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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

IImu Matematika menjadi satu keharusan untuk dipelajari di setiap tingkatan,
mulai dari Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP), hingga
Sekolah Menengah Atas (SMA) (Zurimi & Wara-Wara, 2023). Matematika
merupakan bagian dari mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dalam kurikulum
Merdeka, yang berkontribusi pada pencapaian tujuan pendidikan (Manik et al.,
2022). Pendidikan Matematika di sekolah dasar bertujuan untuk tercapainya
pemahaman yang lebih mendalam tidak hanya dalam hal fakta dan prosedur
Matematika, tetapi juga mencakup pemahaman konsep Matematika, peningkatan
keterampilan penalaran Matematika, kemampuan memecahkan masalah, dan
pembentukan sikap positif terhadap penerapan Matematika dalam kehidupan
sehari-hari (lzzah et al., 2019). Dalam konteks kurikulum Merdeka, pendidikan
Matematika di sekolah dasar terbagi menjadi beberapa fase, yaitu: Fase A untuk
kelas 1 dan 2 SD; Fase B untuk kelas 3 dan 4 SD; dan Fase C untuk kelas 5 dan 6
SD (Ahmadi & Ary, 2022).

Fauzy dan Nurfaizah dalam (Wasiah, 2021) mengungkapkan bahwa selain
dianggap sebagai mata pelajaran yang penting, pembelajaran Matematika juga
sering kali dianggap sulit, rumit, dan menakutkan. Akibatnya, siswa cenderung

merasa bosan dan kurang antusias dalam proses belajar. Masalah tersebut muncul



karena Matematika lebih menekankan pada logika dan penalaran dalam
penyelesaian masalah, mengharuskan siswa untuk dapat berpikir secara abstrak
terutama dalam konteks hitungan. Kemampuan berpikir abstrak merupakan suatu
kemampuan menggambarkan konsep matematis dalam sebuah permasalahan
Matematika (Nihayah, 2021).

Pembelajaran Matematika hendaknya harus menyenangkan, fleksibel serta
berkaitan dengan situasi dan masalah dunia nyata (Putu Pasek Suryawan et al.,
2023). Pembelajaran Matematika harus dirancang untuk difokuskan pada
pengembangan kompetensi dasar, keterampilan berpikir kritis dan kreatif, serta
harus merangsang keterlibatan aktif siswa (Dian Lutfiana, 2022). Kurikulum harus
mencakup studi berbagai topik dalam Matematika, dan harus dirancang untuk
mengembangkan  kemampuan siswa dalam  menyelesaikan  masalah,
menyampaikan ide, serta memahami kegunaan Matematika dalam konteks
kehidupan sehari-hari. Mengingat pentingnya siswa mempunyai keterampilan
memecahkan masalah, maka diperlukan model atau media yang membantu siswa
mengembangkan kemampuan memecahkan masalah.

Berdasarkan hasil observasi pra penelitian di SD Negeri Rebug ditemukan
permasalahan belajar Matematika kelas Il. Dalam proses pembelajaran masih
terjadi kurangnya partisipasi aktif dari sejumlah siswa, siswa kurang
memperhatikan guru, siswa kurang berkelompok, siswa kurang antusias, siswa
kurang kompetitif dalam pembelajaran yang mengakibatkan rendahnya hasil

belajar Matematika khususnya pada materi waktu. Rendahnya hasil belajar



dibuktikan dengan nilai ujian Matematika siswa kelas 1l yang belum mencapai
KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) yaitu 75. Dari 17 siswa hanya
5 orang yang mencapai KKTP pada elemen pengukuran materi waktu. Proses
pembelajaran pada mata pelajaran Matematika materi waktu di kelas Il SD Negeri
Rebug kurang menarik, didukung dengan keterangan guru bahwa Sarana dan
prasarana sekolah seperti terbatasnya ketersediaan media pembelajaran dan
jarangnya pemanfaatan media, yang menyebabkan beberapa siswa mengalami
kesulitan dalam belajar.

Masalah pembelajaran Matematika menjadi perhatian semua kalangan. Guru
kelas Il SD Negeri Rebug telah melakukan upaya untuk mengatasi permasalahan
belajar Matematika. Upaya yang dilakukan yaitu guru memberikan pekerjaan
rumah, menggunakan model dan media pembelajaran sederhana berupa gambar
jam. Namun upaya yang pernah dilakukan tidak efektif karena hanya menekankan
persepsi indra mata saja dan tidak melibatkan siswa untuk aktif dalam
pembelajaran sehingga hasil belajar masih rendah. Pembelajaran di kelas
seharusnya dirancang secara menarik agar dapat membangkitkan semangat siswa
dalam mengikuti kegiatan belajar. Ketika siswa termotivasi, tujuan pembelajaran
Matematika dapat tercapai dengan lebih baik. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
baik dalam model maupun media pembelajaran untuk mengatasi permasalahan
belajar Matematika dan meningkatkan hasil belajar siswa.

Seiring dengan berkembangnya dunia pendidikan, banyak jenis model dan

media pembelajaran inovatif yang diciptakan untuk meningkatkan hasil belajar



siswa. Model yang dapat diterapkan untuk mengatasi siswa kurang berkelompok,
siswa kurang antusias perlu permainan, kurang kompetitif dalam pembelajaran
adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). TGT
merupakan suatu pendekatan pembelajaran kooperatif yang mengorganisir siswa
ke dalam kelompok- kelompok belajar. Proses pembelajaran TGT terdiri atas 5
tahapan, diantaranya tahap penyajian kelas (class precentation), belajar dalam
kelompok (teams), permainan (games), pertandingan (tournament), dan
penghargaan kelompok (team recognition). Model pembelajaran TGT diharapkan
dapat mengatasi berbagai tantangan pembelajaran dengan mempertimbangkan
karakteristik siswa yang umumnya senang bermain secara berkelompok dan
tertarik pada pertandingan atau perlombaan (irwanto & Setyaningsih, 2020).

Untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran Matematika dengan model
Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), diperlukan penggunaan media
yang kreatif dan inovatif. Salah satu media yang dapat diterapkan dalam
pembelajaran Matematika adalah Monopoli Waktu (MONITU). MONITU adalah
jenis media visual yang dirancang dengan menggunakan kombinasi gambar dan
tulisan, namun tetap memberikan penyajian materi sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Dengan bermain MONITU, siswa dapat berlatih mengerjakan soal
materi waktu yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran Matematika pada

fase A kurikulum merdeka. Media MONITU bermanfaat dalam membantu siswa



memahami materi waktu, melatih kemampuan menulis dan membandingkan
waktu.

Adapun penelitian terdahulu terkait dengan model Kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) dan media monopoli yang sudah diterapkan yaitu
penelitian oleh Hana Jihan Atikah tentang Pengaruh Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament Terhadap Hasil Belajar Matematika
(Hana et al., 2020). Tidak hanya itu penelitian yang dilakukan oleh Puputri Alda,
M. Jaya Adi Putra dan Erlisnawati mengatakan bahwa terdapat pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament (TGT) berbantuan media
monopoli hidrosfer terhadap hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar (Alda et al.,
2022). Berdasarkan kedua penelitian terdahulu, bahwa model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media monopoli
dapat meningkatkan hasil belajar Matematika. Perbedaan dengan penelitian yang
akan diterapkan oleh peneliti adalah penggunaan media Monopoli Waktu
(MONITU), dengan objek yang diukur hasil belajar Matematika pada materi
waktu.

Berdasarkan kajian tersebut, maka perlu dikaji lebih lanjut terkait model
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan media Monopoli Waktu
(MONITU) secara empirispada hasil belajar Matematika. Sehingga diperlukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU)

terhadap Hasil Belajar Matematika”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat diidentifikasi

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Rendahnya hasil belajar Matematika siswa kelas 11 SD Negeri Rebug pada
elemen pengukuran materi waktu, dari 17 siswa hanya 5 orang yang
mencapai KKTP;

2. Siswa kurang memahami materi waktu karena tidak tersedia media
pembelajaran yang sesuai;

3. Model pembelajaran yang digunakan guru belum bervariasi dan masih
bersifat konvensional;

4. Siswa cenderung pasif dan kurang aktif dalam proses pembelajaran, kurang
berkelompok, kurang antusias perlu permainan, kurang kompetitif dalam

pembelajaran yang mengakibatkan hasil belajar rendah.

C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini semakin mendalam, maka penelitian ini dibatasi oleh :
1. Rendahnya hasil belajar Matematika siswa kelas 11 SD Negeri Rebug pada
elemen pengukuran materi waktu, dari 17 siswa hanya 5 orang yang

mencapai KKTP;



2. Siswa kurang memahami materi waktu karena tidak tersedia media
pembelajaran yang sesuai;

3. Siswa cenderung pasif dan kurang aktif dalam proses pembelajaran, kurang
berkelompok, kurang antusias perlu permainan, kurang kompetitif dalam

pembelajaran yang mengakibatkan hasil belajar rendah.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah “Adakah Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU)
terhadap Hasil Belajar Matematika siswa kelas 11 SD Negeri Rebug Kec. Kemiri,

Kab. Purworejo?”

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan yang akan
dicapai adalah untuk mengetahui pengaruh model Pembelajaran Kooperatif tipe
Teams Games Tournament TGT berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU)
terhadap hasil belajar Matematika kelas 11 SD Negeri Rebug Kec. Kemiri, Kab.

Purworejo.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis



Hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan konseptual terhadap
pemikiran mengenai model inovatif dalam pembelajaran Matematika yang
berfokus pada peningkatan hasil belajar. Selain itu, penelitian ini dapat
memperluas pemahaman tentang model pembelajaran Kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) dan penggunaan media pembelajaran Monopoli
Waktu (MONITU), serta sebagai bahan ajar dalam pembelajaran dan penelitian
yang relevan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini diharapkan mampu menambah kualitas
pembelajaran Matematika materi waktu, sehingga siswa dapat mencapai
standar kompetensi.
b. Bagi Guru

1) Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi oleh guru
dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar Matematika siswa
kelas 11, khususnya pada materi waktu.

2) Hasil penelitian ini dapat memperluas wawasan para guru dalam
menerapkan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
beserta pendukungnya, media Monopoli Waktu (MONITU) dalam
konteks pembelajaran Matematika.

c. Bagi Sekolah



Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan
untuk mencapai tujuan sekolah melalui peningkatan kualitas pembelajaran
Matematika.

Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan wawasan baru

mengenai  pembelajaran Matematika, sebagai kontribusi dalam

pengembangan calon guru yang memiliki profesionalisme tinggi.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Hasil Belajar Matematika
1. Pengertian Hasil Belajar Matematika

Hasil belajar merupakan tingkat penguasaan yang dicapai peserta didik
terhadap tujuan khusus di unit program pengajaran atau tingkat pencapaian
terhadap tujuan-tujuan umum pengajaran (endang sri wahyuni, 2020).
Kemampuan tersebut diperoleh peserta didik melalui aktivitas atau setelah
mengalami proses belajar. Hasil dari pengalaman belajar mencakup berbagai
aspek, termasuk aspek kognitif (pengetahuan) , afektif (sikap) dan psikomotorik
(keterampilan), yang menjadi kemampuan-kemampuan yang dimiliki oleh
siswa (Saputri et al., 2020).

Hasil belajar merupakan prestasi yang siswa peroleh setelah terlibat
dalam kegiatan belajar dan pembelajaran, serta menjadi bukti keberhasilan
seseorang yang mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotor (Sari & Aisyah,
2021). Hasil belajar juga merupakan hasil yang diperoleh siswa setelah mereka
terlibat dalam kegiatan pembelajaran (Katolik Santo Thomas Medan et al.,
2020). Sementara itu menurut (Feliana Yusuf & Zuliani, 2022) Hasil belajar
mencakup pencapaian tujuan pendidikan pada siswa selama proses

pembelajaran. Selain itu, hasil belajar juga dapat diinterpretasikan sebagai

10
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perubahan dalam sikap dan perilaku individu sebagai akibat dari proses
pembelajaran.

Hasil belajar merupakan penilaian yang diberikan kepada siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran, melibatkan evaluasi terhadap pengetahuan,
sikap dan keterampilan siswa yang tercermin dalam perubahan tingkah laku
(Hartono & Mashuri, 2021). Apabila seseorang telah menjalani proses belajar,
maka akan terjadi perubahan tingkah laku pada individu tersebut. Peran hasil
belajar siswa menjadi krusial dalam proses pembelajaran, karena hasil tersebut
dapat menjadi indikator untuk menilai sejauh mana perubahan yang terjadi pada
peserta didik setelah memahami pengetahuan, pengalaman belajar, serta
mengembangkan sikap dan keterampilan dalam proses belajar (Datu et al.,
2022).

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh siswa sebagai hasil dari
upaya mereka untuk menambahkan informasi, pengetahuan dan pengalaman.
Melalui hasil belajar yang diperoleh, siswa dapat menilai sejauh mana
kemampuan yang telah dimilikinya dan merencanakan langkah-langkah yang
harus diambil secara berurutan untuk mencapai hasil belajar yang lebih optimal
di masa depan.

Setelah memahami definisi hasil belajar sebagaimana dijelaskan,

langkah berikutnya adalah memahami konsep Matematika. Matematika
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merupakan suatu bidang studi yang memfokuskan diri pada analisis pola,
struktur, perubahan, dan ruang (Zuhaida et al., 2021). Secara informal,
Matematika juga dapat disebut sebagai ilmu bilangan dan angka. Namun dari
sudut pandang formalis, Matematika adalah eksplorasi struktur abstrak yang
didefinisikan melalui aksioma, menggunakan logika simbolik dan notasi
(isrok’atun & rosmala, 2021). Matematika dapat dianggap sebagai bahasa karena
menyertakan serangkaian lambang atau simbol serta kata-kata (termasuk
simbol seperti ">" yang mewakili konsep "lebih besar atau sama dengan”, dan
istilah dari bahasa sehari-hari seperti "fungsi”. Dalam konteks Matematika,
elemen-elemen ini menyatakan hubungan dan aturan tertentu di antara unsur-
unsur dalam dua himpunan (Mardiani, 2021).

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar Matematika siswa mencerminkan kemampuan yang
dimiliki terhadap pelajaran Matematika. Kemampuan siswa terbentuk melalui
pengalaman dan latihan yang dialaminya selama proses pembelajaran. Hasil
belajar Matematika tercermin dalam nilai-nilai yang diperoleh siswa dan
kemampuan nya dalam menyelesaikan masalah-masalah Matematika.
Indikator Hasil Belajar Matematika
Terdapat tiga ranah indikator hasil belajar (Hartono & Mashuri, 2021) yaitu:

a. Kognitif, mencakup pengetahuan, pemahaman, pengaplikasian,

pengkajian, pembuatan dan evaluasi.
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b. Afektif melibatkan penerimaan, menjawab, dan menentukan nilai.

c. Psikomotorik melibatkan fundamental movement, generic movement,
ordinative movement, creative movement.

Menurut Hamalik dalam (Sulastri et al., 2019) bukti bahwa seseorang
telah melalui proses belajar adalah munculnya perubahan dalam tingkah laku
individu, seperti dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan dan dari
ketidakpahaman menjadi pemahaman. Perubahan tersebut melibatkan tiga
aspek, yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Meilani et al., 2021).

a. Ranah Kognitif mencakup hasil belajar yang berkaitan dengan ingatan,
kemampuan berpikir, atau aspek intelektual. Terdapat enam ranah
kognitif meliputi pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis,
sintesis, evaluasi dan kreativitas.

b. Ranah Afektif mengacu pada kemampuan berkreasi atau kreatif.
Terdapat lima ranah afektif meliputi kepekaan, partisipasi, penilaian
dan penentuan sikap, organisasi, pembentukan pola hidup.

c. Ranah Psikomotorik, yang berhubungan dengan kemampuan motorik
tertentu. Terdapat tujuh aspek dalam ranah psikomotorik antara lain
persepsi, kesiapan, gerak terbimbing, gerakan terbiasa, gerak
kompleks, penyesuaian, dan kreativitas.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa Indikator hasil belajar dapat ditemukan dari 3 ranah yaitu: aspek kognitif

(pengetahuan), afektif (sikap) dan psikomotorik (keterampilan). Dalam
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penelitian ini, peneliti menggunakan satu indikator hasil belajar yaitu pada ranah
kognitif dengan fokus pada aspek pengetahuan.
3. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar Matematika

Pencapaian hasil belajar siswa dipengaruhi oleh faktor internal dan
eksternal (harefa et al., 2022). Faktor internal melibatkan aspek-aspek yang
berasal dari dalam peserta didik, seperti kemampuan berpikir atau perilaku
intelektual, motivasi, minat, dan kesiapan siswa secara fisik maupun mental. Di
sisi lain, faktor eksternal mencakup elemen-elemen yang berasal dari luar
peserta didik, seperti sarana dan prasarana, kualifikasi guru, keberanian guru
untuk berinovasi, sumber-sumber belajar, metode belajar, serta dukungan dari
keluarga dan lingkungan.

Pencapaian hasil belajar yang diperoleh peserta didik adalah hasil dari
interaksi antara berbagai faktor yang memengaruhi, termasuk faktor internal
dan eksternal (Mulia et al., 2021). Secara terperinci uraian mengenai faktor
internal dan eksternal sebagai berikut:

a. [Faktor Internal: faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik dan
berpengaruh terhadap kemampuan belajarnya. Faktor internal ini
mencakup: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belajar,
ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.

b. Faktor eksternal: faktor yang berasal dari luar diri peserta didik dan

mempengaruhi hasil belajar seperti keluarga, sekolah dan masyarakat.
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Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, secara keseluruhan
dapat dilihat bahwa faktor yang mempengaruhi pencapaian hasil belajar siswa
terbagi dalam dua faktor yakni faktor internal dan eksternal. Faktor internal
merupakan faktor yang melibatkan aspek-aspek yang berasal dari dalam peserta
didik sementara faktor eksternal mencakup elemen-elemen yang berasal dari
luar peserta didik. Salah satu karakteristik khusus siswa yang memengaruhi
hasil belajar adalah sikap dan tanggung jawab dalam proses belajar.

4. Manfaat Hasil Belajar Matematika

Pencapaian hasil belajar merujuk pada perubahan perilaku individu,
mencakup perkembangan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor setelah
mengikuti suatu proses belajar mengajar tertentu (kunusta, 2021). Keberhasilan
pembelajaran dapat diukur dari perubahan yang terlihat pada siswa yang
merupakan hasil dari proses belajar mengajar yang mereka jalani. Proses
tersebut melibatkan program dan kegiatan yang dirancang dan dilaksanakan
oleh guru selama proses pengajaran tertentu (Iskandar, 2021). Melalui hasil
belajar siswa, dapat dipahami kemampuan, perkembangan dan tingkat
keberhasilan dalam konteks pendidikan.

Hasil belajar Matematika seharusnya mencerminkan peningkatan
kondisi menjadi lebih baik (Warni et al., 2022) dengan tujuan untuk: (a)
menambah pengetahuan, (b) meningkatkan pemahaman terhadap konsep yang
sebelumnya belum dipahami, (c) mengembangkan lebih lanjut keterampilan,

(d) mendapatkan sudut pandang baru terhadap suatu hal, dan (e) meningkatkan
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apresiasi terhadap suatu hal dibanding sebelumnya. Berdasarkan definisi atau
pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar Matematika
bermanfaat untuk mengetahui pemahaman kemampuan dan perkembangan
peserta didik, memperdalam pemahaman materi yang sebelumnya belum
terpahami, membuka pandangan baru terhadap suatu hal dan meningkatkan

penghargaan terhadap hal-hal tertentu.

B. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)
1. Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative learning)

Menurut Sri Rumini dkk dalam (Irham & Ardy Wiyani, 2017)
cooperative learning merupakan model pembelajaran modern yang
kemunculannya didasari teori belajar humanistik. Teori belajar humanistik
dikembangkan oleh beberapa tokoh terkenal dalam bidang psikologi dan
pendidikan, diantaranya Abraham Maslow dan Carl Rogers. Teori humanistik
berpandangan bahwa tujuan utama pendidik adalah memfasilitasi peserta didik
dalam pengembangan diri dan mewujudkan potensi tersembunyi mereka
melalui pengenalan dan kesadaran akan keunikan individu masing-masing
peserta didik (Soemanto, 2012). Teori humanistik cenderung mengarahkan
peserta didik untuk menerapkan pemikiran induktif, menekankan nilai
pengalaman dan mengharapkan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses

belajar.
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Pembelajaran kooperatif berasal dari cooperative yang merujuk pada
konsep bekerja sama dan saling membantu sebagai kelompok (Mursid et al.,
2021). Model pembelajaran kooperatif ditandai oleh adanya tugas, tujuan, dan
reward yang bersifat kooperatif. Ini berarti siswa didorong untuk bekerja sama
dengan teman-teman mereka dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar.
Pembelajaran kooperatif juga menitikberatkan kerjasama siswa dalam
kelompok kecil, terdiri dari 4-5 orang, guna memahami materi pembelajaran
yang disampaikan oleh guru (Syahnaz et al., 2023).

Pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang
melibatkan pembagian siswa ke dalam kelompok kecil, dengan jumlah anggota
antara empat hingga enam orang, yang memiliki latar belakang kemampuan
akademik, jenis kelamin, rasa, atau suku yang beragam (heterogen) (Amelia &
Gultom, 2023). Disisi lain, pembelajaran kooperatif juga mengacu pada sistem
pengajaran yang memberikan peluang kepada peserta didik untuk berkolaborasi
dalam tugas-tugas terstruktur bersama rekan sekelas (Hasanah, 2021). Dengan
demikian, pembelajaran kooperatif menjadi dasar untuk meningkatkan prestasi
siswa secara holistik tanpa mengesampingkan aspek sosialnya.

Menurut Richard 1. Arends dalam (Irham & Ardy Wiyani, 2017)
cooperative learning memiliki empat karakteristik, yaitu; 1) siswa bekerja
dalam tim untuk mencapai tujuan pembelajaran, 2) tim-tim terbentuk dari
kombinasi siswa dengan prestasi rendah, sedang, dan tinggi, 3) jika

memungkinkan, tim-tim dapat terdiri dari siswa dengan latar belakang ras
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budaya, dan jenis kelamin yang berbeda, 4) sistem pemberian hadiah (reward)
bersifat orientasi kelompok maupun individual.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran modern yang
kemunculannya didasari teori belajar humanistik. Pembelajaran kooperatif
menekankan pada kerjasama siswa dengan sistem pengelompokan/tim kecil
dengan memberikan peluang kepada peserta didik untuk bekerja sama dengan
sesama siswa. Menurut Sri Rumini dkk dalam (Irham & Ardy Wiyani, 2017),
teknik atau jenis pembelajaran kooperatif yang umum digunakan terdiri atas
Teams Games Tournament (TGT), Student Teams Achievement Divivisions
(STAD), Jigsaw dan Group Investigation. Dalam penelitian ini, peneliti
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT).

2. Pengertian Teams Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah salah
satu model pembelajaran kooperatif. TGT merupakan salah satu model
pembelajaran yang menyenangkan. Hal tersebut dikarenakan siswa belajar
dalam kelompok, melakukan games serta tournament yang meningkatkan
semangat dalam belajar dan memudahkan siswa memahami materi
pembelajaran (Sa et al., 2020). TGT mencerminkan pendekatan pembelajaran
yang mendorong kerjasama tim dan menyuguhkan unsur kesenangan melalui

pemanfaatan games dan tournament (Musdalifah, 2023). Model ini mendorong
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siswa untuk bersikap kompetitif, bekerja sama dengan siswa sekelas, menjadi
diri sendiri serta lebih aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran (Cahyati et
al., 2021).

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) juga merupakan
pembelajaran berbasis kelompok yang menciptakan pola interaksi kelompok
sehingga dapat meningkatkan interaksi antara guru dan siswa (Usman Aje,
2022). Melalui penerapan model TGT, interaksi antara siswa dan guru dapat
membentuk suasana kelas yang baru melalui kegiatan seperti diskusi kelompok,
tanya jawab, pertukaran informasi, yang berjalan dengan efektif dan efisien.
Dengan demikian, hasil belajar siswa diharapkan akan mengalami peningkatan.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan
salah satu model pembelajaran kooperatif yang dilakukan secara berkelompok
dan didalamnya terdapat tournamet. TGT mengakibatkan interaksi siswa dan
guru dapat terjalin dengan baik melalui kegiatan tanya jawab dan pertukaran
informasi antar teman sekelas, yang ditambah dengan unsur permainan dan
tournament antar kelompok. Model pembelajaran TGT dikenal sebagai
pendekatan yang efektif dalam meningkatkan partisipasi, sikap kompetitif, dan
antusiasme siswa.

3. Karakteristik Model Teams Games Tournament (TGT)
Tipe pembelajaran TGT memiliki karakteristik yang membedakan

dengan tipe pembelajaran kooperatif lainnya. Berdasarkan apa yang
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diungkapkan oleh (Luli Herawati, 2022) bahwa model pembelajaran TGT
memiliki karakteristik, yaitu siswa bekerja dalam kelompok kecil, melibatkan
games tournament dan memberikan penghargaan kelompok. TGT juga
memiliki karakteristik yaitu siswa belajar dalam kelompok kecil, dengan
adanya games tournament yang diakhiri dengan penghargaan kelompok
(Cahyati et al., 2021). Sementara itu (Yuliyanti et al., 2019) mengungkapkan
bahwa karakteristik model kooperatif tipe TGT mencakup lima komponen
utama, yaitu; penyajian kelas, kelompok (teams), permainan (games),
pertandingan (tournament) dan penghargaan kelompok.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran TGT memliki beberapa karakteristik yang
mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
Sehingga dengan penerapan yang efektif, maka model ini berdampak positif
terhadap hasil belajar Matematika siswa. Karakteristik model pembelajaran
TGT melibatkan penyajian kelas, kelompok (teams), permainan (games),
pertandingan (tournament) dan penghargaan kelompok.

4. Tujuan Model Teams Games Tournament (TGT)

Model Teams Games Tournament (TGT) memiliki tujuan
penerapannya dalam pembelajaran. TGT memiliki dimensi kegembiraan
melalui penggunaan permainan (Nurjanah et al., 2022). Sebagai salah satu
model pembelajaran kooperatif, TGT membantu peserta didik dalam mengulas

kembali dan memahami sepenuhnya materi pembelajaran (Junaeni, 2022).
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Melalui penerapan TGT interaksi positif antar peserta didik dapat ditingkatkan,
termasuk peningkatan harga diri dan sikap penerimaan terhadap sesama peserta
didik. Sementara itu menurut (Yuliyanti et al.,, 2019) TGT tidak hanya
menonjolkan siswa yang memiliki kecerdasan tinggi dalam pembelajaran,
tetapi juga melibatkan siswa dengan kemampuan lebih rendah untuk
berpartisipasi aktif dan memainkan peran penting dalam kelompok mereka.
Model ini juga mengembangkan rasa kebersamaan dan saling menghargai di
antara anggota kelompok, mendorong semangat siswa dalam mengikuti
pembelajaran melalui kegiatan permainan dan turnamen.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran TGT memiliki beberapa tujuan dalam
penerapannya. Tujuan pembelajaran TGT antara lain; menumbuhkan
kegembiraan dalam pembelajaran, mengembangkan rasa kebersamaan dan
saling menghargai di antara anggota kelompok, serta meningkatkan semangat
dan partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Tujuan pembelajaran TGT
akan tercapai apabila diterapkan dengan baik.

5. Langkah-Langkah Pembelajaran dengan Model Teams Games Tournament
(TGT)

Langkah-langkah model pembelajaran Teams Games Tournament

(TGT) yang diungkapkan oleh (Shohim, 2014) yaitu sebagai berikut :

a. Class Presentation
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Guru mengkomunikasikan materi pembelajaran, tujuan
pembelajaran, inti materi, dan memberikan penjelasan ringkas Lembar
Kerja Siswa (LKS) menggunakan metode pengajaran ceramah.
Harapannya, siswa dapat memahami materi dengan baik untuk
mendukung kolaborasi dalam kelompok dan pelaksanaan permainan.
Teams

Guru mengelompokkan kelas menjadi tim-tim dengan anggota
sekitar 4 hingga 5 orang, berdasarkan kriteria seperti hasil ulangan
harian, jenis kelamin, dan ras. Tugas kelompok ini adalah memahami
lembar kerja dengan kegiatan yang melibatkan diskusi masalah,
perbandingan jawaban, serta pemeriksaan dan perbaikan kesalahan
konsep teman kelompok jika diperlukan.

Games

Permainan dilakukan di meja turnamen oleh 3 orang siswa yang
mewakili tim atau kelompok masing-masing. Siswa memilih kartu
bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan
nomor tersebut. Skor diberikan kepada siswa yang menjawab dengan
benar dan skor ini dikumpulkan untuk tournament atau lomba
mingguan.

Tournament
Tournament dilaksanakan setelah guru menyajikan materi kelas

dan kelompok telah menyelesaikan LKS. Siswa dibagi ke dalam
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beberapa meja tournament, di mana tiga peserta dengan prestasi

tertinggi ditempatkan di meja I, tiga peserta berikutnya di meja Il, dan

seterusnya.
e. Team Recognition

Guru mengumumkan kelompok pemenang, setiap kelompok
akan menerima hadiah jika rata-rata skor mereka memenuhi kriteria
yang telah ditetapkan. Hal ini bertujuan untuk memberikan penghargaan
kepada siswa atas prestasi yang telah dicapai.

Menurut Taniredja dalam (Novia Pitriani et al., 2022) menjabarkan
komponen-komponen dalam Teams Games Tournament (TGT) sebagai
berikut:

a. Penyajian Kelas (Class Presentation)

Penyajian kelas pada pembelajaran kooperatif tipe TGT hampir
sama dengan pendekatan konvensional oleh guru, dengan penekanan
pada materi yang sedang dibahas. Selama penyampaian materi, siswa
berada dalam kelompoknya dan serius memperhatikan, karena
setelahnya mereka akan terlibat dalam permainan akademik yang akan
menentukan skor kelompok mereka.

b. Kelompok (Teams)

Kelompok terbentuk dengan jumlah anggota sekitar 4-5 orang,

mencakup keragaman dalam kelas seperti kemampuan akademik, jenis

kelamin, dan ras atau etnik
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c. Permainan (Games)

Pertanyaan dalam permainan dirancang berdasarkan materi
yang relevan dengan yang telah disampaikan, bertujuan untuk menguji
pengetahuan yang diperoleh masing-masing kelompok.

d. Kompetisi (Tournament)

Rangkaian permainan yang dipertandingkan, biasanya
dilaksanakan pada akhir unit atau pokok bahasan setelah guru
menyampaikan materi dan kelompok menyelesaikan lembar kerja
mereka.

e. Pengakuan Kelompok (Team Recognition)

Pengakuan  kelompok  diberikan  melalui  pemberian
penghargaan, seperti hadiah atau sertifikat, sebagai apresiasi atas usaha
kelompok selama pembelajaran dan pencapaian kriteria yang telah
disepakati bersama.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa langkah-langkah model Teams Games Tournament (TGT) yaitu: 1)
Penyajian kelas (class presentasion), 2) Belajar dalam kelompok (teams), 3)
Permainan (games), 4) Pertandingan atau lomba (tournament), 5) Penghargaan
kelompok (team recognition).

Adapun rincian langkah-langkah model Teams Games Tournament (TGT)

sebagai berikut:
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Tabel 1 Langkah-langkah Model Teams Games Tournament (TGT)

Langkah-Langkah

Pembelajaran Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Penyajian Kelas (Class a. Guru  menyampaikan Siswa memperhatikan
Presentasion) tujuan  pembelajaran penjelasan yang

dan memberikan disampaikan oleh guru

motivasi kepada siswa Siswa megajukan
b. Guru  menyampaikan pertanyaan-

materi bermanfaat dan pertanyaan untuk

bermakna bagi siswa menguatkan

pemahaman terhadap
materi

Belajar dalam Kelompok
(Teams)

Guru memotivasi untuk
belajar kelompok

Siswa menempatkan
diri untuk

b. Guru menetapkan berkelompok
jumlah kelompok Siswa membantu guru

c. Guru menempatkan menyiapkan ~ media
siswa ke dalam pembelajaran
kelompok

d. Guru melakukan
transisi untuk
pembelajaran kelompok

e. Guru menyiapkan
media pembelajaran

Permainan (Games) a. Guru membimbing Siswa memperhatikan

siswa secara penjelasan yang
berkelompok mengenai disampaikan oleh
aturan permainan dan guru.
pengerjaan LKPD Siswa bersama

b. Guru memulai kelompok
permainan mengerjakan soal
menggunakan  media dengan sungguh-
pembelajaran sungguh

c. Guru membimbing
siswa mengerjakan

soal-soal yang tertera
pada media
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Langkah-Langkah

Pembelajaran Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Pertandingan atau Lomba a. Guru membimbing a. Siswa bersama
(Tournament) siswa  melaksanakan kelompok

pertandingan mendiskusikan
b. Guru memberhentikan jawaban dengan
pertandingan saat menuliskan di LKPD
waktu telah habis b. Siswa bersaing untuk
mendapatkan skor
terbanyak
Penghargaan Kelompok a. Guru memberikan a. Siswa memperhatikan
(Team Recognition) umpan balik berupa pengumuman
mengumumkan pemenang sesuai
pemenang sesuai perolehan skor
perolehan skor b. Siswa memberikan
b. Guru memberikan kesimpulan bersama
penghargaan  kepada guru
kelompok dengan skor c¢. Siswa memperhatikan
tertinggi evaluasi dan refleksi
c. Guru menarik dari guru
kesimpulan,
memberikan evaluasi
dan refleksi

6. Kelebihan dan Kelemahan Teams Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan
pendekatan pembelajaran yang melibatkan elemen permainan yang
memberikan kesenangan bagi siswa (Sandra & Theresia, 2020). Dalam
penerapannya, model TGT memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan.
Adapun kelebihan dan kekurangan model pembelajaran TGT menurut Shoimin
dalam (Dwi Utari & Barlian, n.d.) sebagai berikut :

a. Kelebhihan
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1) TGT tidak hanya memperlihatkan peserta didik dengan
kemampuan akademik tinggi, tetapi juga mendorong partisipasi
aktif dan peran penting dari peserta didik yang memiliki
kemampuan akademik lebih rendah;

2)  Melalui penerapan TGT, terjalin rasa kebersamaan dan saling
menghargai di antara anggota kelompok;

3) Sistem penghargaan dapat meningkatkan motivasi siswa,
membuat mereka lebih bersemangat dalam proses pembelajaran;

4)  Adanya kegiatan permainan seperti tournament dalam model ini
memberikan elemen kesenangan pada pembelajaran.

Kelemahan

1)  Penerapan model ini membutuhkan waktu yang relatif lebih
lama;

2)  Pendidik perlu memiliki keahlian dalam memilih materi
pelajaran yang tepat untuk disatukan dengan model ini;

3)  Persiapan yang matang diperlukan sebelum menerapkan model

ini, seperti penyusunan soal untuk setiap meja tournament atau

lomba.

Adapun kelebihan dan kekurangan model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) (Funay et al., 2020), sebagai berikut;

a.

Kelebhihan
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2)
3)
4)
5)

6)

7)
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Siswa dapat secara bebas berinteraksi dan menyuarakan
pendapatnya;

Tingkat kepercayaan diri siswa meningkat;

Perilaku mengganggu terhadap siswa lain cenderung berkurang;
Motivasi belajar siswa meningkat;

Pemahaman materi pembelajaran yang lebih mendalam
Meningkatkan sikap baik, kepekaan, dengan toleransi antara
siswa dan siswa dengan guru;

Siswa memiliki kesempatan untuk menelaah materi pelajaran,
mengaktualisasikan diri dengan potensi penuh, dan kerjasama
antar siswa serta dengan guru menjadi hidup dan tidak

membosankan.

b.  Kekurangan

1)

2)

3)

Dalam Kkegiatan berkelompok, tidak semua siswa selalu
berpartisipasi aktif atau menyumbangkan pendapatnya;
Kekurangan waktu dalam proses pembelajaran menjadi kendala;

Potensi terjadi kegaduhan jika manajemen kelas tidak optimal.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan

bahwa model Teams Games Tournament (TGT) memiliki kelebihan dan

kekurangan. Adapun kelebihannya yaitu: 1) Memupuk rasa kebersamaan, 2)

Pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi pembelajaran, 3)
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Meningkatkan semangat peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. Adapun
kelemahannya yaitu: 1) Membutuhkan waktu yang relatif lebih lama, 2) Tidak
semua siswa ikut berpartisipasi aktif saat berkelompok, 3) Potensi terjadi
kegaduhan jika manajemen kelas tidak optimal. Setiap masing-masing model
pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing, dan pilihan

model pembelajaran sebaiknya disesuaikan dengan materi yang diajarkan.

C. Media Pembelajaran Monopoli Waktu (MONITU)
1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran dengan tujuan sebagai perantara pesan atau informasi
(Mashuri, 2019). Dengan adanya media pembelajaran, memungkinkan
terjalinnya interaksi komunikasi edukatif antara guru dan siswa dengan lebih
efektif. Sebagai alat bantu pengajaran, media pembelajaran juga dapat
berpengaruh pada iklim belajar, kondisi pembelajaran, serta lingkungan
pembelajaran yang dibentuk dan dikembangkan oleh guru (Trisiana et al.,
2020).

Media pembelajaran berperan sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, serta kemampuan
atau keterampilan pembelajar, sehingga dapat memfasilitasi terjadinya proses
belajar (Qurrotaini et al., 2020). Media pembelajaran dapat dianggap sebagai

seperangkat alat atau wadah yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan
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atau informasi, termasuk materi pembelajaran dengan tujuan mengembangkan
minat individu untuk terhadap pembelajaran untuk mencapai tujuan
pembelajaran (Zahwa et al., 2022). Berdasarkan definisi atau pendapat dari para
ahli, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berperan sebagai alat bantu
proses belajar yang mampu merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu pembelajaran,
yang berarti semua alat yang digunakan oleh dosen/guru selama proses
pembelajaran dengan tujuan memudahkan pemahaman materi (shoffa, 2021).
Dalam pelaksanaan pembelajaran, memiliki berbagai fungsi. Wina Sanjaya
dalam (Rizgi & Aghni, 2018) menjabarkan berbagai fungsi tersebut dalam
beberapa jenis yaitu:

a. Fungsi komunikatif
Media pembelajaran dapat digunakan untuk memfasilitasi
komunikasi antara penyampai pesan (dosen/guru) dan penerima pesan
(siswa).
b. Fungsi motivasi
Penggunaan  media  pembelajaran  diharapkan  dapat
meningkatkan motivasi siswa saat proses belajar. Dengan demikian,

pengembangan media pembelajaran tidak hanya hanya unsur artistik
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tetapi juga dapat mempermudah pemahaman materi, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan semangat belajar siswa.
c. Fungsi kebermaknaan
Media pembelajaran tidak hanya bertujuan untuk penambahan
informasi seperti data dan fakta dalam pengembangan aspek kognitif
tahap rendah, tetapi juga untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam
menganalisis dan mencipta pada aspek kognitif tahap tinggi, serta dapat
memperkuat aspek sikap dan keterampilan.
d. Fungsi penyamaan persepsi
Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat menciptakan
keseragaman persepsi di antara setiap siswa, sehingga mereka
memperoleh pandangan yang seragam terhadap informasi yang
disajikan.
e. Fungsi individualitas
Media pembelajaran memiliki peran penting dalam memenuhi
kebutuhan individu dengan minat dan gaya belajar yang beragam.
Levie dan Lentz dalam (Wahid et al., 2018) mengemukakan empat
fungsi media pembelajaran khususnya media visual, yaitu :
a. Fungsi atensi
Peran utama media visual adalah menarik dan mengarahkan

perhatian siswa, memastikan fokus pada isi pelajaran yang terkait
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dengan makna visual yang disajikan atau menyertai teks materi
pembelajaran.
b. Fungsi afektif
Tingkat kepuasan siswa selama belajar (atau membaca) teks
yang mengandung gambar mencerminkan fungsi afektif. Gambar atau
simbol visual memiliki kemampuan untuk membangkitkan emosi dan
sikap siswa.
c. Fungsi kognitif
Didukungan dari beberapa hasil penelitian, menunjukkan bahwa
simbol atau gambar membantu mencapai tujuan memahami dan
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
d. Fungsi kompensatoris
Media pembelajaran berperan dalam memberikan dukungan
kepada siswa yang mungkin mengalami kesulitan dalam menerima dan
memahami isi pelajaran yang disajikan secara teks atau verbal.
Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran memiliki fungsi bagi siswa dan guru. Fungsi bagi
guru diantaranya mempermudah proses pengajaran dengan menyajikan materi
dan informasi secara lebih jelas, sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan
hasil belajar. Fungsi bagi siswa antara lain memudahkan pemahaman materi

pelajaran, yang nantinya dapat meningkatkan semangat belajar siswa.
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3. Jenis Media Pembelajaran
Menurut Hamdani dalam (Firmadani, 2020) media dapat
dikelompokkan menjadi tiga jenis yaitu:
a. Media Visual
Media visual merupakan jenis media yang hanya dapat dilihat
dengan menggunakan indra penglihatan. Guru sering menggunakan
media visual untuk membantu penyampaian materi pembelajaran. Jenis
media visual terbagi menjadi dua kategori, yaitu media visual yang tidak
dapatkan diproyeksikan (non projected visual) dan media visual yang
dapat diproyeksikan (project visual).
b. Media Audio
Media audio adalah jenis media yang berisi pesan dalam bentuk
auditif (hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemampuan para siswa dalam mempelajari
materi ajar. Program kaset suara dan program radio merupakan contoh
media audio yang sering digunakan. Media audio digunakan dalam
pembelajaran terutama untuk ~menyampaikan materi tentang
keterampilan mendengarkan.
c. Media Audio Visual
Media audio visual adalah kombinasi antara unsur audio dan
visual, sering dikenal sebagai media pandang-dengar. Penggunaan

media audio visual meningkatkan kelengkapan dan optimalitas
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penyajian materi pembelajaran. Media ini, hingga tingkat tertentu,
mampu menggantikan peran guru dengan menjadi fasilitator belajar.
Beberapa contoh media audio visual termasuk program video atau
televisi, video instruksional, dan program slide suara (sound slide).

Sedangkan menurut Sanjaya dalam (Marianti, 2023) media

pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi, yaitu:

a.

Berdasarkan sifatnya, media dapat dibagi menjadi: Media auditif, media
visual, dan media audio visual.

Berdasarkan kemampuan jangkauannya, media dapat dibagi menjadi:
Media dengan daya liput luas dan serentak, seperti radio dan televisi.
Media dengan daya liput terbatas oleh ruang dan waktu, seperti film
slide, film, video, dan sebagainya.

Berdasarkan teknik atau cara pemakaiannya, media dapat dibagi
menjadi: Media yang diproyeksikan, seperti film slide, film strip,
transparansi, dan sebagainya. Media yang tidak diproyeksikan, seperti
gambar, foto, lukisan, radio, dan sebagainya.

Berdasarkan definisi atau pendapat dari para ahli, dapat disimpulkan

bahwa banyak jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan

belajar mengajar. Media pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga jenis yaitu

media audio, media visual dan media audio-visual. Seorang guru harus bisa

memilih media yang tepat agar dapat membuat siswa semangat dan termotivasi
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dalam belajar. Penelitian ini menggunakan media Monopoli Waktu (MONITU)
yang merupakan jenis media visual.
Pengertian Media Monopoli Waktu (MONITU)

Media permainan Monopoli memiliki potensi untuk menciptakan
pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan, membantu menciptakan
suasana belajar yang hidup dan santai. Permainan monopoli merupakan salah
satu permainan yang terkenal dan sangat diminati masyarakat (Akbar & Ayu
Wulandari, 2022). Permainan monopoli ini merupakan permainan menguasai
semua petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan dan penukaran
properti dalam suatu sistem ekonomi yang disederhanakan. Dalam konteks
pembelajaran, Monopoli berperan sebagai media yang dapat meningkatkan
daya ingat siswa, mendorong keberanian mereka untuk menyampaikan
pendapat, serta melatih penguasaan konsep dan pemahaman materi
pembelajaran (Lestari et al., 2021).

Media MONITU adalah hasil pengembangan dari permainan Monopoli
yang dirancang khusus untuk konsep belajar sambil bermain. Dirancang
sebagai permainan monopoli yang dimodifikasi, Media MONITU dapat
diaplikasikan dalam pembelajaran materi waktu untuk siswa kelas Il Sekolah
Dasar. Tujuan pembelajaran ini adalah untuk menguasai semua petak diatas
papan melalui menjawab soal dan pembelian. Setiap permainan, pemain
mengambil kartu langkah secara bergiliran untuk memindahkan bidaknya.

Apabila mendarat di petak dan berhasil menjawab soal maka akan mendapat
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skor dan dapat membeli petak tersebut. Pemain dengan jawaban atau skor

terbanyak akan mendapatkan penghargaan di akhir pembelajaran.

Pembuatan Media Monopoli Waktu (MONITU)

Media MONITU merupakan modifikasi dari permainan monopoli yang

dapat digunakan dalam pembelajaran materi waktu untuk kelas Il Sekolah

Dasar. Adapun komponen media MONIT terdapat pada tabel 2;

Tabel 2 Komponen Media MONITU

Komponen
Media MONITU

Keterangan Komponen
Media MONITU

Gambar Komponen Media

Papan Monopoli
Waktu

Papan monopoli digunakan
sebagai tempat berlangsungnya
permainan dan tournament.
Papan monopoli terbuat dari
kayu dan bahan benner. Papan
monopoli memiliki ukuran 50 x
50 cm, terdiri dari 40 petak
yaitu 1 petak start, 2 petak kartu
bantuan, 1 petak bebas
pertanyaan, 3 petak kartu
langkah, 5 petak kartu belajar
dan 28 petak kompleks yang
berisi tantangan berupa soal
dan dapat dibeli  serta
disewakan oleh pemain.

Gambar 1 Papan Monopoli
Waktu

Media Jam

Media jam terletak pada
permainan kotak monopoli
yang berguna untuk membantu
siswa menjawab soal/tantangan
materi waktu. Media jam terdiri
dari angka 1-12 serta jarum
yang menunjukkan menit dan
jam. Media jam berbentuk
lingkaran dengan diameter 16,5
cm.

Gambar 2 Media Jam
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Komponen
Media MONITU

Keterangan Komponen
Media MONITU

Gambar Komponen Media
MONITU

Kartu Langkah

Kartu langkah berisi instruksi
berapa kali pemain melangkah
melewati  petak  monopoli.
Kartu langkah berukuran 6 x 8
cm.

Kartu Hak Milik

Kartu hak milik berisi kunci
jawaban dari tantangan yang
tertera pada kartu tantangan.
Kartu ini juga berisi harga beli,
sewa dan denda petak pada
suatu kompleks. Kartu hak
milik berukuran 6 x 8 cm.

Kartu Tantangan

Kartu tantangan berisi soal
yang harus dijawab pemain
apabila berhenti pada petak
tertentu.  Kartu tantangan
berukuran 6 x 8 cm.

Kartu Bantuan

Kartu bantuan berisi bantuan
dalam menjawab soal maupun
permainan. Kartu ini dapat
disimpan dan  digunakan
selama  permainan.  Kartu
bantuan berukuran 6 x 8 cm.

Gambar 6 Kartu Bantuan
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Komponen
Media MONITU

Keterangan Komponen
Media MONITU

Gambar Komponen Media
MONITU

Kartu Belajar

Kartu belajar berisi penjelasan
materi waktu yang dapat dibaca
oleh pemain. Kartu belajar ini
juga merupakan bantuan untuk
dapat menjawab soal pada
kartu tantangan. Kartu
tantangan berukuran 6 x 8 cm.

Uang Mainan

Uang mainan monopoli
digunakan untuk  membeli,
menyewa dan membayar denda
dalam permainan monopoli
waktu. Uang mainan terdiri
dari pecahan wuang 1.000
sampai 100.000.

Bidak

Bidak  digunakan untuk
menunjukkan pada petak mana
pemain berhenti. Bidak dibuat
menggunakan bahan akrilik.
Pada permainan monopoli
waktu terdapat 4 bidak yang
berbeda. Satu bidak mewakili
satu kelompok pemain.

Rumah Monopoli

Rumah monopoli merupakan
miniatur  rumah  berwarna
merah  dan  hijau  yang
digunakan sebagai penanda
kepemilikan petak. Pemain
yang dapat menjawab
pertanyaan yang tertera pada
petak maka berhak untuk
membeli petak yang kemudian
ditandai  dengan  miniatur
rumah monopoli.

Gambar 10 Rumah
Monopoli
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Komponen Keterangan Komponen Gambar Komponen Media
Media MONITU Media MONITU MONITU
Papan Bintang Papan bintang penghargaan
Penghargaan merupakan  tempat  untuk :
menuliskan bintang i e e i 8
penghargaan pemain. Papan ini
terdiri dari nama kelompok,
tempat bintang penghargaan,
total skor dan juara.
Gambar 11 Papan Bintang
Penghargaan
Buku Cerdas Buku cerdas dengan monopoli
Dengan Monopoli  waktu merupakan buku
Waktu petunjuk penggunaan media P
monopoli waktu. Buku ini £
dibacakan sebelum dimulainya Bagie 3.2
permainan  agar  pemain ba"“"“ '
memahami aturan  bermain S

monopoli waktu.

Gambar 12 Buku Cerdas
Dengan Monopoli Waktu

6. Fungsi Penggunaan Media Monopoli Waktu MONITU

Merujuk pada pendapat Levie dan Lentz dalam (Wahid et al., 2018),

Monopoli Waktu (MONITU) sebagai media visual memiliki beberapa fungsi,

diantaranya :

Tabel 3 Fungsi Media MONITU

Fungsi Media MONITU

Keterangan Fungsi Media
MONITU

Fungsi Atensi

Fungsi atensi dari media Monopoli
Waktu (MONITU) terletak pada desain
media pembelajaran yang terdapat unsur
garis, warna dan gambar. Media
MONITU membuat siswa memiliki
ketertarikan/perhatian terhadap media
dan materi pembelajaran sehingga hasil
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Fungsi Media MONITU

Keterangan Fungsi Media
MONITU

belajar matematika pada materi waktu
meningkat.

Fungsi Afektif

Fungsi afektif dari media Monopoli
Waktu (MONITU) terletak pada kartu-
kartu permainan dan materi yang
menggunakan gambar disertai yang
keterangan menarik. Media MONITU
memberiakan kenyamanan dalam belajar
sehingga hasil belajar matematika pada
materi waktu meningkat.

Fungsi Kognitif

Fungsi kognitif dari media Monopoli
Waktu (MONITU) terdapat pada materi
kartu belajar yang disertai gambar jam,
gambar situasi siang dan malam. Media
MONITU membuat siswa memahami
dan mengingat informasi atau pesan yang
terkandung dalam gambar sehingga hasil
belajar matematika pada materi waktu
meningkat.

Fungsi Kompensatoris

Fungsi  kompensatoris dari  media
Monopoli Waktu (MONITU) terdapat
pada penyampaian materi pembelajaran
dan soal-soal melalui permainan dan
tournament. Media MONITU dapat
mengakomodasikan siswa yang lemah
atau lambat menerima dan memahami isi
pelajaran yang disajikan dengan teks atau
disajikan secara verbal, sehingga hasil
belajar matematika pada materi waktu
meningkat.

Petunjuk Penggunaan Media Monopoli Waktu (MONITU)

Adapun tata cara penggunaan media pembelajaran Monopoli Waktu

(MONITU) adalah sebagai berikut;

a. Guru menyiapkan media MONITU
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Guru mempersiapkan peserta didik dengan membagi siswa menjadi 4
kelompok dengan setiap kelompok terdiri dari 4-5 siswa

Guru dan siswa bersama-sama membaca buku cerdas dengan monopoli
waktu yang berisi petunjuk bermain monopoli waktu

Dalam satu tim atau satu kelompok siswa memiliki tugas sebagai
berikut; 2 siswa bermain monopoli dan sisanya menjawab pertanyaan
Setiap pemain melangkah, maka harus mengambil kartu langkah untuk
menentukan banyaknya langkah melewati petak monopoli

Setiap pemain yang berhenti pada petak kartu belajar, maka pemain
mengambil kartu belajar dan membacakan materi yang ada

Setiap pemain yang berhenti pada petak kompleks yang tidak memuat
instruksi, maka pemain mengambil kartu tantangan yang disesuaikan
dengan kompleks apa bidak berhenti. Kartu tantangan berisi soal yang
harus dijawab oleh pemain. Apabila pemain berhasil menjawab dengan
benar, maka pemain berhak mendapatkan bintang dan membeli
kompleks tersebut. Apabila jawaban salah, maka soal tersebut tidak
dapat dijawab oleh pemain lainnya.

Setiap pemain yang berhenti pada petak bebas pertanyaan maka pemain
tidak mendapatkan kartu pertanyaan dan lainnya. Pemain dapat

melanjutkan permainan setelah mendapatkan giliran bermain.
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Setiap pemain yang berhenti pada petak kartu bantuan maka pemain
mengambil kartu bantuan dapat disimpan dan digunakan selama
permainan

Setiap pemain yang berhenti pada kartu bantuan petak kartu langkah
maka pemain berhak memilih petak mana yang ingin ditempati

Media monopoli menggunakan uang mainan dan pemain bersaing

mendapatkan skor terbanyak

8. Kelebihan dan Kekurangan Media Monopoli Waktu (MONITU)

Adapun kelebihan dan kelemahan media MONITU vyang telah

dikembangkan adalah sebagai berikut :

a.

Kelebihan

1)
2)
3)
9
5)
6)
7)

8)

Proses pembuatannya sederhana

Dibuat dengan bahan-bahan yang tahan lama

Penyimpanan tidak membutuhkan ruang yang besar

Perawatannya mudah dan sebagai motivasi pembelajaran Matematika
Mudah dibawa dan dipindahkan

Mudah dimainkan

Dibuat dengan desain menarik dan tidak membosankan

Peserta didik merasa senang dan mempunyai rasa ingin tahu

Kelemahan

1)

2)

Tidak dapat dimainkan secara perorangan

Hanya dapat digunakan melatih pemahaman dan membaca waktu
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3) Membutuhkan waktu lama untuk permainannya

4) Permainanya membutuhkan meja atau tempat yang data

D. Penggunaan Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU) terhadap Hasil Belajar
Matematika

Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbatuan
Media Monopoli Waktu (MONITU) merupakan pembelajaran berbasis kelompok
yang dapat meningkatkan pola interaksi guru dan siswa. Pembelajaran ini
memberikan kesempatan pada siswa untuk dapat berperan aktif dalam proses
pembelajaran  berkelompok, games, tournament. Melalui Pembelajaran ini
diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar Matematika siswa.

Adapun implementasi model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU) terdapat pada tabel 4:

Tabel 4 Implementasi Model TGT Berbantuan Media MONITU

Langkah-Langkah

. Langkah-Langkah Model Model TGT
Sintak Model TGT TGT berbantuan Media
MONITU
Penyajian Kelas (Class a. Guru menyampaikan a. Guru menyampaikan
Presentasion) tujuan pembelajaran dan tujuan pembelajaran dan
memberikan motivasi memberikan motivasi
kepada siswa kepada siswa
b. Siswa diberikan b. Siswa diberikan penjelasan
penjelasan mengenai mengenai materi

materi bermanfaat dan bermanfaat dan bermakna
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Langkah-Langkah

. Langkah-Langkah Model Model TGT
Sintak Model TGT TGT berbantuan Media
MONITU

bermakna bagi siswa bagi siswa

c. Siswa megajukan megajukan pertanyaan-
pertanyaan-pertanyaan pertanyaan untuk
untuk menguatkan menguatkan  pemahaman
pemahaman terhadap terhadap materi
materi

Belajar dalam
Kelompok

(Teams)

d. Siswa

a. Guru memotivasi untuk

belajar kelompok

b. Guru menetapkan jumlah

kelompok

Siswa menempatkan diri
untuk berkelompok
bersama  guru
menyiapkan media
pembelajaran

. Guru memotivasi untuk

belajar kelompok

. Guru menetapkan jumlah

kelompok

. Siswa menempatkan diri

untuk berkelompok

. Siswa  bersama guru

menyiapkan media
pembelajaran Monopoli
Waktu (MONITU)

Permainan (Games)

Siswa dibimbing secara
berkelompok mengenai
aturan permainan dan
pengerjaan LKPD

Guru memulai permainan
menggunakan media
pembelajaran

Siswa bersama kelompok
mengerjakan soal dengan
sungguh-sungguh

Siswa dibimbing secara
berkelompok mengenai
aturan permainan yang
terdapat pada buku
cerdas bersama monopoli
waktu dan pengerjaan
LKPD

Guru memulai
permainan menggunakan
media MONITU dengan
menentukan urutan
bermain setiap kelompok
Siswa bersama kelompok
mengerjakan soal yang
didapat pada petak
dengan sungguh-sungguh

Pertandingan atau
Lomba
(Tournament)

Guru membimbing siswa
melaksanakan
pertandingan

Siswa bersama kelompok

Guru membimbing siswa
melaksanakan
pertandingan
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Sintak Model TGT

Langkah-Langkah Model
TGT

Langkah-Langkah
Model TGT
berbantuan Media
MONITU

mendiskusikan jawaban
dengan menuliskan di
LKPD

Siswa bersaing untuk
mendapatkan skor
terbanyak

Guru  memberhentikan
pertandingan saat waktu
telah habis

Siswa bersama kelompok
mendiskusikan  setiap
tantangan dan jawaban
dari soal dengan
menuliskan di LKPD

Siswa bersaing untuk
membeli banyak petak

dan mendapatkan
bintang penghargaan
terbanyak

Guru memberhentikan
pertandingan saat waktu
telah habis

Penghargaan
Kelompok
(Team Recognition)

Guru memberikan
umpan balik  berupa
mengumumkan
pemenang sesuai
perolehan skor

Guru memberikan
penghargaan kepada
kelompok dengan skor
tertinggi

Siswa menarik
kesimpulan dan

diberikan evaluasi dan
refleksi oleh guru

Guru memberikan umpan
balik berupa
mengumumkan pemenang
sesuai perolehan skor
Guru memberikan
penghargaan kepada
kelompok dengan skor
tertinggi

Siswa menarik kesimpulan
dan diberikan evaluasi dan
refleksi oleh guru
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E. Penelitian Relevan

Beberapa penelitian Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebagai berikut :

1.

Hana Jihan Atikah pada tahun 2020 yang berjudul “Pengaruh Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament Terhadap Hasil
Belajar Matematika”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh yang
signifikan pada model pembelajaran kooperatif tipe TGT terhadap hasil belajar
Matematika materi perkalian dan pembagian pecahan pada siswa kelas V SD N
Panjatan Kulon Progo tahun 2019/2020. Dalam penelitian ini ruang lingkup
penelitian terbatas. Penelitian hanya terfokus pada penggunaan model
pembelajaran kooperatif  Tipe Team Game Tournament (TGT) dalam
pembelajaran Matematika pada siswa kelas V.

Puputri Alda, dkk pada tahun 2022 yang berjudul “Pengaruh Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Game Tournament (TGT) Berbantuan
Media Monopoli Hidrosfer Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Sekolah
Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe team game tournament berbantuan media
monopoli hidrosfer terhadap hasil belajar siswa kelas V sekolah dasar. Dalam
penelitian ini, Media monopoli Hidrosfer yang dibuat masih sangat sederhana,
bahan yang digunakan tidak kokoh sehingga masih kurang menarik dan tidak
bisa digunakan dalam jangka waktu lama.

Nenden Novia Pitriani, dkk pada tahun 2022 yang berjudul “Pengaruh Model

Pembelajaran Teams Games Touraments (TGT) Berbasis Media Corong
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Berhitung Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi Perkalian Di Sekolah
Dasar Kelas 11”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis media corong berhitung
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, Media
yang dibuat masih sangat sederhana, yaitu menggunakan bahan yang kurang
bertahan lama.

Dewi Setianingsih, dkk pada tahun 2021 yang berjudul “Penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Materi Perkalian Siswa Kelas 111 Sd Muhammadiyah 8 Surabaya”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa melalui penerapan model pembelajaran TGT
dengan metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar materi perkalian
pada siswa kelas 11l SD Muhammadiyah 8 Surabaya. Dalam penelitian ini,
ruang lingkup penelitian terbatas. Penelitian hanya terfokus pada penggunaan
model pembelajaran kooperatif TGT dalam pembelajaran Matematika pada
siswa kelas I11.

Miftahul Jannah, dkk pada tahun 2021 yang berjudul “Pengaruh Penerapan
Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Ice
Breaking Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Sekolah Dasar” Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Ice Breaking terhadap hasil
belajar Matematika siswa kelas 11l SDN No.113 Inpres Laikang. Dalam

penelitian ini, ruang lingkup penelitian terbatas. Peneliti hanya menggunakan
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model yang berbantuan ice breaking tanpa adanya penggunaan media

pembelajaran.

Penelitian yang telah dijelaskan di atas memiliki relevansi dengan penelitian
ini. Kesamaan antara penelitian ini dan penelitian di atas terletak pada fokus pada
hasil belajar, dengan hasil belajar sebagai variabel terikat dan penerapan model
Teams Games Tournament (TGT) sebagai variabel bebas. Hasil dari semua
penelitian tersebut menunjukkan bahwa diperlukan suatu pendekatan pembelajaran
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat dianggap
sebagai metode yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar. Temuan ini menjadi
dasar bagi peneliti untuk menjalankan penelitian dengan tujuan mengetahui
pengaruh model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament TGT
berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU) terhadap hasil belajar Matematika

kelas Il SD Negeri Rebug Kec. Kemiri, Kab. Purworejo.
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F. Kerangka Pemikiran

Adapun kerangka berpikir yang diilustrasikan sebagai berikut :

1. Rendahnya pemahamarm

Kondisi Awal Rendahnya hasil siswa mengenai waktu,
‘[ belajar Matematika | M) nilai 12 dari 17 siswa
masih dibawah kriteria

minumum

2. Siswa kurang aktif dalam
pembelajaran

3. Belum tersedia model dan
media pembelajaran yang

.- y

Treatment qf Pembelajaran \‘ /Mendorong siswa untuk )

menggunakan model bersikap kompetitif,

Kooperatif tipe Teams bekerja sama dengan siswa
Games Tournament sekelas, menjadi  diri

(TGBOnggﬂtwgkxed'a sendiri serta lebih aktif dan
P kreatif ~ dalam  proses

MONITU
\ ( ) / pembelajaran (Cahyati et
\al., 2021). -
e Terdapat Pengaruh /1 Pemahaman siswa\
Kondisi Akhir - Terhadap Hasil Belajar - mengenai waktu
Matematika mengalami perubahan

2. Siswa aktif dalam
pembelajaran

Tersedia model dan media
pembelajaran yang sesuai

w

Gambar 13 Kerangka Pemikiran

Hasil pengamatan peneliti terhadap siswa kelas Il SD Negeri Rebug,
menunjukkan bahwa adanya permasalahan belajar Matematika diantaranya, siswa
kurang aktif dalam pembelajaran serta belum tersedia model dan media

pembelajaran yang sesuai mengakibatkan hasil belajar pada mata pelajaran
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Matematika pada elemen pengukuran materi waktu di sekolah rendah. Hal yang
digunakan untuk mengatasi masalah yang berkaitan dengan hasil belajar
Matematika, yaitu dengan cara melaksanakan tiga treatment pembelajaran
menggunakan model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament

(TGT) berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU).

G. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir, maka dapat dirumuskan

hipotesis penelitian sebagai berikut :

Ha : ”Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU)
terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas |1 SD Negeri Rebug Kec.

Kemiri, Kab. Purworejo”

HO : ”Tidak Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan Media Monopoli Waktu
(MONITU) terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas |1 SD Negeri

Rebug Kec. Kemiri, Kab. Purworejo”
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METODE PENELITIAN
A. Rancangan Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen, suatu pendekatan
yang digunakan untuk mengeksplorasi dampak dari treatment atau perlakuan khusus
(Arifin et al., 2020). Desain penelitian eksperimen yang digunakan dalam penelitian
ini adalah Pre Experimental Design dengan bentuk One Group Pre Post Test
Design. Desain penelitian ini dikatakan sebagai One Group Pre Post Test Design
karena hanya akan memberlakukan pengukuran awal dan pengukuran akhir.

Menurut Sugiyono dalam (Nuryanti, 2019) mekanisme penelitian ini sebagai

berikut:
Tabel 5 One Group Pretest-Posttest Design
Pretest Perlakuan Posttest
01 X 02
Keterangan :

O1 =Tes awal atau Pretest

X =Treatment (Model TGT berbantuan Media MONITU)

02 = Tes Akhir atau Posttest
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Penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif, suatu pendekatan yang
menitikberatkan pada analisis data berupa numerical (angka) yang diolah
menggunakan metode statistika. Melalui pendekatan ini, penelitian bertujuan
untuk memperoleh pengetahuan dengan memanfaatkan data berupa angka sebagai

alat keterangan yang memberikan wawasan terhadap hasil penelitian.

Identifikasi Variabel Penelitian
Dalam penelitian ini, terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel Independen (variabel bebas) merujuk pada kondisi atau nilai yang,
apabila muncul, akan memengaruhi atau mengubah kondisi atau nilai lainnya. Di
sisi lain, variabel dependen (variabel terikat) merupakan variabel yang, dari segi
struktur ilmiah, menjadi variabel yang dipengaruhi oleh perubahan variabel lainnya.
(Ulfa, 2021).
1. Variabel Bebas
Variabel bebas yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
media Monopoli Waktu (MONITU).
2. Variabel Terikat
Variabel terikat yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil belajar

Matematika.
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C. Definisi Oprasional Variabel Penelitian
Definisi operasional variabel adalah batasan dan cara pengukuran variabel yang
akan diteliti (Ulfa, 2021). Adapun definisi operasional variabel penelitian sebagai
berikut:
1. Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Media Monopoli Waktu (MONITU)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan
pembelajaran yang menekankan kerjasama tim dan menambah dimensi
kesenangan dalam games dan tournament. Model ini mendorong siswa
untuk bersikap kompetitif, bekerja sama, menjadi diri sendiri serta lebih
aktif dan kreatif dalam pembelajaran. Langkah-langkah model Teams
Games Tournament (TGT) yaitu penyajian kelas (class presentasion),
belajar dalam kelompok (teams), permainan (games), pertandingan atau
lomba (tournament) dan penghargaan kelompok (team recognition).
Monopoli merupakan media yang dapat melatih daya ingat siswa dalam
penguasaan materi, melatih dan mendorong keberanian siswa untuk
mengungkapkan pendapatnya, dan meningkatkan penguasaan konsep serta
pemahaman materi pembelajaran.Media MONITU, sebagai pengembangan
dari permainan monopoli, digunakan dalam pembelajaran dengan konsep
belajar sambil bermain, khususnya pada materi waktu untuk kelas Il

Sekolah Dasar.
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2. Hasil Belajar Matematika

Hasil belajar Matematika mencakup kemampuan siswa terhadap
pelajaran Matematika yang didapat dari pengalaman-pengalaman dan
latihan-latihan selama proses belajar mengajar. Penguasaan siswa terhadap
materi pelajaran tercermin dalam nilai Matematika dan kemampuannya
dalam memecahkan masalah-masalah Matematika. Dalam penelitian ini,
peneliti memfokuskan pada satu indikator hasil belajar, yaitu ranah kognitif
(pengetahuan), khususnya pada elemen pengukuran materi waktu. Indikator
dalam penelitian ini adalah membaca waktu pada jam dinding dalam satuan
menit, menentukan makna putaran jarum jam, memahami selisih waktu
awal dan akhir, menuliskan waktu melaksanakan aktivitas sehari-hari serta

mengukur waktu dan durasi dengan tepat.

D. Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah sumber data yang memberikan informasi terkait
permasalahan yang sedang diteliti dalam penelitian (Adhimah, 2020). Hal-hal yang
berhubungan dengan subyek penelitian yaitu :
1. Populasi
Populasi adalah area generalisasi yang melibatkan objek atau subjek
dengan kualitas dan karakteristik tertentu yang menjadi pusat penelitian,

untuk kemudian diinvestigasi dan ditarik kesimpulannya (Dedy & Alfandi,
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2022). Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 11 SD Negeri
Rebug Kec. Kemiri, Kab. Purworejo yang berjumlah 17 siswa.
. Sampel

Sampel merupakan sebagian dari populasi yang akan diselidiki atau
dapat juga dikatakan sebagai representasi miniatur dari populasi (Huda,
2021). Sampel dalam penelitian ini terdiri dari siswa kelas 11 SD Negeri
Rebug Kec. Kemiri, Kab. Purworejo yang berjumlah 17 siswa.
. Teknik Sampling

Teknik sampling adalah cara pengambilan sampel yang digunakan
dalam penelitian. Metode pengambilan sampel yang diterapkan oleh
peneliti dalam penelitian ini adalah sampling jenuh, suatu teknik di mana
seluruh anggota populasi diikutsertakan sebagai sampel (Suryani et al.,

2023).

Setting Penelitian

Setting penelitian adalah lingkungan, tempat atau wilayah yang direncanakan

oleh peniliti sebagai objek penelitian (Sidig & Choiri, 2019). Hal-hal yang

berhubungan dengan setting penelitian yaitu :

1. Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Rebug Kec. Kemiri, Kab.
Purworejo. Letak SD strategis karena terletak di pinggir jalan dengan

suasana yang sejuk dan asri serta dekat dengan sungai.



56

2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan selama 4 bulan. Adapun tahap pelaksanaan

penelitian ini terdapat pada tabel 6:

Tabel 6 Waktu Penelitian

Waktu (Bulan)

No. Kegiatan Okt Nov Des Jan

12 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1.  Tahap persiapan penelitian

a. Penyusunan
proposal

b. Pengajuan proposal

c. Perizinan
penelitian

2.  Tahap pelaksanaan

a. Pengumpulan data
- Pretest
- Treatment 1
- Treatment 2
- Treatment 3
- Posttest

b. Analisis data

Tahap penyusunan
laporan

F. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data merupakan tahapan krusial dalam penelitian, karena
tujuan utama penelitian adalah memperoleh data (Darmawan et al., 2021). Tanpa
pemahaman tentang teknik pengumpulan data, peneliti tidak akan dapat
memperoleh data yang memenuhi standar yang telah ditetapkan. Dalam penelitian
ini, untuk memastikan hasil yang relevan, digunakan teknik pengumpulan data

sebagai berikut:
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1. Tes
Tes adalah serangkaian pertanyaan atau latihan serta alat lain yang
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, kecerdasan serta
kemampuan atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok (Tanjung
et al., 2021). Metode ini diterapkan untuk mendapatkan nilai hasil belajar
Matematika kelas Il SD Negeri Rebug. Soal pilihan ganda digunakan dalam
tes untuk menilai apakah terdapat perubahan hasil belajar Matematika
setelah melalui kegiatan belajar mengajar atau pemberian perlakuan.
2. Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan
pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung (Arnika, 2019).
Observasi dilakukan selama pembelajaran menggunakan model kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Monopoli Waktu
(MONITU). Hasil dari observasi ini digunakan untuk memperkuat analisis

pada bagian pembahasan.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang dipakai untuk mengukur fenomena
alam atau sosial yang sedang diamati (Gunawan, 2018). Dengan demikian,
Instrumen penelitian mengacu pada alat atau sarana yang digunakan untuk

mengidentifikasi atau mengumpulkan data yang diperlukan dalam menjawab
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permasalahan yang sedang diselidiki dalam suatu penelitian. Dalam penelitian ini
menggunakan instrumen penelitian :

1. Pedoman Tes

Pedoman tes digunakan untuk mengidentifikasi perubahan hasil belajar

Matematika setelah penerapan pembelajaran Teams Games Tournament

(TGT) dengan dukungan media Monopoli Waktu (MONITU). Tes awal

dilaksanakan untuk mengevaluasi pemahaman peserta didik sebelum

adanya perlakuan khusus. Sementara itu, tes akhir dilaksanakan setelah

pelaksanaan pembelajaran dengan materi tertentu yang melibatkan

perlakuan eksperimen yang berbeda.

Adapun kisi-kisi instrumen tes terdapat pada tabel 7:

Tabel 7 Kisi-Kisi Instrumen Tes

Tujuan . Letak Jumlah
cP Pembelajaran Indikator Soal Soal
Capaian Mengukur durasi Siswa dapat 3,5,12 3
Pembelajara  waktu dari suatu membaca
n aktivitas  dalam waktu pada
pada akhir satuan detik, jam  dinding
Fase A, menit atau jam. dalam satuan
peserta didik menit. (C1)
dapat Siswa dapat 1,8,23 3
membanding menentukan
kan panjang makna putaran
dan berat jarum jam.
benda secara (C3)
langsung, Siswa dapat 2,913 3
dan memahami
membanding selisin  waktu
kan  durasi awal dan akhir




59

Tujuan

P Pembelajaran

Indikator

Jumlah
Soal

Letak
Soal

waktu.
Mereka
dapat
mengukur
dan
mengestimas
i panjang
benda
menggunaka
n satuan
tidak baku.

sebagai durasi
atau lama
waktu. (C2)

Siswa  dapat
menuliskan
waktu
melaksanakan
aktivitas
sehari-hari.
(C1)

6, 10, 3
14

Siswa  dapat
memperkiraka
n waktu pagi
dan sore hari.
(C2)

4,11, 3
17

Siswa  dapat
menentukan
waktu dengan
menggunakan
durasi terhadap
waktu lain.
(C3)

7,15, 3
19

Siswa  dapat
mengukur
waktu  durasi
dengan tepat.
(C5)

16, 20, 3
22

Siswa  dapat
menganalisis
waktu dari
berbagai
situasi. (C4)

18, 21, 4
24,25

Jumlah 25
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2. Pedoman Observasi
Pedoman observasi diperlukan untuk mengamati berbagai kegiatan
yang terkait dengan objek penelitian, termasuk pemantauan proses
pembelajaran dan tingkat keterlibatan siswa di dalam kelas, menggunakan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan dukungan
media Monopoli Waktu (MONITU).

Adapun Kisi-kisi lembar observasi guru terdapat pada tabel 8:

Tabel 8 Kisi-kisi Lembar Observasi Guru

No. Aspek yang diamati Nomor Jumlah
1. Penyajian Kelas (Class Presentasion) 1,234 4
2. Belajar kelompok (Teams) 56,7,8 4
3. Pelaksanaan permainan (Games) 9,10, 11, 12, 4
4, Pelaksanaan Pertandingan (Tournament) 13, 14, 15, 16 4
5. Penghargaan kelompok 17,18, 19, 20 4
Jumlah 20

Adapun Kisi-kisi lembar observasi siswa terdapat pada tabel 9:

Tabel 9 Kisi-kisi Lembar Observasi Siswa

No. Aspek yang diamati Nomor Jumlah
1. Penyajian Kelas (Class Presentasion) 1,2,3,4 4
2. Belajar kelompok (Teams) 5,6,7,8 4
3. Pelaksanaan permainan (Games) 9, 10, 11, 12, 4
4, Pelaksanaan Pertandingan (Tournament) 13, 14, 15, 16 4
5. Penghargaan kelompok 17,18, 19, 20 4

Jumlah 20
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H. Validitas dan Reliabilitas
Langkah berikutnya setelah melakukan uji coba instrumen tes adalah
menganalisis hasil dari uji coba instrumen tersebut. Hal-hal yang dianalisis
mencakup:
1. Validitas
Validitas adalah tingkat ketepatan suatu instrumen atau alat ukur,
mengacu pada sejauh mana instrumen tersebut benar-benar akurat dalam
mengukur apa yang dimaksudkan (Setiawan & Mulyati, 2018). Penelitian
ini menggunakan uji validasi yang dilakukan oleh ahli (Expert Judgement)
dan validasi tes.
a. Validitas Ahli

Validasi ahli adalah proses validasi yang melibatkan kontribusi
dari para ahli. Proses validasi ini mencakup penilaian terhadap
berbagai komponen perangkat pembelajaran, seperti modul ajar,
materi ajar, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), media
pembelajaran, soal pretest dan posttest, serta lembar observasi guru
dan siswa. Ahli yang terlibat dalam uji validasi ini adalah dosen
dalam bidang Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) yang
memiliki kepakaran Matematika dan guru kelas 1l SD Negeri
Rebug, Kec. Kemiri, Kab. Purworejo. Lembar validasi dosen dan

guru dapat dilihat pada Lampiran 6 dan 8.

Adapun hasil validasi dosen terdapat pada tabel 10:
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Nilai
No. Dokumen Rata-Rata Keterangan
1. Modul Ajar 80 Valid (sedikit
revisi)
2. Materi Ajar 86,11 Valid (sedikit
revisi)
3. Lembar Kerja Peserta Didik 83,33 Valid (sedikit
(LKPD) revisi)
4.  Media Pembelajaran 81 Valid (sedikit
revisi)
5.  Soal Pretest dan Posttest 82,5 Valid (sedikit
revisi)
6. Lembar Observasi Guru 85 Valid (sedikit
revisi)
7. Lembar Observasi Siswa 85 Valid (sedikit
revisi)
Adapun hasil validasi guru terdapat pada tabel 11.:
Tabel 11 Hasil Validasi Guru
No. Dokumen Rath;—Ililata Keterangan
1. Modul Ajar 95 Valid (tanpa
revisi)
2. Materi Ajar 86 Valid (sedikit
revisi)
3. Lembar Kerja Peserta 100 Valid (tanpa
Didik (LKPD) revisi)
4.  Media Pembelajaran 100 Valid (tanpa
revisi)
5. Soal Pretest dan Posttest 100 Valid (tanpa
revisi)
6.  Lembar Observasi Guru 100 Valid (tanpa
revisi)
7. Lembar Observasi Siswa 100 Valid (tanpa

revisi)
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b. Validitas Tes

Validitas tes digunakan dalam menguji instrumen soal tes
pretest dan posttest model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media Monopoli Waktu
(MONITU). Setelah diperoleh data hasil uji coba soal, maka
dilakukan uji validitas dengan bantuan SPSS 29.0 for windows
dengan membandingkan nilai r hitung (correlated item-total
correlations) dengan nilai r tabel yang didapat dari taraf signifikansi
(o) sebesar 5% (0,05) dengan derajat bebas atau degree of freedom
(df). Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji validitas
sebagai berikut:
1) Jika nilai r hitung > r tabel, maka soal tersebut dikatakan valid
2) Jika nilai r hitung < r tabel, maka soal tersebut dikatakan valid

Uji coba soal dilaksanakan oleh kelas 11 SD Negeri Bulurejo 1,
Kec. Mertoyudan, Kab. Magelang. Jumlah siswa yang mengikuti uji
coba soal adalah 10 siswa. Soal yang diuji cobakan yaitu pilihan
ganda sebanyak 25 soal pretest dan 25 soal posttest yang dinyatakan
valid atau tidak valid.

Adapun hasil validitas pretest terdapat pada tabel 12:
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Tabel 12 Hasil VValidasi Pretest

No. R Hitung R Tabel Keterangan
1. 0,775 0,6319 Valid
2. 0,150 0,6319 Tidak Valid
3. 0,728 0,6319 Valid
4. 0,661 0,6319 Valid
5. 0,776 0,6319 Valid
6. 0,328 0,6319 Tidak Valid
7. 0,775 0,6319 Valid
8. 0,660 0,6319 Valid
9. 0,728 0,6319 Valid
10. 0,660 0,6319 Valid
11. 0,656 0,6319 Valid
12. 0,775 0,6319 Valid
13. 0,800 0,6319 Valid
14, 0,864 0,6319 Valid
15. 0,721 0,6319 Valid
16. 0,775 0,6319 Valid
17. 0,661 0,6319 Valid
18. 0,252 0,6319 Tidak Valid
19. 0,755 0,6319 Valid
20. 0,755 0,6319 Valid
21. 0,320 0,6319 Tidak Valid
22. 0,656 0,6319 Valid
23. 0,864 0,6319 Valid
24. 0,244 0,6319 Tidak Valid
25. 0,716 0,6319 Valid

Berdasarkan tabel 12, dapat diketahui bahwa dari 25 soal pretest
yang diuji cobakan pada 10 siswa terdapat 20 soal valid dan 5 soal
tidak valid.

Adapun hasil validitas posttest terdapat pada tabel 13:
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Tabel 13 Hasil VValidasi Pretest

No. R Hitung R Tabel Keterangan
1. 0,738 0,6319 Valid
2. 0,819 0,6319 Valid
3. 0,745 0,6319 Valid
4. 0,763 0,6319 Valid
5. 0,017 0,6319 Tidak Valid
6. 0,736 0,6319 Valid
7. 0,763 0,6319 Valid
8. 0,704 0,6319 Valid
9. 0,523 0,6319 Tidak Valid
10. 0,772 0,6319 Valid
11. 0,641 0,6319 Valid
12. 0,901 0,6319 Valid
13. 0,819 0,6319 Valid
14, 0,139 0,6319 Tidak Valid
15. 0,901 0,6319 Valid
16. 0,736 0,6319 Valid
17. 0,671 0,6319 Valid
18. 0,264 0,6319 Tidak Valid
19. 0,704 0,6319 Valid
20. 0,738 0,6319 Valid
21. 0,772 0,6319 Valid
22. 0,704 0,6319 Valid
23. 0,738 0,6319 Valid
24. 0,312 0,6319 Tidak Valid
25. 0,664 0,6319 Valid

Berdasarkan tabel 13, dapat diketahui bahwa dari 25 soal
posttest yang diuji cobakan pada 10 siswa terdapat 20 soal valid dan
5 soal tidak valid. Adapun output hasil uji validitas pretest-posttest
menggunakan SPSS.29.0 for windows dapat dilihat pada Lampiran

18 dan 19.
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2. Reliabilitas

Reliabilitas adalah istilah yang diterjemahkan dari kata "reability,"”
merujuk pada kemampuan suatu pengukuran untuk menghasilkan data yang
memiliki tingkat reliabilitas tinggi disebut sebagai pengukuran yang
reliabel (Ovan, 2020). Pengujian reliabilitas instrumen pada penelitian ini
dilakukan dengan pendekatan konsistensi internal dengan menggunakan
formula Cornbach Alpha dengan bantuan program SPSS.29.0 for windows.
Dasar untuk membuat keputusan dalam uji reliabilitas adalah sebagai
berikut:

a. Jika nilai Cornbach Alpha > 0,60 maka dapat disimpulkan bahwa

soal dianggap reliabel atau konsisten
b. Jika nilai Cornbach Alpha < 0,60 maka dapat disimpulkan bahwa

soal dianggap tidak reliabel atau tidak konsisten

Adapun hasil uji reliabilitas pretest dapat dilihat pada tabel 14:

Tabel 14 Hasil Uji Reliabilitas Pretest

Cornbach Alpha N of Items Keterangan
0,959 20 Reliabel

Berdasarkan pengujian reliabilitas soal pretest, diperoleh hasil
reliabilitas sebesar 0,959. Instrumen ini memperoleh nilai Cornbach Alpha

0,959> 0,60. Berdasarkan kriteria uji reliabilitas yang telah ditentukan,
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maka butir soal pilihan ganda tersebut dinyatakan reliabel dan dapat

digunakan.

Adapun hasil uji reliabilitas posttest dapat dilihat pada tabel 15:

Tabel 15 Hasil Uji Reliabilitas Posttest

Cornbach Alpha N of Items Keterangan
0,960 20 Reliabel

Berdasarkan pengujian reliabilitas soal posttest, diperoleh hasil
reliabilitas sebesar 0,960. Instrumen ini memperoleh nilai Cornbach Alpha
0,960> 0,60. Berdasarkan kriteria yang telah ditentukan, maka butir soal
pilihan ganda tersebut dinyatakan reliabel dan dapat digunakan. Adapun
output hasil uji reliabilitas pretest-posttest menggunakan SPSS.29.0 for

windows dapat dilihat pada Lampiran 20.

Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian merupakan seluruh proses yang digunakan sebagai
pelaksanaan dan perencanaan penelitian (murjani, 2022). Hal-hal yang berhubungan
dengan prosedur penelitian yaitu :
1. Pra Penelitian
a. Observasi yang dilakukan di tempat penelitian yaitu SD Negeri Rebug

Kec. Kemiri, Kab. Purworejo dapat dilihat pada Lampiran 1;
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b. Pengusulan judul dan penyusunan proposal penelitian.
2. Penelitian
a. Pretest (Tes Awal)

Pretest yang diberikan pada tahap ini yaitu berupa soal pilihan
ganda. Tujuan diberikan pretest (tes awal) untuk mengetahui hasil
belajar ranah kognitif siswa kelas Il materi waktu sebelum diberikan
treatment (perlakuan).

b. Treatment (Perlakuan)

Treatment (Perlakuan) sebanyak 3 kali dilakukan setelah proses
pretest, treatment yang diberikan kepada siswa berupa pembelajaran
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media Monopoli Waktu (MONITU).
Pemberian treatment pada penelitian ini dilakukan sebanyak tiga kali,
berikut ini adalah penjelasan dari setiap treatment yang dilakukan :

1) Treatment 1
Pada treatment 1 peneliti menerapkan pembelajaran
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media Monopoli Waktu
(MONITU). Dalam pelaksanaannya sebelum memulai
pembelajaran inti, guru menyampaikan tujuan pembelajaran

dan melakukan ice breaking. Materi pelajaran yang
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diberikan yaitu membaca waktu menggunakan gerakan
jarum jam.
2) Treatment 2
Pada treatment 2 peneliti menerapkan pembelajaran
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media Monopoli Waktu
(MONITU). Dalam pelaksanaannya sebelum memulai
pembelajaran inti, guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan melakukan ice breaking. Materi pelajaran yang
diberikan yaitu waktu melaksanakan aktivitas sehari-hari.
3) Treatment 3
Pada treatment 3 peneliti menerapkan pembelajaran
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media Monopoli Waktu
(MONITU). Dalam pelaksanaannya sebelum memulai
pembelajaran inti, guru menyampaikan tujuan pembelajaran
dan melakukan ice breaking. Materi pelajaran yang
diberikan yaitu durasi waktu.
c. Posttest (Tes Akhir)
Posttest yang diberikan pada tahap ini yaitu berupa soal pilihan

ganda. Tujuan diberikan posttest (tes akhir) untuk mengetahui hasil
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belajar ranah kognitif siswa kelas Il materi waktu setelah diberikan
treatment (perlakuan).
3. Akhir Penelitian
a. Tahap Analisis Data
Analisis data yang dilakukan mencakup pengumpulan data
kuantitatif melalui pengolahan dan analisis hasil pretest dan posttest
yang telah dilakukan.
b. Tahap Penyusunan Hasil Penelitian
Tahap ini dilakukan untuk menyusun laporan hasil penelitian. Hasil
penelitian disusun dalam bentuk laporan akhir skripsi terdiri dari bab 1-
5 dengan mencantumkan data, informasi dan lampiran-lampiran
kemudian diserahkan kepada dosen pembimbing agar mendapat

masukan dan saran.

Metode Analisis Data
Metode analisis data merupakan pendekatan yang digunakan untuk
memproses data hasil penelitian guna mendapatkan kesimpulan. (Rijal Fadli,
2021). Adapun penelitian ini menggunakan metode berikut:
1. Uji Prasyarat
a. Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan uji yang dilakukan sebagai prasyarat

untuk melakukan analisis data. Uji normalitas dilakukan sebelum data
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diolah berdasarkan model-model penelitian yang diajukan. Uji
normalitas digunakan untuk mengetahui data sebaran pengujian
hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak. Uji normalitas dihitung
menggunakan program SPSS.29.0 for windows dengan analisis Shapiro
Wilk karena jumlah sampel yang digunakan kecil atau <30. Kriteria
pengambilan keputusan berdasarkan tingkat signifikansi 5% adalah
sebagai berikut:

1) Jika sig >0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data memiliki

distribusi normal.
2) Jikasig <0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data tidak memiliki

distribusi normal.

Adapun hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 16:

Tabel 16 Hasil Uji Normalitas

. Alpha
Sig. Penelitian Keterangan
Pretest 0,074 0,05 Normal
Posttest 0,062 0,05 Normal

Berdasarkan tabel 16 di atas, dapat disimpulkan bahwa nilai
signifikansi (sig) pada pretest dan posttest lebih besar daripada 0,05
(pretest 0,074>0,05 dan posttest 0,062>0,05). Hal ini mengindikasikan
bahwa data yang digunakan memiliki distribusi normal. Adapun hasil

uji normalitas dapat dilihat pada Lampiran 21.
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2. Uji Hipotesis
Hasil uji normalitas data dimanfaatkan untuk menentukan alat uji apa
yang paling sesuai dalam melakukan pengujian hipotesis. Uji hipotesis
dalam penelitian ini menggunakan uji Paired Sample T-Test dengan
dukungan program SPSS.29.0 for windows.

Kriteria pengujian Paired Sample T-Test dengan tingkat level of significant

a =5 % yaitu sebagai berikut:

1) Jika p-value (pada kolom sig.) < a = 0.05 maka HO ditolak dan Ha
diterima, yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pada nilai rata-
rata pretest dan rata-rata nilai posttest

2) Jika p-value (pada kolom sig.) > o = 0.05 maka HO diterima dan Ha
ditolak, yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pada nilai rata-

rata pretest dan rata-rata nilai posttest



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian yang dilakukan di kelas Il SD
Negeri Rebug, Kec. Kemiri, Kab. Purworejo pada tahun ajaran 2023/2024, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dengan menggunakan Media Monopoli Waktu (MONITU)
memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar Matematika. Hal ini dibuktikan
dengan nilai Sig. pada uji Paired Sample T-Test sebesar 0,001, yang lebih kecil dari
taraf signifikan 0,05. Pemberian perlakuan melalui pembelajaran menggunakan
model kooperatif TGT berbantuan MONITU selama 3 kali treatment mampu
meningkatkan nilai rata-rata siswa dari 49,70 pada pretest menjadi 83,82 pada
posttest. Selain itu, penggunaan model ini juga menciptakan siswa yang bersikap
kompetitif, mampu berkolaborasi dengan siswa sekelas, menunjukkan identitas diri,

dan lebih aktif serta kreatif dalam proses pembelajaran.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka saran yang dapat
diberikan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

1. Bagi Sekolah
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Pihak sekolah seharusnya meningkatkan kelengkapan sarana dan prasarana
agar guru dapat lebih kreatif dalam menggunakan model pembelajaran yang
bervariasi. Sumber daya ini termasuk media pembelajaran, sehingga kegiatan
mengajar dapat dimaksimalkan.

Bagi Siswa

Model pembelajaran TGT ini dapat diterapkan untuk meningkatkan rasa
bekerjasama dalam kelompok, tim dan bertanggung jawab. Diharapkan siswa
agar dapat lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran lebih menyenangkan dan
dapat menerima materi dengan mudah, karena siswa belajar sambil bermain di
dalam kelas.
Bagi Guru

Guru sebaiknya memanfaatkan berbagai model pembelajaran yang
beragam untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan siswa. Inovasi, seperti penerapan model pembelajaran kooperatif,
khususnya Teams Games Tournament (TGT), dapat membantu mengatasi
tantangan siswa yang kurang berkelompok, kurang antusias, dan kurang
kompetitif.

Bagi Orang Tua

Orang tua perlu meningkatkan perhatian terhadap kegiatan belajar anak,

termasuk memberikan bimbingan, nasehat, dorongan, serta pengawasan

terhadap fasilitas belajar anak. Mereka juga sebaiknya membina hubungan
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yang harmonis dengan anak dan memperhatikan serta mengembangkan sikap
belajar anak ke arah yang lebih baik.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya, saat menerapkan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) pada mata pelajaran lain, sebaiknya mengembangkan
pendekatan yang inovatif dan menarik. Perlu melibatkan aspek afektif dan
psikomotorik dalam pembelajaran serta memperhatikan penggunaan media

yang relevan.
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