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ABSTRAK
Tujuan- Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar
llmu Pengetahuan Alam (IPA) siswa kelas IV SD Negeri 091281 Batu IV. Penelitian ini dilakukan sebagai upaya
untuk mengatasi rendahnya hasil belajar siswa yang disebabkan oleh kurangnya penggunaan media pembelajaran
yang inovatif.

Metodologi - Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis Pre-Experimental Design, dalam
bentuk one group pretest-posttest design. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 091281 Batu IV dengan jumlah
populasi sekaligus sampel sebanyak 26 siswa (total sampling). Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes yang
diberikan sebanyak dua kali, yaitu pretest dan posttest dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 25 butir soal. Analisis
data dilakukan menggunakan uji statistik, yaitu uji normalitas Shapiro-Wilk, uji N-Gain untuk melihat peningkatan
hasil belajar, serta uji hipotesis menggunakan uji-t.

Temuan - Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media
monopoli. Nilai rata-rata pretest sebesar 51,84 meningkat menjadi 86 pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,7282
berada pada kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa media monopoli efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai thitung = 11,824 lebih besar dari ttabel = 1,708 dengan taraf
signifikansi 0,01 < 0,05. Dengan demikian, HO ditolak dan Ha diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan
penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV.

Kebaruan - Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penggunaan media monopoli sebagai media
pembelajaran IPA yang dimodifikasi dengan memasukkan soal-soal berbasis materi pembelajaran ke dalam kartu
permainan. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu belajar, tetapi juga mampu menciptakan interaksi
antar siswa, melatih kemampuan pemecahan masalah, serta meningkatkan daya ingat melalui pengalaman belajar
yang menyenangkan. Penelitian ini juga secara khusus diterapkan pada siswa kelas [V SD Negeri 091281 Batu IV,
sehingga memberikan konteks baru dalam penerapan media monopoli pada pembelajaran IPA di sekolah dasar-.

Signifikansi — Membantu meningkatkan hasil belajar, keaktifan, dan motivasi dalam pembelajaran [PA,
memberikan alternatif media pembelajaran yang inovatif dan mudah diterapkan di kelas, menjadi referensi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penggunaan media yang kreatif.
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I. Pendahuluan

Pembelajaran limu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah dasar memiliki peran penting dalam membangun
pemahaman konseptual siswa terhadap fenomena alam serta menumbuhkan kemampuan berpikir
ilmiah sejak dini (Fujiandri et al., 2025; Sumarni et al., 2022). Pembelajaran IPA tidak hanya berorientasi
pada penguasaan konsep, tetapi juga pada pengembangan keterampilan mengamati, menyelidiki,
memecahkan masalah, dan mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, proses
pembelajaran IPA perlu dirancang secara kontekstual, interaktif, dan berpusat pada siswa agar
pengalaman belajar menjadi lebih bermakna (Tukan et al., 2025).

Meskipun demikian, pembelajaran IPA di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan,
terutama rendahnya hasil belajar siswa. Rendahnya hasil belajar menunjukkan bahwa kompetensi yang
diharapkan belum tercapai secara optimal dan menjadi indikator perlunya perbaikan proses
pembelajaran. Hasil observasi awal di SD Negeri 091281 Batu IV menunjukkan bahwa dari 26 siswa
kelas IV, hanya 10 siswa (38,46%) yang telah mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP), sedangkan 16 siswa (61,54%) belum mencapai ketuntasan. Temuan tersebut mengindikasikan
bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi IPA sehingga
diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.

Salah satu faktor yang diduga menyebabkan rendahnya hasil belajar adalah terbatasnya
penggunaan media pembelajaran yang mendukung proses belajar secara aktif. Pembelajaran masih
didominasi oleh metode ceramah dengan pemanfaatan media yang minim, sehingga interaksi siswa
dalam pembelajaran menjadi rendah (Hamad et al., 2022; Osiakwan et al., 2026). Kondisi tersebut
mengakibatkan siswa cenderung pasif, kurang termotivasi, mudah merasa bosan, serta mengalami
kesulitan memahami konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak. Padahal, karakteristik siswa sekolah
dasar menuntut adanya media pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang
konkret, menarik, dan melibatkan siswa secara langsung.

Salah satu media yang berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran adalah media pembelajaran
berbasis permainan (game-based learning), salah satunya media monopoli edukatif (Gonzalez-Laguna et
al,, 2026; Kania et al., 2024; Maiti & Priyaadharshini, 2024). Media monopoli dapat dimodifikasi sesuai
dengan tujuan pembelajaran sehingga tidak hanya berfungsi sebagai permainan, tetapi juga sebagai
sarana untuk memperkuat pemahaman konsep melalui aktivitas belajar yang menyenangkan (Sabono et
al,, 2023). Dalam pembelajaran IPA, media monopoli memungkinkan siswa mempelajari konsep melalui
pemecahan soal, diskusi, dan pengambilan keputusan selama permainan berlangsung. Aktivitas tersebut
mendorong keterlibatan aktif siswa, meningkatkan interaksi antarpeserta didik, serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan pembelajaran konvensional.

Secara teoretis, penggunaan media permainan selaras dengan pendekatan student-centered
learning yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Melalui aktivitas
bermain yang terstruktur, siswa memperoleh kesempatan untuk mengeksplorasi konsep, berkolaborasi
dengan teman, serta membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman belajar yang dialami secara
langsung (Nair & Kareem, 2025; Rehman et al., 2024). Dengan demikian, media monopoli tidak hanya
berpotensi meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir, komunikasi,
dan kerja sama yang menjadi tuntutan pembelajaran abad ke-21.

Berbagai penelitian sebelumnya melaporkan bahwa media monopoli edukatif mampu
meningkatkan keaktifan, motivasi, dan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran (Devi et al.,
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2023; Subroto et al., 2016). Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada konteks
pembelajaran umum atau mata pelajaran selain IPA, sehingga bukti empiris mengenai efektivitas media
monopoli pada pembelajaran IPA di sekolah dasar, khususnya pada siswa kelas IV SD Negeri 091281
Batu IV, masih terbatas. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan penelitian (research gap) yang
perlu dikaji lebih lanjut.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan
media monopoli terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Negeri 091281 Batu IV. Hasil penelitian
diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris mengenai efektivitas media permainan sebagai
alternatif pembelajaran inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar.

2. Metodologi

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian eksperimen dengan jenis data
menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono (2019:72), penelitian eksperimen
adalah metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang
lain dalam kondisi yang terkendalikan dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah

diterapkan.
Tabel | - Desain Penelitian One Grup Pretest Posttest
Pre-test Perlakuan Post-test
O| X OZ
Keterangan :

0, : Nilai Pretest (sebelum diberi perlakuan)
X : Perlakuan yang diberikan
0, : Nilai Posttest (setelah diberi perlakuan)

Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 091281 Batu IV
dengan jumlah laki-laki |3 orang dan perempuan |3 orang dengan total 26 orang, karena relatif
kecil maka peneliti ini menggunakan total sampling. Dalam penelitian ini, variabel bebas yaitu
media monopoli yang disimbolkan oleh (X), dan variabel terikat yaitu hasil belajar siswa yang
disimbolkan oleh (Y). Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data agar pekerjaanya lebih cermat, lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah
(Arikunto 2019). Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes pilihan berganda
sebanyak 40 soal pada mata pelajaran IPA.

Teknik Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, tes
dan dokumentasi. Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan digunakan
analisis statistik deskriptif. Data yang terkumpul berupa nilai pretest dan nilai posttest kemudian
dibandingkan untuk melihat bagaimana hasilnya, dengan membandingkan kedua nilai tersebut
dengan mengajukan pertanyaan apakah ada perbedaan antara nilai yang didapatkan di pretest
dengan nilai postest.

Dalam suatu penelitian kuantitatif, kualitas instrumen dan data sangat menentukan keakuratan
hasil peneitian. Oleh karena itu, sebelum data dianalisis lebih lanjut diperlukan serangkaian pengujian
untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan telah memenuhi kriteria yang baik. Uji validitas
adalah suatu ukuran untuk menunjukkan tingkat kevalidan suatu instrumen dalam penelitian. Uji
validitas dilakukan untuk mengukur ketepatan instrumen yang digunakan dalam sebuah penelitian. Jika
hasil tes sesuai dengan kriteria, tes dianggap memiliki nilai validitas tinggi, dengan kata lain tes yang
dibuat layak digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa. Perhitungan Validitas tes dalam penelitian
ini diuji menggunakan Korelasi Product Moment berbantuan Exel dan program SPSS versi 24.
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Reliabilitas adalah sesuatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul
data karena instrumen tersebut sudah baik. Pengujian reliabilitas pada penelitian ini menggunakan
rumus koefisien Cronbach's Alpha dengan kriteria Alpha > 0,60. Tingkat kesukaran dihitung untuk
mengetahui proporsi siswa yang menjawab soal dengan benar. Pengujian tingkat kesukaran soal
menggunakan bantuan program SPSS versi 24. Daya pembeda mengukur kemampuan soal membedakan
siswa berkemampuan tinggi (kelompok atas) dan rendah (kelompok bawah). Pengujian daya pembeda
soal menggunakan bantuan program SPSS versi 24.

Uji normalitas adalah uji yang dilaksanakan dengan tujuan untuk dapat mengidentifikasi apakah
data yang akan diuji dalam mode regresi berdistribusi normal atau tidak (Ghozali, 2009 : 107). Pada
penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan program SPSS
versi 24 karena jumlah sampel kurang dari 50 responden. Uji gain (N-Gain) adalah salah satu uji yang
bertujuan untuk mengetahui tingkatan hasil belajar pada siswa pada bagian kognitif setelah guru
memberikan perlakuan (Sugiyono 2019). Uji N-Gain dilakukan karena sesuai dengan desain penelitian
ini yaitu one-group- pretest-posttest untuk mengukur perubahan dalam kelompok yang sama tanpa adanya
kelompok control. Uji N-Gain dilakukan dengan bantuan program IBM SPSS Statistics 24 dengan rumus
sebagai berikut:

. S -S
N-Gain = 2Post— OPre
SMaks— Spre

Uji hipotesis merupakan prosedur dalam statistik untuk menentukan apakah dugaan (hipotesis)
tentang suatu data dapat diterima atau ditolak berdasarkan hasil analisis. Uji "t" dilakukan dengan
menggunakan rumus uji paired sample t-test dan bantuan program aplikasi SPSS 24. Kriteria pengujian

melibatkan perbandingan antara nilai signifikan dengan a=0.05.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil

Sebelum peneliti melakukan penelitian, peneliti melakukan uji coba instrumen berupa validitas dan
reliabilitas yang dimana di SD Negeri 091277 Siantar Estate dengan jumlah sebanyak 40 soal. Adapun
hasil yang di dapat dari validitas dan realibilitas nya dapat disimpulkan bahwa instrumen valid dan
reliabel. Selanjutnya peneliti melakukan penelitian di SD Negeri 091281 Batu IV, berdasarkan hasil
penelitian yang dilakukan oleh peneliti maka diperoleh data-data yang dikumpulkan melalui instrumen
tes sebagai berikut:

Tabel 2 - Hasil Uji Validitas

Butir Soal Fhitung Feabel Keterangan
l. 0,43084 0,3961 Valid
2. 0,031915 0,3961 Tidak Valid
3. 0,406635 0,3961 Valid
4. 0,194346 0,3961 Tidak Valid
5. 0,606489 0,3961 Valid
6. 0,33072 0,3%61 Tidak Valid
7. 0,208689 0,3961 Tidak Valid
8. 0,483428 0,3%61 Valid
9. 0,698276 0,3961 Valid
10. 0,455348 0,3961 Valid
I1. 0,695604 0,3961 Valid
12. 0,326415 0,39%61 Tidak Valid
13. 0,107344 0,3961 Tidak Valid
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Butir Soal Fhitung Ftabel Keterangan
4. 0,344268 0,3961 Tidak Valid
5. 0,251507 0,3961 Tidak Valid
16. 0,172684 0,3961 Tidak Valid
17. 0,500186 0,3961 Valid
8. 0,437819 0,3961 Valid
9. 0,414419 0,3961 Valid
20. 0,351538 0,3961 Tidak Valid
21. 0,415529 0,3961 Valid
22. 0,42826 0,3961 Valid
23. 0,268077 0,3961 Tidak Valid
24. 0,508729 0,3961 Valid
25. 0,282669 0,3961 Tidak Valid
26. 0,484436 0,3961 Valid
27. 0,381825 0,3961 Tidak Valid
28. 0,526541 0,3961 Valid
29. 0,700664 0,3961 Valid
30. 0,424695 0,3961 Valid
31 0,344268 0,3961 Tidak Valid
32. 0,449599 0,3961 Valid
33. 0,322957 0,3961 Tidak Valid
34. 0,496812 0,3961 Valid
35. 0,771988 0,3961 Valid
36. 0,472528 0,3961 Valid
37. 0,550348 0,3961 Valid
38. 0,480216 0,3961 Valid
39. 0,710955 0,3961 Valid
40. 0,412985 0,3961 Valid

Berdasarkan Tabel 2 di atas, dapat dilihat butir soal yang memiliki nilai valid ada sebanyak 25
butir soal dan yang tidak valid sebanyak |5 butir soal. Soal yang valid digunakan untuk pretest dan
posttest. Berdasarkan hasil perhitungan nilai Cronbach’s Alpha memiliki nilai 0,870 dengan r.pe sebesar
0,3961 dan diperoleh bahwa sebesar 0,870>rqpe 0,3961. Maka dapat disimpulkan bahwa instrumen
yang digunakan dalam penelitian tersebut riabel dan memenuhi kriteria reliabilitas tinggi.

Tabel 3 - Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic ‘ df Sig. | Statistic ‘ df ‘ Sig.
Pretest 0,153 26 0,122 0,936 26 0,108
Posttest 0,171 26 0,048 0,939 26 0,126

Berdasarkan tabel 3.3 di atas, hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa
nilai signifikansi data pretest sebesar 0,108 dan nilai signifikansi data posttest sebesar 0,126. Kedua nilai
signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (sig > 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest
dan posttest berdistribusi normal.
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Tabel 4 - Uji N-Gain

Std.
N Minimum Maximum Mean Deviation
Ngain_Score 26 0,29 1,00 0,7282 0,17628
Ngain_Persen 26 28,57 100,00 72,8151 17,62785
Valid N 26
(listwise)

Berdasarkan tabel di atas, hasil pengujian N-Gain yang diperoleh adalah 0,7282. Maka tingkat
keefektifitasan penggunaan media monopoli terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran
llImu Pengetahuan Alam (IPA) di SD Negeri 091281 Batu IV ada pada tingkat tinggi. Pengujian ini
diperoleh melalui perbandingan skor pretest siswa dengan skor posttest siswa yang dimana dapat
diperoleh siswa pada saat pembelajaran dilaksanakan.

Tabel 5 - Uji Hipotesis
Paired Differences

95% Confidence
Std. Interval of the

Std. Error Difference Sig. (2-

Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)

Pair Sesudah 31,692 13,667 2,680 26,172 37,212 11,824 25 0,000
I diberikan
perlakuan
Sebelum
diberikan
perlakuan

Berdasarkan tabel 3.5 di atas bahwa nilai Sig (2-tailed) adalah 0,000 dan nilai tersebut lebih kecil
dari 0,005. Untuk mencari tupel peneliti menggunakan tabel distribusi t dengan taraf signifikan a = 0,05
dan d.b = N-I = 26-1 = 25. Setelah diperoleh thitung = | 1,824 dan twape = 1,708 maka diperoleh thicung >
tabelatau | 1,824 > 1,708 yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara hasil belajar
siswa pada pretest dan posttest. Maka dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini H, diterima dan Ho
ditolak, yang artinya terdapat pengaruh media monopoli terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD
Negeri 091281 Batu IV.

3.2 Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media monopoli memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Negeri 091281 Batu IV. Peningkatan hasil belajar terlihat
dari kenaikan nilai rata-rata siswa dari 51,84 pada pretest menjadi 86,00 pada posttest. Selain itu, sebelum
perlakuan hanya 4 dari 26 siswa yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP),
sedangkan setelah pembelajaran menggunakan media monopoli seluruh siswa telah mencapai
ketuntasan belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa media monopoli mampu membantu siswa
memahami materi transformasi energi secara lebih efektif dibandingkan sebelum media tersebut
diterapkan.

Efektivitas media monopoli juga diperkuat oleh hasil analisis N-Gain yang memperoleh skor
sebesar 0,7282 dengan kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
tidak hanya signifikan secara statistik, tetapi juga memiliki tingkat efektivitas pembelajaran yang tinggi.
Temuan ini diperkuat oleh hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai thitung = 11,824 lebih
besar daripada ttabel = 1,708 (p < 0,05), sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
sebelum dan sesudah penggunaan media monopoli. Dengan demikian, media monopoli terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa sekolah dasar.
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Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik media monopoli sebagai
media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) (Candel et al., 2025; Schiele et al., 2025;
Widiyatmoko et al., 2023). Selama proses pembelajaran, siswa tidak hanya menerima informasi dari
guru, tetapi terlibat secara aktif dalam permainan yang menuntut mereka menjawab pertanyaan,
berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Aktivitas tersebut
mendorong siswa membangun pemahamannya melalui pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga
konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami (Luthfi et al., 2023; Rojak,
2023). Kondisi ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan akan
lebih bermakna apabila dibangun melalui pengalaman belajar aktif.

Selain meningkatkan pemahaman konsep, media monopoli juga menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif. Selama kegiatan berlangsung, siswa tampak lebih antusias mengikuti
pembelajaran, berani mengemukakan pendapat, aktif bertanya kepada guru, serta saling membantu
ketika anggota kelompok mengalami kesulitan (Hagedoorn et al., 2025; Salinas-Navarro et al., 2024;
Zakelj et al., 2024). Suasana belajar yang kompetitif namun menyenangkan meningkatkan motivasi
belajar siswa dan mengurangi kejenuhan yang selama ini muncul pada pembelajaran yang didominasi
metode ceramah. Tingginya keterlibatan siswa selama pembelajaran menjadi salah satu faktor yang
berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar yang diperoleh.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Devi et al. (2023) yang melaporkan bahwa media
monopoli berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar. Penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis monopoli mampu meningkatkan partisipasi siswa sekaligus
memperbaiki hasil belajar dibandingkan pembelajaran konvensional (Dare et al., 2021; Lin et al., 2023).
Kesamaan hasil tersebut menguatkan bahwa media monopoli merupakan alternatif media pembelajaran
yang efektif karena mampu mengintegrasikan unsur permainan dengan penyajian materi sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menyenangkan.

Hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa media monopoli dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif media pembelajaran IPA di sekolah dasar, khususnya pada materi yang memerlukan
pemahaman konseptual. Penggunaan media ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga
mendukung pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered learning), meningkatkan motivasi
belajar, kerja sama, komunikasi, serta keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran. Oleh karena
itu, guru disarankan untuk mengembangkan dan memanfaatkan media permainan edukatif yang sesuai
dengan karakteristik materi maupun peserta didik sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran
IPA di sekolah dasar.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan penelitian yang telah dikemukakan dapat diambil kesimpulan bahwa
penerapan media monopoli secara signifikan meningkatkan hasil belajar llmu Pengetahuan Alam (IPA)
siswa kelas IV. Hal ini terbukti dari peningkatan nilai rata-rata siswa dari 51,84 pada pretest menjadi 86
pada posttest. Hasil Uji N-Gain yang mencapai 0,7282 menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
siswa berada dalam kategori tinggi, menandakan media monopoli efektif dalam meningkatkan hasil
belajar llImu Pengetahuan Alam (IPA) siswa. Hasil Uiji hipotesis yang menunjukkan nilai thitung sebesar
11,824 yang lebih besar dari tapel 1,708 dengan taraf signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05, menyatakan
bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H.) diterima. Ini menandakan adanya pengaruh
signifikan dari penerapan media monopoli efektif dalam meningkatkan hasil belajar llmu Pengetahuan
Alam (IPA) siswa.
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