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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar, motivasi belajar, dan 
keterampilan kolaborasi peserta didik pada materi asam-basa akibat dominannya 
penggunaan metode pembelajaran konvensional, sehingga diperlukan media 
pembelajaran berbasis permainan yang lebih interaktif dan efektif, seperti monopoli 
dan ular tangga. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui  perbedaan hasil belajar, 
motivasi belajar dan keterampilan kolaborasi peserta didik antara yang 
menggunakan monopoli dan ular tangga pada materi asam dan basa pada peserta 
didik dikelas XI IPA di SMA Negeri 1 Sanggata Selatan. Penelitian ini menggunakan 
metode kuasi eksperimen dengan desain Nonequivalent Comparison Group 
Design. Pengambilan sampel dengan Teknik Cluster sampling, sampel dalam 
penelitian ini adalah kelas XI.MIPA 1 (kelas eksperimen media monopoli) dan 
XI.MIPA.2 (kelas eksperimen media ular tangga). Instrument yang digunakan 
berupa tes pilihan ganda sebanyak 20 item. Teknik analisis data menggunakan uji 
Shapiro-wilk untuk uji normalitas, dan univariate of variance untuk uji homogenitas. 
Selanjutnya untuk uji hipotesis menggunakan uji Manova, sedangkan untuk 
peningkatan hasil belajar menggunakan uji N-gain. Setelah dilakukan pengujian 
diperoleh hasil belajar, motivasi belajar dan keterampilan kolaborasi pada kelas 
eksperimen media monopoli lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen media ular 
tangga, sedangkan untuk uji Manova diperoleh sebesar 0,01 < 0,05. Maka dapat 
disimpulkan terdapat Perbedaan Media Monopoli dan Ular Tangga dan 
pembelajaran kimia terhaap hasil belajar, mtivasi belajar dan keterampilan 
kolaborasi. 

Kata Kunci: Monopoli,  Ular Tangga,  Hasil belajar, Motivasi Belajar, Keterampilan 
Kolaborasi 

ABSTRACT 

Monopoly is a game-based learning media modified from the monopoly game as an 
interactive, fun learning tool, and able to increase student involvement in the 
learning process. Snakes and Ladders is an innovative media that combines 
entertainment and educational elements so that it can increase student involvement 
in the learning process. This study aims to determine the differences between 
Monopoly and Snakes and Ladders media and chemistry learning towards 
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conceptual understanding, learning motivation and collaboration skills. This study 
uses a quasi-experimental method with a Nonequivalent Control Group Design. 
Sampling with Cluster Sampling Technique, the sample in this study was class 
XI.MIPA 1 (monopoly media experiment class) and XI.MIPA.2 (snakes and ladders 
media experiment class). In learning acid-base material, the monopoly media 
experiment class was taught using Monopoly media while the snakes and ladders 
experiment class used Snakes and Ladders media. The instrument used was a 20-
item multiple-choice test. The data analysis technique used the Shapiro-Wilk test for 
normality testing, and univariate of variance for homogeneity testing. Furthermore, 
for hypothesis testing, the MANOVA test was used, while for improving learning 
outcomes, the N-gain test was used. After testing, it was found that the increase in 
learning outcomes in the monopoly media experimental class was higher than the 
snakes and ladders media experimental class, while for the MANOVA test, the value 
obtained was 0.01 < 0.05. So it can be concluded that there are differences between 
Monopoly and Snakes and Ladders Media and chemistry learning regarding 
conceptual understanding, learning motivation and collaboration skills.  
 
Keywords: Monopoly, Snakes and Ladders, Learning Outcomes, Learning 

Motivation, Collaboration Skills  
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan sains, terutama 

kimia, pendidikan sains berkontribusi 

terhadap pembentukan pola pikir 

analitis, rasional, dan terstruktur pada 

diri peserta didik (Satriani, 2017). 

Sains kimia merupakan cabang ilmu 

pengetahuan alam yang mengkaji 

karakteristik materi, susunan 

penyusunnya, interaksi antarpartikel, 

serta berbagai perubahan yang 

dialaminya. Salah satu pokok 

bahasan penting dalam pembelajaran 

kimia di tingkat Sekolah Menegah 

Atas (SMA) yaitu asam basa.  Konsep 

asam-basa memiliki relevansi praktis 

yang luas dan dapat ditemukan dalam 

berbagai aktivitas kehidupan 

masyaraka, Namun, dalam praktik 

pembelajaran di sekolah, materi asam 

basa umumnya diajarkan 

menggunakan metode ceramah atau 

pendekatan konvensional. Metode 

ceramah ini dianggap efektif dalam 

penyampaian materi dalam waktu 

singkat dan pengelolaan kelas yang 

besar. Akan tetapi, dominasi 

pendekatan konvensional 

menyebabkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar menjadi terbatas 

sehingga pengembangan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi 

belum berlangsung secara maksimal 

(Sanjaya, 2016). Tantangan ini 
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berdampak pada rendahnya tingkat 

hasil belajar siswa, sehingga mereka 

kesulitan menghubungkan teori 

dengan penerapan di kehidupan nyata 

(Priliyanti et al, 2021) Rendahnya hasi 

belajar sering diikuti motivasi belajar 

yang lemah, yang pada gilirannya 

menghambat perhatian, usaha, dan 

ketekunan siswa dalam belajar 

(Rahman, 2021). Motivasi yang 

rendah juga mengurangi keterlibatan 

aktif siswa dalam pembelajaran, 

termasuk dalam kegiatan kolaboratif. 

Padahal, Salah satu keterampilan 

penting yang dibutuhkan pada abad 

ke-21 adalah kemampuan untuk 

bekerja sama dan berkolaborasi 

secara efektif (Firman, 2023). Sebagai 

upaya mengatasi permasalahan yang 

ditemukan, diperlukan penerapan 

strategi pembelajaran inovatif yang 

mampu meningkatkan hasil belajar, 

menumbuhkan motivasi belajar, serta 

mengembangkan keterampilan 

kolaborasi peserta didik. Salah satu 

pendekatan yang berkembang dalam 

beberapa tahun terakhir adalah 

penggunaan media permainan 

edukatif. Media ini dapat membangun 

suasana pembelajaran yang interaktif, 

partisipatif, serta kontekstual, 

sehingga para siswa dapat terus 

berkmebang dalam proses belajar, 

berdiskusi, dan bekerja sama 

(Munawir & Khairani, 2024) 

Permainan edukatif seperti board 

game merupakan salah satu sarana 

edukatif yang dapat dimodifikasi 

dalam penerapan konten 

pembelajaran. Berdasarkan teori 

Game-Based Learning, media 

permainan edukatif mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik untuk selalu aktif dalam berbagai 

aktivitas pembelajaran. Keterlibatan 

tersebut menumbuhkan motivasi 

belajar peserta didik, selanjutnya 

mendorong interaksi dan kerja sama 

antarpeserta didik selama proses 

pembelajaran. Interaksi yang efektif 

akan mengembangkan keterampilan 

kolaborasi serta membantu peserta 

didik membangun hasil belajar secara 

lebih mendalam. Berdasarkan 

permasalahan dan kajian yang telah 

dijelaskan, diasumsikan bahwa media 

monopoli dan ular tangga 

memengaruhi hasil belajar tidak 

hanya secara langsung, tetapi juga 

melalui peningkatan motivasi belajar 

serta keterampilan kolaborasi peserta 

didik. Model konseptual ini menjadi 

dasar teoritis dalam menjelaskan 

mekanisme pengaruh media 

permainan terhadap capaian 

pembelajaran kimia pada materi 
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asam-basa. Dua jenis board game 

yang populer di dunia pendidikan 

adalah Monopoli dan Ular Tangga. 

Monopoli dan ular tangga dapat 

dikategorikan sebagai bentuk 

modifikasi dari media permainan 

berbasis papan (board game) yang 

diadaptasi menjadi sarana 

penyampaian materi pelajaran. 

Permainan Monopoly dan Snakes and 

Ladders memiliki karakteristik 

permainan berbasis aturan, kompetisi, 

serta interaksi sosial antar pemain. 

Dalam konteks pendidikan, kedua 

permainan ini dimodifikasi dengan 

menambahkan kartu soal, tantangan, 

atau instruksi yang berkaitan dengan 

materi pembelajaran (Heinich et al, 

2002). Monopoli menekankan strategi 

dan perencanaan, sementara Ular 

Tangga lebih mengandalkan 

keberuntungan dan pengulangan 

konsep (Malinda 2024). Keduanya 

dapat dimodifikasi menjadi media 

pembelajaran kimia dengan 

menyisipkan pertanyaan atau 

tantangan pada setiap langkah 

permainan (Janah & Mitarlis, 2024). 

Perbedaan karakteristik ini memberi 

peluang bagi guru dalam menentukan 

media pembelajaran yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran serta 

karakteristik peserta didik. Sejumlah 

penelitian menunjukkan bahwa 

motivasi belajar anak dapat 

ditingkatkan melalui media permainan 

yang kolaborasif (Adrillian et al, 2024). 

Namun, kajian yang secara langsung 

membandingkan efektivitas Monopoli 

dan Ular Tangga pada ketiga aspek 

tersebut, khususnya dalam 

pembelajaran kimia, masih terbatas. 

Mayoritas penelitian hanya menguji 

salah satu media atau fokus pada satu 

aspek hasil belajar, sehingga belum 

memberikan gambaran komprehensif. 

Sejumlah kajian sebelumnya 

mengindikasikan bahwa penggunaan 

media monopoli dan ular tangga 

berpotensi memberikan dampak 

positif terhadap capaian akademik, 

motivasi belajar, serta kemampuan 

kolaboratif peserta didik, sebagian 

besar penelitian tersebut hanya 

berfokus pada efektivitas satu media 

secara terpisah. Kajian yang tersedia 

umumnya masih menelaah masing-

masing media secara independen 

sehingga perbandingan langsung 

antar kedua media tersebut belum 

banyak dilakukan. Selain itu, kajian 

sebelumnya umumnya hanya 

meninjau satu atau dua aspek hasil 

pembelajaran, seperti hasil belajar 

atau motivasi belajar saja, sehingga 

belum memberikan gambaran yang 
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komprehensif mengenai pengaruh 

kedua media terhadap hasil belajar, 

motivasi belajar, dan keterampilan 

kolaborasi secara simultan. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, 

diperlukan penelitian lebih lanjut untuk 

menganalisis perbedaan efektivitas 

media monopoli dan ular tangga 

terhadap ketiga variabel tersebut pada 

materi kimia untuk mengisi 

kesenjangan penelitian yang masih 

ada. Berdasarkan kondisi tersebut, 

Penelitian ini berkontribusi terhadap 

pengembangan teori Game-Based 

Learning dalam pembelajaran kimia 

dengan memberikan bukti empiris 

mengenai efektivitas dua jenis media 

permainan edukatif, yaitu monopoli 

dan ular tangga, pada materi asam-

basa. Hasil penelitian diharapkan 

dapat memperkuat asumsi teoritis 

bahwa aktivitas bermain yang 

terstruktur mampu meningkatkan hasil 

belajar, motivasi belajar, dan 

keterampian kolaborasi peserta didik. 

Selain itu, penelitian ini dapat menjadi 

dasar konseptual bagi pengembangan 

model pembelajaran kimia berbasis 

permainan yang lebih efektif sesuai 

karakteristik materi dan peserta didik. 

 

 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui Perbedaan Media 

Monopoli dan Ular Tangga dan 

pembelajaran kimia terhaap hasil 

belajar, motivasi belajar dan 

keterampilan kolaborasi. Penelitian ini 

menggunakan metode kuasi 

eksperimen dengan desain 

Nonequivalent Comparison Group 

Design. Pengambilan sampel dengan 

Teknik Cluster sampling, sampel 

dalam penelitian ini adalah kelas 

XI.MIPA 1 (kelas eksperimen media 

monopoli) dan XI.MIPA.2 (kelas 

eksperimen media ular tangga. 

Instrument yang digunakan berupa tes 

pilihan ganda sebanyak 20 item. 

Teknik analisis data menggunakan uji 

Shapiro-wilk untuk uji normalitas, dan 

univariate of variance untuk uji 

homogenitas. Selanjutnya untuk uji 

hipotesis menggunakan uji Manova, 

sedangkan untuk peningkatan hasil 

belajar menggunakan uji N-gain. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Hasil Penelitian 

Pretest diambil dari rata-rata 

pretest pertemuan 1 dan 2. Pretest 

peserta didik disajikan pada Tabel 1 

sebagai berikut : 
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Tabel 1. Hasil Pretest Peserta Didik  

Pertemuan 
Ke 

Pretest Media 
Monopoli 

Pretest Media 
Ular Tangga 

1 45,88 50,14 
2 43,42 47,10 

Rata-Rata 
(X̄) 44,65 48,62 

Pretest peseta didik dilakukan uji 

normalitas (Sig Shapiro-wilk) dan uji 

homogenitas (SigBasedonMean) 

untuk mengetahui ada tidaknya 

perbedaan daya serap kelas 

eksperimen monopoli dan kelas 

eksperimen ular tangga. Hasil Analisis 

Pretest Peserta Didik disajikan dalam 

Tabel 2 sebagai berikut : 

Tabel 2. Hasil Analisis Pretest Peserta 

Didik  

Kelas 

Uji 
Normalitas  

Sig 
Shapiro-

wilk 

Uji 
Homogenitas 

 Sig 
BasedonMean 

Eksperimen 
Monopoli 0,103 

0,517 Eksperimen Ular 
Tangga 0,105 

Postest diambil dari rata-rata pretest 

pertemuan 1 dan 2. Postest peserta 

didik disajikan pada Tabel 3 sebagai 

berikut : 

. 

Tabel 3.  Hasil Postest (Hasil Belajar)  

Peserta Didik  
Pertemuan 

Ke 
Postest Media 

Monopoli 
Postest Media 
Ular Tangga 

1 84,98 81,05 
2 82,54 79,77 

Rata-Rata 
(X̄) 83,76 80,41 

Postest peseta didik dilakukan uji 

normalitas (Sig Shapiro-wilk) dan uji 

homogenitas untuk mengetahui ada 

tidaknya perbedaan daya serap kelas 

eksperimen monopoli dan kelas 

eksperimen ular tangga. Hasil Analisis 

Postest Peserta Didik disajikan dalam 

Tabel 4 berikut : 

Tabel 4. Hasil Analisis Postest 

Peserta Didik 

Kelas 

Uji 
Normalitas  

Sig  
Shapiro-wilk 

Uji 
Homogenitas 

 Sig 
BasedonMean 

Eksperimen 
Monopoli 0,100 

0,444 Eksperimen Ular 
Tangga 0,127 

Angket motivasi belajar dan 

keterampilan kolaborasi ini dilakukan 

oleh peserta didik kelas eksperimen 

monopoli dan eksperimen ular tangga, 

hasil lebar angket ini digunakan 

sebagaidata peneitian. Hasil angket 

motivasi belajar dan angket 

keterampian kolaborasi  tersebut 

disajikan dalam Tabel 5 sebagai 

berikut : 

 

Tabel 5. Hasil Angket Motivasi Belajar 

dan Keterampilan Kolaborasi  

Kelas Motivasi 
Belajar 

Keterampilan 
Kolaborasi 

Eksperimen 
Monopoli 84,94 83,65 

Eksperimen 
Ular Tangga 82,12 80,71 
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Hasil Angket peseta didik dilakukan uji 

normalitas (Sig Shapiro-wilk) dan uji 

homogenitas untuk mengetahui ada 

tidaknya perbedaan daya serap kelas 

eksperimen monopoli dan kelas 

eksperimen ular tangga. Hasil Analisis 

Hasil Angket Peserta Didik disajikan 

dalam Tabel 6 sebagai berikut : 

Tabel 6. Hasil Analisis Hasil Angket  

Peserta Didik 

Kelas 

Angket  
Motivasi 

Angket  
Keterampilan Kolaborasi 

Uji 
Normalitas 

Sig 
Shapiro-

wilk 

Uji 
Homogenitas 

Sig 
BasedonMean 

Uji 
Normalitas 

Sig 
Shapiro-

wilk 

Uji 
Homogenitas 

Sig 
BasedonMean 

Eksperimen 
Monopoli 0266 

0,419 
0,109 

0,140 Eksperimen 
Ular Tangga 0107 0,156 

Postest (Hasil Belajar), Motivasi 

Belajar dan Keterampian Belajar 

dilakukan uji manova Wilk’s Lambda 

(Uji Hipotesis) dan Tests of Between-

Subjects Effects untuk mengetahui 

ada tidaknya perbedaan Postest 

(Hasil Belajar), Motivasi Belajar dan 

Keterampian Belajar pada kelas 

eksperimen monopoli dan kelas 

eksperimen ular tangga. Hasil Analisis 

Uji Hipotesis Peserta Didik disajikan 

dalam Tabel 7 sebagai berikut : 

Tabel 7. Uji Hipotesis 

Kelas 
Uji  Manova 

(Wilk’s 
Lambda) 

Tests of 
Between-
Subjects 
Effects 

Postest 
Monopoli 0,01 0,034 Postest Ular 
Tangga 

Motivasi 
Monopoli 0,023 Motivasi Ular 
Tangga 

Keterampilan 
Monopoli 0,009 Keterampilan 

Ular Tangga 

Hasil lembar observasi aktivitas 

pembelajaran yang diamati kelas 

eksperimen monopoli dan eksperimen 

ular tangga pada peserta didik dan 

guru tersbut disajian dalam Tabel 8 

sebagai berikut : 

Tabel 8. Aktivitas pembelajaran 

Keteran
gan 

Kelas Eksperimen  
Monopoli 

Kelas Eksperimen  
Ular Tangga 

Observer 1 Observer 2 Observer 1 Observer 2 
Sis
wa 

Gu
ru 

Sis
wa 

Gu
ru 

Sis
wa 

Gu
ru 

Sis
wa 

Gu
ru 

Pertemu
an Ke 1 88 88 90 92 84 88 86 90 

Pertemu
an Ke 2 92 94 94 94 90 90 92 92 

Rata-
Rata (%) 90 91 92 93 87 89 89 91 

Siswa 
Eksperi

men 
Monopo

li 

91% 

Guru 
Eksperi

men 
Monopo

li 

92% 

Siswa 
Eksperi

men 
Ular 

Tangga 

88% 

Guru 
Eksperi

men 
Ular 

Tangga 

90% 

N-Gain diambil dari pretest dan 

posttest digunakan untuk mengukur 

peningkatan hasil belajar peserta didik 

setelah pembelajaran atau perlakuan 

tertentu diberikan. Hasil N-Gain  

tersebut disajikan tabel 9 sebagai 

berikut: 
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Tabel 9. N-Gain 
Kelas N-Gain Kategori 

Eksperimen Media 
Monopoli 0,706 Tinggi 

Eksperimen Media 
Ular Tangga 0,618 Sedang 

2. Pembahasan  
Perbedaian denigan mediia 

moniopoli pembelaijaran yang lazim 

digunakan tampak pada media yang 

dikembangkan dalaim penelitian ini 

karena seluruh komiponennya telah 

disesuaikan deingan tujuan serta 

materi pembieilajaran. Paida 

moniopoli pembelajaran 

konvenisional, soal umuimnya hainya 

ditemipaitkan sebiagai pelengkap 

permainan. Sebalikinya, pada imedia 

yang digunakan dalaim peneliitian ini, 

miateri pembelajaran diinteiigrasikan 

ke dalami petak permaiinan, kartu 

soal, kairtu kesempatan, kartu 

petunjuk, mekainisme perolehian 

poin, dan ketentuan permainian yang 

diterapkan. Dengan ranciangan 

tersebut, perhaitian peserta didiik 

tidak semata-mata diarahkan pada 

asipek koimpetitif permainan, 

melaiinkan juga pada penguasaan 

dan penerapan konsiep yang 

dipelajari. Peniingkiatan motivasi 

belajar turut didorong oleh tampilan 

media yang menarik serta 

keberagaman aktivitas yang 

disediakan sehingga suasana 

pembelajaran daipat dirasakan lebih 

menyenangkan. Melalui pengalaman 

belajar yang bersifat interiaktif dan 

kontekstual, pemahaman materi 

diharapkan dapat diperoleh dengan 

lebih mudah. 

Karakteristik seriupa juga 

dimiliki oleh media ular tangga yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. 

Integirasi maiteri pembelajiaran teilah 

diilakukan pada setiap tahapan 

permainan sehingga perbedaannya 

dengan media iular tangga 

pembelajaran yang umum digunakan 

menjadi lebih jelas. Jikia padia meidia 

konivensional peserta diidik hanya 

diminta menjawab pertanyaan ketika 

berhenti pada kotak tertentu, berbagai 

aktivitas edukatif seperti tanitangan, 

penyelesaian soal, dan pengumpulan 

poin berdasarkan keteipatan jawiaban 

telaih dimiasukkan ke dalam media 

yang dikembangkan. Akiibatnya, 

proses berpikir, diskusi kelompok, dan 

penerapan pemahaman terhadapi 

matieri tidak hainya dilakukan sebagai 

pelengkap permainan, tetapi menjadi 

bagian yang tidak terpisahikan dari 

keseluruhan aktivitas pembelajaran. 

Motivasi belajar juga dapat 

ditingkiatkan karena suasana yang 

tercipta lebih variatif dan tidak 

mionoton, sehingiga anitusiiasme 
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peserta didik dalam mengikuti 

pembelaijiaran daiipat terus 

dipeliihara. 

1. Hasil Belajar 

Berdasairkan hasiil anialisis 

data, kemiampuan awial peserta didik 

pada kedua kelompok penelitian 

dapat dikategorikan relatif seibanding. 

Kesetaraan tersebut tercermin dari 

rata-rata nilai pretest yang mencapai 

44,65 pada kelompok monopoli dan 

48,62 pada kelompok ular tangga. 

Pemeniuhan asumsi statistik juga 

ditunjukkan oleh hasil pengujian 

norimalitas dan homogenitas yang 

menghasilkan nilai signifikansi di atas 

0,05. Setelah perlakuan diberikan, 

peningkatan capaian pembelajaran 

pada miateri asaim-basa terjadi pada 

kedua kelompok, meskipun perolehan 

nilai posttest yang leibih tinggi dicatat 

oleh kelompok monopoli, yaitu 

sebesar 83,76, sedangikan keliompok 

ular tangga mencapai 80,41. 

Keberadaan perbedaan tersebut 

dipierkuat oleh hasil pengujian 

MANOVA yang menghasilkan nilai 

Wilks’ Lamibda sebiesar 0,010 dan uji 

Tests of Between-Subjects Effects 

dengan nilai signiifikansi 0,034, 

sehiingga pengiaruh pengguinaan 

kedua media terhadap hasil belajar 

dapat dinyatakain berbeda secara 

statistik. 

Capaian belajar yang lebiih 

baiik dituinjukkan oleh peserta didik 

yang memperoleh pembelajaran 

melalui media monopoli. Kondisi ini 

diperkirakan berkaitan dengan 

karakteristik permainan yang 

menempatkan aktivitas berpikir, 

penyusunan strategi, pengiambilan 

kepiutusan, seirta interaksi antarsiswa 

sebagai bagian penting dalam 

mekanisme permainan. Pada 

pelaksanaannya, jawaban atas 

pertanyaan mengenai materi asam-

basa tidak menjadi satu-satunya 

tuntutan yang harus dipenuhi, karena 

langkah permainan, strategi 

kelompok, dan proses diskusi juga 

perlu dipertimbaingkan. Keiterlibatan 

kognitif yang lebih intens kemudian 

terbentuk melalui rangkaian aktiivitas 

tersebut, sehingga kesempatan untuk 

mengembangkan dan 

menghubunigkan kionsep-konsep 

yang dipelajari menjadi semakin luas. 

Perspekitif konstruiktivisme 

menjelaskan bahwa pembentukan 

pemahaman konseptual berlangsung 

secara lebih efektif ketika pengalaman 

belajar diperoleh melalui interaksi, 

refleksi, dan keterlibatan langsung 
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peserta didik dalam membangun 

pengetahuannyia sendiri. 

Prioses diskusi idan 

pengambiilan keputusain yang terjadi 

seliama perimainan monoipoli 

memuingkinkan pesierta didik uintuk 

saling bertukar infoirmasi, 

menigklarifikasi peimahaman, seirta 

menghubunigkan koinsep asam biasa 

diengan situaisi yiang dihiadapi dalam 

permiainan. Kondiisi tersiebut 

menyebaibkan retensi konsep 

menjiadi lebih baik sehingiga 

berdampiak padia peningkaitan hasil 

belajar pesertia didiik. Keunggulan 

mediia monopoili diduiga kariena 

permainan ini memberikan 

kesempatan yang lebih besar kepada 

peserta didik untuk berdiskusi, 

memecahkan masalah, mengulang 

konsep, dan menyusun strategi 

selama pembelajaran. Kondisi 

tersebut sangat membantu dalam 

memahami materi asam-basa yang 

bersifat abstrak dan kompleks, seperti 

konsep teori asam-basa, pH, pOH, 

indikator, serta reaksi netralisasi. 

Temuan ini sejalan dengan teori 

konstruktivisme (Piaget, 1977) dan 

teori representasi kimia (Johnstone, 

1991) yang menekankan pentingnya 

keterlibatan aktif peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Haisil beliajar pesierta didiik 

padia kelias yang meniggunakan 

media monopoli lebih tinggi 

dibandingkan kelas yang 

menggiunakan meidia ular tangga. 

Kondisi ini diduga karena media 

monopoli meimberikan kesempatan 

yang lebih besar kepada peserta didik 

untuk teirlibat akitif dalam proses 

pembelajaran. Selama permainan 

berlangsung, peserita didik tidak 

hanya menjawab pertanyaan yang 

berkaitan dengan materi aisam basa, 

tetapi juga harus menyusun strategi, 

mempertimbangkan berbagai pilihani, 

berdiskusi dengan anggota kelompok, 

dan mengambil keputusan bersama. 

Aktiivitas tersebut mendorong peserta 

didik untuk mengolah informasi secara 

lebih meindalam sehingga konsep 

yang dipelajari menjadi lebih mudah 

dipahami dan diiingat. Akibiatnya, 

pemiahaman konsep peserta didik 

meningkat yang pada akhirnya 

berdaimpak padia peningikatan hasil 

belajar. 

2. Motivasi Belajar 

Pada aspek motiivasi belajar, 

rata-rata skor motivasi kelas monopoli 

sebesar 84,94 lebih tinggi 

dibandingkan kelas ular tangga 

sebesar 82,12. Hasil uji statistik 

menunjukkan adanya peribedaan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 03, September 2026  

378 
 

yang signifikan (Sig. = 0,023 < 0,05), 

sehingga media monopoli terbukti 

lebiih efeiktif dalam meiningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Unsur 

kompetisi, tantangan, penghargiaan, 

dan strategi yang terdapat dalam 

permainan monopoli mampu 

menciptaikan suasana belajar yang 

lebih menarik dan menyenangkan. 

Dalam pembeilajaran asaim-basa 

yang sering dianggap sulit karena 

melibatkan banyak konsep dain 

perhitiungan, motivasi belajar menjadi 

faktor penting yang memengaruhi 

perihatian, ketekunan, dan 

keberhasilan peserta didik dalam 

belajar.  

 Hasil penelitian menunjukkian 

bahwa motivasi belajar peserta didik 

pada kelas monopoli lebih tinggi 

dibandingkan kelas ular tangga. 

Kondisi tersebut diduga dipengaruhi 

oleh adainya unsur kompetisi, 

tantangan, penghargaan, dan strategi 

yang terdapat daliam permaiinan 

monopoli. Permainan monopoli 

memberikan kesempatan kepada 

peserta didiik untuk memperoleh 

keuntungan, mengembangkan 

strategi, dan mencapai target teirtentu 

dalam permainan. Adanya tujuan 

yang ingin dicapai tersebut 

menimbulikan rasa ingin tahu dan 

semangat untuk memenangkan 

permainan. Menurut moidel ARCS 

yang dikemukakan oleh Keller (1987), 

perhatian (attention) dan keyaikinan 

(confidence) merupakan faktor 

penting yang memengaruhi motivasi 

ibelajar peserta didik. 

Karakteristik mionopoli yang 

menuintut keterilibatan aktif peserta 

didik mampu menarik perhatian 

mereka selamia proses pemibelajaran 

berlangsung. Selain itu, keberhasilan 

dalam menjawab pertanyaan dain 

menjalankan strategi permainan dapat 

meningkatkan rasai percaya diri 

peseirta diidik. Akibatnya, peserta 

didik menjadi lebih antusias mengikiuti 

pembelajaran. Sebaliknya, 

permiainan ular tangga lebih banyak 

dipengaruhi olieh fakitor 

keberiuntungan melalui lemparan 

dadu. Meskipun tetap menarik, 

kesempatan peserta didik untuk 

menentukan strategi relatif lebih 

terbatas sehingga keterlibatan mereka 

dalam permainan tidak seinitensif 

pada media monopoli. Temuan ini 

sesuai deingan teori Game-Based 

Learning yang menyatakan bahwa 

pengalaman belajar yang 

menyenangkan dapat meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar 

peserta didik (Plass et al, 2015). 
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Selain itu, hasil penelitian ini juga 

mendukung pendiapat Rahman 

(2021) bahwa motivasi belajar 

memiliki peran penting dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. 

Motivasi belajar pesertia didik 

pada kelas monoipoli yaing lebiih 

tinggii dibandingkan kelas ular taingga 

diduga dipengaruhi oleh karakteristik 

permainan yang mengandiung unsur 

tanitangan, kompetisi, dan strategi. 

Adanya keinginan untuk 

memenangkan permaiinan memibuat 

peserta didik lebih antusias mengikuti 

setiap tahapan pembelajarian. Selain 

itu, kesempatan untuk memperoleh 

poin atau keuntungan dalam 

perimainan menimbulkan rasa tertarik 

dan mendorong peserta didik untuk 

berpartisipiasi secara aktif. Kondisi 

tersebut menyebabkan peserta didik 

lebih fokus, bersemiangat, dan 

terdorong untuk memahami materi 

yang dipelajari sehingga motivasi 

belajar mienjadi lebih tinggi. 

3. Keterampilan Kolaborasi 

Pada aspek keterampilan 

kolaborasi, rata-raita skor kelas 

monopoli sebesar 83,65 lebih tinggi 

dibandingkan kelas ular tanigga 

sebesar 80,71. Hasil Tests of 

Between-Subjects Effects 

menunjukkan nilaii signifikansi 

sebesar 0,009 (<0,05), sehingga 

terdapat perbedaan keteramipilan 

kolaborasi yang signifikan antara 

kedua kelompok. Tingginya 

keterampiilan kolaborasi pada kelas 

moinopoli menunijukkan bahwa media 

tersebut maimpu mendorong interaksi 

soisial yang lebiih intensif melalui 

kegiatan diskiusi, kerja sama 

kelompok, penigambilan kepiutusan, 

dan penyelesaian masaliah secara 

bersama-sama. Dalaim pembelajaran 

asiam-basa, keterampilan kolaiborasi 

sangat penting kiarena peserta didik 

sering peirlu bertukar gagasan untuk 

meimahami koinsep-konsep yang 

kompleks dain menghindari 

miskonsepsi. Hiasil ini menidukung 

pendapat Firman (2023) biahwa 

kolaborasi merupakan sailah satu 

keteraimpilan abad ke-21 yang perlu 

dikeimbangkan melalui pembelajaran 

yiang berpusat pada peserta didik dan 

mendoirong interaksi aktif antarsiswa. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa keteramipilan kolaborasi 

peserta didik yang menggunakan 

media monopoli lebiih tiniggi 

dibandingkan peserta didik yang 

menggunakan media ular tangga. 

Teimuan tersebut diduga berkaitan 

dengan tingginya intensitas interaksi 
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sosial yang terjadi selama permainan 

monopoli berlangsung. Dalam 

permaiinan moinopoli, peserta didik 

dituntut untuk berdiskusi, bertukar 

pendapat, menyuisun striategi, serta 

mengambil keputusan bersama 

anggota kelompok. Aktivitas tersebut 

secara tidak langsung melatih 

kemampuan komunikasi, kerja sama, 

tanggung jawab, dan pengambilan 

keputusan bersama yang merupakan 

indikator keterampilan kolaborasi. 

Menurut teori belajar sosial 

Vygotsky (1978), interaksi sosial 

merupakan faktor penting dalam 

proses pembelajaran karena 

memungkinkan peserta didik 

memperoleh pengetahuan melalui 

kerja sama dengan orang lain. 

Semakin sering peserta didik 

berinteraksi dan berdiskusi, semakin 

besar peluang berkembangnya 

keterampilan kolaborasi mereka. 

Sebaliknya, pada permainan ular 

tangga, interaksi antaranggota 

kelompok relatif lebih terbatas karena 

mekanisme permainan lebih 

sederhana dan sebagian besar 

ditentukan oleh hasil lemparan dadu. 

Oleh karena itu, kesempatan peserta 

didik untuk bernegosiasi dan 

mengambil keputusan bersama tidak 

sebanyak pada permainan monopoli. 

Keterampilan kolaborasi 

peserta didik pada kelas monopoli 

yang lebih tinggi dibandingkan kelas 

ular tangga dapat terjadi karena 

selama permainan berlangsung 

peserta didik dituntut untuk 

berkomunikasi, berdiskusi, 

menyampaikan pendapat, serta 

menentukan langkah permainan 

secara bersama-sama. Interaksi yang 

intensif antaranggota kelompok 

tersebut memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk melatih 

kemampuan bekerja sama, 

menghargai pendapat orang lain, dan 

bertanggung jawab terhadap 

keputusan yang diambil bersama. 

Semakin sering peserta didik terlibat 

dalam aktivitas tersebut, semakin 

berkembang pula keterampilan 

kolaborasi yang mereka miliki. 

4. Hasil Observasi 

Hasil observasi menunjukkan 

bahwa aktivitas peserta didik pada 

kelas yang menggunakan media 

monopoli memperoleh rata-rata 

sebesar 91%, sedangkan pada kelas 

yang menggunakan media ular tangga 

sebesar 88%. Selain itu, aktivitas guru 

pada kelas monopoli memperoleh 

rata-rata sebesar 92%, sedangkan 

pada kelas ular tangga sebesar 90%. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
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proses pembelajaran pada kedua 

kelas berlangsung dengan sangat 

baik, namun keterlibatan peserta didik 

dan guru pada kelas monopoli 

cenderung lebih tinggi dibandingkan 

kelas ular tangga. 

Tingginya aktivitas peserta 

didik pada kelas monopoli diduga 

dipengaruhi oleh karakteristik 

permainan yang menuntut peserta 

didik untuk terlibat aktif selama 

pembelajaran berlangsung. Dalam 

permainan monopoli, peserta didik 

tidak hanya menjawab pertanyaan 

yang berkaitan dengan materi asam 

basa, tetapi juga harus menyusun 

strategi, mempertimbangkan berbagai 

alternatif tindakan, berdiskusi dengan 

anggota kelompok, serta mengambil 

keputusan yang tepat. Aktivitas 

tersebut menyebabkan peserta didik 

lebih banyak berinteraksi dengan 

teman sekelompok maupun dengan 

materi yang dipelajari. Sebaliknya, 

pada permainan ular tangga, alur 

permainan lebih sederhana dan 

sebagian besar ditentukan oleh hasil 

lemparan dadu sehingga kesempatan 

peserta didik untuk menyusun strategi 

dan melakukan diskusi relatif lebih 

terbatas. 

Aktivitas peserta didik yang 

lebih tinggi pada kelas monopoli 

diduga berkontribusi terhadap 

meningkatnya motivasi belajar 

peserta didik. Keterlibatan aktif dalam 

permainan membuat peserta didik 

lebih antusias mengikuti 

pembelajaran, memiliki rasa ingin tahu 

yang lebih tinggi, serta terdorong 

untuk memahami materi agar dapat 

menjawab pertanyaan dan 

memperoleh keuntungan dalam 

permainan. Kondisi tersebut sejalan 

dengan teori motivasi yang 

menyatakan bahwa aktivitas belajar 

yang menarik dan menantang dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik 

untuk belajar. Selain memengaruhi 

motivasi belajar, tingginya aktivitas 

peserta didik juga berkontribusi 

terhadap berkembangnya 

keterampilan kolaborasi. Selama 

permainan monopoli berlangsung, 

peserta didik harus berkomunikasi, 

bertukar pendapat, menyepakati 

strategi, dan mengambil keputusan 

bersama. Aktivitas tersebut melatih 

kemampuan bekerja sama, tanggung 

jawab, serta komunikasi antarpeserta 

didik. Oleh karena itu, keterampilan 

kolaborasi pada kelas monopoli 

cenderung lebih baik dibandingkan 

kelas ular tangga. 

Tingginya aktivitas peserta 

didik pada kelas monopoli juga diduga 
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menjadi salah satu faktor yang 

menyebabkan hasil belajar peserta 

didik lebih tinggi dibandingkan kelas 

ular tangga. Semakin aktif peserta 

didik terlibat dalam proses 

pembelajaran, semakin besar 

kesempatan mereka untuk memahami 

konsep asam basa melalui diskusi, 

tanya jawab, dan pemecahan 

masalah yang dilakukan selama 

permainan. Dengan demikian, hasil 

observasi ini memperkuat temuan 

penelitian bahwa media monopoli 

lebih efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar, keterampilan 

kolaborasi, dan hasil belajar peserta 

didik dibandingkan media ular tangga.  

5. N-Gain 

Berdasarikan haisil 

perhitungan N-Gain, efektivitas 

pembelajaran yang diterapkan melalui 

media moniopoli berada pada kategori 

tinggi dengan nilai sebesar 0,706, 

sedangkan pienggunaan media ular 

tangga menghasilkan nilai 0,618 yang 

termasuk kategori sedaing. 

Peribedaan terisebut 

mengindiikasikan bahiwa peningkatan 

penguasaan konisep asam-basa lebih 

optimial dicaipai oleh kelompok yang 

memperoleh perlakiuan 

menggunakan media monopoli. 

Kondisi ini diperkirakan dipengaruhi 

oleh rancangan permainan yang 

mengharuskan keterlibatan pesierta 

didik dalam berbagai aktivitas 

pembelajaran, mulai dari penyusunan 

strategi, pemeicahan masalah, hingga 

pengambilan keputusan selama 

permainan berlangsung. Dengan 

demiikian, proses internalisasi konsep 

tidak hanya terjadi melalui 

penyelesaian soal, tetiapi juga 

diperkuat melalui interaksi dan 

pengalaman belajar yang diperioleh 

seciara berkelianjutan selaima 

kegiiatan berlangsung.  

Selama permainan 

berlangsung, peserta didik tidak 

hanya menjawab pertanyaan 

mengienai mateiri asam basa, tetapi 

juga harus menyusun straitegi, 

mempertimbangkan berbagai 

altierniatif tiindakan, beirdiskusi 

denigan angigota kelompok, serta 

mengambil kepiutuisan yang tepat. 

Aktivitas tersebut mendorong peserta 

didik untuk melakukan pengiolahan 

informasi secara lebih mendalam 

sehingga konsep yang dipelaijiari 

meinjadi lebih mudah dipahami. 

Selain itu, proses diskusi dan 

pertukaran penidiapat yiang terijadi 

seilama permiainan memiungkinkan 

peserta didik menghubungkan 

pengetaihuan bariu dengian 
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pengetaihuan yaing telah dimiliki 

sebelumnya. Kondisi ini 

meinyebabkan terjadinya elaborasi 

konsep yang lebih baik. Elaborasi 

ikonsep yiang tiiinggi membiantu 

pesierta didik menyimpan informasi 

dalam miemori jangka panjang 

sehingiga pemaihaman terhadap 

materi asam basa menjadi lebih kuat. 

Seibaliknya, pada media ular tangga, 

keterlibatan peserta didik daliam 

aktiivitas berpikir strategis relatif lebih 

rendah karena jalannya perimainan 

lebiih baniyak dipengaruhi oleh hasil 

lemparan dadu. Meskipun peserta 

diidik tetiap terlibat dalam 

pembelajaran, kesempatan untuk 

melakukan diskusi mendialam dan 

penigambilan keputusan tidak 

sebanyak pada media monopoli. 

Akibatnya, peninigkatan pemahaman 

konsep yang terjadi belum seoptimal 

pada kelas monopoli. Dengan 

demikian, nilai N-Gain yang lebih 

tinggi pada kelas monopoli 

menunjukkan bahwa karakteristik 

permainan yang menekankan strategi, 

diskusi, dan pengambilan keputusan 

mampu memiberikan pengailaman 

belaijar yaing lebih bermakna 

sehingga berdampak pada 

peningkatan pemahamain konsep 

asaim basa peserta didik.   

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 

bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar, peserta didik yang belajar 

menggunakan media monooli 

memperoleh nilai lebih baik 

dibandingkan media ular tangga. Hasil 

penelitian bahwa terdapat perbedaan 

motivasi belajar, peserta didik yang 

belajar menggunakan media monooli 

memperoleh motivasi belajar lebih 

baik dibandingkan media ular tangga. 

Hasil penelitian bahwa terdapat 

perbedaan keterampilan kolaborasi, 

peserta didik yang belajar 

menggunakan media monopoli 

memperoleh keterampian kolaborasi 

lebih baik dibandingkan media ular 

tangga. 
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