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Abstrak 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menentukan kemampuan belajar aritmatika sosial siswa kelas VII SMP 

Migas Senori pada tahun ajaran 2025–2026 dengan menggunakan paradigma pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) yang didukung dengan mathpoly. Metode penelitian yang digunakan adalah desain quasi-

eksperimental dengan kerangka pretest-posttest pada satu kelompok. Penelitian ini menggunakan instrumen 

penilaian untuk mengevaluasi hasil belajar kelompok eksperimen. Peserta penelitian adalah siswa kelas VII-

B SMP Migas Senori. Metode pedagogis Teams Games Tournament (TGT) yang diterapkan oleh Mathpoly 

secara efektif meningkatkan keterampilan siswa dalam aritmetika sosial. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa hasil belajar siswa mencapai skor rata-rata 80,64, melebihi skor awal 66,00. Simpulan bahwa 

berdasarkan uji T satu pihak satu pihak diperoleh nilai t obs > t tabel atau 3,738 > 2,012 pada taraf signifikan 

5%, sehingga menolak H0 dan menerima H1. Terdapat peningkatan kemampuan belajar siswa dalam 

aritmatika sosial setelah penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang didukung 

oleh Mathpoly di kelas VII-B SMP Migas Senori pada tahun ajaran 2025/2026. 

 
Kata kunci: Teams Games Tournament, Mathpoly, Hasil Belajar, Aritmatika Sosial. 

 

 

Abstract 
The purpose of this study was to determine the social arithmetic learning capacities of seventh-grade students 

at SMP Migas Senori during the 2025–2026 school year by using the Teams Games Tournament (TGT) 

learning paradigm, enhanced with mathpoly. The employed research methodology was a quasi-experimental 

design featuring a one-group pretest-posttest framework. This study employed an assessment instrument to 

evaluate the learning outcomes of the experimental group. The research participants were seventh-grade 

students from SMP Migas Senori, class VII-B. The Teams Games Tournament (TGT) pedagogical method, 

administered by Mathpoly, effectively improved students' skills in social arithmetic. The results 

demonstrated that students' learning outcomes attained an average score of 80.64, exceeding the initial score 

of 66.00. The conclusion that based on the one-tailed one-tailed T test, the t obs value was obtained> t table 

or 3.738> 2.012 at a significance level of 5%, resulting in the rejection of H0 and the acceptance of H1. 

There is an enhancement in students' learning capabilities in social arithmetic following the implementation 

of the Teams Games Tournament (TGT) learning model, aided by Mathpoly, in class VII-B of SMP Migas 

Senori during the 2025/2026 academic year. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah proses yang disengaja dan terstruktur yang dirancang untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang memfasilitasi pengembangan potensi siswa. Pasal 1 Ayat 1 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 menegaskan bahwa tujuan pendidikan adalah 

memberdayakan siswa untuk secara aktif mengembangkan potensi spiritual, pengaturan diri, 

karakter, intelektual, integritas moral, dan kompetensi yang diperlukan untuk kemajuan pribadi dan 
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masyarakat. Oleh karena itu, pendidikan harus menyediakan lingkungan belajar yang efektif, 

interaktif, dan bermakna bagi siswa. 

Menurut (Deni Purbowati, 2022) guru merupakan komponen penting dalam pendidikan. 

Tanggung jawab dalam menyampaikan pengetahuan, memberikan nasihat, dan menginspirasi siswa 

terletak di pundak para guru, yang memainkan peran penting dalam proses pembelajaran. 

Keberhasilan pembelajaran sangat bergantung pada bagaimana guru merancang dan melaksanakan 

strategi pengajaran di kelas (Sadiman et al., 2011). Menurut (Miana Solehah et al., 2023) Materi 

yang kompleks dan menantang memerlukan pendekatan pembelajaran yang tidak hanya informatif, 

tetapi juga mampu melibatkan siswa secara aktif dan menyenangkan. 

Di Indonesia, matematika diajarkan di semua tingkatan pendidikan karena dianggap 

sebagai mata pelajaran yang sangat penting. Namun, menurut (Muhammadiyah Mataram et al., 

n.d.) Sebagian besar siswa sering menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang 

menantang. Hal ini disebabkan karena materi matematika bersifat abstrak dan memerlukan 

keterampilan kognitif yang logis dan sistematis. Salah satu materi matematika yang sering menjadi 

tantangan bagi siswa adalah aritmatika sosial, karena memerlukan pemahaman konsep serta 

penerapannya dalam konteks kehidupan nyata. 

Aritmetika sosial adalah cabang matematika yang erat kaitannya dengan proses ekonomi 

sehari-hari, termasuk perhitungan laba, diskon, persentase, dan pajak. Meskipun bersifat 

kontekstual, banyak siswa kesulitan memahami dan menyelesaikan masalah aritmetika sosial. 

Tantangan ini semakin parah akibat pendekatan pedagogis tradisional yang umum diterapkan di 

lembaga pendidikan, di mana siswa sering kali berperan pasif dan tidak terlibat aktif dalam proses 

belajar (Estiningtyas, 2023). 

Menurut (Panjaitan et al., n.d.) pemahaman siswa terhadap materi ini seringkali kurang 

optimal, yang tercermin dari rendahnya nilai rata-rata hasil ujian matematika di berbagai sekolah. 

Selain itu kurangnya pemahaman dalam pemecahan masalah pada soal aritmatika (Setiyanik et al., 

2019), ketidakmampuan mengkoneksikan materi prasyarat (Koirotunnisa et al., 2023), (Junarti et 

al, 2023), kurangnya mengkaitkan antar konsep maupun dalam kehidupan nyata (Junarti et al., 

2022), serta tahapan pemecahan masalah tidak dipahami dengan baik (Junarti & Simanungkalit, 

2024). Berdasarkan ketidakmampuan siswa ini, menunjukkan bahwa dalam pembelajaran pada 

materi aritmatika sosial diperlukan usaha guru untuk mengurangi kesulitan dan kejenuhan siswa 

terhadap proses pembelajarannya sebagai salah satu usaha memperbaiki hasil belajar siswa.  

Menurut (Adi Ahdiat, 2024) hasil Program Penilaian Pelajar Internasional (PISA) 2022 

menunjukkan bahwa hanya 18% siswa Indonesia yang mencapai tingkat kemahiran matematika 

level 2. Informasi ini diungkapkan oleh temuan PISA. Rata-rata pencapaian siswa di negara-negara 

OECD adalah 69%, dan angka ini jauh lebih rendah. Melalui penelitian ini, terbukti bahwa siswa 

Indonesia tidak mampu memodelkan bahkan skenario paling dasar. Mengingat sifat masalah ini, 

diperlukan segera pengenalan metode baru dalam pengajaran matematika di lembaga pendidikan. 

Menggunakan pendekatan pembelajaran kooperatif adalah salah satu cara untuk mengatasi 

masalah ini, seperti Teams Games Tournament (TGT). Dalam proses pembelajaran, model ini 

menggabungkan unsur-unsur permainan edukatif dan pembelajaran kolaboratif. Siswa didorong 

untuk berdiskusi secara aktif, berkolaborasi, dan bersaing secara sehat guna menemukan solusi atas 

masalah melalui Teams Games Tournament (TGT) (Novianty, 2021). Menurut (Khasanah, n.d.)  

proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan kurang monoton melalui penggunaan 
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Teams Games Tournament (TGT), yang pada akhirnya meningkatkan kemampuan siswa dalam 

belajar dan motivasi mereka untuk belajar. 

Berdasarkan latar belakang penelitian yang menggambarkan kemampuan belajar secara 

keseluruhan dari siswa yang mengikuti pembelajaran aritmatika sosial menggunakan model Teams 

Games Tournament (TGT) merupakan upaya penting yang perlu dilakukan dalam konteks yang 

telah disebutkan. Selama proses pembelajaran, tujuan penelitian ini adalah untuk menyelidiki 

bagaimana siswa memahami konsep, bagaimana mereka mengatasi tantangan, dan bagaimana 

mereka berinteraksi dengan teman sekelasnya. Untuk tujuan meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap matematika, khususnya pada topik kontekstual seperti aritmatika sosial, Diharapkan hasil 

penelitian ini akan memberikan guru-guru perspektif baru tentang cara memilih strategi pengajaran 

yang efektif. 

METODE  

Dalam penelitian ini, digunakan desain quasi-eksperimental, dengan kerangka kerja 

pretest-posttest pada satu kelompok. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan menggunakan 

model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament (TGT), yang dilengkapi dengan media 

Mathpoly untuk konten aritmetika sosial. 

Subjek penelitian dalam studi ini adalah 25 siswa dari kelas VII-B SMP Migas Senori pada 

semester kedua tahun 2025 menjadi peserta studi ini. Sekolah tersebut terletak di Desa Banyuurip, 

Kabupaten Tuban, Provinsi Jawa Timur. Pada tahun ajaran 2025–2026, siswa kelas VII-B menjadi 

sampel penelitian, sedangkan siswa kelas VII menjadi populasi penelitian. 

Penelitian ini dilakukan di SMP Migas Senori pada semester kedua tahun ajaran 

2024/2025. Penelitian ini dimulai dengan tes awal untuk menganalisis kemampuan awal siswa, 

dilanjutkan dengan implementasi model Teams Games Tournament (TGT) dengan dukungan 

Mathpoly selama beberapa sesi sepanjang semester, dan diakhiri dengan tes akhir untuk 

mengevaluasi perkembangan siswa dalam proses belajar mereka. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah ujian esai yang 

digunakan untuk mengevaluasi tingkat pemahaman siswa tentang aritmetika sosial. Hal ini 

dilakukan dengan bantuan Mathpoly dan melalui penerapan paradigma pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menentukan 

apakah terdapat perbedaan yang dapat dianggap secara statistik signifikan antara hasil pre-

test dan post-test masing-masing. analisis data dilakukan dengan menggunakan statistik 

deskriptif (mean) dan statistik inferensial (one-tailed t-test). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

a. Hasil Pretest 

Pada penelitian ini pretes diberikan untuk mengetahui tingkat pemahaman awal mereka 

terhadap materi aritmatika sosial sebelum diberikan perlakuan berupa pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Mathpoly. Hasil pretest di 

paparkan pada Tabel 1 sebagai berikut: 

 

Tabel. 1 

Hasil Pretest 

KELOMPOK STATISTIKA 
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N 
 

 S Xmaks Xmin 

Eksperimen 25 1650 66,00 8,246 80 52 

Sumber: Data diolah 2025 dari Hasil Pretest 

Berdasarkan Tabel 1 diatas diperoleh hasil dari pretest kelompok eksperimen 25 siswa 

mendapatkan jumlah nilai 1.650 dengan nilai minimal 52 dan nilai maksimal 80 dimana 

standar deviasinya yaitu 8,246 dan mendapatkan nilai rata-rata 66,00. Oleh karena itu, nilai 

dari hasil pretest masih tergolong rendah. 

 

b. Hasil Postest  

Menggunakan paradigma Teams Games Tournament (TGT), kelas eksperimen diberikan 

perlakuan pembelajaran kooperatif dengan bantuan Mathpoly. Setelah perlakuan, ujian 

pasca-perlakuan diberikan untuk menilai pemahaman siswa terhadap materi yang telah 

disampaikan melalui paradigma pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang 

difasilitasi oleh Mathpoly. Hasil ujian pasca-perlakuan disajikan dalam Tabel 2 sebagai 

berikut: 

Tabel.2 

Hasil Postest 

KELOMPOK STATISTIKA 

N 
 

 S Xmaks Xmin 

Eksperimen 25 2016 80,64 7,544 100 67 

Sumber: Data diolah 2025 dari Hasil Postest 

Berdasarkan data Tabel 2 dapat dilihat bahwa setelah dilakukan perlakuan kelas 

eksperimen mendapatkan jumlah nilai 2.016 dengan nilai minimal 67 dan nilai maksimal 

100. Standart deviasi kelompok eskperimen bernilai 7,544 dengan rata-rata nilai 80,64. 

Dilihat dari data yang sudah diuraikan di atas, nilai tersebut tergolong tinggi sehingga ada 

peningkatan yang signifikan setelah diberikan perlakuan.  

 

c. Uji Hipotesis  

Rumusan hipotesis: 

a) 𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2 : Tidak terdapat peningkatan kemampuan belajar siswa pada materi 

aritmatika sosial setelah diterapkan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan Mathpoly. 

b) 𝐻1 : 𝜇1 ≠ 𝜇2 : Terdapat peningkatan kemampuan belajar siswa pada materi 

aritmatika sosial setelah diterapkan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan Mathpoly. 

 

Tabel 3. 

Hasil Uji T-Tes 

 

Kelompok Jumlah 

siswa 

Rataan Standar 

Divisi 

Derajat 

Kebebasan  

Thitung Ttabel 

Ekperimen  25 80,64 7,544 24 3,738 2,064 
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Berdasarkan hasil dari perhitungan menggunakan microsoft excel tipe 2021 pada 

Lampiran 3 menunjukkan bahwa taraf signifikan yang telah ditetapkan ialah α = 5% dan 

besar derajat kebebasan hasil perhitungan diperoleh adalah dk = 𝑛 – 1 = 25 – 1 = 24. Nilai 

t tabel sebesar 2,064 Nilai tobs yang didapatkan pada perhitungan yaitu sebesar 3,738. 

Nilai tobs > ttabel dengan demikian tobs ∈ DK dapat disimpulkan H1 diterima dan H0 

ditolak. Berdasarkan perhitungan di atas, H1 diterima, yang menunjukkan keefektifan 

paradigma pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). bersama dengan Mathpoly, 

telah menghasilkan peningkatan dalam kemampuan belajar aritmatika sosial siswa. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan temuan penelitian, siswa yang menerima pembelajaran menggunakan 

pendekatan pembelajaran kooperatif Teams Game Tournament (TGT) dengan bantuan 

Mathpoly dalam materi Aritmetika Sosial memperoleh nilai rata-rata 80,64. Dibandingkan 

dengan nilai awal 66,00 yang masih dianggap berada di kisaran bawah skala, hasil ini 

menunjukkan peningkatan yang signifikan. 
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