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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi hasil belajar siswa melalui penerapan
media pembelajaran Monopoli untuk materi FPB pada siswa di kelas V sekolah dasar. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Penelitian ini dilakukan pada
tanggal 21 November 2022. Penelitian ini dilaksanakan di kelas V SD Negeri 07 Gubug.
Tepatnya di Desa Gubug, Kecamatan Gubug, Kabupaten Grobogan. Variabel dalam penelitian
ini terdiri dari variabel independen (variabel bebas) dan variabel dependen (variabel terikat).
Penelitian ini variabel bebasnya adalah media pembelajaran monopoli. Variabel terikatnya
adalah hasil belajar. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V sebanyak 36 siswa
SDN 07 Gubug. Sampel diambil seluruh siswa kelas V yang berjumlah 36 siswa. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik kombinasi yaitu
menggunakan teknik tes dan teknik nontes. Hasil penelitian menyatakan terdapat perbedaan
rata-rata hasil belajar siswa pada materi FPB sebelum dan sesudah menggunakan media
pembelajaran monopoli. Nilai rata-rata posttest hasil belajar akhir lebih besar daripada nilai
pretest hasil belajar awal. Dari data pretest memiliki rerata 50.00, posttest rerata mencapai 85.
Hasil penelitian memiliki perbedaan nilai rata-rata sebesar 35. Kemudian untuk ketuntasan
dalam hasil belajar awal memperoleh ketuntasan sebesar 14% dan dalam hasil belajar akhir
memperoleh ketuntasan 100%.

Kata Kunci: Monopoli, FPB, Media Pembelajaran

Abstract

The purpose of this research is to identify student learning outcomes through the application of
Monopoly learning media for FPB material to fifth-grade elementary school students. The method used
in this research is quantitative research. This research was conducted on November 21, 2022. The
research was carried out in the fifth grade of SD Negeri 07 Gubug. Specifically in Gubug Village, Gubug
District, Grobogan Regency. The variables in this research consist of independent variables (free
variables) and dependent variables (bound variables). The independent variable in this research is the
Monopoly learning media. The dependent variable is the learning outcomes. The population of this
research is all fifth-grade students totaling 36 students from SDN 07 Gubug. The sample consists of all
fifth-grade students amounting to 36 students. The data collection technique used in this study is a
combination technique, namely using test techniques and non-test techniques. The research results
indicated that there is a difference in the average learning outcomes of students on the material of Least
Common Multiple (LCM) before and after using monopoly learning media. The average posttest score
is higher than the average pretest score. The pretest data has an average of 50.00, while the posttest
average reaches 85. The research findings show a difference in average scores of 35. Furthermore, the
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completeness in the initial learning outcomes achieved a completeness of 14%, and in the final learning
outcomes achieved 100% completeness.
Keywords: Monopoly, LCM, Learning Media.
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PENDAHULUAN
Pendidikan memiliki peran yang penting dalam hidup manusia agar dapat

mentransformasi nilai-nilai seperti nilai religi, kebudayaan, pengetahuan, teknologi serta
keterampilan sehingga menjadikan manusia bermartabat, berpengetahuan dan berakhlak mulia
(Bopo, 2023). Suatu proses pendidikan diperlukan untuk dapat mencapai salah satu tujuan
nasional Indonesia tersebut. Salah satu perwujudan pendidikan adalah pembelajaran di dalam
kelas yang diikuti oleh peserta didik sebagai individu yang belajar dan juga guru sebagai
pembimbing siswa dalam mempelajari segala hal yang dapat menjadikannya sebagai individu
yang berprestasi, dan juga pengembangan kurikulum pendidikan yang sebisa mungkin selalu
mengikuti perkembangan zaman (Setyaningsih, 2020).

Menurut BSNP, kurikulum merdeka belajar adalah suatu kurikulum pembelajaran yang
berpegang pada pendekatan bakat dan minat. Pada penerapannya, diharapkan siswa dapat
memilih hal apa saja yang ingin ia pelajari menurut bakat dan minatnya (Istikomah, 2020).
Pelaksanaan kurikulum merdeka yang diwenangkan pada satuan pendidikan tentunya tidak
luput dari peran guru yang akan menjadi pelaksana ketika pembelajaran. Sebagai seorang
fasilitator, seorang guru dituntut untuk mampu memberikan pengalaman kegiatan pembelajaran
yang baik agar ruang merdeka bagi peserta didik dapat tercapai (Setyaningsih, 2020). Guru bisa
menguasai dan memahami implementasi kurikulum merdeka, siswa dapat diarahkan hingga
dapat menyesuaikan alur. Siswa sepenuhnya bisa belajar dan menyesuaikan dengan kualitas
pembelajarannya yang berawal dari guru. Dalam pembelajaran matematika, guru tidak hanya
memberikan penguatan materi, namun juga diharapkan mampu menciptakan pembelajaran
yang menggugah minat belajar anak secara kreatif dan kritis (Lestyorini, 2019).

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi
modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu untuk memajukan daya pikir
manusia (Erlinawati, 2024). Matematika perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari
sekolah dasar untuk membekali peserta didik untuk dapat berpikir logis, analitis, sistematis,
kritis dan kreatif serta kemampuan bekerja sama (BNSP, 2006: 421).

Pembelajaran matematika di sekolah dasar yang telah berdiri sendiri di kelas tinggi
sebaiknya ditekankan pada pengalaman belajar siswa (Ardina, 2019; Dwijayanti, 2017,
Hanifah, 2019). Hal ini berdasarkan pernyataan Bruner (Heruman, 2018) dalam belajar
matematika siswa harus banyak melaksanakan keterkaitan agar siswa lebih memahami konsep
karena pada dasarnya setiap konsep berkaitan dengan konsep lain dan suatu konsep merupakan
lanjutan serta syarat bagi konsep lain. Majid (2018: 8) menyatakan bahwa, tingkatan intelektual
operasional konkret dimiliki oleh siswa kelas I-VI sekolah dasar dan siswa kelas V termasuk
juga memiliki tingkatan operasional formal. Sedangkan hakikat matematika menurut Efendi,
dkk (2017: 18) yaitu, matematika berkenaan dengan konsep-konsep abstrak yang bermula dari
hal-hal konkrit. Berdasarkan pernyataan hakikat matematika oleh Efendi, dkk (2017: 18) dan
tingkatan intelektual siswa SD oleh Majid, maka dalam penekanan pengalaman belajar
matematika untuk menyesuaikan tingkatan intelektual operasional konkret siswa SD dan
memulai hal konkret ke abstrak diperlukannya media dan alat peraga. Hal ini sesuai dengan
pernyataan Heruman (2018: 1) yang menyatakan bahwa, diperlukannya alat bantu berupa
media dan alat peraga untuk menyampaikan materi atau konsep dalam pembelajaran
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matematika yang bersifat abstrak kepada siswa karena pada dasarnya usia perkembangan
kognitif siswa SD masih terikat dengan objek konkrit.

Berdasarkan pernyataan Heruman tersebut, maka media sangat diperlukan dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Asyhar (2017: 8) berpendapat bahwa kondusifnya
lingkungan belajar karena adanya segala sesuatu yang menjadi penyalur dan penyampai pesan
secara terencana. Segala sesuatu yang dimaksud adalah media pembelajaran. Sedangkan
manfaat media pembelajaran menurut Arsyad (2017: 26) adalah hasil dan proses belajar
ditingkatkan dan diperlancar oleh 3 sajian informasi dan pesan yang jelas, selain itu motivasi
belajar bisa ditimbulkan dengan diarahkannya perhatian anak, lingkungan dan siswa dapat
berinteksi secara langsung serta kemampuan dan minat yang dimiliki oleh masing-masing siswa
dapat memandirikan belajar siswa.

Guru perlu memilih pendekatan dan media yang tepat dalam pembelajaran matematika,
jika kurang tepat kemungkinan dapat mempengaruhi minat belajar (Puspita, 2021). Pemilihan
pendekatan dan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan minat belajar anak
sehingga nantinya dapat mempengaruhi hasil belajarnya. Salah satu pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat belajar siswa adalah pembelajaran dengan permainan. Pitadjeng (2016:
95) menjelaskan bahwa “Dunia anak tidak dapat lepas dari permainan. Permainan merupakan
suatu hal yang menyenangkan bagi anak”. Dengan sesuatu yang menyenangkan ini anak
diharapkan dapat tertarik dan berminat untuk terus mengikuti pembelajaran yang sedang
berlangsung (Matondang, 2021). Pitadjeng (2016: 95) menyatakan “permainan interaktif
merupakan permainan yang dikemas dalam pembelajaran, sehingga anak didik menjadi aktif
dan senang dalam belajar”. Rasa senang yang ditimbulkan dalam permainan interaktif ini
nantinya dapat meningkatkan minat anak dalam mempelajari matematika. Selanjutnya Hurlock
menyatakan akhir masa kanak—kanak mulai umur 6 tahun sampai mengalami pubertas sering
disebut sebagai usia bermain, disebut demikian bukan karena banyaknya waktu untuk bermain
melainkan luasnya minat dan kegiatan bermain. Berdasarkan pernyataan tersebut dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran yang menggunakan permainan sebagai cara maupun alat
penyampaiannya akan dapat menarik minat siswa.

Permainan monopoli adalah permainan papan anak yang sangat terkenal didunia.
Sebagian besar anak-anak mengetahui permainan ini dan cara memainkannya. Selama proses
pembelajaran, permainan monopoli digunakan sebagai media pembelajaran yang dimaksudkan
untuk  mendukung proses pembelajaran  dalam  rangka terciptanya tujuan
pembelajaran(Ompusunggu, 2022). Setiap pemain melemparkan dadu secara bergiliran untuk
memindahkan bidaknya, dan apabila ia mendarat di petak yang belum dimiliki oleh pemain
lain, ia dapat membeli petak itu sesuai harga yang tertera. Bila petak itu sudah dibeli pemain
lain, ia harus membayar uang sewa sesuai jumlah yang telah ditetapkan (Husna, 2016). Media
pembelajaran ini mengambil konsep materi pembelajaran FPB. FPB merupakan salah satu
materi yang ada dalam pembelajaran matematika. Materi tersebut merupakan materi yang
berkelanjutan dari kelas 1V, V, dan VI. Masalah yang ada dalam kehidupan sehari-hari juga
dapat dipecahkan dengan pengaplikasian materi FPB. Oleh karena itu, kemampuan dasar dalam
materi FPB harus dikuasai sejak kelas V. Hal ini menjadi bekal nantinya untuk mempelajari
materi FPB pada kelas tingkat selanjutnya.
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Peneliti terdahulu yang meneliti tentang penggunaan monopoli dalam pembelajaran
matematika, salah satunya adalah Syahsiyah (2000) dalam skripsinya yang berjudul ‘’Pengaruh
Penggunaan Permainan Monopoli Sebagai Media Pengajaran Matematika Terhadap Minat
Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar”. Menurut Syahsiyah (2000) media pembelajaran
berupa permainan seperti monopoli memberikan dampak positif berupa peningkatan pada
minat maupun hasil belajar siswa menggunakan materi geometri dengan jenis penelitian
kuantitatif pendekatan eksperimen. Terdapat peningkatan hasil belajar pada siswa kelas VV SDIT
Al Hikmah Pela Mampang dari sebelum menggunakan media hanya 53% setelah menggunakan
media permainan monopoli menjadi 59,6%. Dalam jurnal nasional menurut Rahaju dan
Hartono (2015) yang juga melakukan penelitian tentang “Pembelajaran Matematika Berbasis
Monopoli Indonesia” pada siswa kelas IV SD untuk meningkatkan prestasi belajar siswa dan
setelah melakukan penelitian dengan menggunakan media permainan Monopoli Indonesia
ternyata ada peningkatan. Hal ini membuat peneliti ingin melakukan penelitian lebih lanjut
namun pada materi yang berbeda dari peneliti sebelumnya yakni materi FPB apakah ada
peningkatan hasil belajar pada siswa kelas V SDN 7 GUBUG khususnya.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Pada penelitian ini desain
penelitian yang akan digunakan oleh peneliti adalah dengan Pre Experimental Design. Peneliti
menggunakan bentuk design berupa pretest-posttest design (Desain one-grup pretest posstest)
(Sugiyono, 2019). Penelitian ini dilakukan di kelas SDN 07 Gubug semester 2 tahun pelajaran
2023/2024. Tepatnya di Desa Gubug, Kecamatan Gubug, Kabupaten Grobogan. Peneliti
memilih tempat di SD Negeri 07 Gubug, dikarenakan permasalahan dalam penelitian ini ada di
SD ini. Siswa SD Negeri 07 Gubug khususnya kelas V masih kurang dalam materi FPB. Waktu
penelitian ini dilaksanakan di semester genap. Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel
independen (variabel bebas) dan variabel dependen (variabel terikat). Penelitian ini variabel
bebasnya adalah media pembelajaran monopoli. Variabel terikatnya adalah hasil belajar.
Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V sebanyak 36 siswa SDN 07 Gubug. Sampel
diambil seluruh siswa kelas V yang berjumlah 36 siswa. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah teknik kombinasi yaitu menggunakan teknik tes dan
teknik nontes. Dalam penelitian ini menggunakan tes tertulis dalam bentuk pretest dan posttest
tertulis berbentuk pilihan ganda kompleks dan pilihan ganda dengan masing-masing sebanyak
5 soal. Penelitian ini menggunakan teknik nontes berupa observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Teknik analisis data dilakuan dengan analisis ketuntasan belajar, uji prayarat, uji
hasil belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil pretest dan posttest penerapan media pembelajaran monopoli pada materi FPB di
kelas V SDN 07 Gubug disajikan pada tabel 4.1 sebagai berikut:
Tabel 1 Hasil Pretest dan Posttest
Nilai

No Nama
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Pretest Posttest
Nilai Terendah 70
30
Nilai Tertinggi 100
9 75
Rata-rata nilai 50 85
Standar Deviasi 12.98350602 8.566963123

Hasil analisis statistik deskriptif pretest penerapan media pembelajaran monopoli pada
materi FPB di kelas V SDN 07 Gubug, nilai minimal = 30, nilai maksimal = 75, rata-rata (mean)
= 50, dengan Standar deviasi 12, 95. Sedangkan untuk posttest nilai minimal = 70, nilai
maksimal = 100, rata-rata (mean) = 85, dengan standar deviasi 8,57.

Ketuntasan belajar peserta didik merupakan komponen keluaran yang diperoleh dari
hasil suatu proses pembelajaran. Menurut Depniknas (2004:458) menyatakan bahwa ketuntasan
belajar setiap indikator yang telah ditetapkan dalam suatu kompetisi dasar berkisar antara O-
100%. Kriteria ketuntasan untuk masing-masing indikator 75%. Hasil ketuntasan peserta didik
sebelum diberikan treatmen dengan hasil pretest didapatkan pada tabel 4.2 berikut:

Tabel 2. Hasil Penilaian Peserta didik pada Pretest

NO Nilai KKM Frekuensi  Persentase Keterangan

1. >70 5 14% Tuntas
2. <70 31 86% Tidak Tuntas
Jumlah 36 100%
Nilai Tertinggi 75
Nilai Terendah 30
Rata —rata 50

Hasil penilaian Pretest yang diperoleh peserta didik belum mencapai indikator
keberhasilan yang telah ditentukan. Rata-rata yang diperoleh yaitu sebesar 50 dengan
persentase ketuntasan 14%. Hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa persentase
ketuntasan nilai peserta didik belum melebihi indikator keberhasilan yang telah ditentukan
yaitu sebesar 75%. Maka dari itu perlu adanya pemberian tindakan untuk dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan hal tersebut penelitian dilakukan dengan
memberikan model pembeajaran berbaasis masalah (PBL) dengan berbantu media
monopoli.

Hasil penilaian Postest setelah menggunakan model pembeajaran berbaasis masalah
(PBL) dengan berbantu media monopoli yang diperoleh peserta didik mengalami kenalikan.
Rata-rata yang diperoleh yaitu sebesar 85 dengan hasil ketuntasan mencapai 100%.

Tabel 3. Hasil Penilaian Peserta didik pada Posttest

NO Nilai KKM Frekuensi  Persentase Keterangan
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1. >70 36 100% Tuntas
2. <70 0 0% Tidak Tuntas
Jumlah 36 100%
Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 70
Rata —rata 85

Hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa persentase ketuntasan nilai peserta didik sudah
melebihi indikator keberhasilan yang telah ditentukan yaitu sebesar 75% dan mengalami
peningkatan yang siginifikan. Dimana terlihat bahwa hasil persentase ketuntasan Pretest
sebesar 14% kemudian setelah diberikan treatment berupa penggunaan media monopoli naik
menjadi 100%. Artinya penggunaan media monopoli berpengaruh dalam hasil belajar peserta
didik. Data disimpulkan bahwasannya setelah mnggunakan media monopoli hasil ketuntasan
peserta didik mecapai 100%.

Setelah dilakukan analisis ketuntasan dilanjutkan dengan melakukan pengujian prasyarat.
Pengujian prasyarat analisis dilakukan sebelum melakukan analisis data. Prasyarat yang
digunakan dalam penelitian ini adalah uji normalitas. Hasil uji prasyarat analisis disajikan
sebagai berikut: hasil uji normalitas pretest pada tabel 4:

Tabel 4 Hasil Uji Normalitas Pretest

Thitung Ttabel

0,094 0,161

Dari perhitungan normalitas yang disajikan pada tabel diatas bahwa data hasil belajar
peserta didik pretest pada kelas V dinyatakan berdistribusi normal jika nilai L hitung < L tabel.
Dari pengolahan data pada kelas V pretest didapatkan L hitung 0,0944, dengan L tabel 0,161.
Hal ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena L hitung < L tabel yaitu 0.0944 <
0.161. Hipotesis menyatakan apabila Lhitung<Ltabel data beristribusi normal. Berdasarkan uji
normalitas ditunjukkan bahwa Lhitung<Ltabel sehingga dapat disimpulkan hasil Pretest data
beristribusi normal.

Kemudian setelah dinyatakan normal dilanjutka dengan uji normalitas data posttest, hasil
uji normalitas dapat dilihat pada tabel 5:

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Posttest
Thitung Ttabel

0,0926 0,161
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Dari perhitungan normalitas yang disajikan pada tabel diatas bahwa data hasil Posttest
penerapan media monopoli pada kelas V dinyatakan berdistribusi normal jika nilai L hitung <
L tabel. Dari pengolahan data pada kelas V pretest didapatkan L hitung 0,0926, dengan L tabel
0,161. Hal ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena L hitung < L tabel yaitu
0.0944 < 0.161. Hipotesis menyatakan apabila Lhitung<Ltabel data beristribusi normal.
Berdasarkan uji normalitas ditunjukkan bahwa Lhitung<Ltabel sehingga dapat disimpulkan
hasil Posttest data beristribusi normal.

Setelah semua data dinyatakan normal semua, maka data dapat dilakukan uji hipotesis untuk
mengetahui jika hipotesis yang ada sesuai. Hasil uji hipotesis dapat dilihat pada tabel 6:

Tabel 6 Hasil Uji-t

Thitung Ttabel Signifikansi

9,744 1,666 0,000

Dari hasil uji-t dapat dilihat bahwa t niung 9,744 dan t wner 1,666 (df 34) dengan nilai
signifikansi p sebesar 0,000. Oleh karena t hitung 9,744 > tner 1,666, dan nilai signifikansi 0,000
< 0,05, maka hasil ini menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan. Dengan demikian
hipotesis alternatif (Ha) yang berbunyi “terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa pada
materi FPB sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran monopoli” diterima.
Artinya penggunaan media monopoli berpengaruh kepada hasil belajar peserta didik pada
materi FBP. Dari data pretest memiliki rerata 50.00, selanjutnya pada saat posttest rerata
mencapai 85. Besarnya peningkatan hasl belajar tersebut dapat dilihat dari perbedaan nilai rata-
rata yaitu sebesar 35.

Pembahasan

Penelitian ini dilakukan di kelas SDN 07 Gubug semester 2 tahun pelajaran 2023/2024.
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 5 yang berjumalah 36 peserta didik.
Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas 5 SDN 07 Gubug.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik kombinasi
yaitu menggunakan teknik tes dan teknik nontes. Teknis tes dilakukan dengan menggunakan
tes tertulis dalam bentuk pretest dan posttest tertulis berbentuk pilihan ganda kompleks dan
pilihan ganda dengan masing-masing sebanyak 5 soal. Teknik non tes berupa observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif.

Hasil analisis statistik deskriptif pretest penerapan media pembelajaran monopoli pada
materi FPB di kelas V SDN 07 Gubug, didapatkan nilai minimal = 30, nilai maksimal = 75,
rata-rata (mean) = 50, dengan Standar deviasi 12, 95. Sedangkan untuk posttest nilai minimal
=70, nilai maksimal = 100, rata-rata (mean) = 85, dengan standar deviasi 8,57.
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Kemudian hasil pretest dan posttest dilakukan analisis ketuntasan belajar. Hasil keuntasan
Pretest menunjukkan peserta didik belum mencapai indikator keberhasilan yang telah
ditentukan. Rata-rata yang diperoleh yaitu sebesar 50 dengan persentase ketuntasan 14%. Hasil
belajar tersebut menunjukkan bahwa persentase ketuntasan nilai peserta didik belum melebihi
indikator keberhasilan yang telah ditentukan yaitu sebesar 75%. Maka dari itu perlu adanya
pemberian tindakan untuk dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan hal tersebut
penelitian dilakukan dengan memberikan model pembeajaran berbaasis masalah (PBL) dengan
berbantu media monopoli.

Hasil penilaian Postest setelah menggunakan model pembeajaran berbaasis masalah (PBL)
dengan berbantu media monopoli yang diperoleh peserta didik mengalami kenalikan. Rata-rata
yang diperoleh yaitu sebesar 85 dengan hasil ketuntasan mencapai 100%. Hasil belajar tersebut
menunjukkan bahwa persentase ketuntasan nilai peserta didik sudah melebihi indikator
keberhasilan yang telah ditentukan yaitu sebesar 75% dan mengalami peningkatan yang
siginifikan. Dimana terlihat bahwa hasil persentase ketuntasan Pretest sebesar 14% kemudian
setelah diberikan treatment berupa penggunaan media monopoli naik menjadi 100%. Artinya
penggunaan media monopoli berpengaruh dalam hasil belajar peserta didik. Data disimpulkan
bahwasannya setelah mnggunakan media monopoli hasil ketuntasan peserta didik mecapai
100%.

Setelah itu dilakukan uji prasyarat analisis dengan uji normalitas dan uji hasil belajar. Dari
perhitungan normalitas yang disajikan pada tabel diatas bahwa data hasil belajar peserta didik
pretest pada kelas V dinyatakan berdistribusi normal jika nilai L hitung < L tabel. Dari
pengolahan data pada kelas V pretest didapatkan L hitung 0,0944, dengan L tabel 0,161. Hal
ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena L hitung < L tabel yaitu 0.0944 <
0.161. Hipotesis menyatakan apabila Lhitung<Ltabel data beristribusi normal. Berdasarkan uji
normalitas ditunjukkan bahwa Lhitung<Ltabel sehingga dapat disimpulkan hasil Pretest data
beristribusi normal.

Setelah dinyatakan normal selanjutnya dapat dilanjutkan ke posttest. Dari perhitungan
normalitas yang disajikan pada tabel diatas bahwa data hasil Posttest penerapan media
monopoli pada kelas V dinyatakan berdistribusi normal jika nilai L hitung < L tabel. Dari
pengolahan data pada kelas V pretest didapatkan L hitung 0,0926, dengan L tabel 0,161. Hal
ini menunjukkan bahwa data berdistribusi normal karena L hitung < L tabel yaitu 0.0944 <
0.161. Hipotesis menyatakan apabila Lhitung<Ltabel data beristribusi normal. Berdasarkan uji
normalitas ditunjukkan bahwa Lhitung<Ltabel sehingga dapat disimpulkan hasil Posttest data
beristribusi normal.

Setelah dinyatakan normal data dapat dilakukan hipotesis hasil belajar dengan melakukan
Uji T. Dari hasil uji-t dapat dilihat bahwa t hitung 9,744 dan t tber 1,666 (df 34) dengan nilai
signifikansi p sebesar 0,000. Oleh karena t hitung 9,744 > tiaber 1,666, dan nilai signifikansi 0,000
< 0,05, maka hasil ini menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan. Dengan demikian
hipotesis alternatif (Ha) yang berbunyi “terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa pada
materi FPB sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran monopoli” diterima.
Artinya penggunaan media monopoli berpengaruh kepada hasil belajar peserta didik pada
materi FBP. Dari data pretest memiliki rerata 50.00, selanjutnya pada saat posttest rerata
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mencapai 85. Besarnya peningkatan rata — rata hasil belajar tersebut dapat dilihat dari perbedaan
nilai rata-rata yaitu sebesar 35.
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa pada materi FPB sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran monopoli. Hal tersebut terbukti dengan nilai rata-rata
posttest hasil belajar akhir lebih besar daripada nilai pretest hasil belajar awal. Dari data pretest
memiliki rerata 50.00, selanjutnya pada saat posttest rerata mencapai 85. Besarnya peningkatan
rata — rata hasil belajar tersebut dapat dilihat dari perbedaan nilai rata-rata yaitu sebesar 35.
Kemudian untuk ketuntasan dalam hasil belajar awal memperoleh ketuntasan sebesar 14% dan
dalam hasil belajar akhir memperoleh ketuntasan 100%.
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