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kuantitaif dengan menggunakan eksperimen pada variabel independen
pengaruh permainan monopoli dalam pembelajaran matematika. Hasil
penelitian menunjukan pembelajaran dengan menggunakan permainan
monopoli dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa kelas VII SMP
Negeri 1 Kemranjen. Desain penelitian menggunakan sistem nonequivalent
control group design dengan populasi yang akan diambil yaitu kelas VII.
Sedangkan pada penelitian ini digunakan menggunakan desain Posttest-Only.
Dalam populasi ini, yaitu siswa kelas VII. Teknik sampel ini menggunakan
cluster random sampling dalam pengambilan sampel pada kelas VII E dan
kelas VII F sebagai kelas eksperimen, dan untuk kelas VII B dan Kelas C
sebagai kelas kontrol. Dalam pelaksanaan pembelajaran kelas eksperimen
menggunakan media pembelajaran monopoli.

Kata kunci: permainan monopoli, pembelajaran matematika, kemampuan
kognitif.

Mathematical learning is strongly influenced by the selection of learning
media. This study aims to determine the influence of monopoly games in
mathematics learning and cognitive abilities on social arithmetic material.
This research belongs to the type of quantification research by using
experiments on independent variables of the influence of monopoly games in
mathematical learning. The results showed that learning using monopoly
games can improve the cognitive abilities of grade VII students of SMP Negeri
1 Kemranjen. The research design uses a nonequivalent control group design
system with the population to be taken by class VII. While in this study it was
used using a Posttest-Only design. In this population, that is, students of class
VII. This sample technique uses cluster random sampling in sampling in class
VIl E and class VII F as experimental classes, and for class VII B and Class
C as control classes. In the implementation of experimental class learning
using monopoly learning media.
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Pendahuluan

Pendahuluan harus berisi (secara berurutan) latar belakang, tujuan penelitian, kajian literatur
terdahulu (state of the art) sebagai dasar pernyataan kebaruan ilmiah dari artikel, dan hipotesis. Di
dalam format artikel ilmiah tidak diperkenankan adanya tinjauan pustaka sebagaimana di laporan
penelitian, tetapi diwujudkan dalam bentuk kajian literatur terdahulu (state of the art) untuk
menunjukkan kebaruan ilmiah artikel tersebut.

Matematika merupakan dasar ilmu yang mempelajari tentang angka, serta rumus ataupun
yang lainya. Matematika merupakan ilmu yang sangat penting untuk kehidupan sehari-hari, baik
dalam konteks yang kecil maupun perkembangan teknologi yang sangat canggih (Apriani &
Widhiasih, 2020; Hanik et al., 2018). Secara etimologi, matematika berasal dari kata "mathein
dan "manhenein" yang berarti memahami atau dapat juga diartikan sebagai pandai dalam
kemampuan intelegensi.

Kemampuan intelegensi dapat menjadi ukuran dalam proses pembelajaran di sekolah
sebagai prestasi siswa. Namun demikian, hal tersebut memerlukan implementasi nyata dalam
kehidupan sehari-hari (Wulandari et al., 2020, p. 86). Hal tersebut semakin menguatkan bahwa
matematika sangat penting sebagai bekal kepada siswa supaya dapat berfikir logis, sistematis,
kreatif, dan memiliki kemampuan untuk bekerjasama. Sebagai upaya dalam mencapai tujuan
pembelajaran, diperlukan media pembelajaran dan metode guru yang tepat (Monika &
Pembelajaran, n.d.; Parsianti et al., 2020; Rahaju & Hartono, 2017).

Media Pembelajaran memiliki peran dalam mempengaruhi motivasi dan minat siswa untuk
belajar (Cahyadi, 2019). Pada sisi yang lain, media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi
untuk memudahkan proses pembelajaran sehingga materi yang disampaikan oleh guru menjadi
lebih jelas dan mudah diterima siswa. Hal tersebut semakin menguatkan bahwa penggunaan media
sangat diperlukan sebagai bagian dalam proses pembelajaran (Kadek Suartama et al., 2020;
Khasanah, 2020; Ummabh, 2021). Salah satu bentuk perencanaaan media pembelajaran yang dapat
dilakukan dengan cara mengidentifikasi kebutuhan dalam proses pembelajaran matematika dan
menggunakan media pembelajaran permainan monopoli (Ananda, 2019, p. 35).

Permainan monopoli adalah sebuah permainan yang berbentuk kertas persegi yang sangat
terkenal di dunia. Dalam permainan monopoli terdapat petak-petak berupa nama-nama negara,
kota, stasiun, penjara dan lain-lain, dimana pemain yang menang akan menguasai seluruh petak
tersebut dalam bentuk penyewaaan, pembelian, hingga pertukaran properti dalam sistem ekonomi
sederhana. (Rahayu, n.d., p. 2)

Permainan Monopoli adalah salah satu media yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran supaya lebih menarik, hidup, dan santai. Salah satu cara agar pembelajaran
matematika menyenangkan di kelas yaitu menggunakan media pembelajaran monopoli. Monopoli
ini dapat dianalogikan Sebagai angka, gambar, atau dapat juga dengan menyajikan materi yang
diinginkan. Melalui permainan monopoli aritmetika sosial ini dharapkan siswa dapat berlatih
memecahkan masalah dan mengumpulkan kekayaanya. Permainan monopoli juga dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah di kelas dan
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meningkatkan kemampuan kognitif (Deviana & Prihatnani, 2018; Mailani, 2018; Rahaju &
Hartono, 2017).

Salah satu aspek yang dapat ditinjau dari pembelajaran matematika adalah kemampuan
kognitif siswa. Kemampuan Kkognitif sangat penting untuk memegang peranan dalam
perkembangan siswa. Hal tersebut menjadi pertimbangan dalam penanaman kemampuan kognitif
dan karakter siswa pada saat melaksanakan proses pembelajaran matematika (Pradiarti & Subanji,
2022, p. 381). Mengacu pada taksonomi bloom dapat diamati kemampuan kognitif individu
sebagai hasil dari proses pembelajaran yang dilakukan siswa, beberapa diantaranya Pengetahuan
(C1) yaitu pengetahuan peserta didik dalam mengenali adanya konsep dalam menyelesaikan
masalah terkait pembelajaran matematika. Pemahamaan (C2) yaitu pemahamaan peserta didik
harus mengerti suatu pembelajaran matematika ketika guru sedang menerangkan sebuah pelajaran.
Penerapan (C3) yaitu peserta didik harus menggunakan ide-idenya. Analisis (C4) yaitu peserta
didik harus menghubungkan objek dalam menguraikan suatu situasi dalam pembelajaran.
Mencipta (C5) yaitu peserta didik mampu menghasilkan karya yang baru. Evaluasi (C6) yaitu
peserta didik mampu mengevaluasi, situasi, dan konsep berdasarkan Kkriteria tertentu. (Yunus,
2021, p. 31)

Berangkat dari permasalahan diatas, maka diperlukan adanya inovasi dalam permainan
monopoli untuk media pembelajaran dengan berpusat pada aspek kognitif. Hal tersebut semakin
menguatkan bahwa pembelajaran matematika akan menjadi menarik dan menyenangkan dengan
media permainan monopoli yang digunakan untuk memahami materi matematika dengan
menyelesaikan suatu permasalahan (Rahaju & Hartono, 2017). Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh permainan monopoli pada pembelajaran matematika dan upaya peningkatan
kemampuan kognitif siswa kelas VII di SMP Negeri 1 Kemranjen. Lokasi ini dipilih karena SMP
1 Kemranjen merupakan sekolah favorit yang secara material memiliki siswa yang terpilih dari
beberapa sekolah dasar di Banyumas. Materi yang dipilih pada penelitian ini difokuskan pada
aspek kognitif, khususnya materi Aritmatika Sosial. Adapaun alasan pemilihan materi ini karena
masih teradapat kendala bagi siswa dalam mengerjakan materi tersebut.

Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode kuantitatif.
Metode kuantitaif bertujuan untuk mengetahui dampak atas sebuah perlakukan yang diberikan
guru dalam bentuk angka (Sugiyono, 2010). Jenis penelitian kuantitatif menggunakan sistem
eksperimen karena ada pengaruh (perlakuan). Dalam hal ini perlakuan yang diberikan adalah
permainan monopoli pada aspek kognitif.

Lokasi Penelitian berada di SMP Negeri 1 Kemranjen sekitar bulan Januari - Februari 2022.
Teknik sampel menggunakan cluster random sampling, dengan cara peneliti akan mengambil
kategori yang ada tanpa memperhatikan strata dalam populasi. Sampel tersebut terdiri atas kelas
VII E - Kelas VII F sebagai kelas eksperimen dan kelas VII B - Kelas VII C sebagai kelas kontrol.
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Tabel 1. Jumlah Populasi Kelas VII di SMP N 1 Kemranjen

Kelas Jumlah Siswa
Kelas VII A 35
Kelas VII B 36
Kelas VII C 35
Kelas VII D 37
Kelas VII E 36
Kelas VII F 37
Kelas VII G 35
Kelas VII H 36
Kelas VII | 34

Jumlah 321

Penelitian ini menggunakan variabel bebas serta variabel terikat. Dimana variabel bebas
pada penelitian ini yaitu permainan Monopoli, sedangkan variabel terikatnya dapat meningkatkan
kognitif. Pengumpulan data dilakukan menggunakan sistem tes, yaitu dengan cara memberikan
angket pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada akhirnya, nanti akan mengetahui perbedaan
hasil belajar yang dicapai oleh siswa.

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan tes, observasi, wawancara dan
dokumentasi. Tes yang diberikan kepada siswa berjumlah 10 soal yang berbentuk pilihan ganda.
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji-t dimana penelitian menjawab
hipotesis penelitian, tetapi sebelumnya dapat dilakukan dengan prasyarat yaitu uji normalitas
dengan liliefors dan uji homogenitas dengan levene. Dengan nilai sig yaitu: 0,05 Adapun hipotes
tersebut sebagai berikut:

HO : Tidak terdapat pengaruh permainan monopoli dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada materi aritmatika sosial di SMP Negeri 1
Kemranjen.

H1 : Terdapat pengaruh permainan monopoli dalam pembelajaran matematika dapat
meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada materi aritmatika sosial di SMP Negeri 1
Kemranjen. Indikator keputusan uji dapat dilihat pada indikator berikut: Ho ditolak jika sig < a
atau Thit > t (o, 72) dan Ho diterima jika sig. > a atau Thit <t (q, 72).

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat pembagian kelas VII E - VII F sebagai kelas
eksperimen dan kelas VI1I B - VII C sebagai kelas kontrol.
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Tabel 2. Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kriteria Kelas Kelas
Eksperimen Kontrol

Jumlah Sampel 35 30
Nilai Tertinggi 80 75
Nilai Terendah 35 25
Rata-rata 50 43,3
Variansi 80,45 70,34
Simpangan Baku 8,40 7,8

Tujuan utama dari uji normalitas untuk mengetahui apakah hasil belajar kelas eksperimen
dengan kelas kontrol normal atau tidak. Uji normalitas ini menggunakan uji Liliefors, yang
ditunjukan sebagai berikut:

Tabel 3. Uji Normalitas Kolmogorov Smirnov

Statistic DF Sig
Kelas Eksperimen 0,232 35 0,04
Kelas Kontrol 0,145 30 0,01
Nilai Terendah 35 25
Rata-rata 50 43,3
Variansi 80,45 70,34
Simpangan Baku 8,40 7,8

Hasil uji pada tabel diatas kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan keputusan HO di tolak
dan H1 diterima, maka kelas eksperimen maupun kelas kontrol dari popolasi berdistribusi tidak

normal.

Uji Homogenitas

Pada pengujian homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah variansi skor yang
diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas kontrol sama atau tidak, yang ditunjukan pada tabel

berikut:

Tabel 4. Uji Homogenitas

Levene Df1l Df 2 Sig
Statistic
Based on Mean 3,050 2 75 0,04
Based on Media 3,040 1 70 0,34
Based on median and with 3,70 1 65 0,23

adjusted df
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Based on trimmed mean 2,83 2 70 0,41

Berdasarkan hasil uji diatas, menunjukan bahwa uji homogonitas kelas eksperimen dan kelas
kontrol diperoleh keputusan HO di tolak dan H1 diterima. Sampel tersebut tidak sama antara kelas
ekperimen dan kelas kontrol.

Uji t

Pada pengujian Uji t kedua kelas pembelajaran langsung dengan menggunanakan media

pembelajaran monopoli dan hanya memperoleh pembelajaran langsung.

Tabel 5. Uji t
Levene’s Tes for equality of T-test for equality of mean
variances
F Sig T DF Sig. (2-tailed)
Equal variances 2,050 3,050 0,87 75 0,02
assumed
Equal variances not 1,65 50,5 0,01
assumed

Berdasarkan uji homogonitas varian diperoleh nilai Sig sebesar 3,050 > 0,05 sehingga HO
diterima yang artinya kedua kelompok sampel memiliki kesamaan varian. Adapun dari hasil uji t
diperoleh nilai Sig (0,026 < 0,05) sehingga HO ditolak, dengan demikian dapat diartikan bahwa
terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan antara kedua kelompok.

Hasil Observasi

Hasil observasi dilaksanakan kepada Suwantara selaku guru matematika Kelas VII SMP
Negara 1 Kemranjen. Dalam konteks yang lebih luas, dapat diyakini bahwa hasil pembelajaran
matematika dengan menggunakan media permainan monopoli memiliki dampak yang sangat baik.
Hal tersebut dibuktikan pada pertemuan pertama yang sangat baik dengan semangat dari para
siswa, meskipun masih terdapat beberapa siswa yang kurang percaya diri dan masih malu untuk
bertanya. Secara keseluruhan proses pembelajaran pada kedua siswa 50% mulai aktif dan dapat
menyelesaikan soal yang diberikan.

Gambar 1. Kelompok Siswa Belajar menggunakan Media Permainan Monopoli
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Setelah pertemuan ke 2 siswa lebih yakin untuk mengerjakan soal. Hal tersebut didukung
dengan pemberian rewards kepada siswa yang mendapatkan poin besar dan juga memberikan
stimulus kepada siswa yang lain supaya terpacu untuk mendapatkan poin yang tertinggi.

Data hasil penelitian yang berasal dari analisis statistik pada kelas eksperimen setelah
perlakuan dari kelas kontrol. Hasil analisis tersebut kalau nilai uji hipotesis ini nilai Sig< a (0,026
< 0,01) atau thit = 2,65 >t (¢, 72) = 0,813 ini maka HO ditolak dan H1 diterima. Tindak lanjut dari
hasil tersebut tidak diperlukan baik kepada kelas eksperimen maupun kelas kontrol.

Kesuksesan dalam pembelajaran matematika di kelas tidak lepas dari kreativitas guru dalam
menggunakan media pembelajaran. Permainan monopoli terbukti dapat memfasilitasi siswa dalam
pendidikan matematika di kelas. Tujuan dari permainan monopoli dalam pembelajaran matematika
dirasa mampu meningkatkan kemampuan dan keterampilan dalam pembelajaran sehingga hasil
belajar dapat diperoleh secara optimal. Dalam pelaksanaan pembelajaran yang menggunakan
permainan monopoli, siswa mampu mengerjakan soal yang berkaitan dengan modul aritmatika
sosial.

Hasil wawancara menunjukan bahwa terdapat perbandingan dari hasil belajar modul
aritmatika sosial antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol dengan menggunakan permainan
monopoli. Maka dari itu, hasil belajar modul aritmatika sosial lebih efektif dibandingkan
pembelajaran secara langsung tanpa memakai perlengkapan media pembelajaran.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas VII SMP N 1 Kemranjen dapat
diketahui bahwa nilai peserta didik pada pembelajaran yg menggunakan media monopoli lebih
baik dibandingkan dengan nilai peserta didik pada kelas yang tidak menggunakan media monopoli.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran monopoli dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik pada materi aritmatika sosial.
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