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Abstract

This study aims to determine the effect of the Team Games Tournament
(TGT) learning model assisted by Mathopoly on the mathematics learning
interest of fifth-grade students at SDN 82 Bengkulu City. This research
is a quantitative study using a quasi experimental method, with the
design applied being the matching only posttest control group design. The
population of the study consists of all fifth-grade students at SDN 82
Bengkulu City, with the sample being class VD as the experimental group
and class VC as the control group, selected using the cluster random
sampling technique. Data were collected through a post-test questionnaire
based on predetermined indicators. The results of the hypothesis test show
that the t-count value is greater than the t-table value (2.715 > 0.3081),
and the significance value (2-tailed) is 0.010 < 0.05. These results indicate
a significant difference in students’ interest in learning mathematics
between the experimental and control groups, which is attributed to the
different instructional treatments-where the experimental group used the
TGT model assisted by Mathopoly media, while the control group did not.
Based on the analysis, it can be concluded that the alternative hypothesis
(Ha) is accepted, meaning that the TGT learning model assisted by
Mathopoly has an effect on increasing the mathematics learning interest
of fifth-grade students at SDN 82 Bengkulu City

Keywords: Mathematics, Team Games Tournament (TGT), Mathopoly,
Learning Interest.
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Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan
Mathopoly Terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN 82 Kota
Bengkulu

Pendahuluan

Pada jenjang sekolah dasar (SD), implementasi kurikulum merdeka melalui
beberapa muatan pelajaran salah satunya adalah pelajaran matematika. Agusdianita,
et al (2024) Menjelaskan bahwa Matematika adalah salah satu mata pelajaran di
sekolah yang memiliki peran penting dalam mewujudkan tujuan pendidikan nasional
serta mendukung perkembangan intelektual yang dibutuhkan dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga penerapannya menyatu dengan berbagai aspek kehidupan
sehari-hari. Pendidikan matematika merupakan salah satu aspek penting dalam
sistem pendidikan yang bertujuan untuk membekali siswa dengan keterampilan
berpikir logis dan analitis. Namun, banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep konsep matematika, yang dapat berdampak negatif pada hasil
belajar mereka. Lestari, et al, (2024) menjelaskan bahwa pada kenyataan sering yang
terjadi siswa kurang antusias dalam mengikuti proses pembelajaran matematika di
tandai dengan siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran, aktivitas siswa
mengobrol dengan teman-temannya dan yang sering terjadi siswa yang bosan dan
melamun. Amaliyah, et al (2020) juga menjelaskan bahwa matematika menuntut
siswaberpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah nyata. Namun, banyak
siswa menghindarinya karena menganggapnya sulit, menakutkan, dan
pembelajarannya membosankan, sehingga minat belajar pun rendah. Pitriani, et al,
(2022) berpendapat bahwa matematika harus dibuat menarik dan menyenangkan
memakai metode inovatif. Berdasarkan kenyataan yang terjadi dilapangan
kebanyakan guru di sekolah masih melaksanakan pembelajaran dengan metode
ceramah dan kurangnya penggunaan media pembelajaran. Dari permasalahan yang
terjadi guru harus mampu menciptakan pembelajaran matematika yang dapat
menarik minat belajar siswa. Untuk menumbuhkan minat siswa guru harus mampu
menciptakan model pembelajaran yang menyenangkan dengan menggunakan media
sebagai pendukung.

Menurut Prastika (2021) Minat adalah suatu proses yang dilakukan secara
terus menurus dengan suasana hati yang menyenangkan untuk mewujudkan sesuatu
yang baik. Hal ini sejalan dengan pendapat Fatimah, et al, (2022) Minat belajar adalah
sikap yang ada pada diri seseorang yang ditandai dengan ketertarikan dan kepedulian
terhadap sesuatu. Minat ini mencakup keinginan untuk memperoleh pengetahuan
atau keterampilan baru, serta kesenangan dan motivasi yang muncul ketika
seseorang terlibat dalam kegiatan belajar. Minat belajar dapat dipengaruhi oleh
berbagai faktor, termasuk lingkungan belajar, materi yang dipelajari, dan dukungan
dari guru atau orang tua. Ketika seseorang memiliki minat belajar yang tinggi,
biasanya mereka akan lebih tekun, bersemangat, dan aktif dalam proses
pembelajaran.

Dalam konteks ini, model pembelajaran yang efektif dan inovatif sangat
diperlukan untuk meningkatkan pemahaman dan minat siswa terhadap mata
pelajaran matematika. Di antara berbagai jenis model pembelajaran kooperatif, Team
Games Tournament (TGT) adalah salah satu yang paling menarik juga menyenangkan
untuk siswa (Saputri & Sukmawati, 2024). Model pembelajaran kooperatif tipe TGT
dapat melibatkan siswa berperan aktif dan menumbuhkan kemampuan berpikir kritis
(Fauziyah & Anugraheni, 2020). Agusdianita, et al, (2025) juga menjelaskan aktivitas
belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model TGT
memungkinkan siswa dapat belajar lebih relaks di samping menumbuhkan tanggung
jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar. Berdasarkan pendapat
di atas dapat disimpulkan TGT memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif
dalam kelompok kecil, di mana mereka dapat saling mendukung dan berkolaborasi.
Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar dari guru, tetapi juga dari teman-
teman mereka, sehingga tercipta suasana belajar yang lebih dinamis dan
menyenangkan.

Dalam upaya meningkatkan efektivitas pembelajaran TGT, penggunaan
media pembelajaran seperti Mathopoly dapat menjadi solusi yang menarik. Mathopoly

== —— S

— - ——  Jurnal Pembelajaran dan Pengajaran Pendidikan Dasar, 8 (2) : 153 — 160 ‘
— ————— = > = —_— = ,-:_'




Putri, T. A. E., Agusdianita, N., & Amaliyah, Y.

(mathematics monopoly) atau monopoli matematika adalah sebuah permainan yang
menggabungkan elemen permainan papan dengan pembelajaran matematika,
sebagaimana dapat membantu siswa memahami konsepkonsep matematika dengan
cara yang lebih interaktif dan menyenangkan. Saleh, et al, (2023) menjelaskan bahwa
salah satu dari berbagai format permainan yang telah dikembangkan untuk
digunakan dalam proses pembelajaran adalah monopoli. Permainan monopoli
diartikan sebagai situasi di mana semua pemain memiliki akses yang sama. Dengan
memanfaatkan permainan ini, diharapkan siswa dapat lebih termotivasi untuk
belajar dan lebih aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Terkait
permasalahan di atas, peneliti terdorong untuk meneliti Pengaruh model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Mathopoly terhadap minat
belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 82 Kota bengkulu.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode eksperimen
semu (Quasi Experimental Design). Subjek penelitian mencakup siswa kelas V di SD
Negeri 82 Kota Bengkulu. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster
random sampling, yaitu metode pemilihan sampel berdasarkan kelompok yang
memiliki karakteristik serupa.

Partisipan

Dari cluster random sampling, terpilih Kelas VC sebagai kelompok eksperimen
dengan jumlah 27 siswa, dan Kelas VD sebagai kelompok kontrol yang terdiri dari 25
siswa.

Instrumen

Instrumen yang dipakai dalam penelitian ini berupa angket yang terdiri dari 16
pernyataan.

Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan melalui posttest.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan mencakup uji normalitas, uji homogenitas, dan
wi Independent Sample T-Test.

Hasil

Berdasarkan data yang diperoleh dari angket minat belajar yang terdiri atas 16
pernyataan, diketahui bahwa terdapat perbedaan tingkat minat belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Angket ini disusun untuk mengukur empat indikator
minat belajar, yaitu: perasaan senang terhadap pelajaran, ketertarikan siswa,
perhatian dalam mengikuti pembelajaran, dan keterlibatan aktif dalam kegiatan
belajar.

Hasil rekapitulasi angket menunjukkan bahwa rata-rata skor minat belajar
siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini
mengindikasikan bahwa penggunaan metode pembelajaran yang diterapkan di kelas
eksperimen memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat belajar siswa.
Secara lebih rinci, diperoleh bahwa rata-rata nilai Posttest pada kelas eksperimen
adalah 63,81 dengan nilai tertinggi 73 dan nilai terendah 46 Sementara itu, pada kelas
kontrol, ratarata nilai Posttest mencapai 58,00 dengan nilai tertinggi 73 dan nilai
terendah 39. Selanjutnya, hasil uji Independent Sample T-Test menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,010.
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Gambar 1. Diagram Nilai Rata-Rata Posttest

Pembahasan

Penelitian ini merupakan studi kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui
sejauh mana pengaruh penerapan model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) berbatuan Mathopoly terhadap minat belajar matematika siswa kelas V di SDN
82 Kota Bengkulu. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasi
Eksperimen, dengan desain Matching Only Posttest Control Group Design. Penelitian
dilaksanakan pada dua kelas yang masing-masing menjalani proses pembelajaran
berdasarkan modul ajar yang telah disusun sebelumnya. Dalam pelaksanaannya,
kelompok eksperimen mendapatkan perlakuan khusus, yaitu pembelajaran
menggunakan model TGT berbantuan Mathopoly, sementara kelompok lainnya tidak.
Aktivitas pembelajaran pada kelompok eksperimen mengikuti langkah-langkah atau
sintaks dari model TGT. Untuk mendukung keberhasilan pembelajaran matematika,
guru juga menyiapkan media pembelajaran konkret berupa Mathopoly, yaitu
permainan monopoli yang dimodifikasi dengan muatan matematika. Sejalan dengan
pendapat Agusdianita, et al (2024) Pemilihan media, model, metode, dan pendekatan
yang sesuai dapat menunjang terciptanya proses pembelajaran yang sistematis dan
terstruktur, sehingga turut mendorong berkembangnya sikap disiplin siswa selama
berlangsungnya kegiatan belajar.

Langkah awal dalam pembelajaran dengan model Team Games Tournament
(TGT) yang didukung media Mathopoly pada kelompok eksperimen adalah penyajian
kelas. Pada tahap ini, peneliti terlebih dahulu mengatur dan mengondisikan kelas
agar tercipta suasana belajar yang kondusif. Sependapat dengan pendapat Efendi &
Gustriani (2020) manajemen kelas merupakan upaya mengelola kelas yang dilakukan
untuk menciptakan suasana serta kondisi kelas yang menunjang proses pembelajaran
yang kondusif bagi siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.
Selain itu, peneliti juga menyampaikan tujuan dari pembelajaran yang akan
dilakukan.

Kegiatan kedua adalah belajar dalam kelompok, di mana siswa dibagi ke dalam
beberapa kelompok kecil. Melalui kegiatan diskusi, siswa dapat memperoleh wawasan
baru serta pengalaman yang bernilai. Metode diskusi merupakan metode atau cara
yang dapat diupayakan untuk meningkatkan kerjasama antarsiswa, saling
membantu, saling pengertian antara mereka dengan memberi suatumasalah untuk
didiskusikan. Dalam kegiatan tersebut mereka dapat saling tukar pengalaman, saling
tukar informasi, sehingga semua siswa dapat aktif dalam belajar (Ratnadi, 2019).

Kegiatan ketiga adalah sesi permainan dan pertandingan. Pada tahap ini, siswa
terlebih dahulu melakukan permainan sebagai simulasi atau uji coba sebelum
memasuki sesi pertandingan yang sesungguhnya. Peneliti memberikan penjelasan
mengenal cara bermain Mathopoly. Melalui aktivitas ini, peneliti dapat menilai
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, karena setiap siswa secara
bergiliran diminta untuk menjawab pertanyaan yang terdapat dalam permainan oleh
anggota kelompoknya. Pada tahap ini, siswa mulai menunjukkan minat mereka
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selama proses pembelajaran, dengan terlibat aktif dalam interaksi dan diskusi satu
sama lain. Hal in1 menunjukkan bahwa penerapan model dan media pembelajaran
dapat membantu siswa mengidentifikasi kesulitan dalam belajar sekaligus membantu
guru dalam mengatasi masalah tersebut. Selain itu, aktivitas ini juga memungkinkan
peneliti untuk mengamati tingkat antusiasme dan minat belajar siswa terhadap
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan yang telah dirancang.

Kegiatan terakhir adalah pemberian penghargaan kepada kelompok. Sebelum
1tu, peneliti dan siswa melakukan evaluasi, di mana siswa memperkuat pemahaman
mereka dengan membahas jawaban yang ada dalam Mathopoly. Kegiatan terakhir
adalah memberikan apresiasi atau penghargaan kepada siswa. Pemberian
penghargaan ini bertujuan untuk menumbuhkan motivasi dan semangat belajar
siswa, sekaligus mendorong mereka untuk lebih aktif dan berpartisipasi dalam proses
pembelajaran. Setelah itu, siswa diminta untuk menarik kesimpulan tentang
pelajaran yang telah dilakukan pada hari tersebut. Jika semua siswa sudah
memahami materi, peneliti kemudian membagikan angket yang relevan dengan
materi yang telah dipelajari. Setelah itu, peneliti membagikan angket yang telah
dipersiapkan sebelumnya.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa respons siswa pada kelompok eksperimen
sangat positif, suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dan siswa dapat
berinteraksi dengan lebih baik dibandingkan dengan kelompok kontrol. Selama proses
pembelajaran, siswa menunjukkan antusiasme dan semangat yang tinggi, terutama
saat kegiatan turnamen, di mana siswa yang dibagi dalam kelompok bekerja sama
untuk menjawab soal. Sehingga menciptakan suasana yang menyenangkan bagi
setiap anggota kelompok. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian oleh Fauzi &
Masrupah (2024) bahwa metode pembelajaran TGT berpengaruh terhadap hasil
belajar peserta didik dibandingkan dengan menggunakan metode pembelajaran
secara langsung.

Penelitian terdahulu oleh Walanty & Agusdianita (2024) juga menyatakan
bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT, dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Hal ini dikarenakan model TGT dapat membuat lebih aktif
dalam pembelajaran yang tidak membosankan. Selain itu, model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan prestasi belajar siswa. Untuk
menunjang keberhasilan model ini perlunya media pembelajaran yang tepat salah
satunya Mathopoly atau monopoli matematika, Kurniawan (2020) menjelaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran monopoli dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Dengan adanya monopoli siswa dapat bermain sekaligus belajar serta
menumbuhkan motivasi siswa untuk memenangkan permainan dengan cara
memahami semua materi yang ada pada media pembelajaran. Maka dapat
disimpulkan model TGT berbantuan Mathopoly bisa menjadi salah satu model dan
media yang tepat untuk guru gunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian, kelas eksperimen menunjukkan nilai tertinggi
pada indikator keterlibatan dengan nilai rata-rata nilai sebesar 89, Hermawan (2022:
24) Menjelaskan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran akan berdampak pada
proses pembelajaran siswa seperti siswa terlibat dalam bertanya, mengeluarkan ide
dan gagasannya, serta aktif dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran
menggunakan model TGT berbantuan media Mathopoly, siswa terlibat secara
langsung dan aktif terutama pada tahap sintaks permainan dan pertandingan,
sehingga menciptakan suasana belajar yang partisipatif dan menyenangkan.

Selanjutnya indikator Perasaan senang dengan nilai rata-rata 87,3. Menurut
Almagofi, et al (2023: 84) jika seorang siswa merasa senang terhadap suatu mata
pelajaran, maka proses belajar akan berlangsung tanpa paksaan. Misalnya, siswa
menikmati mengikuti pelajaran, tidak merasa bosan, dan hadir secara konsisten saat
kelas berlangsung. Dalam penelitian ini, perasaan senang muncul sebagai hasil dari
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Sebaliknya, ketika siswa tidak
dilibatkan secara langsung dan pembelajaran hanya terpusat pada guru, rasa bosan
cenderung muncul.
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Kemudian ketertarikan dengan nilai rata-rata 86. Ketertarikan siswa.
Berhubungan dengan daya gerak yang mendorong untuk cenderung merasa tertarik
pada orang, benda, kegiatan atau bisa berupa pengalaman afektif yang dirangsang
oleh kegiatan itu sendiri (Sawitri, 2020: 11). Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa ketertarikan dapat muncul dari berbagai faktor, di antaranya adalah objek dan
aktivitas. Hal ini selaras dengan temuan dalam penelitian ini, di mana kegiatan
pembelajaran menggunakan model TGT serta penggunaan media pembelajaran
seperti Mathopoly turut berperan dalam menumbuhkan ketertarikan siswa.

Indikator dengan nilai terendah adalah perhatian dengan nilai rata-rata 81,2.
Minat dan perhatian merupakan dua hal yang dianggap sama dalam penggunaan
sehari-hari, perhatian siswa merupakan konsentrasi siswa terhadap pengamatan dan
pengertian, dengan mengesampingkan yang lain (Almagofi, et al 2023: 84). Maka
upaya menumbuhkan perhatian siswa hendaknya dilakukan oleh guru sejak awal
pembelajaran, tidak hanya terbatas pada kegiatan inti, melainkan dimulai dari tahap
pembuka untuk menciptakan kesiapan belajar yang optimal. Dari hasil ini
menunjukkan bahwa siswa merasakan kesenangan dalam proses pembelajaran
menggunakan model TGT yang dipadukan dengan Mathopoly. Hal ini tampak dari
keaktifan mereka selama kegiatan pembelajaran, khususnya dalam kerja kelompok
saat mengikuti permainan dan pertandingan.

Sementara itu, di kelas kontrol yang tidak menggunakan model TGT
berbantuan Mathopoly, siswa lebih cepat merasa bosan, sehingga suasana belajar
menjadi kurang kondusif. Keadaan ini berdampak negatif terhadap minat siswa
dalam mempelajari matematika. Hal tersebut tercermin dari skor angket terendah
yang muncul pada indikator keterlibatan. Pembelajaran yang hanya terbatas pada
diskusi kelompok cenderung menimbulkan kejenuhan dan kurangnya ketertarikan
dalam mengikuti kegiatan belajar. Banyak siswa merasa kurang percaya diri saat
diminta mempresentasikan hasil kerja kelompok karena mereka tidak terbiasa
dilibatkan secara aktif dalam proses pembelajaran. Akibatnya, hanya beberapa siswa
saja yang berani maju dan menyampaikan hasil diskusi kelompoknya

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, terlihat bahwa terdapat
perbedaan minat belajar matematika antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Perbedaan ini disebabkan oleh perlakuan yang berbeda pada masing-masing kelas,
yaitu penerapan model TGT berbantuan Mathopoly di kelas eksperimen, sedangkan
kelas kontrol tidak menggunakan model tersebut. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa Ha diterima, yang berarti model pembelajaran TGT berbantuan
Mathopoly berpengaruh terhadap minat belajar siswa dalam pembelajaran
matematika kelas V di SD Negeri 82 Kota Bengkulu. Hal ini dapat dilihat hasil uji
hipotesis pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa nilai distribusi ttabel dilihat
dari df = 39 dengan taraf signifikan a = 0,05 adalah 1,685, sehingga thitung > ttabel
(2,715 > 1,685) dan Sig. (2-tailed) 0,010 < 0,05.

Saran

Berdasarkan hasil temuan yang telah dibahas, peneliti memberikan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Untuk guru, disarankan agar dalam pembelajaran matematika dapat menerapkan
model Team Games Tournament (TGT) berbantuan Mathopoly serta melibatkan
siswa secara aktif dalam proses belajar. Memberikan ruang bagi siswa untuk
berpartisipasi aktif di kelas dapat menumbuhkan rasa senang dan ketertarikan
mereka dalam mengikuti serta menyelesaikan aktivitas pembelajaran.

2. Untuk peneliti selanjutnya, yang tertarik meneliti topik mengenai pengaruh model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Mathopoly terhadap
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minat belajar matematika siswa, Disarankan untuk lebih mendalami dan
menguasai model pembelajaran yang digunakan, agar pelaksanaan proses
pembelajaran dapat berlangsung secara lebih kondusif dan efektif sesuai dengan
karakteristik peserta didik
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