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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meneliti pengaruh apersepsi fun
story terhadap hasil belajar siswa pada materi peluang. Metode
penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif
dengan desain penelitian Quasi-Experimental Design yaitu
Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam
penelitian ini berjumlah 46 siswa. Sampel penelitian diambil
menggunakan teknik purposive sampling sehingga didapatkan
24 siswa sebagai kelas eksperimen dan 22 siswa sebagai kelas
kontrol. Data dikumpulkan melalui tes menggunakan instrumen
penelitian berupa soal tes dan dianalisis menggunakan SPSS
25. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh yang
signifikan dari apersepsi fun story terhadap hasil belajar siswa.
Rata-rata nilai post-test kelas eksperimen (88,18) secara
signifikan lebih tinggi daripada kelas kontrol (49,74). Uji-t
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok (Sig.=0,0000000000011024). Perhitungan Cohen'sd
menghasilkan nilai 3,13 menunjukkan efek sangat besar dari
apersepsi  fun story terhadap hasil belajar siswa.
Kesimpulannya, apersepsi fun story memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi peluang.
Rekomendasi dari penelitian ini adalah mempertimbangkan
penggunaan apersepsi fun story sebagai strategi pembelajaran
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

The Effect of Fun Story Apperception on Students Learning
Outcomes in Probability Subject

Keywords:

Fun story Apperception;
Students Learning Outcomes;
Probability Subject

ABSTRACT

This research aimed to investigate the influence of fun story
apperception on students' learning outcomes in probability. The
research method used was a quantitative approach with a
Quasi-Experimental Design is Nonequivalent Control Group
Design. The population in this study was 46 students. The
research sample was taken using a purposive sampling
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technique so that 24 students were obtained as the experimental
class and 22 students as the control class. Data were collected
through tests using research instruments in the form of test
questions and analyzed using SPSS 25. The results of the study
showed a significant influence of fun story apperception on
students' learning outcomes. The average post-test score of the
experimental group (44.09) was significantly higher than the
control group (24.87). The t-test showed a significant difference
between the two groups (Sig. = 0.0000000000011024).
Calculation of Cohen's d yielded a value of 3.13 indicating a
very large effect of fun story apperception on students' learning
outcomes. In conclusion, fun story apperception had a
significant influence on students' learning outcomes in
probability. The recommendation from this research is to
consider the use of fun story apperception as an effective
learning strategy to improve students' learning outcomes.

PENDAHULUAN

Hasil survei dari Programme for International Student Assessment (OECD, 2019) dan Trends in
International Mathematics and Science Study (IEA, 2020) menunjukkan bahwa Indonesia masih
memiliki kelemahan pada bidang matematika jika dibandingkan dengan negara lain yang mengikuti
survei. Lemahnya siswa Indonesia dalam matematika juga didukung temuan lapangan yaitu hasil
wawancara peneliti dengan guru matematika di SMPN 7 Sui Ambawang yang melaporkan bahwa hasil
belajar siswa termasuk rendah dalam pembelajaran matematika termasuk materi peluang. Hasil belajar
matematika di Indonesia yang termasuk rendah ini ini tidak terlepas dari tantangan dunia pendidikan
Indonesia, satu diataranya adalah tantangan pada proses pembelajaran (Rosser, 2018). Proses
pembelajaran matematika yang efektif adalah pembelajaran yang membutuhkan pemahaman tentang
sesuatu yang diketahui siswa dan yang dibutuhkan siswa untuk belajar matematika (NCTM, 2000).
Berdasarkan teori, apersepsi dapat mempersiapkan siswa untuk menghubungkan apa yang siswa ketahui
sebelumnya dengan apa yang akan dipelajari siswa berikutnya (Chatib, 2011). Satu dari beberapa cara
memperoleh Apersepsi itu adalah dengan menggunakan apersepsi fun story. Beberapa penelitian
sebelumnya seperti penelitian oleh Sunita dan Nardus (2018) dan oleh Nugroho (2017) keduanya
menunjukkan bahwa apersepsi menunjukkan dampak positif terhadap siswa. Oleh karena itu, peneliti
merasa perlu untuk melakukan penelitian dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh dari apersepsi fun
story terhadap hasil belajar siswa.

Teori apersepsi pembelajaran atau dikenal Teori Herbartisme dari J.F. Herbart dalam Chatib (2011)
adalah pendekatan yang menekankan pentingnya mempertimbangkan pengetahuan dan pengalaman
sebelumnya siswa. Apersepsi adalah proses mental dimana pengalaman baru dihubungkan dengan
pengetahuan yang sudah ada. Dalam pembelajaran, apersepsi membantu siswa memahami dan
menafsirkan informasi baru. Guru perlu memperhatikan pengetahuan awal siswa, mengaitkannya
dengan materi baru, mengatur urutan pembelajaran yang logis, memperhatikan motivasi siswa, dan
memberikan pengulangan yang tepat untuk memperkuat apersepsi. Apersepsi menjadi jalan satu-
satunya untuk mengembalikan kondisi seperti semula. Siswa berhasil dalam belajar jika prosesnya tepat.
Jika prosesnya tepat siswa akan nyaman dalam belajar. Fun story merupakan satu diantara berbagai jenis
apersepsi yang ada (Chatib, 2011). Apersepsi fun story dilakukan dengan bercerita kepada siswa
sebelum pembelajaran dimulai. Kegiatan bercerita harus menggunakan cerita yang Fun menciptakan
suasana yang senang dan menggembirakan. Fun sendiri bermakna menarik, menghibur atau
menyenangkan (Pangestu & Setyadi, 2020). Cerita yang guru bawakan harus menarik dan mengambil
perhatian anak dan tidak terlepas dari tujuan pendidikan. Beberapa sumber yang bisa digunakan sebagai
apersepi fun story adalah cerita lucu, gambar lucu bahkan teka-teki yang bisa diperoleh dari pengalaman
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pribadi, pengalaman orang lain, buku-buku dan internet. Berdasarkan beberapa referensi yang ada
menunjukkan bahwa cerita yang menyenangkan (fun story) memiliki peran penting dalam pembelajaran
dan pengembangan anak-anak. Cerita yang menyenangkan dapat merangsang imajinasi, memperkaya
kosakata, mempengaruhi emosi, dan meningkatkan keterlibatan anak-anak dalam proses pembelajaran.

Hasil belajar siswa adalah ukuran dari penguasaan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran (Somayana, 2020). Hasil belajar siswa dapat diukur melalui pencapaian
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Tujuan pembelajaran yang jelas dan terukur membantu
dalam mengevaluasi apakah siswa telah mencapai pemahaman yang diinginkan. Untuk mengukur hasil
belajar siswa, instrumen evaluasi seperti tes, tugas proyek, dan observasi dapat digunakan.
Menggunakan instrumen evaluasi yang valid dan reliabel sangat penting agar dapat memberikan
gambaran yang akurat tentang penguasaan siswa terhadap materi pembelajaran (Anggraini dkk., 2020).
Dalam kesimpulannya, hasil belajar siswa merupakan ukuran dari penguasaan siswa terhadap materi
pembelajaran. Faktor-faktor seperti tujuan pembelajaran, faktor-faktor pengajaran, dan interaksi guru-
siswa berperan dalam mempengaruhi hasil belajar siswa. Evaluasi yang valid dan reliabel diperlukan
untuk mengukur hasil belajar siswa, sementara pendekatan pembelajaran yang efektif dapat membantu
meningkatkan hasil belajar siswa.

Peluang adalah ukuran kemungkinan terjadinya suatu kejadian. Peluang dapat diartikan sebagai angka
yang menggambarkan sejauh mana suatu kejadian mungkin terjadi (Rosadi, 2018). Dalam konteks
matematika, peluang berkaitan dengan perhitungan kemungkinan kejadian dalam suatu ruang sampel.
Peluang teoritik, juga dikenal sebagai peluang matematis, adalah peluang yang dihitung berdasarkan
pengetahuan teoritis mengenai suatu peristiwa. Peluang teoritik dapat diperoleh dengan membagi
jumlah kejadian yang diinginkan dengan jumlah total kemungkinan dalam ruang sampel (Walpole dkk.,
2018). Ini mengasumsikan bahwa setiap kejadian dalam ruang sampel memiliki kemungkinan yang
sama untuk terjadi. Peluang empirik, juga dikenal sebagai peluang eksperimental, didasarkan pada hasil
pengamatan atau percobaan yang telah dilakukan (Triola, 2019). Peluang empirik diperoleh dengan
menghitung rasio antara jumlah kejadian yang diinginkan dengan jumlah percobaan atau pengamatan
yang dilakukan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan
menggunakan desain penelitian Quasi-Experimental Design, khususnya desain Nonequivalent Control
Group Design. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII di SMP Negeri 7 Sungai
Ambawang yang berjumlah 46 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah Purposive
Sampling, dengan kelas VIIIA sebagai kelas kontrol dan kelas VIIIB sebagai kelas eksperimen. Data
dikumpulkan melalui teknik komunikasi tidak langsung berupa pre-test dan post-test menggunakan
lembar tes yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data dilakukan dengan menggunakan
uji-T (Independent Sample T-test) setelah memenuhi uji pra-syarat seperti uji normalitas dan uji
homogenitas. Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap suatu masalah penelitian yang secara teoritis
dianggap paling mungkin dan memiliki tingkat kebenaran tertinggi. Selanjutnya hipotesis adalah suatu
proposisi yang akan diuji sebagai jawaban sementara atas pertanyaan penelitian (Fraenkel, Wallen, &
Hyun, 2018). Berdasarkan kajian teori yang telah dipaparkan di atas untuk menjawab rumusan masalah
yang ada, maka dapat disusun rumusan hipotesis penelitian yaitu Ho yang berbunyi “Tidak terdapat
perbedaan rata-rata hasil belajar antara siswa yang menerima apersepsi fun story dengan siswa yang
tidak menerima apersepsi fun story pada materi peluang” dan H; yang berbunyi “Terdapat perbedaan
rata-rata hasil belajar antara siswa yang menerima apersepsi fun story dengan siswa yang tidak menerima
apersepsi fun story pada materi peluang”. Hipotesis dalam penelitian ini akan di uji dengan pengujian
statistik untuk menentukan kebenaran hipotesis yang akan diterima sebagai jawaban penelitian. Analisis
ini membantu peneliti dalam membandingkan hasil belajar antara kelompok kontrol dan kelompok
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eksperimen secara statistik. Selain itu, ukuran efek (effect size) dengan menggunakan rumus Cohen's d
juga dihitung untuk melihat besarnya pengaruh atau efek dari perlakuan yang diberikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini, peneliti memperoleh data dari hasil pre-test dan post-test yang dilakukan pada
peserta didik baik dari kelas VIII SMPN 7 Sui Ambawang vyaitu kelas VIIIA (kelas kontrol) yang
berjumlah 24 siswa dan kelas VIIIB (kelas eksperimen) yang berjumlah 22 siswa. Sebelum melakukan
pengambilan data, peneliti melakukan uji coba pada instrumen berupa soal tes yang akan digunakan
sebagai soal pre-test dan post-test. Uji coba dilakukan di kelas VIIIA SMPN 8 Kota Pontianak dengan
jumlah siswa 24 orang. Uji coba yang peneliti lakukan adalah untuk mengetahui validitas dan reliabilitas
dari 5 soal yang telah dibuat oleh penelti. Uji coba dilakukan dengan tingkat signifikansi 5% dengan
melibatkan peserta sebanyak 24 orang. Dari tingkat signifikansi dan jumlah siswa 24 orang maka nilai
Ianel Yang digunakan adalah 0,404. Hasil yang yang diperoleh oleh peneliti adalah kelima soal tersebut
dinyatakan valid dan reliabel. sebagai instrumen karena riwung yang didapatkan lebih dari ruaper. Nilai
Iiwng Validitas setiap butir soal dilihat dari Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas

No. Soal Ixy raver  Keterangan
1 0,4200 0,404 valid
2 0,4174 0,404 valid
3 0,8647 0,404 valid
4 0,8885 0,404 valid
5 0,8794 0,404 valid

Karena setiap nilai rhiwng lebih dari rwane, maka kelima soal valid untuk dijadikan instrumen. Nilai Fnitung
reliabilitas soal yang diperoleh adalah 0,757. Berdasarkan nilai rhiung Yang didapat dari Cronbach’s
Alpha yang lebih dari rwbe yaitu 0,404, maka instrumen bisa dikatakan reliabel dengan kriteria tinggi
berdasarkan tabel kriteria Cronbach. Dari kedua uji yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan tes siap
untuk digunakan sebagai instrumen penelitian.

Hasil
Pre-test pada kelas eksperimen dilakukan pada tanggal 29 Mei 2023 di SMPN 7 Sui Ambawang. Nilai

maksimal yang diperoleh oleh peserta didik adalah 32 dan nilai minimal yang diperoleh adalah 18
dengan nilai rata-rata adalah 26. Data nilai pre-test pada kelas eksperimen disajikan dalam Gambar 1.

llIIIIl
20 22 24 26 28 30 32

nilai

frekuensi

OFrRPr N WP~ IO

18

Gambar 1. Diagram Hasil Pre-test Kelas Eksperimen
Pre-test pada kelas kontrol dilakukan pada tanggal 30 Mei 2023 di SMPN 7 Sui Ambawang. Nilai

maksimal yang diperoleh oleh peserta didik adalah 26 dan nilai minimal yang diperoleh adalah 0 dengan
nilai rata-rata adalah 17,08. Data nilai pre-test pada kelas kontrol disajikan dalam Gambar 2.
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12 14 16 18 20 22 24 26
nilai

frekuensi

Gambar 2. Diagram Hasil Pre-test Kelas Kontrol

Post-test pada kelas eksperimen dilakukan pada tanggal 30 Mei 2023 di SMPN 7 Sui Ambawang. Nilai
maksimal yang diperoleh oleh peserta didik adalah 100 dan nilai minimal yang diperoleh adalah 62
dengan nilai rata-rata adalah 88,18. Data nilai post-test pada kelas eksperimen disajikan dalam Gambar
3.

frekuensi

OFrRLrNWPMOOILO

62 74 78 80 82 84 86 88 90 92 94 96 100
nilai

Gambar 3. Diagram Hasil Post-test Kelas Eksperimen

Post-test pada kelas kontrol dilakukan pada tanggal 31 Mei 2023 di SMPN 7 Sui Ambawang. Nilai
maksimal yang diperoleh oleh peserta didik adalah 78 dan nilai minimal yang diperoleh adalah 18
dengan nilai rata-rata adalah 49,74. Data nilai post-test pada kelas kontrol disajikan dalam Gambar 4.

18 24 30 36 38 44 46 50_|5_2 54 56 58 60 62 64 78
niial

Gambar 4. Diagram Hasil Post-test Kelas Kontrol

oW
w Ul

frekuensi
_C) _H
O Ol = O1 N o1

Uji Prasyarat Analisis

Uji normalitas pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah keadaan awal dari kedua kelas
berdistribusi secara normal. Adapun perhitungan dalam uji ini dengan bantuan aplikasi SPSS 25.
Dengan nilai « = 5% atau 0,05, Jika sig.> o, maka H,, diterima. Jika sig.< a, maka H, gagal diterima.
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Hasil perhitungan normalitas keadaan awal dari hasil pre-test kelas eksperimen dan kelas control dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas

Kelas Sig. a Keterangan
Eksperimen
(VIIIB) 0,2 0,05 Normal
Kontrol
(VIIIA) 0,2 0,05 Normal

Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa sig. dari kedua kelas lebih dari nilai «. Oleh karena itu, Ho dapat
diterima sehingga kesimpulannya adalah kondisi awal kedua kelas berdistribusi normal.

Uji homogenitas pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah keadaan awal dari kedua kelas
memiliki varians yang sama (berasal dari populasi yang homogen). Adapun perhitungan dalam uji ini
dengan bantuan aplikasi SPSS 25. Dengan nilai o = 5% atau 0,05. Jika sig.> a, maka Ho diterima. Jika
sig. < a, maka Ho gagal diterima. Berdasarkan hasil perhitungan homogenitas keadaan awal dari hasil
pre-test kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh sig.= 0,518. Dari hasil tersebut bisa diperhatikan
bahwa signifikansinya lebih dari nilai «, oleh karena itu kita dapat menerima Ho, sehingga
kesimpulannya adalah kondisi awal kedua kelas memiliki varians yang sama atau homogen.

Berdasarkan hasil uji normalitas dan homogenitas dari kondisi awal kedua kelas, dapat disimpulkan
kedua kelas berdistribusi normal dan homogen. Oleh karena itu, untuk melakukan membuktikan
hipotesis, dapat dilakukan uji statistik parametrik yaitu uji Independent Sample t-test.

Hasil Uji Statistik

Berdasarkan uji prayarat yang telah dilakukan maka untuk uji statistik yang akan digunakan dalam
membuktikan hipotesis adalah uji-t (Independent sample t-test). Perhitungan dalam uji ini dengan
bantuan aplikasi SPSS 25. Dengan nilai a = 5% atau 0,05, Jika Sig.(2-tailed) > o, maka Ho diterima
sedangkan jika Sig.(2-tailed) < a, maka Ho gagal diterima. Hasil perhitungan Uji-t di SPSS untuk
mengetahui perbedaan rata-rata hasil kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai Sig.(2-tailed) =
0,0000000000011024 (1,1024x10-13). Nilai signifikansi yang telah diperoleh dari hasil perhitungan
SPSS lebih rendah dari nilai « (Sig.(2-tailed) < ), oleh karena itu kita gagal menerima Hy dan akan
menerima H; yang berarti adanya perbedaan rata-rata yang signifikan antara siswa yang menerima
apersepsi fun story dengan siswa yang tidak memperoleh apersepsi fun story. Untuk menghitung
pengaruh, digunakan uji Cohen's d. Berdasarkan perhitungan dari rumus tersebut diperoleh nilai d =
3,13. Nilai d tersebut masuk kedalam kriteria efek sangat besar.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh apersepsi fun story terhadap hasil belajar siswa pada
materi peluang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa apersepsi fun story memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dari perbedaan rata-rata hasil belajar siswa
pada materi peluang yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam nilai
post-test mereka.

Penggunaan apersepsi fun story dalam pembelajaran matematika memberikan pengaruh yang positif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan apersepsi fun story
sebagai satu diantara berbagai jenis apersepsi yang ada. Apersepsi fun story merupakan apersepsi yang
menggunakan cerita, gambar atau teka-teki menarik dan menyenangkan untuk memperkenalkan konsep-
konsep matematika kepada siswa (Chatib, 2011). Dalam konteks materi peluang, peneliti menggunakan
gambar menarik yang ada hubungannya dengan materi peluang yang bawakan dengan santai dan
bercanda. Cerita ini dirancang untuk membuat siswa memasuki zona alpha sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan minat belajar mereka.

94



P Variabel Vol. 6 No. 2
VARIABELSEY (October 2023). Page: 89-97

Hasil pengolahan data pada penelitian ini yaitu uji-t menunjukan bahwa terdapat perbedaan rata-rata
yang signifikan antara peserta didik yang menerima apersepsi fun story dengan peserta didik yang tidak
menerima apersepsi fun story sebelum pembelajaran. Hasil ini didapatkan dari perhitungan uji-t di SPSS
memperoleh nilai Sig.(2-tailed) < a yang menunjukkan penolakkan Ho dan penerimaan H: yang
menyatakan terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar antara siswa yang menerima apersepsi fun story
dengan siswa yang tidak menerima apersepsi fun story pada materi peluang. Oleh karena itu, kesimpulan
statistik yang dapat diambil dari perhitungan tersebut bahwa adanya perbedaan yang signifikan antara
siswa yang memperoleh apersepsi fun story dengan siswa yang tidak memperoleh apersepsi fun story
dalam pembelajaran.

Pada Uji-t, hasil yang diperoleh tidak memberikan informasi langsung tentang besarnya pengaruh suatu
pelakuan atau perbedaan antara kelompok, maka untuk mengukur besarnya pengaruh dari pemberian
apersepsi fun story, peneliti melanjutkan perhitungan dengan menggunakan rumus Cohen’s d.
Berdasarkan dari hasil perhitungan rumus Cokhen’s d diperoleh nilai d = 3,13. Jika dibandingkan dengan
tabel kriteria nilai d maka nilai d yang diperoleh masuk dalam kriteria efek sangat besar. Jadi kesimpulan
perhitungan rumus Cohen’s d didapatkan bahwa apersepsi fun story memiliki efek atau pengaruh yang
sangat kuat terhadap hasil belajar siswa pada materi peluang.

Hasil belajar siswa diartikan sebagai tingkat pencapaian atau prestasi yang diperoleh siswa sebagai hasil
dari proses pembelajaran (Nugraha, Sudiatmi, & Suswandari, 2020). Untuk meningkatkan hasil belajar
siswa dibutuhkan pembelajaran yang menarik guna meningkatkan motivasi belajar siswa (Febrita &
Ulfah, 2019). Menurut Teori Hebartisme atau yang dikenal dengan Teori Apersepsi, pembelajaran yang
menarik dapat diperoleh dari apersepsi, satu diantara apersepsi tersebut adalah apersepsi fun story
(Chatib, 2011).

Dari penjelasan pengertian, teori, dan hasil penelitian sebelumnya dapat disimpulkan bahwa apersepsi
dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar
siswa. Temuan pada penelitian ini secara konsisten menunjukkan bahwa apersepsi fun story, khususnya
apersepsi fun story memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil
ini juga sejalan dengan penelitian lain yang menunjukkan apersepsi fun story efektif meningkatkan
motivasi belajar siswa (Nugroho, 2017). Dengan meningkatnya motivasi belajar siswa dalam pelajaran
matematika berarti juga meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan (Rahman, 2021). Temuan
ini memberikan kontribusi yang positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa dan juga dapat
meningkatkan kemampuan guru dalam proses mengajar di kelas.

Dalam konteks pembelajaran, penelitian ini memberikan kontribusi penting untuk memperkaya
pemahaman tentang penggunaan apersepsi fun story dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi peluang. Implikasi dari temuan ini adalah pentingnya guru sebagai fasilitator pembelajaran untuk
memperhatikan faktor motivasi dan penggunaan strategi pembelajaran yang menarik, seperti apersepsi
fun story, guna meningkatkan hasil belajar siswa.

Dalam penelitian ini, peneliti menyadari memiliki beberapa keterbatasan seperti sampel penelitian
terbatas pada populasi siswa di satu sekolah, sehingga generalisasi temuan mungkin terbatas.
penggunaan instrumen tes sebagai satu-satunya alat pengumpulan data dapat membatasi pemahaman
mendalam tentang proses belajar siswa dan keterbatasan kemampuan yang dimiliki peneliti untuk
melaksanakan penelitian ini sehingga mengharuskan peneliti untuk selalu melakukan bimbingan agar
dapat membantu mengoptimalkan hasil penelitian.

KESIMPULAN
Dalam kesimpulannya, penelitian ini memberikan bukti yang mendukung penggunaan apersepsi fun
story dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi peluang. Apersepsi fun story dapat membantu

siswa membangun hubungan yang lebih baik antara pengetahuan baru dan pengetahuan sebelumnya.
Implikasi praktis dari temuan ini adalah bahwa pendidik dapat mengadopsi strategi ini dalam konteks
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pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. Peneliti selanjutnya disarankan
dapat melakukan penelitian pada siswa dengan menggunakan variasi apersepsi dan materi pembelajaran
lainnya, melibatkan populasi siswa yang lebih luas, menggunakan metode pengumpulan data tambahan
seperti observasi atau wawancara untuk memperkaya pemahaman tentang pengaruh apersepsi fun story
dan menjelajahi pengaruh jangka panjang dari apersepsi fun story terhadap hasil belajar siswa dan
pemahaman yang lebih mendalam tentang mekanisme yang terlibat dalam proses apersepsi.
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