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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament
Berbantuan Media Monopoli terhadap Kemampuan Numerasi Siswa. Penelitian ini menggunakan metode
Pre-Experimental Design dengan desain One Group Pretest-Posttest. Populasi dan sampel penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas VII SMP Swasta Dharma Wanita Pemwildasu yang berjumlah 23 siswa. Alat
yang digunakan untuk mengukur kemampuan numeras siswa berupa tes berbentuk esai sebayak 5 soal
yang sudah divalidasikan. Hasil penelitian diperoleh kemampuan numerasi siswa pada pretest sebesar
51,17 dan pada postest sebesar 87,08. Sedangkan hasil uji hipotesis diperoleh thitung > t tabel atau 4,50
> 1,71 maka HQ ditolak dan H1 diterima artinya bahwa ada pengaruh model pembelajaran Teams Games
Tournament Berbantuan Media Monopoli terhadap Kemampuan Numerasi Siswa SMP Swasta Dharma
Wanita Pemwildasu

Kata Kunci: Teams Games Tournament, Monopoli, Kemampuan Numerasi, Matematika

ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the Teams Games Tournament learning model assisted by Monopoly
Media on students’ numeracy skills. This study uses the Pre-Experimental Design method with a One Group
Pretest-Posttest design. The population and sample of this study were all 23 students of class VII of Dharma
Wanita Private Junior High School, Pemwildasu. The tool used to measure students’ numeracy skills was an
essay test consisting of 5 validated questions. The results of the study obtained students' numeracy skills in the
pretest of 51.17 and in the posttest of 87.08. While the results of the hypothesis test obtained t count > t
table or

4.50 > 1.71, then HO is rejected and H1 is accepted, meaning that there is an effect of the Teams Games
Tournament learning model assisted by Monopoly Media on students' numeracy skills in Dharma Wanita
Private Junior High School, Pemwildasu.
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran di sekolah perlu
dirancang secara inovatif agar siswa tidak hanya
berperan sebagai penerima materi, melainkan
juga terlibat aktif dalam kegiatan belajar. Salah
satu kompetensi penting yang harus dimiliki
siswa pada jenjang pendidikan dasar dan
menengah adalah kemampuan numerasi.
Numerasi tidak sekadar berkaitan dengan
keterampilan

berhitung, tetapi

juga
mencakup kemampuan memahami serta
menerapkan konsep bilangan dan operasi
matematika dalam situasi kehidupan sehari-
hari untuk  menyelesaikan  berbagai
permasalahan. Akan tetapi, berdasarkan hasil
Asesmen Nasional serta pengamatan di kelas,
masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
dalam memahami konsep dasar numerasi,
seperti operasi hitung, perbandingan, dan
pemecahan masalah berbasis konteks. Kondisi
ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang
berlangsung belum sepenuhnya mampu
mengembangkan pemahaman numerik siswa

secara optimal.

Salah satu strategi yang dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan
numerasi adalah penerapan model
pembelajaran yang bersifat aktif dan menarik.
Model Teams Games Tournament (TGT)
merupakan salah satu alternatif karena
mengintegrasikan  unsur  Kkerja  sama,
kompetisi, dan permainan dalam proses
belajar. Untuk meningkatkan minat dan
keterlibatan siswa, model ini dapat dipadukan
dengan media permainan Monopoli yang

dimodifikasi menggunakan soal-soal numerasi.
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Melalui aktivitas permainan tersebut, siswa

dapat berlatih  melakukan  perhitungan,
mengolah informasi, serta menerapkan konsep
numerasi dalam situasi yang lebih nyata. Oleh
karena itu, penerapan model TGT berbantuan
media diharapkan

Monopoli mampu

memberikan  dampak  positif ~ terhadap
peningkatan kemampuan numerasi siswa.
Adapun Tujuan dari Penelitian ini adalah :

1. Untuk mengetahui kemampuan

numerasi siswa kelas VIII SMP
Swasta Dharma Wanita sebelum
diterapkan model pembelajaran TGT

berbantuan media Monopol

2. Untuk mengetahui kemampuan
numerasi siswa kelas VIII SMP
Swasta Dharma Wanita setelah

diterapkan model pembelajaran
TGT berbantuan media Monopoli

3. Untuk mengetahui ada pengaruh

model pembelajaran TGT
berbantuan media Monopoli
terhadap kemampuan numerasi
siswa kelas VIII SMP Swasta
Dharma Wanita ?

TINJAUAN PUSTAKA

1. Model Pembelajaran Teams

Games Tournament (TGT)
Menurut Slavin (2015), Teams

Games Tournament (TGT)

merupakan salah satu tipe

pembelajaran  kooperatif

yang

menekankan pada aktivitas
kelompok dan kompetisi dalam

bentuk permainan. TGT membantu
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siswa Dbelajar bekerja sama,
menguatkan  konsep melalui
permainan, dan membangun
motivasi belajar tinggi. Menurut
Slavin (2015) Pelaksanaan Teams
Games Tournament (TGT) melalui
5 tahapan yaitu :

1. Penyajian Materi (Class
Presentation)

Guru menyampaikan materi
pelajaran  kepada  seluruh
siswa secara klasikal.
Penyajian dapat dilakukan
melalui ceramabh, diskusi,
demonstrasi, atau penggunaan
media pembelajaran. Pada
tahap ini, guru menjelaskan
konsep- konsep penting yang
akan dipelajari dan menjadi
dasar bagi siswa dalam
mengikuti kegiatan kelompok
dan turnamen.

2. Pembentukan Kelompok
(Teams)
Siswa dibagi ke dalam beberapa

kelompok kecil yang bersifat
heterogen, baik dari segi
kemampuan akademik, jenis
kelamin, maupun latar belakang.
Setiap kelompok  biasanya
terdiri atas 4-5 siswa. Dalam
kelompok ini, siswa bekerja
sama mempelajari materi,
berdiskusi, dan saling membantu
agar semua anggota memahami
pelajaran.

3. Permainan (Games)
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Setelah kegiatan belajar dalam
kelompok, siswa mengikuti
permainan yang berisi soal-
soal atau pertanyaan terkait
materi. Permainan ini
dirancang untuk  menguji
pemahaman siswa  secara
menyenangkan. Setiap
jawaban yang benar akan
memperoleh skor yang
nantinya dikonversi menjadi

skor tim.

. Turnamen (Tournament)

Pada tahap ini, siswa mewakili
kelompoknya untuk mengikuti
turnamen. Siswa ditempatkan
pada meja turnamen
berdasarkan tingkat
kemampuan yang  setara,
sehingga setiap siswa memiliki
peluang yang sama untuk
memperoleh poin. Turnamen
dilakukan secara  berkala,
misalnya setiap akhir
pembelajaran atau akhir

pertemuan.

. Penghargaan Kelompok (Team

Recognition)

Setelah turnamen selesai, skor

dari setiap anggota
dijumlahkan untuk
memperoleh skor tim.

Kelompok yang memperoleh
skor tertinggi diberikan
penghargaan, seperti pujian,

sertifikat, atau hadiah




sederhana. Pemberian
penghargaan bertujuan untuk
meningkatkan motivasi dan

semangat belajar siswa.

Media Monopoli Edukatif

Media Monopoli adalah media
pembelajaran berbentuk
permainan papan yang diadaptasi
dari permainan Monopoli dan
dimodifikasi dengan  muatan
materi pelajaran, khususnya
materi numerasi atau matematika,
sehingga berfungsi sebagai alat
bantu dalam proses pembelajaran.
Dalam konteks pembelajaran,
media Monopoli dirancang dengan
menambahkan soal, kartu, dan
aturan permainan yang berkaitan
dengan materi pelajaran. Setiap
petak dalam papan Monopoli dapat
berisi pertanyaan, permasalahan,
atau tugas yang harus diselesaikan
oleh siswa. Ketika siswa berhenti
di suatu petak, mereka diwajibkan
menjawab soal atau
menyelesaikan tugas numerasi
sebelum dapat melanjutkan
permainan. Media Monopoli

bertujuan untuk:

1. Meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa

2. Membuat pembelajaran lebih
aktif dan menyenangkan

3. Membantu siswa memahami
dan menerapkan konsep

matematika melalui
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pengalaman bermain
4. Melatih kemampuan Dberpikir,
berhitung, dan memecahkan
masalah
Dengan demikian, media Monopoli
merupakan media permainan edukatif
yang digunakan untuk mengintegrasikan
aktivitas belajar dengan unsur permainan,
sehingga pembelajaran menjadi lebih

bermakna dan efektif.

3. Kemampuan Numerasi

Kemampuan numerasi adalah

kemampuan memahami,
menggunakan, dan
menginterpretasikan bilangan

serta simbol matematika untuk
memecahkan masalah dalam
berbagai konteks kehidupan.
Numerasi mencakup
pemahaman konsep bilangan,
operasi hitung, pengukuran, dan
penalaran logis. Menurut
Kemdikbud (2020), numerasi
merupakan salah satu
kompetensi dasar dalam Profil
Pelajar Pancasila yang harus
dikembangkan di setiap mata
pelajaran.

4. Hubungsn Model TGT dan

Media Pembelajaran
terhadap Kemampuan
Numerasi

Model TGT yang dipadukan dengan
media Monopoli mendorong siswa
aktif  dalam berpikir dan

berinteraksi. Permainan numerasi




dalam Monopoli menstimulasi

kemampuan berhitung dan
berpikir kritis secara alami melalui
kompetisi dan Kkerja kelompok,

sehingga berdampak positif
terhadap kemampuan numerasi

siswa.

METODE PENELITIAN

1. Lokasi Penelitian
Penelitian dilaksanakan di
SMP Swasta Dharma Wanita
Pemwildasu, yang berlokasi di
Jalan Melati No. 30 Komplek
Pemda I Kec. Medan Selayang.
Kota Medan Provinsi
Sumatera Utara pada Bulan
Okt - Nop 2025
2. Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi dan sampel dalam

penelitian ini adalah seluruh siswa
kelas VII SMP Swasta Dharma

Wanita Pemwildasu

yang
berjumlah 23 orang.

3. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan
adalah

penelitian  kuantitatif

dengan metode penelitian Pre-

Experimental  Design  dengan
desain One Group Pretest-
Posttest

4. Teknik Pengumpulan Data
Instrumen penelitian berupa
tes kemampuan numerasi

berbentuk essay

yang

berjumlah 5 soal dan divalidasi
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oleh ahli dibidangnya. Analisis
data yang digunakan adalah uji
Normalitas, Uji rata-rata dan Uji

hipotesis menggunakan uji- t.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.

Hasil Penelitian

Hasil penelitian yang diperoleh
sebagai berikut sebelum
dilakukannya perlakuan diperoleh
nilai rerata sebesar 51,17 dengan
kriteria rendah dan simpangan
baku sebesar 18,37. Dengan
sebaran data terdapat 20 siswa
(86,95%) tidak mencapai Kkriteria
ketentuan
(KKTP)
(13,04%) yang mencapai KKTP.

Setelah

tujuan pembelajaran

dan hanya 3 siswa

melakukan tindakan
menerapkan model pembelajaran
TGT berbatuan media monopoli
didapat hasil nilai rerata sebesar
87,08 dengan kriteria tinggi dan
simpangan baku sebesar 10,14.
Dengan sebaran data terdapat 1
siswa (4,35%) tidak mencapai
ketentuan

(KKTP)

kriteria tujuan

pembelajaran dan 22
siswa (95,65%) yang mencapai
KKTP. Hasil perhitungan uji

normalitas dengan taraf signifikan

a = 0.05 diperoleh Lhitung < L
tabel atau 0,140 < 0,173
disimpulkan bahwa data

berdistribusi normal. Sedangkan

untuk uji hipotesis diperoleh
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thitung > t tabel atau 4,50 > 1,71
maka HQ ditolak dan H1 diterima
artinya bahwa ada pengaruh
model pembelajaran Teams Games
Tournament Berbantuan Media
Monopoli

Numerasi Siswa Kelas VII SMP

terhadap Kemampuan

Swasta Dharma Wanita Pemwildasu
Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis
data, diperoleh bahwa terdapat
peningkatan kemampuan numerasi
siswa setelah diterapkannya model
pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
Monopoli. Nilai rata-rata posttest
lebih tinggi dibandingkan dengan
nilai rata-rata pretest, yang

menunjukkan adanya perubahan

kemampuan numerasi siswa
setelah diberikan perlakuan. Hasil
uji  statistik juga menunjukkan
bahwa perbedaan tersebut bersifat
signifikan pada taraf signifikansi 0,05,
sehingga dapat disimpulkan bahwa

penerapan model TGT berbantuan

media Monopoli memberikan
pengaruh  terhadap kemampuan
numerasi siswa.

Peningkatan = kemampuan

numerasi ini terjadi karena model
TGT mendorong siswa untuk belajar
secara aktif melalui kerja kelompok
dan kompetisi yang sehat. Pada tahap
diskusi

kelompok, siswa saling

bertukar pemahaman dan membantu

88

Curere/Vol.10/ No.1/ April 2026/p-1SSN : 2597-9507/e-1SSN: 2597-9515

temannya yang mengalami kesulitan.

Hal ini sejalan dengan teori

pembelajaran kooperatif yang
menyatakan bahwa interaksi antar
siswa dapat meningkatkan
pemahaman konsep melalui proses
saling menjelaskan dan
mengklarifikasi materi.

Penggunaan media

Monopoli sebagai alat bantu dalam

pembelajaran turut memperkuat
efektivitas model TGT. Melalui
permainan Monopoli yang
dimodifikasi dengan soal-soal

numerasi, siswa tidak hanya berlatih
menghitung, tetapi juga menerapkan
konsep bilangan dalam situasi yang
menyerupai kehidupan nyata.
Kegiatan bermain membuat suasana
belajar menjadi lebih menyenangkan
dan mengurangi rasa takut siswa
terhadap matematika, sehingga siswa
lebih berani mencoba dan
menyelesaikan soal numerasi.

Selain itu, unsur turnamen
dalam model TGT memberikan
motivasi tambahan bagi siswa untuk
memahami materi dengan lebih baik.
Setiap siswa berusaha memperoleh
poin sebanyak mungkin untuk

kelompoknya,  sehingga  mereka
terdorong untuk belajar lebih serius
saat diskusi kelompok maupun saat
bermain. Hal ini berdampak pada
meningkatnya keterlibatan siswa

selama pembelajaran dan
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berkontribusi pada  peningkatan
kemampuan numerasi.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
teori Slavin yang menyatakan bahwa
model TGT dapat meningkatkan
hasil belajar karena menggabungkan

kerja sama dan kompetisi. Temuan

ini juga mendukung pandangan

bahwa pembelajaran yang
menggunakan media permainan
edukatif mampu meningkatkan

motivasi dan pemahaman siswa.
Dengan demikian, penerapan model
TGT berbantuan media Monopoli
terbukti efektif dalam meningkatkan
kemampuan numerasi siswa Kelas

VII SMP Swasta Dharma Wanita

Pemwildasu Tahun Ajaran
2025/2026.

SIMPULAN DAN SARAN

1. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan

pembahasan penelitian dapat

disimpulkan sebagai berikut :

1. Hasil Belajar Siswa Sebelum
Menggunakan Model
Pembelajaran Teams  Games

Tournament (TGT) Berbantuan
Media Monopoli diperoleh rerata

sebesar 51,17 dengan kriteria

rendah

2. Hasil Belajar Siswa Sesudah
Menggunakan Model
Pembelajaran = Teams  Games

Tournament (TGT) Berbantuan
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Media Monopoli diperoleh rerata
sebesar 87,08 dengan kriteria
tinggi

3. Berdasarkan hasil uji hipotesis
diperoleh thitung > t tabel atau
4,50 > 1,71 maka H(Q ditolak dan
H1 diterima artinya bahwa ada
pengaruh model pembelajaran
Teams

Games Tournament

Berbantuan Media  Monopoli
terhadap Kemampuan Numerasi
Siswa Kelas VII SMP Swasta

Dharma Wanita Pemwildasu.

Saran
Berdasarkan hasil temuan dari
penelitian ini, terdapat beberapa
saran yang dapat diusulkan untuk
pengembangan lebih lanjut:
1. Bagi Guru
a. Guru disarankan
mengintegrasikan model
TGT dan media monopoli

ke dalam pembelajaran

matematika, terutama
materi yang
berhubungan dengan
numerasi, karena
terbukti  meningkatkan
partisipasi dan

pemahaman siswa.
b. Guru perlu menyesuaikan
tingkat kesulitan soal
dalam kartu monopoli
agar sesuai dengan

karakteristik dan
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2.

3.

C.

kemampuan siswa.

Perlu dilakukan
pengelolaan kelas yang
baik selama kegiatan
turnamen agar aktivitas
tetap terkontrol,
kondusif, dan berjalan

sesuai alur TGT.

Bagi Siswa

a.

Siswa diharapkan lebih
aktif berpartisipasi dalam
diskusi kelompok,
turnamen, dan kegiatan
permainan, sehingga
proses belajar menjadi
lebih bermakna.

Siswa perlu
memanfaatkan aktivitas
permainan sebagai
kesempatan untuk
berlatih numerasi secara
lebih serius namun tetap
menyenangkan.

Siswa disarankan untuk
mengembangkan

kompetensi numerasi
secara mandiri melalui
latihan-latihan tambahan
di luar kegiatan

permainan.

Bagi Sekolah

a.

Sekolah dapat
mendukung inovasi
pembelajaran seperti
TGT berbasis permainan

dengan menyediakan

fasilitas, sumber daya, dan
media  edukatif yang
memadai.

Disarankan dilakukan
pelatihan internal
kepada guru mengenai
model  pembelajaran
kooperatif dan
penggunaan media
permainan sebagai alat

bantu pembelajaran.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian  selanjutnya
dapat melibatkan kelas
yang lebih banyak atau
menambahkan kelas
kontrol agar temuan
lebih kuat secara

statistik dan  dapat

dibandingkan antar
kelas.

Penelitian dapat
diperluas dengan
menguji media

permainan lain atau
mengembangkan

Monopoli Numerasi
dengan konten yang
lebih kompleks sesuai
jenjang pendidikan.

Disarankan menambah-
kan instrumen observasi
motivasi belajar untuk
menganalisis pengaruh
model TGT tidak hanya
pada kognitif tetapi juga
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aspek afektif.
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