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Abstract. This study aims to determine the effect of monopoly media on students' cognitive learning outcomes in
elementary science subjects. The type of research used is quantitative, which is carried out with a pre-experimental
research method using a one group pretest posttest research design. This research was conducted at SDN
Jatikalang 2 with a total sampling technique where all members of the population were sampled, namely grade V
students totaling 32 students. The research instrument was a pretest - posttest test that was valid and reliable. The
data collection technique is a multiple choice test. Data analysis techniques using the N-Gain formula. The data
obtained from the pretest score before using monopoly media was 65 3. For the results of the posttest value after the
application of monopoly media is 82.3. So that the difference between the pretest and posttest scores is 17 with a
gain index of 0.51 which is a moderate category. This shows that, the use of monopoly media in learning science has
an influence on students' cognitive learning outcomes.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui besar pengaruh media monopoli terhadap hasil belajar kognitif
siswa pada mata pelajaran IPA SD. Jenis penelitian yang digunakan adalah kuantitatif, yang dilaksanakan dengan
metode penelitian pra-eksperimental menggunakan rancangan penelitian one group pretest posttest. Penelitian ini
dilaksanakan di SDN Jatikalang 2 dengan teknik pengambilan sampel secara sampling total dimana seluruh
anggota populasi dijadikan sampel yaitu siswa kelas V' yang berjumlah 32 siswa. Instrumen penelitian berupa tes
pretest — posttest yang sudah valid dan reliabel. Teknik pengumpulan data vaitu tes pilihan ganda. Teknik analis
data menggunakan rumus N-Gain. Data didaparkan hasil nilai pretest sebelum mengunakan media monopoli adalah
65,3, Untuk hasil nilai posttest setelah penerapan media monopoli adalah 82,3. Sehingga selisih didapatkan nilai
pretest dan posttest vaitu 17 dengan indeks gain sebesar 0,51 yang merupakan kategori sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa, penggunaan media monopoli dalam pembelajaran IPA memberikan pengaruh terhadap hasil
belajar kognitif siswa.

Kata Kunci - Media monopoli; hasil belajar kognitif; pembelajaran IPA

I. PENDAHULUAN

IPA merupakan ilmu yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir dengan pertimbangan yang logis [1].
Karakteristik pengetahuan IPA berupa fakta, prinsip, konsep serta proses penyelidikan dan sikap ilmiah. Salah satu
tujuan pembelajaran IPA adalah memahami konsep yang berkaitan dengan gejala alam dan dapat diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari [2]. Dalam pembelajaran IPA siswa terlibat secara langsung untuk menemukan informasi-
informasi terkait materi yang dipelajari. Oleh karena itu, pembelajaran IPA di SD seharusnya memberikan
pengalaman belajar melalui terlibatnya antara siswa satu dengan lainnnya agar siswa memahami konsep. Salah satu
permasalahan dalam pembelajaran tematik terpadu ialah rendahnya hasil belajar, padahal keberhasilan suatu
kegiatan pembelajaran dilihat dari hasil belajar. Hasil belajar merupakan penguasaan yang dimiliki oleh peserta
didik dalam memperoleh informasi yang diberikan oleh pendidik dalam mengikuti pembelajaran [3]. Hasil belajar
juga diartikan sebagai hasil dalam proses pembelajaran, dimana menjadi ukuran kemampuan siswa terhadap
kompetensi yang ditetapkan [4]. hal imi dapat diketahui juga dari tingkat perubahan tingkah laku dimana sebelum
memperoleh pembelajaran tidak tahu, menjadi tahun. Menurut Sudjana menyatakan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar [5]. Adapun hasil belajar mengacu taksonomi
bloom meliputi tiga ranah utama tujan pembelajaran, yakni ranah kognitif, ranah afektif dan ranah psikomotorik.

Hasil belajar kognitif merupakan gambaran tingkat penguasaan peserta didik terhadap mata pelajaran yang
ditempuh sesuatu dalam kegiatan pembelajaran [6]. Kognitif diartikan sebagai perkembangan pola pikir seseorang
yang bermakna, memiliki pemahaman, penalaran dan pengetahuan. Ranah kognitif menunjukkan proses pengolahan
informasi yang terjadi pada seseorang yang berupa perubahan kemampuan berfikir dari tingkat yang paling rendah

paitu pengetahuan sampai ketingkat yang paling komplek yaitu mencipta [7]. Pada pembelajaran IPA agar tercapai
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tujuan pembelajaran ranah kognitif yang termuat dalam taksonomi bloom yaitu mengingat (C1), memahami (C2),
menerapkan (C3), menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan mencipta (C6) [8]. Hal ini dapat menjadi tolak ukur
untuk mengetahui penguasaan siswa terhadap fakta, konsep, prinsip dan hukum dalam IPA dan penerapannya dalam
kehidupan. Dengan demikian, pentingnya kognitif (pengetahuan) dalam proses pembelajaran, karena kognitif
sebagai tujuan utama pembelajaran [9]. Kunci keberhasilan dalam pembelajaran terletak pada kebermaknaan bahan
ajar yang diterima atau yang dipelajari oleh siswa. Sehingga peserta didik mampu menjelaskan dan menghubungkan
antara konsep yang satu dengan konsep lainnya, menghubungkan konsep yang baru dengan konsepyang telah
dimiliki peserta didik. Melihat pentingnya hasil belajar kognitif dalam pembelajaran, namun pada kenyataannya
mutu pendidikan di Indonesia masih tergolong rendah. Dalam hasil survey PISA (Programme for Internasional
Student Asessment) pada tahun 2018 survey menunjukkan bahwa ke mampuan siswa Indonesia dengan kemampuan
sains masih dibawah rata-rata dengan hasil peringkat berada diposisi 71 dari 78 negara anggota. Berdasarkan hasil
PISA Indonesia tahun 2018 mengalami penurunan diseluruh kompetensi yang diujikan. Untuk penurunan hasil
belajar peserta didik Indonesia yang terbesar terjadi pada kompetensi membaca dari 397 poin pada tahun 2015
menjadi 371 poin di tahun 2018. Sedangkan kompetensi matematika menurun dari 386 poin di tahun 2015 menjadi
379 poin di tahun 2018. Adapun kompetensi sains menurun dari 403 di tahun 2015 menjadi 396 poin di tahun 2018
[10]

Hal tersebut didukung oleh data dari SD Negeri Jatikalang 2 kelas V diketahui bahwa rata-rata hasil ulangan
harian dengan menggunakan soal kognitif IPA sebesar 53.2% belum memenuhi KKM yang ditentukan yaitu 77.
Dimana yang belum memenuhi KKM yaitu 17 dari 32 siswa. Berdasarkan permasalahan ini diidentifikasi adanya
hasil belajar kognitif IPA siswa yang rendah. Hal ini dikarenakan pendalaman materi IPA di SD masih kurang.
Dalam usaha untuk penentuan ketercapaian hasil belajar kognitif yang maksimal dapat disesuaikan dengan melihat
aktivitas pembelajaran berupa kegiatan menanggapi jawaban dan dapat dilihat dari hasil tes tulis dan tes lisan untuk
siswa. Maka hal ini guru harus memberikan suatu inovasi pembelajaran yang tepat. Solusi atas permasalahan di atas
untuk mengatasi hasil belajar kognitif siswa yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik agar
siswa merasa antusias, aktif, serta memahami maupun menguasai materi pembelajaran [11]. Media pembelajaran
merupakan sarana pembelajaran sebagai salah satu sumber belajar yang menyalurkan pesan berupa materi kepada
siswa. Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat membantu dalam proses pembelajaran dan dapat
mendorong siswa motivasi dan minat siswa untuk belajar, sehingga siswa tertarik untuk mengikuti proses
pembelajaran dan dapat terlibat aktif proses pembelajaran [12]. Hal ini sejalan dengan pemaparan Haryanti yaitu
penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan bagi guru sebagai alat bantu ketika proses pembelajaran
berlangsung agar siswa dapat dengan mudah menangkap suasana belajar yang menyenangkan [13]. Dengan
demikian, diperlukannya media yang tepat. Salah satu media pembelajaran yang dapat menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan adalah media monopoli.

Media monopoli merupakan salah satu media yang digunakan dengan cara bermain yang dapat menimbulkan
kegiatan belajar yang menarik dan membantu suasana belajar menjadi senang, hidup dan santai [14]. Media
monopoli ini di modifikasi dalam materi pembelajaran IPA. Media monopoli berfungsi sebagai sarana pembelajaran
yang digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar untuk menyalurkan materi [15]. Menurut Fitriyawany
bahwa media monopoli layak digunakan sebagai media pembelajaran karena media monopoli ini merupakan salah
satu media permainan yang dapat menimbulkan kegiatan belajar mengajar yang menarik, hidup, menyenangkan dan
santai serta mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam kegiatan belajar mengajar secara aktif dalam
memecahkan masalah-masalah yang ada sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa [16]. Sebuah media
pembelajaran  yang diterapkan menggunakan permainan membuat situasi yang menyenangkan dan tidak
membosankan. Dalam menerapkan media monopoli, siapa yang paling banyak mengumpulkan poin dia adalah
pemenangnya. Dengan kata lain siswa didorong untuk memahami materi sehingga dapat menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang ada untuk memperoleh poin yang banyak .

Terdapat beberapa penelitian yang terdahulu yang membahas media monopoli terhadap hasil belajar yaitu
menyatakan bahwa penggunaan media monopoly game start dalam pembelajaran IPS memiliki pengaruh terhadap
peningkatan sikap kemandirian dan hasil belajar siswa [17]. Penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan media
monopoli dalam pembelajaran bahasa Indonesia dengan materi karangan deskripsi berpengaruh terhadap
peningkatan hasil belajar siswa [18]. Kemudian penelitian yang menyatakan bahwa membuktikan bahwa
penggunaan media monopoli dalam model pembelajaran kooperatif tipe TGT mmempengaruhi hasil belajar siswa
SMA pada pokok bahasan larutan elektrolit dan nonelektrolitmatematika [19]. Berdasarkan penelitian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media monopoli berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa, namun hasil
belajar ini masih bersifat umum. Untuk itu penelian ini memfokuskan pada hasil belajar yaitu pada ranah kognitif
dengan menggunakan subjek penelitian dan materi yang berbeda dari penelitian terdahulu. Untuk itu dari penjabaran
tersebut maka rumusan masalah dari penelitian ini, yaitu bagaimana pengaruh media monopoli terhadap hasil belajar
kognitif siswa kelas V SD Negeri Jatikalang 2 7. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui seberapa besar
pengaruh penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar kognitif peserta didik kelas V SD Negeri Jatikalang 2.
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1. METODE

Jenis penelitian menggunakan penelitian kuantitatif eksperimen dengan metode pre-eksperimen. Desain
penelitian ini yaitu "one group pretest-posttest design" . Desain penelitian sebagai berikut :

Tabel 1. Rancangan Penelitian One Group Pretest-Posttest Design
Pretest Treatment Posttest
(o]} X (0}

Keterangan:

O, =sebelum diberi perlakuan (prerest)

0O, = sesudah diberi perlakuan (posttest)

X = perlakuan yang menggunakan media monopoli (freatment)

Populasi yang digunakan adalah siswa kelas V SD Negeri Jatikalang 2 yang berjumlah 32 siswa. Dalam
penelitian ini menggunakan sampling total, adapun yang dijadikan sampel pada penelitian ini yaitu semua siswa
kelas V SD Negeri Jatikalang 2 yang berjumlah 32 siswa. Sampling total adalah teknik pengambilan sampel dimana
jumlah sampel sama dengan populasi. [20]. Sumber data dari penelitian ini didapatkan dari penilaian pretest dan
posttest dari hasil belajar kognitif siswa kelas V SD Negeri Jatikalang 2. Data primer dapat diperoleh langsung dari
subjek penelitian berupa penelitian hasil pretest dan posttest terhadap hasil belajar kognitif. Jenis data yang
digunakan adalah data interval dengan skala penilaian 0-100. Dan peneliti menggunakan Skala Guttman karena di
skala tersebut menggunakan dua penskoran yang dimana skor 1 untuk nilai tertinggi dan skor 0 untuk nilai terendah.
Instrumen penelitian yang digunakan yaitu berupa tes soal kognitif dengan indikator ranah kognitif dari C1 sampai
C5 dalam bentuk pilihan ganda yang telah di uji validasi konstruk diperoleh hasil 3,90 yang artinya sangat baik dan
hasil uji validasi isi dengan nilai tertinggi 0,839 yang artinya valid untuk digunakan. Serta hasil uji reliabilitas soal
yang didapatkan nilai cronbach alpha sebesar 0,951 yang berarti reliabilitas soal sangat tinggi. Keterlaksanaan
pembelajaran dilkukan oleh observer didapatkan skor 956 yang berarti sangat baik. Teknik pengumpulan data
dengan tes. Dilakukan dengan memulai langkah pre-eksperimen dengan memberikan tes. Tes awal (pretest)
dilakukan sebelum pembelajaran dimulai dengan tujuan untuk mengukur hasil belajar kognitif IPA, sedangkan tes
akhir (posttest) dilakukan setelah menerapkan media monopoli dengan tujuan seberapa besar pengaruh media
monopoli terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas V SD Negeri Jatikalang 2. Berdasarkan pada data nilai siswa
pada pretest dan posttest yang telah dilakukan, teknik untuk menganalisis data hasil pretest dan posttest
menggunakan rumus uji N-Gain menggunakan rumus milik Meltzer yang digambarkan sebagai berikut [21]:

S posttest — S pretest

N=Gain= —c ks —5 pretest
Keterangan:
N-Gain = gain ternormalisasi
S post = Skor posttest
S pre = Skor pretest

Untuk melihat seberapa besar peningkatan atau pengaruh hasil pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel kriteria
interpretasi skor N-Gain sebagai berikut :

Tabel 2. Kriteria Perolehan Skor N-gain.

N-gain Kriteria
g>07 Tinggi
03<g<07 Sedang
g<03 Rendah

ITI. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian di SD Negeri Jatikalang 2 kelas V berjumlah 32 siswa pada pembelajaran IPA
menggunakan media monopoli dalam pembelajaran materi IPA. Media monopoli didesain menarik dengan materi
IPA yaitu pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud benda. Media ini dibuat dengan mengubah pada bidak-bidak
monopoli menjadi bidak gambar yang berkaitan dengan materi pembelajaran lalu dicetak menggunakan banner.
Media monopoli merupakan media yang dapat digunakan dengan cara bermain sehingga memberi siswa situasi-
situasi yang menyenangkan, tidak membosankan dan mempermudah siswa dalam memahami materi. Dalam cara
penggunaan media monopoli ini terdapat pada buku panduan terkait dari aturan media monopoli, kelengkapan dan
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materi beserta gambar. Penerapan proses pembelajaran dengan media monopoli terdapat kartu tantangan yang berisi
soal-soal (kuis) dalam materi IPA yang akan diselesaikan tiap siswa dalam kelompok. Kegiatan pembelajaran
dengan media monopoli ini menggunakan model STAD (Student Team Achivement Division) yang memperlibatkan
siswa secara langsung dan tiap siswa secara kelompok memperebutkan skor tertinggi guna memperoleh
penghargaan (reward). Dalam pelaksanaannya, siswa terlihat antusias saat proses pembelajaran meng gunakan media
monopoli karena adanya kompetisi untuk memperoleh poin tertinggi. Sejalan dengan teori belajar dari Thorndike
dalam Rusuli yang menyatakan bahwa belajar akan berhasil jika siswa memiliki kesiapan dalam beajar,
memperbanyak latihan, dan adanya hadiah [22]. Dalam sebuah permainan yang digunakan dalam proses
pembelajaran dapat membuat siswa lebih antusias dan menyenangkan, karena dalam hal ini siswa akan merasa
bahwa mereka sedang bermain tetapi pada kenyataannya mereka sedang belajar. Sebuah media pembelajaran yang
diterapkan menggunakan permainan membuat situasi-situasi yang menyenangkan tidak membosankan.

Berdasarkan hasil dari perhitungan yang dilakukan oleh dua observer bahwa keterlaksanaan rencana
pembelajaran memperoleh skor yaitu 95,6 dikategorikan sangat baik. Dari hasil tersebut dinyatakan bahwa
keterlaksanaan rencana pembelajaran dengan model pembelajaran STAD (Student Team Achivement Division)
menggunakan media monopoli yang dilakukan oleh peneliti sudah terlaksana dengan sangat baik. Hal ini sejalan
penelitian yang dilakukan oleh Adrian, bahwa model pembelajaran STAD (Student Team Achivement Division)
efektif memberikan pengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa, serta meningkatan kerja sama siswa dan adanya
interaksi siswa [23]. Sehingga dalam proses kegiatan pembelajaran yang menyenangkan bisa berhasil, suatu
keberhasilan dalam proses belajar dilihat dari ketercapain hasil belajar siswa. Data hasil belajar kognitif penelitian
ini didapatkan dari hasil tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Pemberian pretest diberikan di awal pembelajaran
sebelum diterapkan media monopoli, sedangkan posrresr diberikan sesudah diterapkan media monopoli. Adapun
hasil dari data kemampuan belajar kognitif yang didapatkan dari pretest dan posttest :

Tabel 3. Data Deskriptif Hasil Pretest dan Posttest

Deskriptif Pretest Posttest
N 32 32
Minimum 84 26
Maximum 48 60
Mean 653 823

Berdasarkan tabel 3 tersebut menyajikan hasil belajar kognitif yang didapatkan pada hasil pretest dan posttest
menggunakan media monopoli bahwa terlihat ada peningkatan pada nilai minimum, maksimum, dan rata-rata yang
didapatkan hasil pretest dan posttest. Dengan demikian dalam pembelajaran menerapk an media permainan monopoli
dapat memberikan pengaruh kepada hasil kognitif siswa. Selanjutnya, data yang diperoleh akan di analisis
menggunakan rumus N-gain untuk menentukan berapa besar pengaruh media permainan monopoli terhadap hasil
belajar kognitif siswa.

N-Gain
100 873
80 65.3
60
40
17

20 - 0.51

0

Pretest Posttest Gain N-Gain

Gambar 1. Nilai Pretest, Posttest, Gain dan N-Gain

Berdasarkan hasil belajar kognitif pada gambar 1 nilai rata-rata pretest sebelum penggunakan media monopoli
adalah 65,3. Nilai rata-rata nilai posttest setelah penggunakan media monopoli sebesar 82 3. Nilai yang diperoleh
pada saat pretest termasuk rendah, namun setelah mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media monopoli
mengalami peningkatan hasil belajar. Sehingga didapatkan hasil selisih nilai pretest dan posttest yaitu 17 dengan
indeks gain sebesar 0,51 termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan media monopoli
memberikan pengaruh yang signifikan dan mengalami peningkatan sebesar 0,51 terhadap hasil belajar kognitif.
Penelitian yang dilakukan oleh Fauziah menunjukkan bahwa dengan menggunakan model kooperatif tipe feam
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games tournament berbantu media monopoli dapat meningkatkan hasil belajar [24]. Penelitian oleh yang dilakukan
oleh Vikagustanti menunjukkan bahwa media pembelajaran monopoli berpengaruh positif dengan peningkatan hasil
belajar peserta didik [25]. Hal yang sama juga diungkapkan dalam penelitian yang dilakukan oleh Sari bahwa ada
pengaruh yang signifikan penggunaan media game monopoli terhadap hasil belajar [26]. Pembelajaran
menggunakan media monopoli pada penelitian ini mendorong peserta didik berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
Siswa mampu ikut berpartisipasi saat berdiskusi, dan mampu berpikir tingkat tinggi misalnya menganalisis,
mempertimbangkan dan mempertanyakan.

Hasil belajar dapat dikatakan sebagai kemampuan siswa setelah kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran
yang diberikan secara konkret akan menciptakan proses belajar yang lebih menjamin. Proses belajar inilah yang
akan menciptakan pengalaman belajar [27]. Pembelajaran dengan menggunakan media permainan monopoli
memiliki kelebihan yakni menjadi siswa lebih aktif sehingga hasil belajar siswa pada materi pengaruh kalor terhadap
suhu dan wujud benda meningkat. Menurut penelitian yang dilakukan Anwar, menyatakan bahwa penggunaan
media monopoli dapat berpengaruh dan meningkatkan hasil belajar IPA [28]. Hal tersebut sejalan dengan hasil
penelitian ini penggunaan media monopoli berpengaruh sebesar 0,51 terhadap hasil belajar kognitif siswa
meningkat. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media monopoli dalam pembelajaran IPA memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar kognititf siswa. Hasil belajar dalam ranah kognitif menjadi penting karena meliputi
aspek pengetahuan yang didalamnya mencakup taksonomi kognitif dari bloom [31]. Taksonomi bloom menguraikan
tingkat kognitif dimulai dengan kata mengingat (C1), memahami (C2), mengaplikasikan (C3), menganalisis (C4),
mengevaluasi (C3), dan mencipta (C6). Dalam penelitian ini, hasil belajar kognitif berdasarkan taksonomi bloom
hanya pada rentang C1-C5, yaitu mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi. Berikut
hasil perhitungan N-Gain berdasarkan ketercapaian indikator kognitif.

Tabel 4. Hasil perhitungan N-Gain berdasarkan ketercapaian indikator kognitif

" . Rata-Rata  Rata-Rata . .
Kognitif Indikator Pretest Posttest N-Gain Kategori

Mengidentifikasi pengertian
kalor, suhu dan wujud benda

< Mendeskripsikan sifat-sifat 21 26,1 046 Sedang
wujud benda (padat, cair, gas)

o) Me_nyebutkem macam — macam 218 265 046 Sedane
perubahan wujud benda =
Menentukan peristiwa

C3 perubahan suhu dan wujud 202 27,2 0,68 Sedang
benda
Menganalisis peistiwa kalor

C4 terhadap suhudan wujud benda 20 25 041 Sedang
dalam sehari — hari

s Menyimpulkan pengaruh kalor 215 28 061 Sedang

terhadap suhu dan wujud benda

Berdasarkan hasil ketercapaian indikator hasil belajar kognitif pada tabel 4. Indikator mengingat (C1) dengan
menjawab butir soal benar diperoleh hasi N-Gain yaitu 0,46. Hal tersebut karena pada proses pembelajaran siswa
sangat antusias dan senang untuk bermain serta mempelajari materi pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud benda
dalam media monopoli, schingga siswa dapat mengingat dan mengidentifikasi pengertian kalor, suhu dan wujud
benda. Serta mendeskripsikan sifat-sifat wujud benda. Pada soal indikator mengingat siswa dapat menunjukkan
Jjawaban benar pengertian kalor, suhu dan wujud benda dengan tepat, serta siswa dapat menunjukkan dari sifat-sifat
wujud benda. Melihat jawaban siswa pada indikator mengingat rata-rata jawaban benar, karena aspek mengingat
merupakan aspek yang mendasar dimana siswa dituntut untuk memahami. Hal ini karena dalam proses pembelajaran
dengan meng gunakan media monopoli terdapat materi penjelasan dan gambar — gambar mengenai pengertian kalor,
suhu dan wujud benda sehingga siswa bisa mudah dalam mengingat dan memahami. Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Latifah, pada aspek mengingat capaian siswa sangat tinggi, sehingga dapat dikatakan bahwa siswa
telah mengembangkan keterampilan untuk menentukan tujuan belajarnya yaitu mengingat [29].

Indikator memahami (C2) dengan menjawab butir soal benar diperoleh hasil N-Gain yaitu 0.46. Hal tersebut
menunjukkan bahwa siswa memahami dan mengerti terkait materi pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud benda.
Ketercapaian pada indikator memahami tinggi karena tingkat berpikir siswa masih berada pada tingkatan rendah
yaitu dengan kemampuan memahami dengan melihat gambar-gambar dan penjelasan materi pada buku banduan
media monopoli. Pada soal indikator mengingat, siswa dapat menyebutkan dan menentukan macam-macam jenis
perubahan wujud pada suatu pernyataan yang disajikan pada soal. Melihat jawaban siswa pada indikator ini rata-rata
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benar, sehingga dapat dinyatakan siswa mampu memahami dan mengerti tentang materi pengaruh kalor terhadap
suhu dan wujud benda. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Magdalena, ketercapaian kemampuan
kognitif pada ranah memahami ada peningkatan yang menunjukkan bahwa kemampuan kognitif siswa telah
mencapai tahap memahami karena siswa mampu dalam menyatakan kembali materi yang sudah diperoleh dalam
proses pembelajaran [30].

Indikator menerapkan (C3) dengan menjawab butir soal benar diperoleh hasil N-Gain yaitu 0,68. Hal tersebut
menunjukkan bahwa siswa dapat menerapkan materi dalam kehidupan sehari-hari. Pada indikator dalam proses
pembelajaran ini kemampuan siswa dapat menghubungkan materi dalam kehidupan sehari-hari yaitu menentukan
contoh peristiwa perubahan suhu dan wujud benda dalam kehidupan sehari-hari. Dalam proses pembelajaran dengan
media monopoli siswa terlihat sangat antusias dan tertarik pada gambar-gambar yang ada di media monopoli,
sehingga siswa dapat memahami contoh-contoh peristiwa perubahan suhu dan wujud benda dalam kehidupan sehari-
sehari Pada soal indikator menerapkan siswa dapat menunjukkan contoh-contoh peristiwa perubahan suhu dan
wujud benda yang benar. Melihat hasil jawaban rata-rata menjawab dengan benar yang berarti siswa mampu
menerapkan materi dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sulistyorini, pada
aspek menerapkan capaian siswa dalam indikator menerapkan ini cukup tinggi dimana siswa seolah dapat
merasakan dan melihat peristiwa secara nyata dari apa yang sedang dipelajari di kelas sehingga dapat mendorong
mampu berpikir dalam menerapkan dalam kehidupan sehari-hari [31].

Indikator menganalisis (C4) dengan menjawab butir soal benar diperoleh hasil N-Gain yaitu 0,41. Hal tersebut
menunjukkan siswa kurang mampu dalam menganalisis soal dalam materi pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud
benda. Indikator menganalisis ini berada pada tingkatan yang lebih tinggi dibandingkan dengan indikator mengingat,
memahami dan menerapkan. Pada indikator menganalisis ini kemampuan siswa dalam proses pembelajaran yaitu
menganalisis soal cerita dan gambar-gambar perubahan suhu dan wujud benda yang terdapat dalam media
monopoli. Pada soal indikator menganalisis siswa dapat menganalisis peistiwa kalor terhadap suhu dan wujud benda
dalam kel sehari — hari. Melihat hasil jawaban siswa rata-rata kurang maksimal, hal tersebut terjadi karena siswa
merasa bingung dengan soal bercerita dan kurang mampu dalam menganalisis soal dalam bentuk cerita tersebut.
Selain itu, rendahnya nilai siswa dalam menyelesaikan soal kemampuan menganalisis diakibatkan oleh tingkat
kesulitan soal yang lebih tinggi dibandingkan oleh tiga indikator yaitu mengingat, memahami dan menerapkan.
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati, pada ranah menganalisis siswa belum mampu
menganalisis pada materi yang telah dipelajari sehingga ketercapaian pada ranah menganalisis diketahui masih
rendah [32].

Indikator mengevaluasi (C5) menjawab butir soal benar diperoleh hasil N-Gain yaitu 0,61. Hal tersebut
menunjukkan siswa mampu dalam menyimpulkan atau mengevaluasi soal dalam materi pengaruh kalor terhadap
suhu dan wujud benda. Indikator mengevaluasi ini kemampuan berpikir siswa pada tingkatan yang lebih tinggi
dibandingan dengan indikator mengingat, memahami, menerapkan dan menganalisis. Pada indikator mengevaluasi
ini kemampuas siswa dalam proses pembelajaran yaitu siswa dapat menyelesaikan soal tantangan (kuis) dalam
menyimpulkan pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud benda yang terdapat pada kartu tantangan dalam media
monopoli. Siswa terlihat antusias dalam belajar karena media monopoli ini dugunakan dengan cara bermain
sehingga siswa secara langsung bermain sambil belajar. Melihat hasil jawaban soal indikator mengevaluasi siswa
dapat menyimpulkan materi dari keseluruhan yaitu pengaruh kalor terhadap suhu dan wujud benda. Melihat jawaban
siswa rata-rata menjawab dengann benar. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Jumrawarsi, pada ranah
mengevaluasi siswa mampu mengevaluasi pada materi yang telah dipelajari sehingga ketercapaian pada ranah
mengevaluasi ini diketahui tinggi [33].

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dapat diketahui hasil uji N-Gain terdapat perbedaan yang signifikan hasil
belajar IPA yaitu pretest dan posttest. Hasil belajar kognitif siswa dalam pelajaran IPA disesuaikan dengan indikator
perkembangan kognitif siswa yaitu mengingat, memahami, menerapkan, menganalis dan mengevaluasi. Selain itu
diperoleh data bahwa nilai rata-rata posttest lebih besar dari nilai rata-rata pretest, Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Berlian, menyatakan bahwa pada proses pembelajaran dengan menggunakan media monopoli
berpengaruh dan adanya peningkatan terhadap kemampuan kognitif pada indikator memahami, mengingat
menerapkan dan menganalisis [34]. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media monopoli berpengaruh dan
dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V SD Negeri Jatikalang 2.

IV. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyimpulkan bahwa penggunaan media monopoli
memberikan pengaruh terhadap capaian hasil belajar kognitif dan mengalami peningkatan. Hal ini diperoleh
sebelum diberi perlakuan nilai rata-rata pretest yaitu 65,3 dan setelah diterapkannya media monopoli dalam
pembelajaran hasil rata-rata posttest yaitu 823 sehingga didapatkan selisih pada ranah kognitif gain sebesar 17
dengan indeks gain sebesar 0,51 termasuk ke dalam kategori sedang. Hasil N-Gain menunjukkan bahwa penggunaan
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media monopoli dalam pembelajaran berpengaruh sebesar 0,51 dan dapat meningkatkan hasil belajar kognitif IPA
SD siswa kelas V SD Negeri Jatikalang 2.
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