BAB V
PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penerapan

permainan monopoli untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar

matematika siswa kelas 111 SD Negeri 02 Nanga Tebidah Kecamatan Kayan

Hulu Kabupaten Sintang Tahun Pelajaran 2025/2026, dapat disimpulkan

sebagai berikut.

1. Penerapan permainan monopoli dalam pembelajaran matematika pada
materi unsur-unsur bangun datar menggunakan pendekatan Deep
Learning dengan model Game Based Learning (GBL) dapat dilaksanakan
dengan sangat baik melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Penerapan permainan dilakukan dengan
melibatkan siswa dalam kegiatan melempar dadu, memindahkan pion,
menjawab kartu soal dan kartu tantangan, berdiskusi dalam kelompok,
serta memperoleh penguatan dari guru. Berdasarkan hasil observasi, rata-
rata keterlaksanaan aktivitas guru pada Siklus I mencapai 91% dan
meningkat menjadi 100% pada Siklus IlI, sedangkan rata-rata
keterlaksanaan aktivitas siswa pada Siklus | mencapai 75% dan
meningkat menjadi 100% pada Siklus Il. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa penerapan permainan monopoli mampu meningkatkan kualitas
pelaksanaan pembelajaran, sehingga proses pembelajaran matematika

berlangsung lebih  aktif, interaktif, menyenangkan, dan
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kondusif.permainan monopoli dalam pembelajaran matematika pada
materi unsur-unsur bangun datar menggunakan pendekatan Deep
Learning dengan model Game Based Learning (GBL). Berdasarkan hasil
observasi, pelaksanaan pembelajaran pada setiap siklus menunjukkan
peningkatan yang ditandai dengan semakin baiknya aktivitas guru dalam
mengelola pembelajaran serta meningkatnya keaktifan siswa selama
proses pembelajaran berlangsung. Perbaikan yang dilakukan pada Siklus
Il melalui penyempurnaan pengelolaan kelas, penjelasan aturan
permainan yang lebih sistematis, peningkatan pendampingan kepada
siswa, dan pengelolaan waktu yang lebih efektif menjadikan
pembelajaran berlangsung sangat baik, aktif, menyenangkan, serta
mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif pada pembelajaran
matematika materi unsur-unsur bangun datar.

. Penerapan permainan monopoli terbukti dapat meningkatkan minat
belajar siswa pada pembelajaran matematika materi unsur-unsur bangun
datar. Berdasarkan hasil angket minat belajar, rata-rata persentase minat
belajar siswa meningkat dari 69,44% dengan kategori Tinggi pada Siklus
| menjadi 81,71% dengan kategori Sangat Tinggi pada Siklus II.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan permainan
monopoli mampu meningkatkan rasa senang, ketertarikan, perhatian,
keaktifan, serta ketekunan siswa dalam mengikuti pembelajaran
matematika. Dengan demikian, indikator keberhasilan penelitian telah

tercapai karena rata-rata minat belajar siswa mengalami peningkatan dan
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berada pada kategori Sangat Tinggi.

. Penerapan permainan monopoli terbukti dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa pada pembelajaran matematika materi unsur-unsur bangun
datar. Berdasarkan hasil angket motivasi belajar, rata-rata persentase
motivasi belajar siswa meningkat dari 62,64% dengan kategori Tinggi
pada Siklus | menjadi 81,39% dengan kategori Sangat Tinggi pada Siklus
I. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan permainan
monopoli mampu mendorong siswa menjadi lebih tekun dalam
mengerjakan tugas, tidak mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan,
memiliki semangat belajar yang lebih tinggi, serta lebih aktif dalam
menyelesaikan  permasalahan yang diberikan selama  proses
pembelajaran. Dengan demikian, indikator keberhasilan penelitian telah
tercapai karena rata-rata motivasi belajar siswa mengalami peningkatan
dan berada pada kategori Sangat Tinggi.

. Siswa memberikan respon sangat positif terhadap penerapan permainan
monopoli dalam pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil angket
respon siswa yang diberikan pada akhir pelaksanaan penelitian, diperoleh
rata-rata skor sebesar 34,92 dengan rata-rata persentase sebesar 87,31%
yang termasuk dalam Kkategori Sangat Positif. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan yang baik terhadap
penggunaan permainan monopoli karena pembelajaran menjadi lebih
menarik, menyenangkan, serta mendorong siswa untuk lebih aktif

berpartisipasi dalam proses pembelajaran matematika. Dengan demikian,
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penerapan permainan monopoli memperoleh respon positif dari siswa

dan indikator keberhasilan penelitian telah tercapai sehingga penelitian

dihentikan pada Siklus II.

Berdasarkan simpulan tersebut, penerapan permainan monopoli terbukti
dapat meningkatkan minat, motivasi, dan respon belajar matematika siswa
kelas 111 SD Negeri 02 Nanga Tebidah Kecamatan Kayan Hulu Kabupaten

Sintang Tahun Pelajaran 2025/2026.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti

mengemukakan beberapa saran sebagai berikut.

1. Bagi guru, permainan monopoli dapat dijadikan salah satu alternatif
media pembelajaran matematika yang menarik dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa. Guru disarankan memperhatikan
pengelolaan kelas dan pengelompokan siswa agar seluruh siswa dapat
terlibat secara aktif.

2. Bagi siswa, diharapkan dapat memanfaatkan pembelajaran berbasis
permainan untuk meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman
terhadap materi matematika secara lebih menyenangkan.

3. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan pertimbangan
untuk mengembangkan pembelajaran inovatif berbasis permainan

edukatif guna meningkatkan kualitas pembelajaran.
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4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian
dengan menambah jumlah siklus, memperluas cakupan materi, atau
memadukan permainan monopoli dengan media lain agar peningkatan
minat dan motivasi belajar siswa dapat berkembang secara lebih merata

dan optimal.
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