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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar kognitif dan respons siswa 

terhadap penerapan model kooperatif TGT berbantuan media monopoli pada materi sistem tata surya. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pre-eksperimental design dengan rancangan one group pretest 

and posttest design. Penelitian ini dilakukan di SMP Kota Pamekasan, dengan subjek penelitian sebanyak 

30 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan metode tes dan angket respons, dengan instrumen yang 

digunakan adalah lembar soal tes dan lembar angket respons siswa. Teknik analisis yang digunakan yaitu 

analisis N-Gain untuk peningkatan hasil belajar kognitif siswa dan analisis deskriptif kuantitatif untuk 

respons siswa. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa model kooperatif TGT berbantuan media 

monopoli dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa yang dibuktikan dengan rata-rata nilai N-Gain 

secara keseluruhan sebesar 0,73 dengan kategori tinggi, serta mendapatkan rata-rata respons sangat positif 

dari siswa dengan persentase 83%. 

Kata Kunci: hasil belajar kognitif, kooperatif TGT, respons siswa, media monopoli. 

 

Abstract 

This study aims to describe the improvement of cognitive learning outcomes and students' responses to the 

application of the monopoly media-assisted TGT cooperative model on solar system materials. The 

research method used is pre-experimental design with one group pretest and posttest design. This research 

was conducted at Pamekasan City Junior High School, with 30 research subjects. The data collection 

technique uses the test method and response questionnaire, with the instruments used being test question 

sheets and student response questionnaires. The analysis techniques used are N-Gain analysis for 

improving students' cognitive learning outcomes and quantitative descriptive analysis for student 

responses. The results of the study show that the TGT cooperative model assisted by monopoly media can 

improve students' cognitive learning outcomes, as evidenced by the overall average N-Gain score of 0.73 

in the high category, and get an average very positive response from students with a percentage of 83%. 

Keywords: cognitive learning outcomes, cooperative TGT, student response, monopoly media. 
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PENDAHULUAN  

Proses pembelajaran yang diharapkan bersifat interaktif, 

aktif, dan partisipatif. Seorang guru dalam hal ini sebagai 

pendidik harus meningkatkan minat belajar siswa agar 

dapat mengajar mereka secara efektif.  Dengan mendorong 

siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran, guru dapat meningkatkan minat belajar 

siswa dengan menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan adalah 

ketika suasana pembelajaran dapat membangkitkan minat 

belajar, membuat peserta didik merasa senang, 

mengundang mereka untuk betah di dalam kelas atau 

lingkungan belajar, sehingga mereka dapat fokus 

sepenuhnya pada pembelajaran. Kenyamanan peserta didik 

dalam pembelajaran akan membantu mereka untuk lebih  

terfokus dalam belajar, sehingga mencapai tujuan 

pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih mudah 

(Kurniawan & Hidayah, 2021). Selain itu, Minat dan 

motivasi belajar siswa meningkat jika lingkungan  dapat  

dipertahankan secara konsisten, sehingga menghasilkan 

hasil belajar yang sesuai dengan harapan (Ni’am & 

Widodo, 2023).  

Hasil belajar mempunyai peran penting dalam proses 

pembelajaran. Hal itu disebabkan karena hasil belajar dapat 

digunakan sebagai patokan untuk mengetahui seberapa 

jauh siswa paham terhadap pembelajaran yang diterimanya 

di kelas. Menurut Purwanto menyebutkan bahwa hasil 

belajar sering kali dijadikan tolak ukur untuk mengetahui 

seberapa  jauh kemampuan seseorang dalam memahami 

materi yang telah diajarkan. Oleh karena itu, hasil belajar 

merupakan keterampilan yang diperoleh siswa setelah 

melalui proses pembelajaran agar dapat memahami dan 

menguasai materi yang telah diajarkan (Mariah, 2022). 

Hasil belajar dibagi menjadi tiga ranah, yaitu kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar kognitif sendiri 

adalah hasil capaian dari tujuan pembelajaran yang 

didasarkan pada Tingkat pengetahuan (kognitif). Ranah 

kognitif meliputi mengingat, memahami, menerapkan, 

menganalisis, mengevaluasi dan menciptakan (Ibrahim, 

2010). Hasil belajar kognitif merupakan suatu pemahaman 

yang penting dan perlu dimiliki oleh siswa. Dalam proses 

pembelajaran akan lebih mudah memahami materi 

Pelajaran jika siswa yang aktif dalam proses pembelajaran 

sehingga hasil belajar kognitif siswa dapat meningkat 

(Lestari & Irawati, 2020). Selain itu, hasil belajar kognitif 

menjadi sorotan publik dan harus ditanggapi dengan serius, 

disebabkan karena kemampuan kognitif mempenaruhi 

pengetahuan yang perlu dimiliki siswa (Nurlindayani et al., 

2021). 

Hasil belajar kognitif ini penting seperti yang telah 

diuraikan. Namun, pada kenyatannya perlu ditingkatkan. 

Hal tersebut berdasarkan hasil wawancara yang peneliti 

lakukan pada salah satu guru IPA di salah satu SMP Negeri 

yang ada di kabupaten pamekasan, guru tersebut 

menyatakan bahwa siswa masih belum mencapai 

ketuntasan minimal yang telah ditetapkan, Dalam hal ini, 

hasil belajar kognitif yang siswa dapatkan masih belum 

optimal.  

Hasil belajar kognitif akan optimal jika model, metode, 

dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru itu 

sesuai dengan kebutuhan siswa, karena model pembelajaran 

dan media berperan penting dalam proses belajar mengajar. 

Model pembelajaran mengarah kepada desain pembelajaran 

yang digunakan guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran kepada siswa, sementara media pembelajaran 

memiliki peranan sebagai sarana atau alat untuk 

menyampaikan materi agar mudah dipahami oleh siswa. Dari 

hal tersebut, model pembelajaran tidak akan lepas dari media 

pembelajaran yang digunakan. Penggunaan media 

pembelajaran dalam pembelajaran dapat memiliki efek 

psikologis terhadap pembelajaran, seperti menumbuhkan 

minat dan keinginan baru, serta meningkatkan motivasi. 

Sesuai dengan pendapat Zaini dalam Wulandari et al. (2023) 

yang mengatakan bahwa untuk mencegah siswa bosan dan 

jenuh dalam proses belajar, guru dapat mengalihkan 

perhatian siswa dengan menggunakan perantara berupa 

media pembelajaran, begitupun dengan dengan model 

pembelajaran yang digunakan. Pemilihan model   

pembelajaran dan media pembelajaran harus benar-benar 

tepat agar tujuan pembelajaran yang dicapai dapat terlaksana. 

Penggunaan media pembelajaran tersebut harus mendukung 

efektivitas, efisiensi, dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran, sehingga guru perlu merencanakan secara 

matang model pembelajaran yang sesuai dengan media 

pembelajaran yang akan digunakan.  

Model pembelajaran ada banyak jenisnya begitupun 

dengan media pembelajaran. Namun, model dan media 

pembelajaran yang cocok untuk mengatasi hasil belajar 

kognitif siswa yang rendah karena minat belajar siswa yang 

rendah adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT).  Model kooperatif tipe TGT 

dapat membuat siswa semangat dalam belajar. Adanya 

permainan dalam pembelajaran membuat siswa antusias, 

sehingga siswa semangat untuk belajar karena antusiasme 

mereka untuk memenangkan permainan dan turnamen. 

Selain itu, siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan dari 

guru, tetapi mereka juga belajar dari teman-teman mereka 

dalam kelompok saat berpartisipasi dalam permainan dan 

turnamen, dimana setiap kelompok harus bersaing untuk 

memahami materi Pelajaran satu sama lain agar dapat 

menjawab soal-soal dalam permainan dan turnamen 

(Adiputra & Heryadi, 2021). Salah satu permainan yang 

cocok digunakan dengan model kooperatif TGT adalah 

monopoli. Media monopoli mempunyai kelebihan jika 

digunakan dalam proses pembelajaran, media monopoli tidak 

hanya menyampaikan materi Pelajaran, akan tetapi juga 

mendorong minat siswa untuk belajar, dimana media 

monopoli menekankan pada Kerjasama tim, persaingan, dan 

sportivitas (Sihotang, 2022). Namun, pada kenyataannya 

masih ada guru yang menggunakan model klasikal dengan 

metode konvensional, serta tidak menggunakan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. Hal 

tersebut dibuktikan dengan hasil pra-penelitian yang peneliti 

lakukan di salah satu SMP di Pamekasan didapatkan bahwa 

Penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut masih 

kurang atau jarang. Faktor yang menjadi jarangnya 

penggunaan media pembelajaran oleh guru pengajar adalah 

fasilitas di sekolah yang kurang lengkap seperti proyektor, 

alat peraga, dan alat lab lainnya.  Adapun data yang diperoleh 

peneliti melalui penyebaran angket pada siswa dan 

wawancara pada guru yang mengajar IPA di kelas tersebut, 

yaitu pada proses pembelajaran guru tidak menggunakan 
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media permainan dalam pembelajaran. Hal tersebut 

dibuktikan dengan sebanyak 77% siswa menjawab ‘tidak’ 

pada poin pernyataan “Saya pernah belajar menggunakan  

media pembelajaran (seperti video animasi, powerpoint 

(PPT), permainan, dll)” pada lembar angket. Di samping 

itu juga, setelah melakukan wawancara pada guru yang 

mengajar, guru tersebut hanya menggunakan lembar 

kegiatan peserta didik (LKPD) saja sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran dan hal itu jarang dilakukan, 

dalam penggunaan LKPD pun tidak maksimal dan tidak 

membuat siswa aktif, karena proses pembelajrannya masih 

teacher center. Pembelajaran berpusat pada guru lebih 

menekankan transfer pengetahuan yang relative pasif dari 

guru ke siswa (Satriaman et al., 2018), di mana siswa hanya 

mendengarkan dan mencatat materi yang sedang dijelaskan 

oleh guru ketika materi yang diajarkan berupa materi yang 

berisi teori saja.  

Salah satu materi yang berisi teori saja yaitu materi 

sistem tata surya. Materi sistem tata surya ini penting untuk 

dikuasai karena materi ini mempelajari tentang benda-

benda yang ada di luar angkasa, mulai dari planet-planet, 

batuan-batuan seperti asteroid, meteoroid dan lain-lain, 

sehingga hal tersebut menuntut siswa untuk menghafal. 

Siswa, terutama mereka yang lemah dalam menghafal akan 

termotivasi untuk membaca buku dan mencari jawaban 

pertanyaan dengan cepat dikarenakan media monopoli IPA 

dapat menjadi sebuah alternatif dalam proses pembelajaran 

(Lailiyah et al., 2021). Selain itu, materi sistem tata surya 

merupakan materi esensial yang ada di dalam kurikulum 

merdeka, di mana materi esensial merupakan karakteristik 

yang harus dipelajari dalam kurikulum merdeka. Materi 

esensial merupakan materi atau mata pelajaran penting 

yang harus dipahami dan dikuasai siswa, materi ini juga 

ada di semua jenjang kelas atau fase pendidikan. 

Kemendikbud (2022) menyebutkan bahwa penggunaan 

materi esensial muncul karena pendidikan mengalami 

learning loss selama pandemi di 20 kabupaten kota, 

sehingga diperlukan kurikulum yang berfokus pada 

kemampuan esensial. Kurikulum yang berfokus pada 

kemampuan esensial adalah kurikulum merdeka. 

Penggunaan kurikulum merdeka belum menyeluruh 

diimplementasikan pada seluruh sekolah. Pada penelitian 

sebelumnya yang dilakukan oleh Miftia & Widiyanti 

(2023)  mengatakan bahwa Pembelajaran TGT 

menggunakan media monopoli IPA pada Materi Tata 

Surya dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian 

yang dilakukan oleh Fauziah et al, (2021) menunjukkan 

bahwa dengan menggunakan model Kooperatif tipe Team 

Games Tournament berbantuan media monopoli dapat 

meningkatkan hasil belajar IPA materi manfaat mahkluk 

hidup di lingkungan kita pada siswa kelas IV SD, 

sedangkan pendapat Aisah et al, (2023) penerapan model 

Teams Games Tournament dengan media monogaya dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS 

kelas IV.  

Pada penelitian sebelumnya penerapan model 

kooperatif TGT dengan berbantuan media monopli banyak 

di lakukan di tingkat sekolah dasar (SD) dengan kurikulum 

2013. Sehingga berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik 

melakukan penelitian tentang penerapan model kooperatif 

TGT berbantuan media monopoli dengan menggunakan 

kurikulum merdeka yang diterapkan pada jenjang sekolah 

menengah pertama (SMP) dengan tujuan untuk melihat 

apakah ada perbedaan Tingkat kemampuan kognitif anak SD 

dan SMP Ketika diterapkan model TGT berbantuan 

monopoli dan diharapkan peningkatan hasil belajar siswa 

lebih optimal dari penelitian-penelitian sebelumnya. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode pre-eksperimental 

design dengan rancangan one group pretest-posttest design. 

Subjek dalam pnelitian ini adalah siswa kelas VII di salah 

satu sekolah di kabupaten pamekasan, waktu penelitian 

dilakukan sebanyak dua kali pertemuan pada semester genap 

tahun ajaran 2023/2024. Sampel penelitian ditentukan karena 

alasan tertentu, dengan mengambil sampel kelas VII-E yang 

berjumlah 30 siswa, alasan mengambil kelas tersebut karena 

kelas tersebut merupakan kelas terendah di sekolah tersebut 

yang mana siswa di kelas tersebut hasil belajar yang 

didapatkan rendah. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah tes dan angket respon. Adapun instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar soal tes 

dan lembar angket respons siswa. Lembar soal tes digunakan 

untuk melihat sejauh mana siswa paham terhadap materi 

pembelajaran yang diberikan. Adapun indikator hasil belajar 

yang digunakan dalam lembar soal tes pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Indikator tes hasil belajar kognitif siswa 

No Indikator kompetensi hasil 

belajar kognitif 

Nomor soal 

Pretest  Posttest  

1.  Mengkategorikan planet  5, 6, 8, 

13, 14 

1, 2, 12, 

14, 15 

2. Menunjukkan planet  1, 7, 9, 

19 

3, 6, 11, 

16 

3. Menjelaskan pengertian satelit 

dan dampak yang terjadi 

apabila bumi kehilangan 

atmosfer  

20, 17 19, 20 

4. Menentukan fungsi, dan 

penyusun dari planet dan benda 

langit lainnya 

3, 10, 

11, 12, 

15 

4, 5, 7, 8, 

9 

5. Membedakan asteroid dan 

meteoroid 

18 18 

6.  Mengurutkan proses jatuhnya 

meteoroid ke bumi  

4 10 

7.  Menghubungkan garis edar 

dengan periode revolusi  

2 13 

8. Meringkas dengan bahasa 

sendiri tentang proses jatuhnya 

meteoroid ke bumi 

16 17 

 

Lembar soal tes akan diberikan pada siswa sebelum 

pembelajaran berlangsung (pretest) dan setelah 

pembelajaran (posttest) dan bersifat tertutup yang mana 

siswa bekerja secara individu selama 60 menit. Lembar soal 

tes tersebut berisi 15 item soal pilihan ganda dan 5 item soal 

uraian. Hasil akan dianalisis menggunakan analisis N-Gain, 

dimana nilai n-gain yang didapatkan akan dikonversikan ke 

dalam tabel kriteria n-gain berikut.  

 

 



e-ISSN: 2252-7710 

55  

 

PENSA E-JURNAL : PENDIDIKAN SAINS | Volume 12 Nomor 2 Tahun 2024 
Z.N. Agustin, M. Budiyanto, A. Qosyim – Peningkatan Hasil Belajar... 

Tabel 2. Klasifikasi Nilai N-Gain 

Batasan Kategori 

<g> ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ <g> ≥0,7 Sedang 

<g> < 0,3 Rendah 

(Hake, 1998) 

Lembar angket respons akan diisi oleh siswa setelah 

pembelajaran. Lembar angket respon ini digunakan untuk 

melihat tanggapan siswa terhadap pembelajaran yang 

telah dilaksanakan, yang terdiri dari 10 item pernyataan 

yang memuat keterangan sangat setuju (SS), setuju (S), 

tidak setuju (TS), sangat tidak setuju (STS). Teknik 

analisis data yang digunakan yaitu dengan menggunakan 

sistem persentase rata-rata. Kemudian persentase tersebut 

dikonversikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Kategori Respons Siswa  

Respons Siswa (%) Kategori 

75 < RS≤ 100 Sangat Positif 

50 < RS ≤ 75 Positif 

25 < RS ≤ 50 Negatif 

0 < RS ≤ 25 Sangat Negatif  

(Ahmad et al., 2021) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Peningkatan hasil belajar kognitif mengacu pada 

hasil tes kemampuan kognitif siswa yang diperoleh 

melalui pretest dan posttest. Tujuan dari pretest adalah 

untuk menilai kemampuan kognitif awal siswa sebelum 

diberikan perlakuan, sedangkan posttest diberikan setelah 

diterapkannya model pembelajaran kooperatif TGT 

berbantuan media monopoli dengan tujuan untuk menilai 

pengaruhnya terhadap hasil belajar kognitif siswa. Pretest 

dan posttest disini terdiri dari 15 item soal pilihan ganda 

dan 5 item soal uraian. Peningkatan hasil belajar kognitif 

siswa kelas VII-E diukur menggunakan gain score dan 

hasilnya dapat diketahui bahwa pengimplementasian 

model pembelajaran kooperatif TGT berbantuan media 

monopoli dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. 

Hal itu sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Lestari, et al, (2023) yang menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh model TGT terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa yang ditandai oleh skor N-Gain berkategori tinggi.  

Peningkatan skor hasil belajar siswa antara sebelum 

dan setelah penerapan model pembelajaran kooperatif 

TGT berbantuan media monopoli dalam penelitian ini 

didapatkan rata-rata N-Gain secara keseluruhan sebesar 

0,73 dengan kategori tinggi, dimana sebanyak 16 siswa 

mendapatkan N-Gain berkategori tinggi dan 14 siswa 

mendapatkan N-Gain berkategori sedang, sehingga jika 

hasil tersebut dikonversikan kedalam persentase dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

 
Gambar 1. Grafik Analisis Hasil Belajar Kognitif Siswa 

Kelas VII-E 

 

Berdasarkan data yang telah terkumpul, juga 

memungkinkan untuk menganalisis peningkatan hasil 

belajar kognitif siswa pada setiap indikator yang telah 

dibuat, meliputi: mengkategorikan planet, menjelaskan 

pengertian satelit dan dampak yang terjadi apabila bumi 

kehilangan atmosfer, menjelaskan pengertian satelit, 

menentukan fungsi dan penyusun dari planet dan benda 

langit lainnya, membedakan asteroid dan meteoroid, 

mengurutkan proses jatuhnya meteoroid ke bumi, 

menghubungkan garis edar dengan periode revolusinya, dan 

membuat ringkasan dengan Bahasa sendiri tentang proses 

jatuhnya meteoroid ke bumi. Hasil analisis persentase 

peningkatan pada setiap indikator hasil belajar kognitif 

siswa kelas VII-E dapat dilihat pada Gambar 2.  

 

 
Gambar 2. Grafik Analisis Indikator Hasil Belajar 

Kognitif 

 

Hasil analisis data pada setiap indikator hasil belajar 

kognitif dalam penelitian ini menunjukkan bahwa 

persentase tertinggi ada pada indikator menjelaskan 

pengertian satelit dan dampak yang terjadi apabila bumi 

kehilangan atmosfer, mengindikasikan bahwa siswa 

telah mencapai Tingkat kemampuan optimal dalam 

memahami suatu konsep. Indikator menjelaskan 

termasuk kedalam level C2 dalam ranah kognitif, dimana 

level C2 (memahami) dalam taksonomi bloom Anderson 
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2= Menunjukkan planet
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4= Menentukan fungsi, dan penyusun dari planet dan benda
langit lainnya
5= Membedakan asteroid dan meteoroid
6= Mengurutkan proses jatuhnya meteoroid ke bumi
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meteoroid ke bumi
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& Krathwohl (2001) merupakan kemampuan untuk 

memahami konsep dan ide yang telah dipelajari, 

sehingga siswa lebih tuntas pada soal test pada level 

kognitif memahami karena mereka mampu 

menjelaskan materi Pelajaran dengan cara yang 

sederhana dan dapat mengomunikasikannya sesuai 

bahasa mereka sendiri. 

Persentase terendah terdapat pada indikator 

menghubungkan garis edar dengan periode 

revolusinya dan juga membedakan asteroid dan 

meteoroid. Indikator menghubungkan dan 

membedakan termasuk kedalam level menganalisis 

(C4). level menganalisis membutuhkan logika dan 

penalaran dalam penerapannya, sehingga saat 

mengerjakan soal pada level kognitif menganalisis, 

siswa sering mengalami kesulitan karena hal ini 

melibatkan kemampuan untuk memecah informasi 

menjadi bagian yang lebih kecil, menemukan 

hubungan anatara bagian-bagain tersebut, dan 

mengevaluasi bagaimana setiap bagian tersebut 

berkontribusi pada keseluruhan. Selain itu, siswa 

mungkin belum terbiasa dengan soal yang 

membutuhkan Tingkat pemikiran abstrak, dimana 

siswa yang lebih nyaman dengan soal-soal yang lebih 

konkret mungkin mengalami kesulitan dalam 

menyesuaikan pemikiran mereka dengan Tingkat 

absraksi yang dibutuhkan oleh soal-soal berbau 

analisis, yang seringkali membutuhkan pemikiran 

yang lebih abstrak dan mendalam daripada level 

kognitif yang lebih rendah. Maka dari itu, siswa harus 

dibiasakan dengan soal-soal yang menuntut mereka 

untuk bernalar dan berlogika. Hal itu sejalan dengan 

pendapat Suparman (2021) dalam bukunya 

menyebutkan bahwa siswa dapat mencapai pada level 

kognitif tinggi yaitu sedini mungkin mereka harus 

dibiasakan dengan pertanyaan-pertanyaan yang 

menuntut mereka menggunakan nalar dan logikanya, 

yakni selain pertayaan what (apa), kemukakan juga 

secara lebih inten baik dalam berdiskusi, latihan 

harian, dan ujian dengan pertanyaan why (mengapa 

terjadi demikian), how (bagaimana caranya), dan 

contohnya seperti apa. Walaupun demikian, 

pertanyaan-pertanyaan yang bersifat berpikir tingkat 

rendah seperti what tetap harus diberikan juga namun 

proporsinya harus dikurangi, misalnya 40% untuk pola 

berpikir tingkat rendah dan 60% untuk pola berpikir 

tingkat tinggi. Rekomendasi yang dapat dilakukan 

lainnya yaitu dengan memberikan suasana yang 

menyenangkan pada saat pembelajaran, salah satunya 

yaitu dengan menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT. Di dalam tahapan model 

pembelajaran tersebut terdapat satu tahapan yang 

membuat siswa antusias yaitu pada tahap turnamen, 

dimana tahap turnamen tersebut akan membuat siswa 

tidak jenuh dan bosan dalam pembelajaran. Selain itu, 

siswa juga akan merasa tertantang untuk 

menyelesaikan masalah yang ada didalam permainan 

tersebut bersama kelompoknya (Yandari & Nailah, 

2019).  

Angket respons yang diberikan akan 

mendeskripsikan tanggapan siswa selama 

pembelajaran. Isi angket respons berupa pernyataan 

yang meliputi ketertarikan siswa terhadap model 

kooperatif TGT dan media monopoli yang digunakan. 

Data hasil respons siswa terhadap penerapan model 

kooperatif TGT berbantuan monopoli disajikan pada 

Gambar 3.   

 

 
Gambar 3. Hasil Respons Siswa 

 

Berdasarkan grafik pada Gambar 3. 

menunjukkan bahwa Perolehan persentase respons 

tertinggi menunjukkan bahwa siswa merasa senang dan 

bersemangat untuk belajar dengan pembelajaran 

menggunakan media monopoli. Hal itu didukung dengan 

perolehan persentase sebesar 89% yang menyatakan 

bahwa Saya senang dengan pembelajaran menggunakan 

media monopoli dan saya merasa bersemangat untuk 

belajar, hal ini juga menandakan siswa merasa terbantu 

dalam memahami materi sistem tata surya. Sejalan 

dengan pendapat Sihotang (2022) yang menyatakan 

bahwa media monopoli tidak hanya menyampaikan 

materi pembelajaran saja tetapi juga mengembangkan 

dan membentuk minat siswa untuk belajar.  

Media monopoli merupakan media 

pembelajaran yang berbasis Games (permainan), 

sehingga sangat cocok jika menggunakan model 

kooperatif tipe TGT sebagai model pembelajarannya. 

Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 

adalah model pembelajaran kooperatif yang 

menggunakan permainan akademik, artinya siswa 

belajar dalam kelompok kecil yang terdiri dari lima 

sampai enam orang secara heterogen dan bekerja sama 

saling ketergantungan positif (Isjoni dalam Fauziah & 

Subhananto, 2016). Ketergantungan positif di antara 

anggota tim akan terbentuk dalam proses belajar, di 

mana keberhasilan individu bergantung pada kesuksesan 

tim secara keseluruhan. Siswa akan merasa bertanggung 

jawab terhadap peran mereka dalam kelompok, yang 

akan meningkatkan motivasi masing-masing anggota 

untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran 

(Devasyah & Erman, 2023), sehingga dengan 

diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

berbantuan media monopoli, siswa merasa senang 

berkerja sama dengan teman mereka untuk 

menyelesaikan dan menjawab soal-soal tantangan yang 

ada didalam permainan. Temuan tersebut didukung oleh 

persentase sebesar 85% dengan kategori sangat positif.  

Persentase terendah terdapat pada poin 

pernyataan nomor 8 yang menunjukkan bahwa beberapa 

siswa merasa kesulitan memahami materi sistem tata 

surya dengan menggunakan media monopoli. Hal ini 

mungkin disebabkan oleh beberapa faktor, seperti soal-

soal tantangan dan teori yang ada didalam permainan ada 

beberapa yang asing bagi mereka atau belum pernah 
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mereka pelajari sebelumnya. Selain itu, siswa 

mungkin juga belum terbiasa belajar dengan konsep 

bermain. Akan tetapi, hasil respons siswa yang 

didapatkan masih terbilang bagus. Hal itu didukung 

oleh data persentase sebesar 77% dengan kategori 

sangat positif, sehingga media monopoli yang 

digunakan masih berdampak positif terhadap siswa. 

Maka dari itu, jika hasil respons siswa dihitung rata-

rata secara keseluruhan didapatkan persentase sebesar 

83% dengan kategori sangat positif.  

 

PENUTUP  

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah 

diuraikan, dapat disimpulkan bahwa model kooperatif 

TGT berbantuan media monopoli dapat meningkatkan 

hasil belajar kognitif siswa, dapat dibuktikan dengan 

rata-rata nilai N-Gain secara keseluruhan sebesar 0,73 

dengan kategori tinggi, serta mendapatkan rata-rata 

respons sangat positif dari siswa dengan persentase 

83%.  

Saran untuk penelitian selanjutnya, yaitu peneliti 

dapat menggunakan hasil belajar pada ranah lainnya 

selain ranah kognitif, dalam hal ini yaitu pada ranah 

afektif ataupun psikomotorik. Selain itu peneliti 

selanjutnya dapat menggunakan materi lain, seperti 

pengenalan sel, siklus hidup organisme, serta struktur 

dan fungsi tubuh makhluk hidup.  
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