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Abstract: Learning motivation is one of the important factors that supports students’
engagement in the learning process, including Mathematics in elementary schools.
However, less varied teaching methods and limited use of interactive learning media may
lead to a lack of enthusiasm among students in learning the subject. This study aims to
determine the effectiveness of an educational Monopoly game in improving students’
learning motivation in Mathematics, particularly in learning to recognize currency, among
second-grade elementary school students. The data were analyzed using descriptive
statistics, N-Gain calculations, and the Mann-Whitney test. The results showed that the
average learning motivation score of the experimental group increased from 44.37 to 70.31,
with an N-Gain score of 0.7, categorized as high. Meanwhile, the average score of the
control group increased from 39.43 to 51.83, with an N-Gain score of 0.3, categorized as
moderate. The Mann-Whitney test results showed an Asymp. Sig. value of 0.000 in the
statistical software output, indicating a statistically significant difference in learning
motivation between the two groups. These findings suggest that the educational Monopoly
game is effective in supporting improvements in students’ learning motivation when
studying currency recognition.
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Pendahuluan

Pendidikan dasar memiliki peran penting
dalam membentuk pengetahuan, keterampilan, sikap,
dan kemampuan berpikir siswa sebagai dasar untuk
mengikuti pembelajaran pada jenjang berikutnya
(Pristiwanti et al., 2022). Salah satu mata pelajaran yang
perlu dikuasai sejak sekolah dasar adalah Matematika.
Pembelajaran Matematika membantu siswa
mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis,
sistematis, kritis, dan kreatif serta menerapkan konsep
yang dipelajari untuk menyelesaikan permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
pembelajaran Matematika perlu disampaikan melalui
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kegiatan  yang sesuai dengan = karakteristik
perkembangan siswa sekolah dasar.

Siswa kelas 1II sekolah dasar masih
membutuhkan pengalaman belajar yang konkret,
menarik, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari.
Salah satu materi Matematika yang berkaitan langsung
dengan kehidupan siswa adalah mengenal mata uang.
Materi ini tidak hanya menuntut siswa untuk
mengenali jenis dan nilai uang, tetapi juga memahami
penggunaannya dalam transaksi sederhana, seperti
membeli barang, menghitung jumlah pembayaran, dan
menentukan uang kembalian. Pembelajaran yang
hanya berfokus pada penjelasan lisan dan latihan
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tertulis berpotensi membuat siswa kurang terlibat
secara aktif dalam memahami konsep tersebut.

Berdasarkan observasi awal yang dijelaskan
dalam skripsi, motivasi belajar siswa kelas II SDN
Karang Asih 03 pada materi mengenal mata uang
masih perlu ditingkatkan. Kondisi tersebut terlihat dari
kurangnya antusiasme sebagian siswa dalam
menjawab pertanyaan, mudahnya siswa terdistraksi,
dan terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang
bervariasi. Pembelajaran yang didominasi ceramah dan
pemberian tugas juga belum sepenuhnya memberikan
pengalaman  langsung  kepada siswa  untuk
menerapkan konsep nilai uang dalam situasi yang
menyerupai kehidupan sehari-hari.

Motivasi belajar merupakan dorongan dari
dalam maupun luar diri siswa yang menggerakkan
mereka  untuk  mengikuti = kegiatan  belajar,
mempertahankan perhatian, serta berusaha mencapai
tujuan pembelajaran (Urhahne & Wijnia, 2023). Siswa
yang memiliki motivasi belajar baik cenderung
menunjukkan ketertarikan, keaktifan, ketekunan, dan
kesediaan untuk menyelesaikan tugas. Oleh sebab itu,
guru perlu menciptakan suasana pembelajaran yang
dapat mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan
merasa bahwa kegiatan belajar merupakan pengalaman
yang menarik dan bermakna.

Salah satu alternatif media yang dapat
digunakan adalah permainan monopoli edukatif (Sari
et al., 2022). Media ini memodifikasi permainan papan
menjadi sarana pembelajaran yang memuat materi
mengenal mata uang. Melalui permainan, siswa dapat
bergerak mengikuti petak permainan, menjawab
pertanyaan, berdiskusi dengan teman, mengenali nilai
uang, serta melakukan simulasi transaksi sederhana.
Kegiatan tersebut memberi kesempatan kepada siswa
untuk mempelajari materi melalui pengalaman
langsung dalam suasana yang lebih menyenangkan
dan interaktif.

Penggunaan permainan monopoli edukatif
juga relevan dengan karakteristik siswa kelas II yang
membutuhkan bantuan benda konkret dan aktivitas

belajar ~ yang  melibatkan  interaksi. = Dengan
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam
pembelajaran  Matematika, siswa tidak hanya

menerima informasi dari guru, tetapi juga terlibat
dalam kegiatan yang menuntut perhatian, respons,
kerja sama, dan pengambilan keputusan sederhana.
Aktivitas tersebut diharapkan dapat mendukung
indikator motivasi belajar, seperti keinginan untuk
berhasil, kebutuhan belajar, harapan masa depan,
penghargaan dalam belajar, dan ketertarikan terhadap
kegiatan pembelajaran (Ryan & Deci, 2017).

Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak
pada pemanfaatan media permainan monopoli
edukatif yang dirancang khusus untuk memfasilitasi

pemahaman konsep mata uang melalui aktivitas
bermain, simulasi transaksi, dan interaksi kelompok
yang disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif
siswa kelas II sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas permainan monopoli
edukatif terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Matematika materi mengenal mata uang di
kelas II sekolah dasar. Penelitian membandingkan
perubahan motivasi belajar siswa yang mengikuti
pembelajaran menggunakan permainan monopoli
edukatif dengan siswa yang mengikuti pembelajaran
menggunakan media PowerPoint. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan informasi mengenai
pemanfaatan permainan edukatif sebagai alternatif
media pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-
experimental). Desain penelitian yang digunakan adalah
Nonequivalent Control Group Design, yaitu desain yang
melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol tanpa penempatan subjek secara acak pada
tingkat individu (Fraenkel et al, 2009). Kedua
kelompok diberikan pengukuran awal (pretest) dan

pengukuran akhir (posttest) untuk mengetahui
perubahan motivasi belajar setelah pelaksanaan
pembelajaran.

Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas II
SDN Karang Asih 03. Subjek penelitian berjumlah 70
siswa, yang terdiri atas 35 siswa pada kelompok
eksperimen dan 35 siswa pada kelompok kontrol.
Kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran
Matematika materi mengenal mata uang menggunakan
permainan monopoli edukatif, sedangkan kelompok
kontrol mengikuti pembelajaran menggunakan media
PowerPoint.

Data penelitian dikumpulkan melalui angket
motivasi belajar, observasi, dan dokumentasi (Creswell,
2012). Angket diberikan sebelum dan sesudah
perlakuan untuk memperoleh data mengenai motivasi
belajar siswa. Instrumen angket terdiri atas 20 butir
pernyataan yang mencakup lima indikator, yaitu hasrat
dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan
kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita masa
depan, penghargaan dalam belajar, serta kegiatan
pembelajaran  yang  menarik. Observasi  dan
dokumentasi digunakan sebagai data pendukung
selama proses penelitian.

Data dianalisis melalui statistik deskriptif
untuk mengetahui perubahan skor motivasi belajar,
serta perhitungan N-Gain untuk mengetahui tingkat
peningkatan motivasi belajar pada setiap kelompok.

Analisis inferensial dilakukan menggunakan uji Mann-
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Whitney untuk menguji perbedaan motivasi belajar
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
(Usmadi, 2020). Uji ini digunakan karena hasil
pengujian prasyarat menunjukkan bahwa data kedua
kelompok tidak memenuhi asumsi homogenitas
varians. Pengambilan keputusan dilakukan
berdasarkan nilai signifikansi sebesar 0,05. Apabila
nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 perbedaan
antarkelompok dinyatakan signifikan secara statistik.

Hasil Penelitian dan Diskusi
A. Hasil Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan untuk menguji
tingkat efektivitas penggunaan media permainan
monopoli edukatif terhadap motivasi belajar siswa
pada mata pelajaran Matematika materi mengenal
mata uang di kelas II sekolah dasar (Sari et al., 2022).
Pengambilan data dilakukan dengan menyebarkan
angket motivasi belajar yang diberikan sebelum
pelaksanaan  perlakuan  (pre-questionnaire)  dan
sesudah pelaksanaan perlakuan (post-questionnaire)
pada dua kelompok sampel, yaitu kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol (Creswell, 2012).
Berdasarkan analisis statistik deskriptif terhadap

data yang terkumpul, teridentifikasi adanya
peningkatan skor rata-rata motivasi belajar pada
kedua kelompok setelah menerima perlakuan
pembelajaran yang berbeda. Kelompok eksperimen
yang  mendapatkan  intervensi  pembelajaran
menggunakan media permainan monopoli edukatif
menunjukkan peningkatan skor rata-rata yang cukup
tinggi, yakni dari 44,37 pada pengukuran awal
(pretest) meningkat signifikan menjadi 70,31 pada
pengukuran akhir (posttest). Di sisi lain, kelompok
kontrol yang mengikuti proses pembelajaran
menggunakan media konvensional berupa tayangan
PowerPoint juga mencatatkan peningkatan rata-rata
skor dari 39,43 menjadi 51,83.

Tabel 1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa

Kelompok N-Gain Kategori
Eksperimen 0,7 Tinggi
Kontrol 0,3 Sedang

Berdasarkan sajian data pada Tabel 1 di atas,
selisih peningkatan rata-rata skor yang diperoleh
kelompok eksperimen mencapai 2594 poin,
sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami
peningkatan sebesar 12,40 poin. Pengujian lanjutan
melalui perhitungan indeks Normalized Gain (N-
Gain) menunjukkan bahwa kelompok eksperimen
memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,7 yang
diklasifikasikan ke dalam kategori tinggi. Sebaliknya,
kelompok kontrol memperoleh nilai N-Gain sebesar

0,3 yang berada pada kategori sedang. Temuan ini
memberikan indikasi awal bahwa penerapan
permainan monopoli edukatif memberikan dampak
peningkatan motivasi belajar yang jauh lebih optimal
dibandingkan dengan penggunaan media
PowerPoint.Untuk memastikan apakah perbedaan
peningkatan tersebut menunjukkan signifikansi
secara statistik, maka dilakukan pengujian hipotesis
komparasional menggunakan uji non-parametrik
Mann-Whitney (Usmadi, 2020). Berdasarkan hasil
pengolahan data menggunakan perangkat lunak
statistik, diperoleh nilai mean rank untuk kelompok
eksperimen sebesar 53,00 sementara kelompok
kontrol memperoleh mean rank sebesar 18,00. Nilai
statistik uji Mann-Whitney U tercatat sebesar 0,000
dengan nilai sebesar -7,213.

Table 2. Hasil Uji Mann-Whitney

Komponen Hasil
Jumlah siswa kelompok Eksperimen 35
Jumlah Siswa Kelompok Kontrol 35
Mean Kelompok Eksperimen 53,00
Mean Kelompok Kontrol 18,00

Z -7,213
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000
Mann-Whitney U 0,000

Keputusan Terdapat Perbedaan Signifikan

Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) yang dihasilkan dari
pengujian tersebut tercatat sebesar 0,000, yang dalam
pelaporan statistik dituliskan sebagai p<0,001.
Mengingat nilai signifikansi tersebut jauh lebih kecil
daripada taraf signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,05
maka dapat diputuskan bahwa terdapat perbedaan
motivasi belajar yang signifikan secara statistik antara
kelompok siswa yang belajar menggunakan
permainan monopoli edukatif dan kelompok siswa
yang menggunakan media PowerPoint.

B. Pembahasan

Hasil analisis data secara keseluruhan telah
membuktikan bahwa permainan monopoli edukatif
terbukti efektif dalam mendukung dan meningkatkan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
Matematika, khususnya pada materi mengenal mata
uang di kelas II sekolah dasar (Anggraini & Kristin,
2022). Peningkatan skor rata-rata motivasi belajar yang
dialami oleh kelompok eksperimen secara empiris jauh
lebih unggul jika dikomparasikan dengan kelompok
kontrol. Perbedaan capaian ini menegaskan bahwa
pemilihan dan penggunaan media pembelajaran yang
dirancang secara interaktif serta melibatkan partisipasi
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aktif siswa memegang peranan krusial dalam
menciptakan suasana kelas yang menyenangkan (Sari
et al., 2022). Secara konseptual, keunggulan permainan
monopoli edukatif terletak pada karakteristiknya yang
mampu mengintegrasikan aktivitas bermain sambil
belajar ke dalam situasi formal di kelas (Ardhani, 2021).

Melalui media ini, siswa tidak hanya
ditempatkan sebagai objek belajar yang pasif
mendengarkan ceramah guru, melainkan dilibatkan
secara langsung untuk memegang bidak, melempar
dadu, bergerak melintasi petak permainan, menjawab
berbagai pertanyaan tantangan, serta berdiskusi secara
aktif dengan anggota kelompoknya. Keterlibatan fisik
dan mental secara simultan ini terbukti mampu
mempertahankan rentang perhatian (attention span)
anak, mengusir rasa jenuh, serta membangkitkan
antusiasme yang tinggi selama proses pembelajaran
berlangsung.Efektivitas media ini juga sangat selaras
dengan tahapan perkembangan kognitif siswa kelas 1I
sekolah dasar yang berada pada fase operasional
konkret. Pada fase ini, anak-anak masih memerlukan
representasi objek nyata dan pengalaman langsung
untuk dapat memahami konsep abstrak, termasuk
konsep nilai mata uang dan transaksi jual beli
sederhana (Sugiyanto & Lestari, 2014).

Materi mengenal mata uang yang biasanya
terasa monoton apabila hanya bersumber dari buku
teks, ditransformasikan ke dalam bentuk simulasi
transaksi dan pengenalan nominal uang melalui papan
permainan monopoli. Hal ini memberikan ruang bagi
siswa untuk menghubungkan materi pelajaran dengan
realitas kehidupan sehari-hari yang sering mereka
jumpai di lingkungan sekitar.Aspek kolaboratif dalam
permainan kelompok turut memberikan kontribusi
besar terhadap penguatan motivasi belajar (Athma et
al., 2025).

Kegiatan bermain secara berkelompok melatih
siswa untuk berinteraksi sosial, belajar antre menunggu
giliran, bekerja sama memecahkan masalah, serta
mematuhi aturan main yang disepakati bersama.
Dinamika kelompok semacam ini menumbuhkan
dorongan internal berupa rasa ingin berhasil dan rasa
percaya diri untuk menyelesaikan tantangan yang
diberikan di setiap petak permainan. Indikator
motivasi belajar seperti ketertarikan terhadap materi,
penghargaan diri, dan harapan untuk mencapai hasil
terbaik terstimulasi dengan baik melalui atmosfer
kompetitif yang sehat (Ryan & Deci, 2017).Temuan
nilai N-Gain sebesar 0,7 pada kelompok eksperimen
yang Dberada dalam kategori tinggi semakin
memperkuat argumen bahwa intervensi media
monopoli edukatif memberikan perubahan kognitif
dan afektif yang substansial. Meskipun kelompok
kontrol dengan media PowerPoint juga mengalami
peningkatan motivasi, namun perolehan N-Gain

sebesar 0,3 (kategori sedang) mengonfirmasikan bahwa
media visual satu arah memiliki keterbatasan dalam
merangsang keterlibatan motorik dan keaktifan sosial
siswa. Penggunaan media PowerPoint cenderung
masih berpusat pada penyajian informasi visual oleh
guru, sehingga aspek interaksi aktif antar-siswa belum
terakomodasi secara maksimal.Pengujian hipotesis
menggunakan uji Mann-Whitney yang menghasilkan
nilai signifikansi p < 0,001 memberikan validasi mutlak
bahwa perbedaan peningkatan motivasi belajar
tersebut bukan merupakan faktor kebetulan, melainkan
akibat dari perlakuan pembelajaran yang diberikan
(Sihotang, 2022).

Meskipun demikian, peneliti tetap menyadari
adanya beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan
penelitian ini, seperti cakupan subjek yang terbatas
pada satu sekolah tertentu (SDN Karang Asih 03) serta
penggunaan angket sebagai instrumen utama
pengukuran psikologis siswa. Oleh karena itu, hasil
penelitian ini paling tepat diinterpretasikan dalam
konteks perbaikan kualitas pembelajaran pada subjek
dan materi sejenis, serta belum dapat digeneralisasikan
secara luas ke seluruh populasi sekolah dasar tanpa
penyesuaian konteks. Secara akumulatif, seluruh
rangkaian temuan dan analisis teoritis di atas
mendukung penuh pemanfaatan permainan monopoli
edukatif sebagai salah satu alternatif solusi inovatif
bagi pendidik di sekolah dasar (Widiyanti & Wiarta,
2021). Guru dapat mengadopsi dan memodifikasi
media ini guna menciptakan iklim pembelajaran
Matematika yang dinamis, menarik, dan berpusat pada
siswa.

Untuk pengembangan di masa mendatang,
penelitian lanjutan disarankan agar melibatkan skala
sampel yang lebih luas, cakupan sekolah yang lebih
beragam, alokasi waktu penelitian yang lebih panjang,
serta penambahan instrumen observasi unjuk kerja
guna memperoleh gambaran motivasi dan hasil belajar
yang semakin komprehensif.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, permainan
monopoli edukatif efektif mendukung peningkatan
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Matematika
materi mengenal mata uang di kelas II SDN Karang
Asih 03. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata
skor motivasi belajar kelompok eksperimen dari 44,37
menjadi 70,31 dengan nilai N-Gain sebesar 0,7 dalam
kategori tinggi. Sementara itu, kelompok kontrol
mengalami peningkatan rata-rata skor dari 39,43
menjadi 51,83 dengan nilai N-Gain sebesar 0,3 dalam
kategori sedang.

Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan nilai
Asymp. Sig. sebesar 0,000 atau P<0,00 sehingga terdapat

perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara
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kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Temuan
ini mendukung penggunaan permainan monopoli
edukatif sebagai alternatif media pembelajaran yang
melibatkan siswa dalam aktivitas bermain, berdiskusi,

menjawab pertanyaan, dan melakukan simulasi
transaksi sederhana.
Dengan demikian, permainan monopoli

edukatif dapat dipertimbangkan oleh guru sebagai
media untuk menciptakan pembelajaran Matematika

yang lebih aktif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik  siswa  sekolah dasar. Penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan lebih banyak

sekolah dan mengkaji penerapan media ini pada materi
atau variabel pembelajaran lainnya.
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