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ABSTRAK

Matematika merupakan mata pelajaran penting dalam pendidikan dasar yang berperan
dalam membentuk kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Namun, hasil observasi
di kelas V SDN Karangsari menunjukkan masih banyak siswa mengalami kesulitan pada materi
pembagian bilangan dua angka, ditambah dengan minimnya variasi media pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan menguji pengaruh media pembelajaran Mathopoly Challenge terhadap
hasil belajar matematika siswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
eksperimen One Group Pretest-Posttest Design yang melibatkan seluruh siswa kelas V SDN
Karangsari sebanyak 10 orang. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, serta
tes pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test dan
perhitungan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar matematika
dengan rata-rata skor pretest 61,33 meningkat menjadi 74,67 pada posttest, dengan nilai
signifikansi p = 0,006 (< 0,05) serta N-Gain rata-rata sebesar 0,37 pada kategori sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media Mathopoly Challenge efektif meningkatkan hasil belajar
matematika siswa pada materi pembagian bilangan.

Kata kunci : hasil belajar matematika, mathopoly challenge, media pembelajaran, one
group pretest-posttest design, pembagian bilangan dua angka

ABSTRACT

Mathematics is a crucial subject in elementary education that shapes students’ critical
thinking and problem-solving skills. However, observations in grade V of SDN Karangsari show
that students still struggle with the concept of dividing two-digit numbers, compounded by a lack
of varied learning media. This study aims to examine the effect of using the Mathopoly Challenge
learning media on students’ mathematics learning outcomes. A quantitative approach with a One
Group Pretest-Posttest Design experimental method was applied, involving all 10 fifth-grade
students of SDN Karangsari. Data were collected through observation, interviews, and pretest-
posttest assessments, then analyzed using the Wilcoxon Signed Rank Test and N-Gain calculation.
The results showed a significant improvement in students’ learning outcomes, with the average
pretest score of 61.33 increasing to 74.67 in the posttest, a significance value of p = 0.006 (<
0.05), and an average N-Gain of 0.37 in the medium category. These findings indicate that
Mathopoly Challenge is effective in improving students’ mathematics learning outcomes of
division concepts.

Keywords : math learning outcomes, mathopoly challenge, learning media, one group
pretest-posttest design, division of two-digit numbers
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1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran fundamental yang
memiliki  peranan strategis dalam
membentuk kemampuan berpikir Kritis,
logis, kreatif, dan sistematis pada peserta
didik (Iskandar et al., 2024; Rahadi &
Ismiyati, 2025). Sejak jenjang sekolah
dasar, siswa diperkenalkan dengan
berbagai konsep dasar matematika yang
menjadi ~ fondasi  penting  untuk
mempelajari materi lanjutan di jenjang
berikutnya (Zulmaulida et al., 2024).
Bahkan, menurut Rahim (2023),
penguasaan keterampilan matematika
pada usia dini memberikan kontribusi
yang signifikan terhadap pencapaian
akademik di masa depan, melebihi
dampak kemampuan literasi pada tingkat
yang sama. Hal ini menunjukkan bahwa
keberhasilan pembelajaran matematika
di tingkat dasar menjadi penentu bagi
kualitas pendidikan pada level yang
lebih tinggi (Putri et al., 2025).

Namun  demikian, fakta di
lapangan menunjukkan bahwa
pembelajaran matematika di sekolah
dasar masih menghadapi sejumlah
tantangan. Hasil observasi awal yang
dilakukan di kelas V SDN Karangsari
mengungkapkan bahwa banyak siswa
mengalami kesulitan dalam memahami
operasi pembagian, khususnya pada
pembagian  bilangan dua angka.
Berdasarkan hasil tes awal yang
diberikan kepada siswa, terdapat 70%
siswa memperoleh nilai dengan kategori
rendah. Hal ini menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa belum menguasai
konsep pembagian secara optimal.
Rendahnya capaian ini tidak hanya
terlihat dari hasil akhir, tetapi juga dari
proses pengerjaan yang menunjukkan
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bahwa siswa cenderung melakukan
kesalahan pada langkah-langkah dasar
dalam konsep pembagian.

Guru  kelas  mengungkapkan
bahwa proses pembelajaran yang
berlangsung  selama  ini  masih
didominasi oleh penggunaan metode
konvensional, seperti ceramah dan
pemberian latihan soal secara berulang.
Pendekatan tersebut cenderung
menempatkan siswa sebagai penerima
informasi pasif, sehingga keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran menjadi
terbatas. Dampaknya, siswa masih
menunjukkan tingkat kesalahan yang
tinggi dalam pengerjaan soal serta
memiliki kepercayaan diri yang rendah
dalam  menyelesaikan  perhitungan.
Kondisi ini turut membentuk persepsi
bahwa matematika merupakan mata
pelajaran yang sulit dan menakutkan
(Lestari & Pratikno, 2024).

Salah satu faktor utama yang
memengaruhi rendahnya pemahaman
siswa adalah kurangnya variasi media
pembelajaran yang inovatif dan sesuai
dengan karakteristik perkembangan
kognitif ~ anak (Utami, 2025).
Berdasarkan teori perkembangan Piaget,
siswa sekolah dasar berada pada tahap
operasional konkret, para siswa belajar
lebih efektif melalui aktivitas yang
melibatkan benda nyata, simulasi, atau
pengalaman langsung yang dapat
memvisualisasikan  konsep  abstrak
(Juwantara, 2019). Oleh karena itu,
media pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) menjadi
alternatif untuk meningkatkan hasil
belajar sekaligus menciptakan suasana
pembelajaran  yang  menyenangkan
(Pangestu et al., 2025; Lauale et al.,
2025).
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Salah satu inovasi yang dihadirkan
adalah Mathopoly Challenge, sebuah
media pembelajaran berbasis permainan
yang mengadaptasi konsep permainan
monopoli dengan integrasi soal-soal
pembagian bilangan dua angka. Dalam
permainan ini, siswa dihadapkan pada
berbagai tantangan matematika yang
harus  diselesaikan  untuk  dapat
melangkah maju pada papan permainan.
Setiap jawaban yang benar akan
memberikan poin, sementara jawaban
yang salah dapat mengurangi poin atau
menghambat  langkah ~ permainan.
Mekanisme ini tidak hanya melatih
keterampilan berhitung siswa, tetapi
juga mendorong mereka untuk berpikir
kritis, bertindak strategis, serta bekerja
sama dengan teman sekelompok dalam
suasana kompetitif yang menyenangkan.

Sejumlah penelitian mendukung
efektivitas media berbasis permainan
dalam  pembelajaran  matematika.
Himmawan & Juandi (2023) melalui
sebuah kajian sistematis menunjukkan
bahwa game-based learning secara
signifikan mampu meningkatkan
motivasi belajar, pemahaman konsep,
dan hasil belajar siswa di berbagai
jenjang pendidikan. Penelitian lain oleh
Amanda et al. (2021) juga menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis
permainan edukatif dapat meningkatkan
minat  belajar serta  mengurangi
kejenuhan siswa. Berdasarkan temuan-
temuan tersebut, penerapan media
Mathopoly Challenge diyakini mampu
menjawab  tantangan  pembelajaran
pembagian bilangan dua angka di SDN
Karangsari. Selain itu, penelitian ini
diharapkan tidak hanya memberikan
bukti empiris tentang efektivitas media
pembelajaran berbasis permainan, tetapi
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juga menjadi referensi praktis bagi guru
dalam merancang pembelajaran yang
inovatif, interaktif, dan berpusat pada
siswa. Dengan demikian, keberhasilan
pembelajaran selain diukur dari segi
peningkatan nilai akademik, juga dari
terciptanya pengalaman belajar yang
menyenangkan dan kontekstual.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
eksperimen One Group Pretest-Posttest
Design. Desain ini dipilih karena dinilai
mampu menunjukkan adanya perubahan
hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
pelaksanaan  implementasi  media
pembelajaran  Mathopoly Challenge
tanpa menggunakan kelompok kontrol.
Prosedur penelitian yakni meliputi
pemberian  tes  awal (pretest),
pelaksanaan pembelajaran dengan media
Mathopoly Challenge, dan tes akhir
(posttest) untuk mengukur peningkatan
hasil belajar.

Pendekatan kuantitatif  dipilih
karena mampu menyajikan data numerik
secara objektif, memungkinkan peneliti
untuk  mengukur pengaruh  media
pembelajaran terhadap hasil belajar
secara terukur (Amri et al., 2022).
Dengan demikian, hubungan antara
variabel bebas (penggunaan media
pembelajaran Mathopoly Challenge) dan
variabel terikat (hasil belajar matematika
siswa) dapat diuji secara empiris melalui
analisis statistik.

Partisipan dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V SDN
Karangsari pada tahun ajaran 2025/2026
yang berjumlah 10 siswa. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan
adalah total sampling, yaitu seluruh
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anggota populasi dijadikan sebagai
sampel penelitian (Arieska & Herdiani,
2018). Alasan penggunaan teknik ini
adalah karena jumlah populasi yang
kecil sehingga memungkinkan
dilaksanakannya pengukuran secara
menyeluruh terhadap seluruh peserta
didik (Giemael et al, 2022).
Karakteristik siswa kelas V yang berada
pada tahap perkembangan kognitif
operasional konkret menurut teori Piaget
mendukung penerapan media
pembelajaran  berbasis  permainan
(Maulana, 2024). Pada tahap ini, siswa
belajar dengan lebih efektif melalui
aktivitas yang bersifat langsung, visual,
dan interaktif (Utomo, 2025).

Pengumpulan data pada penelitian
ini  dilakukan  melalui  observasi,
wawancara, dan tes hasil belajar.
Observasi ~ bertujuan ~ memperoleh
gambaran awal mengenai kondisi
pembelajaran matematika di kelas V
SDN Karangsari, termasuk kesulitan
siswa pada materi pembagian bilangan
dua angka. Wawancara dilaksanakan
bersama guru untuk menggali informasi
mengenai kendala yang dihadapi selama
pembelajaran serta potensi penggunaan
media inovatif. Selain itu, tes hasil
belajar diberikan dalam dua tahap, yaitu
pretest untuk mengetahui kemampuan
awal siswa dan posttest untuk mengukur
peningkatan  setelah  pembelajaran
dengan media Mathopoly Challenge.
Instrumen tes berupa soal pilihan ganda
dan uraian yang telah divalidasi oleh ahli
sehingga layak digunakan sebagai alat
ukur penelitian.
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Gambar 1. Pelaksanaan Penelitian di SDN
Karangsari

Data yang terkumpul dianalisis
secara kuantitatif untuk mengetahui
efektivitas media Mathopoly Challenge.
Analisis deskriptif digunakan untuk
menyajikan data nilai rata-rata, nilai
tertinggi, dan nilai terendah pada pretest
dan posttest. Selanjutnya, uji normalitas
dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk
Test untuk menentukan metode uji
hipotesis yang sesuai. Hasil pengujian
menunjukkan data tidak berdistribusi
normal, sehingga digunakan Wilcoxon
Signed Rank Test untuk menguji
perbedaan signifikan antara nilai pretest
dan posttest.

Selain itu, peningkatan hasil
belajar siswa  juga dianalisis
menggunakan Normalized Gain (N-
Gain) untuk  mengukur  besarnya
peningkatan kemampuan siswa setelah
diberikan perlakuan. Perhitungan N-
Gain dilakukan dengan membandingkan
selisih antara skor pretest dan posttest
dengan selisih antara skor maksimum
dan skor pretest, sehingga diperoleh nilai
gain yang mencerminkan efektivitas
peningkatan hasil belajar pada masing-
masing siswa (Ramdhan, 2021). Nilai N-
Gain yang telah diperoleh kemudian
diklasifikasikan ke dalam tiga kategori
berdasarkan kriteria Hake (1999), yaitu
tinggi (g > 0,7), sedang (0,3 < g<0,7),
dan rendah (g < 0,3). Klasifikasi ini
digunakan sebagai dasar acuan untuk
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menginterpretasikan peningkatan hasil
belajar siswa setelah perlakuan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilaksanakan di kelas V
SDN Karangsari pada 28 Juli-1 Agustus
2025 dengan melibatkan 10 siswa
sebagai partisipan. Proses penelitian
dilakukan melalui tiga tahapan utama,
yaitu pelaksanaan pretest, pembelajaran
menggunakan media Mathopoly
Challenge, dan posttest.  Pretest
bertujuan untuk mengukur kemampuan
awal siswa dalam memahami materi
pembagian  bilangan dua angka,
sedangkan posttest untuk mengetahui
peningkatan setelah perlakuan.

Hasil analisis deskriptif
menunjukkan  adanya  peningkatan
signifikan pada nilai rata-rata siswa.
Sebelum pembelajaran dengan media
Mathopoly Challenge, nilai rata-rata
pretest  sebesar  61,33.  Setelah
pembelajaran, nilai rata-rata posttest
meningkat menjadi 74,67, atau naik
sebesar 13,34 poin. Selain itu, nilai
tertinggi siswa meningkat dari 86,67
menjadi 93,33, sedangkan nilai terendah
dari 46,67 menjadi 60,00.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Pretest dan

Posttest
Statistik Pretest Posttest
Nilai Rata-rata 61,33 74,67
Nilai Tertinggi 86,67 93,33
Nilai Terendah 46,67 60,00

Untuk  menguji  signifikansi
perbedaan, dilakukan analisis Wilcoxon
Signed Rank Test karena data tidak
berdistribusi normal berdasarkan uji
Shapiro-Wilk. Hasil pengujian
menunjukkan nilai signifikansi p = 0,006
(< 0,05) yang berarti terdapat perbedaan
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signifikan antara hasil pretest dan
posttest. Dengan demikian, hipotesis
penelitian yang menyatakan bahwa
media pembelajaran Mathopoly
Challenge berpengaruh terhadap hasil
belajar matematika siswa dapat diterima.
Selain itu, perhitungan N-Gain
digunakan untuk mengetahui tingkat
peningkatan hasil belajar. Nilai rata-rata
N-Gain yang diperoleh adalah 0,37
dengan kategori sedang, yang berarti
pembelajaran menggunakan Mathopoly
Challenge, cukup siginifkan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
Distribusi kategori peningkatan hasil
belajar dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Perbandingan Nilai Pretest,
Posttest, dan N-Gain

Nilai Nilai
Pretest  Posttest

Z
o

N-Gain  Kategori

1 73.33 86.67 0.50 Sedang
2 66.67 73.33 0.20 Rendah
3 60.00 66.67 0.17 Rendah
4 86.67 93.33 0.50 Sedang
5 53.33 73.33 0.43 Sedang
6 80.00 93.33 0.67 Sedang
7 46.67 80.00 0.63 Sedang
8 53.33 60.00 0.14 Rendah
9 46.67 60.00 0.25 Sedang
10 46.67 60.00 0.25 Sedang

Secara keseluruhan, enam siswa
(60%) berada pada kategori sedang, tiga
siswa (30%) pada kategori rendah, dan
satu siswa (10%) pada kategori
mendekati  tinggi.  Temuan  ini
menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa mengalami peningkatan hasil
belajar yang cukup signifikan setelah
menggunakan media Mathopoly
Challenge.

Hasil penelitian memperlihatkan
bahwa penerapan media Mathopoly
Challenge mampu meningkatkan hasil
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belajar siswa secara signifikan pada
materi pembagian bilangan dua angka.
Hal ini terlihat dari adanya peningkatan
rata-rata nilai pretest dan posttest sebesar
13,34 poin, hasil uji hipotesis dengan
nilai signifikansi p = 0,006, serta nilai
rata-rata N-Gain 0,37 yang termasuk
kategori sedang. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan efektif
dalam membantu siswa memahami
konsep yang bersifat abstrak.

Secara pedagogis, keberhasilan
media Mathopoly Challenge dalam
meningkatkan  hasil  belajar  dapat
dijelaskan melalui prinsip game-based
learning yang menggabungkan elemen
kompetisi, tantangan, dan kolaborasi
untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan (Himmawan &
Juandi, 2023). Proses pembelajaran yang
disertai permainan membuat siswa lebih
termotivasi, terlibat aktif, dan tidak
merasa terbebani dengan materi yang
dipelajari (Sindi et al., 2023).

Selain itu, teori perkembangan
kognitif Piaget yang menyebutkan
bahwa anak usia sekolah dasar berada
pada tahap operasional konkret turut
memperkuat  relevansi  media ini
(Islamiah et al., 2025). Melalui simulasi
permainan, siswa dapat mengaitkan
konsep abstrak pembagian dengan
aktivitas nyata, misalnya membagi poin
permainan atau menempuh langkah di
papan monopoli berdasarkan jawaban
yang benar (Farigoh et al., 2025). Hal ini
membuat proses pembelajaran lebih
kontekstual dan mudah dipahami.

Integrasi media  Mathopoly
Challenge dengan model pembelajaran
kooperatif ~ tipe  Teams  Games
Tournament (TGT) juga berperan dalam
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meningkatkan keterlibatan siswa. Siswa
tidak hanya dituntut untuk menjawab
soal dengan benar, tetapi juga untuk
bekerja sama dengan kelompok,
mengatur strategi permainan, serta
membangun komunikasi yang efektif
(Rosanti et al., 2025). Suasana belajar
yang kolaboratif ini  memberikan
dampak positif terhadap motivasi, rasa
tanggung jawab, dan kemampuan
berpikir kritis siswa (Aulia et al., 2025).

Meskipun hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan yang
signifikan, variasi tingkat pencapaian
antar siswa tetap terlihat. Beberapa siswa
memperoleh skor N-Gain kategori
rendah, yang diduga disebabkan oleh
faktor internal seperti  perbedaan
kemampuan awal dan kecepatan belajar,
maupun faktor eksternal seperti kondisi
fisik atau tingkat konsentrasi selama
pembelajaran.  Oleh  karena itu,
diperlukan suatu strategi diferensiasi
pembelajaran agar media Mathopoly
Challenge dapat memberikan dampak
maksimal bagi semua siswa, termasuk
mereka yang memiliki kemampuan
belajar rendah.

Temuan ini memperkuat bukti
empiris bahwa media pembelajaran
berbasis permainan merupakan
pendekatan yang  efektif  dalam
meningkatkan hasil belajar matematika
di sekolah dasar. Penerapan Mathopoly
Challenge terbukti tidak hanya mampu
meningkatkan pemahaman  kognitif,
tetapi juga menciptakan pengalaman
belajar yang positif, menyenangkan, dan
bermakna.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang

telah dilakukan, dapat disimpulkan
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bahwa penggunaan media pembelajaran
Mathopoly  Challenge  memberikan
pengaruh  positif yang signifikan
terhadap hasil belajar matematika siswa
kelas V SDN Karangsari. Peningkatan
terlihat dari rata-rata nilai pretest sebesar
61,33 yang meningkat menjadi 74,67
pada posttest, dengan hasil uji Wilcoxon
Signed Rank Test menunjukkan nilai
signifikansi p = 0,006 (< 0,05). Nilai
rata-rata N-Gain sebesar 0,37 termasuk
kategori sedang, yang menunjukkan
bahwa media ini cukup efektif
meningkatkan ~ pemahaman  konsep
pembagian bilangan dua angka serta
mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, interaktif, dan
mendorong keterlibatan aktif siswa
selama proses pembelajaran.

Selain memberikan dampak pada
hasil  belajar, media  Mathopoly
Challenge juga terbukti mendukung
pembelajaran  berbasis  pengalaman
melalui pendekatan permainan edukatif
yang menggabungkan unsur kompetisi
dan kolaborasi. Penerapan media ini
mampu menumbuhkan motivasi, rasa
ingin tahu, dan kepercayaan diri siswa
dalam menyelesaikan soal matematika
yang sebelumnya dianggap sulit.
Dengan demikian, Mathopoly Challenge
layak digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran inovatif yang dapat
meningkatkan kualitas dan hasil belajar
matematika untuk siswa sekolah dasar.

Berdasarkan temuan penelitian ini,
disarankan agar media Mathopoly
Challenge dapat diterapkan secara lebih
luas pada berbagai materi matematika
maupun mata pelajaran lain yang
membutuhkan visualisasi konsep dan
keterlibatan  aktif ~ siswa.  Guru
diharapkan mampu mengembangkan
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variasi soal serta mekanisme permainan
agar sesuai dengan tingkat kesulitan
yang berbeda dan karakteristik peserta
didik. Penelitian selanjutnya sebaiknya
dilakukan dengan jumlah sampel yang
lebih besar dan ruang lingkup yang lebih
luas, serta menguji variabel tambahan
seperti motivasi belajar, keterampilan
berpikir  kritis, atau kemampuan
pemecahan masalah sehingga efektivitas
media dapat dianalisis secara lebih
komprehensif. Selain itu, sekolah dapat
menjadikan media pembelajaran
berbasis permainan sebagai salah satu
inovasi dalam pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas proses belajar
sekaligus hasil akademik siswa secara
berkelanjutan.
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