikan pada guru dan peserta didik untuk mengetahui kepraktisan
media, serta hasil pre-test dan post-test peserta didik untuk mengetahui keefektifan media yang
dikembangkan. Kevalidan dan kepraktisan media dianalisis menggunakan alat pengukuran skala Likert
untuk mengetahui hasil presentase yang didapat. Melalui desain one group pre-test and post-test,
keefektifan media dianalisis menggunakan uji normalitas gain setelah data hasil pre-test dan post-test

terkumpul.
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HASIL
Pengembangan media MONKATIS menggunakan model pengembangan ADDIE. Pada tahap

analisis dilakukan observasi untuk mengetahui masalah pada pembelajaran matematika yang dihadapi
di sekolah dasar. Berdasarkan observasi tersebut ditemukan beberapa masalah yakni kurangnya
penggunaan media pembelajaran, serta peserta didik yang sering mengalami kesalahpahaman pada
penjabaran penjumlahan berulang dalam konsep dasar perkalian. Berdasarkan masalah tersebut
selanjutnya dilakukan evaluasi sehingga didapat kesimpulan dengan dibutuhkannya media
pembelajaran berupa benda konkret dan berbasis permainan pada materi perkalian sebagai penjumlahan
berulang.

Pada tahap desain dilakukan perancangan konsep media MONKATIS serta materi yang
digunakan yaitu perkalian dengan berfokus pada konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang
dengan berupa pertanyaan permasalahan sehari-hari di lingkungan sekolah. Pertanyaan tersebut akan
dibagi menjadi 2 kategori yaitu pertanyaan 10 poin dan pertanyaan 20 poin. Pada tahap ini juga
dilakukan perancangan desain media dengan mempertimbangkan ilustrasi, tipografi, serta bahan yang
sesuai untuk setiap komponen media MONKATIS yang meliputi papan monopoli, kartu pertanyaan,
papan bantuan dan objek, hingga buku panduan dan peraturan permainan.

Pada tahap pengembangan dilakukan dengan mendesain dan mencetak komponen media
MONKATIS yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Guna meningkatkan keterlibatan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran, media didesain secara maksimal khususnya pada segi visual.
Pencetakan dilakukan setelah proses desain selesai dilakukan. Komponen media yang dicetak juga

diberi laminasi glossy agar terlihat lebih menarik.
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Gambar 1. Papan MONKATIS

JPPGSD, Vol. 14(6), Juni 2026, him. 1251-1264



Zannardi, dkk. - Pengembangan Media Monkatis Materi ...

Koperasi sekolah menjual pensil
dengan paket murah. Setiap satu
paket terdiri dari 2 pensil biasa dan

Pojok baca di kelas 2 memiliki 3 rak
Kecil, setiap rak berisi 10 buku.

Berapa banyak buku di seluruh rak? 1 pensil mekanik. Hari ini Koperasi

sekolah menjual 10 paket murah.
Berapa banyak pensil yang terjual?

Gambar 2. Kartu pertanyaan MONKATIS
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Gambar 3. Papan bantuan dan objek MONKATIS

Pada tahap ini juga dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi dengan hasil sebagai
berikut:
Tabel 1. Hasil Validasi

Aspek Validasi Hasil Persentase Kategori
Media 90% Sangat valid
Materi 88% Sangat valid
Angket guru 100% Sangat valid
Angket peserta didik 88% Sangat valid
Pre-test dan post-test 94% Sangat valid

Diketahui hasil validasi telah memenuhi kelayakan namun disertai saran perbaikan oleh para
validator, yang kemudian diperbaiki oleh peneliti terlebih dahulu sebelum dilakukan uji coba pada tahap
implementasi.

Pada tahap implementasi dilakukan uji coba dengan subjek penelitian sebanyak 28 peserta didik
kelas 2 di SDN Mojo 111/222 Surabaya. Pelaksanaan tahap ini dilakukan selama 2 hari dikarenakan jam
pelajaran pada bulan Ramadan yang dipersingkat. Pada hari pertama dilakukan selama 90 menit dengan
pelaksanaan pre-test selama 30 menit untuk mengetahui pengetahuan awal peserta didik mengenai
perkalian sebagai penjumlahan berulang dan sebelum penerapan media MONKATIS. Setelah itu
dilakukan pembentukan kelompok dan menentukan urutan bermain selama 30 menit. Setiap kelompok

memiliki 4 anggota peserta didik yang ditentukan secara acak berdasarkan kenyamanan peserta didik
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bermain dengan temannya. Penentuan urutan bermain dilakukan dengan satu perwakilan setiap
kelompok yang melempar dua dadu secara bergiliran. Urutan bermain dimulai dari yang mendapat
angka terbesar sampai angka terkecil. Langkah selanjutnya memberi instruksi selama 5 menit untuk
menyiapkan kertas kosong beserta nama anggota kelompok dan alat tulis untuk menjawab berdasarkan

kartu pertanyaan yang akan diperoleh nanti. Peneliti melanjutkan dengan mengenalkan media

MONKATIS dan menjelaskan panduan dan peraturan permainan selama 25 menit.
k=

Gambar 4. Implementasi media MONKATIS

Pada hari kedua uji coba dilakukan selama 120 menit, peserta didik mulai melakukan permainan
MONKATIS bersama kelompoknya sesuai dengan urutan permainan. Papan monopoli, dadu serta kartu
pertanyaan diletakkan di depan kelas sebagai tempat setiap satu perwakilan untuk melempar dadu,
menggerakkan pion serta mengambil kartu pertanyaan yang sesuai. Setiap perwakilan tersebut akan
bermain secara bergiliran dengan anggota lain dalam satu kelompok di setiap putaran permainan agar
setiap peserta didik mendapat pengalaman bermain yang sama. Setelah mengambil kartu pertanyaan
yang sesuai dengan letak pion berhenti, setiap perwakilan akan kembali ke tempat duduk untuk
membaca pertanyaan dan menjawab pertanyaan secara bersama-sama. Pada langkah ini peneliti
membawa papan bantuan dan objek MONKATIS selama bergiliran, lalu setiap kelompok mengerjakan
dengan mencari objek MONKATIS yang sesuai dengan pertanyaan yang didapat beserta jumlah yang
sesuai. Hal ini cukup menyita waktu dikarenakan peserta didik mencari objek tertentu di antara
banyaknya objek yang beragam. Selama permainan, peneliti juga mengoreksi hasil jawaban tiap
kelompok dan mengajak peserta didik untuk membahas bentuk perkalian yang tepat. Kelompok yang
menjawab dengan benar akan mendapat poin sedangkan jawaban salah tidak mendapat poin. Permainan
diakhiri dengan satu kelompok pertama yang berhasil meraih 100 poin dengan akumulasi waktu selama
75 menit dan empat putaran permainan. Kegiatan dilanjutkan dengan peserta didik mengerjakan post-
test selama 30 menit dan mengisi lembar angket mengenai media MONKATIS selama 15 menit. Peneliti
juga meminta guru wali kelas 2D untuk mengisi lembar angket guru mengenai media MONKATIS.

Pada tahap implementasi diperoleh data-data untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan

media MONKATIS yang dikembangkan. Hasil angket guru yaitu 100% dengan kriteria sangat praktis
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disertai saran untuk mempertimbangkan alokasi waktu pelaksanaan. Hasil angket peserta didik yaitu
67% dengan kriteria praktis. Peserta didik melalui kritik dan saran berpendapat bahwa permainan
MONKATIS seru, menyenangkan dan tidak membuat bosan. Hasil pre-test dan post-test oleh 28 peserta
didik menunjukkan mayoritas hasil nilai berada pada kategori terjadi penurunan melalui analisis uji

normalitas gain dengan hasil sebesar -0,081743869.

PEMBAHASAN
Pengembangan media MONKATIS pada penelitian ini berdasarkan pada model pengembangan

ADDIE dengan Evaluasi (Evaluation) yang dilaksanakan di setiap empat tahapan mulai dari Analisis
(Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), dan Implementasi (Implementation). Pada
tahap analisis yang sebelumnya telah dilakukan, peneliti menemukan media pembelajaran pada
perkalian sebagai penjumlahan berulang belum dioptimalkan secara maksimum. Peserta didik yang
tidak memahami konsep penjumlahan berulang dalam perkalian ini tidak selaras dengan (Febriyanto
dkk., 2018) yang menyatakan bahwa peserta didik yang memahami konsep dengan baik dapat
memudahkan mereka dalam memahami materi pembelajaran matematika pada tingkat selanjutnya
sekaligus memecahkan masalah sehari-hari.

MONKATIS merupakan media pembelajaran interaktif yang memodifikasi permainan
monopoli dengan mengaitkan konsep dasar perkalian sebagai penjumlahan berulang. MONKATIS
merupakan media pembelajaran yang dikembangkan dengan berupa benda konkret yang sesuai dengan
teori milik Jean Piaget, dimana peserta didik kelas 2 sekolah dasar yang umumnya pada rentang usia 7-
11 tahun berada pada tahap operasional konkret. Hal tersebut juga didukung penelitian terdahulu oleh
(Maulana dkk., 2020) yang menyatakan bahwa media konkret dapat digunakan untuk mengenalkan
konsep perkalian sebagai penjumlahan berulang. MONKATIS yang juga merupakan media
pembelajaran berbasis permainan selaras dengan penelitian oleh (Astini & Purwati, 2020) dimana
kegiatan pembelajaran yang menggabungkan permainan sesuai dengan karakteristik peserta didik kelas
rendah yang gemar bermain.

MONKATIS yang dikembangkan merupakan media yang melibatkan peserta didik melalui
aktivitas permainan monopoli. Hal ini didukung oleh fungsi media pembelajaran menurut Kemp &
Deyton (1985) dalam (Sumiharsono & Hasanah, 2017) yang menyatakan media pembelajaran berperan
dalam memenuhi kebutuhan peserta didik dengan aktivitas nyata berupa pengalaman menggunakan
media pembelajaran. MONKATIS menyajikan materi dengan jelas berupa konsep perkalian sebagai
penjumlahan berulang sehingga memudahkan pemahaman peserta didik. Hal ini selaras dengan studi
menurut Sudjana dan Rivai (2002) dalam (Wahab dkk., 2021) yang menyatakan media bermanfaat
dalam kemudahan peserta didik menguasai materi pembelajaran sekaligus tercapainya tujuan

pembelajaran.
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Kevalidan media MONKATIS berdasarkan hasil validasi media yang menunjukkan angka 90%
dan hasil validasi materi sebesar 88%. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan kriteria sangat valid
dan layak digunakan sesuai dengan kritik dan saran validator. Media MONKATIS yang berupa media
konkret memiliki tampilan visual yang menarik. Hal ini dilihat dari aspek tampilan media yang meliputi
kesesuaian huruf, gambar, serta warna yang digunakan pada media. Kevalidan media MONKATIS ini
sejalan dengan (Anggraeni dkk., 2026) yang mengemukakan media pembelajaran konkret yang layak
dikembangkan lebih menyenangkan dan lebih visual dalam membantu pemahaman peserta didik
terhadap konsep bilangan serta operasi hitung dasar. Tampilan media MONKATIS dengan beragamnya
warna dan ilustrasi konsisten dengan temuan (Julianto dkk., 2019) yang mengungkapkan bahwa
motivasi belajar peserta didik secara tidak langsung dipengaruhi oleh warna yang mereka lihat selama
kegiatan pembelajaran.

Panduan Media MONKATIS yang pada rancangan awal berupa buku, mendapat evaluasi dari
validator untuk lebih memadatkan isinya sehingga didapat revisi panduan media MONKATIS menjadi
brosur lipat tiga. Hal ini dikarenakan panduan yang singkat tidak akan membebani peserta didik dengan
teks yang padat dan menyita banyak waktu untuk membacanya, didukung oleh (Nurlaila dkk., 2024)
dalam penelitiannya yang menyatakan bahwa efektivitas pembelajaran tidak akan berkurang jika
pengelolaan durasi permainan dilakukan dengan tepat.

Media MONKATIS yang berfokus pada materi pemahaman konsep perkalian sebagai
penjumlahan berulang sejalan dengan penelitian (Pratiwi & Rahmawati, 2022) dimana media yang
dikembangkan valid dan layak dalam pembelajaran matematika dengan materi konsep perkalian
sebagai penjumlahan berulang. Susunan kalimat dan bahasa yang digunakan dalam media MONKATIS
dinilai telah sesuai, didukung oleh (Widianita & Sujana, 2024) yang menyatakan keefektifan
penggunaan bahasa dalam media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatnya
pemahaman peserta didik.

Kepraktisan media MONKATIS berdasarkan hasil angket guru dan peserta didik. Media dinilai
sangat praktis oleh guru dengan menunjukkan hasil angket sebesar 100%, serta tingkat kepraktisan
berdasarkan peserta didik melalui angket sebesar 67% dengan kategori praktis. Baik guru maupun
peserta didik berpendapat bahwa kegiatan selama bermain menggunakan MONKATIS terasa sangat
menyenangkan. Hal ini selaras dengan studi oleh (Maulana dkk., 2020) yang menegaskan penggunaan
benda konkret sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan konsep perkalian sebagai penjumlahan
berulang membuat pembelajaran matematika jadi lebih menyenangkan serta peserta didik tidak
menganggap bahwa matematika merupakan pelajaran yang menakutkan.

Berdasarkan hasil angket guru pada aspek materi, media MONKATIS telah sesuai dengan CP
dan ATP, sejalan dengan (Bait dkk., 2025) yang menyatakan bahwa efektivitas implementasi CP dan
ATP tidak hanya berpengaruh pada kegiatan pembelajaran, melainkan juga keterampilan peserta didik
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untuk masa depan seperti pengembangan karakter, keterampilan berpikir kritis, kreativitas hingga
kolaborasi.

Menurut hasil angket guru, peserta didik tidak mudah bosan selama penggunaan MONKATIS,
sejalan dengan (Nurhikmah dkk., 2024) menyatakan permainan edukasi yang interaktif membuat
peserta didik lebih bersemangat dan tidak merasa bosan dalam kegiatan pembelajaran. Sejalan dengan
hal tersebut, permainan edukasi juga mampu memicu ketertarikan serta ambisi yang tinggi pada peserta
didik dalam pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil angket peserta didik, indikator peserta didik semakin semangat belajar
perkalian dengan MONKATIS mendapat jumlah skor paling tinggi, sejalan dengan (Manurung dkk.,
2025) yang menyatakan bahwa peserta didik lebih antusias dan aktif jika melakukan bermain sambil
belajar. Melalui kegiatan yang menyenangkan sekaligus interaktif ini, peningkatan penguasaan materi
menjadi lebih efektif bagi peserta didik. Sejalan juga dengan penelitian oleh (Lisa dkk., 2025) yang
menyatakan antusiasme peserta didik dalam mempelajari matematika dapat dioptimalkan melalui
permainan monopoli dalam materi pembelajaran perkalian.

Pada hasil angket peserta didik, diketahui indikator “kalimat pada media MONKATIS mudah
dipahami” mendapat perolehan total skor paling rendah. Hal ini menunjukkan banyak peserta didik
yang beranggapan bahwa pertanyaan yang berupa permasalahan soal cerita sukar dipahami. Rendahnya
total perolehan skor pada indikator ini disebabkan oleh peserta didik yang belum sepenuhnya mampu
dalam memahami bacaan yang lebih kompleks (Riyani & Purnamasari, 2024).

Keefektifan media MONKATIS berdasarkan hasil analisis normalitas gain dari pre-test dan
post-test yang menunjukkan hasil -0,081743869 dengan kategori terjadi penurunan. Hal ini
menunjukkan media MONKATIS yang telah dikembangkan tidak efektif. Berdasarkan peneltian oleh
(Jannah dkk., 2026) menyatakan bahwa permainan edukasi yang mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan membuat peserta didik terlibat secara lebih aktif belum tentu dapat
meningkatkan pencapaian kognitif peserta didik. Oleh karena itu, MONKATIS yang dikembangkan
tidak hanya berfokus pada aktivitas bermain, namun juga perlu dirancang dengan menekankan
penguatan konsep materi secara terstruktur.

Hasil post-test peserta didik yang lebih rendah dibandingkan dengan hasil pre-test dipengaruhi
oleh waktu pelaksanaan pengerjaan post-test yang berada pada jam terakhir dan kondisi peserta didik
yang dalam keadaan berpuasa sehingga berpengaruh pada tingkat fokus peserta didik dalam
mengerjakan soal post-test. Hal ini sejalan dengan (Jannah dkk., 2026) yang menyatakan bahwa peserta
didik memerlukan waktu lebih banyak untuk beradaptasi dengan pola pembelajaran baru dimana dalam
penelitian ini dengan diterapkannya permainan edukasi yang telah dikembangkan, sehingga tidak
memungkinkan jika penerapan permainan edukasi hanya memiliki waktu yang singkat. Berdasarkan

pengamatan peneliti, mayoritas peserta didik tampak terburu-buru dalam mengerjakan post-test
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dikarenakan dilaksanakan pada jam terakhir dan tidak sabar untuk segera pulang. Hal ini mengakibatkan
peserta didik tidak teliti dalam membaca soal post-fest sehingga menyebabkan kesalahan dalam
menjawab penyelesaian soal pada post-test (Hidayati dkk., 2021).

Selain itu soal post-test yang berupa soal cerita memerlukan kemampuan literasi lebih tinggi,
sehingga peserta didik mengalami kendala dalam terbatasnya waktu untuk memahami maksud soal. Hal
ini berhubungan dengan penelitian menurut (Riyani & Purnamasari, 2024) yang menyatakan peserta
didik pada tingkatan kelas 2 SD kemungkinan masih mengalami transisi kemampuan membaca yang
belum sepenuhnya sukses dari kelas 1 SD, sehingga peserta didik belum siap untuk membaca bacaan
yang lebih kompleks.

Menurut penelitian oleh (Jannah dkk., 2026) terdapat faktor lain yang perlu dipertimbangkan
terkait hasil post-test peserta didik yang lebih rendah dibandingkan dengan hasil pre-test yaitu adanya
kemungkinan tujuan utama pembelajaran yaitu pemahaman konsep perkalian sebagai penjumlahan
berulang yang tidak menjadi fokus utama peserta didik dikarenakan lebih memperhatikan aspek
permainan yang sedang mereka mainkan. Hal ini juga sesuai dengan hasil wawancara peneliti dengan
peserta didik, mereka menyatakan bahwa lebih tertarik dengan permainan dibandingkan dengan
memahami materi perkalian sebagai penjumlahan berulang.

Pada tahap implementasi penelitian ini ditemukan beberapa hambatan yang menjadi
keterbatasan penelitian. Waktu pelaksanaan implementasi yang bertepatan dengan bulan Ramadan
menjadi lebih singkat dikarenakan jam masuk sekolah yang juga lebih singkat selama bulan Ramadan.
Pelaksanaan yang hanya dilaksanakan selama 2 hari menyebabkan peserta didik kemungkinan
memerlukan waktu lebih untuk beradaptasi dengan media pembelajaran yang dikembangkan. Waktu
pengerjaan post-test yang berada di akhir jam pelajaran juga menjadi keterbatasan dalam penelitian ini.
Peserta didik terburu-buru dalam mengerjakan soal post-test sehingga memicu ketidaktelitian dalam
memahami soal maupun menjawabnya.

Selain itu diketahui bahwa materi yang ada pada media berbeda dengan soal pre-test dan post-
test. Materi pada media berupa pertanyaan dengan soal cerita, sedangkan soal pre-test dan post-test
memiliki satu tambahan pertanyaan yang lebih sulit jika dibandingkan dengan pertanyaan yang ada
pada materi di media. Hal ini menyebabkan nilai post-test peserta didik lebih rendah dibandingkan
dengan nilai pre-test sehingga media yang dikembangkan menjadi tidak efektif.

Pada saat pelaksanaan permainan MONKATIS, ditemukan mayoritas peserta didik memerlukan
waktu yang lebih lama untuk mencari dan mengambil objek MONKATIS yang sesuai dengan kartu
pertanyaan yang mereka dapatkan. Hal ini dikarenakan objek MONKATIS memiliki beragamnya benda
dan jumlah yang sangat banyak.

Pertanyaan yang ada pada kartu pertanyaan yang berupa soal cerita juga memerlukan waktu

lebih lama untuk dibaca dan dipahami oleh peserta didik. Hal ini menyebabkan hasil kepraktisan media
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yang dikembangkan berupa “praktis” berdasarkan hasil angket peserta didik, sedangkan hasil angket
guru menunjukkan kepraktisan media mendapat perolehan “sangat praktis”. Faktor ini berhubungan

dengan kemampuan membaca peserta didik yang telah dijabarkan pada pembahasan sebelumnya.

SIMPULAN
Media MONKATIS yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE mampu

menjadi alternatif media pembelajaran matematika pada materi perkalian sebagai penjumlahan berulang
sekaligus sebagai sarana untuk melatih kemampuan berpikir kritis peserta didik berdasarkan aspek
kevalidan dan kepraktisannya. Namun media MONKATIS yang dikembangkan belum mampu dalam
peningkatan pemahaman peserta didik terhadap perkalian sebagai penjumlahan berulang secara
optimal. Oleh karena itu hasil penelitian ini dapat menjadi bahan evaluasi bagi pendidik maupun peneliti
selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran matematika secara lebih bermakna khususnya
pada materi perkalian sebagai penjumlahan berulang.

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memaksimalkan implementasi media MONKATIS
dengan pertimbangan waktu yang maksimal serta tambahan modifikasi pada kemasan objek
MONKATIS dengan memberikan sekat untuk setiap objek. Hal ini dilakukan agar peserta didik tidak
memerlukan waktu yang lama untuk mencari objek MONKATIS yang sesuai dengan kartu pertanyaan
yang didapatkan. Selain itu juga diharapkan dapat memodifikasi papan bantuan MONKATIS dengan
pendekatan Realistic Mathematics Education melalui empat tahapan iceberg atau gunung es agar

peserta didik dapat memahami perkalian sebagai penjumlahan berulang secara sistematis.
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