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Abstract: This study was motivated by students’ low IPAS learning outcomes due to 
monotonous, teacher-centered instruction. The study aimed to determine the difference in 
average pretest-posttest scores after implementing the Teams Games Tournament (TGT) 
model aided by the Monedu (Educational Monopoly) media, as well as to measure 
improvements in learning outcomes through the N-Gain test. The method used was a 
quantitative pre-experimental study with a one-group pretest-posttest design, involving 30 
fourth-grade students from SDN Langgenharjo 01 who were selected using saturation 
sampling. Data were collected through tests, observations, and interviews, then analyzed 
using normality tests, paired t-tests, and the N-Gain test. The results showed an increase in 
the students’ average scores from 64.43 (pretest) to 85 (posttest), with a paired t-test result 
of 0.000 (< 0.05), indicating a significant difference. The N-Gain test yielded a score of 
0.5783, which falls into the moderate category with an effectiveness rate of 57.8%, 
indicating that the program is moderately effective. Thus, it can be concluded that the TGT 
model supported by the Monedu media is effective in improving the IPAS learning 
outcomes of fourth-grade students at SDN Langgenharjo 01. 
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Pendahuluan 
 Pendidikan merupakan pilar utama dalam 
meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Dalam 
penyelenggaraan pendidikan, kurikulum menjadi 
pedoman yang mengarahkan proses pembelajaran agar 
tujuan pendidikan dapat tercapai. Saat ini, kurikulum 
yang diterapkan di Indonesia adalah kurikulum 
merdeka. Dalam kurikulum merdeka terdapat 
pembaruan pada mata pelajaran IPA dan IPS yang 
digabung menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 
(IPAS) (Marwa et al., 2023). Pembelajaran IPAS 
berperan penting dalam meningkatkan pemahaman 
siswa mengenai lingkungan hidup, fenomena alam, 
serta interaksi sosial yang terjadi di sekeliling mereka 

(Setyowati et al., 2024). Selain itu, penerapan IPAS 
bertujuan membentuk siswa menjadi individu yang 
mampu berpikir kritis, kreatif, dan rasional dalam 
menghadapi berbagai permasalahan di kehidupan 
nyata (Luh et al., 2025). 
 Keberhasilan belajar siswa dapat dilihat dari 
pemahaman terhadap materi yang dipelajari, tingkat 
penguasaan konsep, serta pencapaian hasil belajar yang 
diperoleh. Hasil belajar mempunyai peran penting 
dalam proses pembelajaran. Menurut Suparlan (2021) 
hasil belajar merupakan bentuk perubahan perilaku 
serta kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah 
mengalami proses pembelajaran, meliputi kemampuan 
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Banyak faktor yang 
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dapat memengaruhi keberhasilan pembelajaran dan 
kondisi belajar yang bermakna, salah satunya adalah 
penggunaan media pembelajaran (Hikmah et al., 2023). 
Selain itu, menurut Ashari et al., (2024) berpendapat 
bahwa faktor lain yang memengaruhi kelancaran dan 
keberhasilan proses pembelajaran adalah ketepatan 
pemilihan model pembelajaran. Pemilihan model dan 
media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 
karakteristik siswa bertujuan agar pembelajaran dapat 
tercapai dan hasil belajar sesuai dengan yang 
diharapkan. 
 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 
pada 4 Oktober 2025 dengan guru dan siswa kelas IV 
SDN Langgenharjo 01 tahun ajaran 2025/2026, 
ditemukan bahwa kondisi pembelajaran pada mata 
pelajaran IPAS masih belum optimal. Kegiatan 
pembelajaran masih berpusat pada guru (teacher-
centered), di mana guru lebih dominan dalam 
menyampaikan materi, sementara siswa menjadi 
pendengar tanpa keterlibatan aktif dalam proses 
pembelajaran. Akibatnya, siswa menjadi kurang fokus 
dan kurang menunjukkan ketertarikan terhadap materi 
yang disampaikan karena menganggap kegiatan 
pembelajaran monoton dan membosankan. Selain itu, 
minimnya pemanfaatan media dan kurangnya variasi 
model pembelajaran menyebabkan siswa mudah 
merasa bosan dan mengalami kesulitan dalam 
memahami materi secara mendalam. Kondisi tersebut 
berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa yang 
ditunjukkan oleh hasil Sumatif Tengah Semester (STS) 
diperoleh rata-rata capaian siswa hanya sebesar 58,6, 
masih di bawah kriteria capaian yang ditetapkan yaitu 
68. 
 Sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan 
tersebut, diperlukan adanya inovasi pada model dan 
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 
dan karakteristik siswa, agar tercipta suasana belajar 
yang aktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa. 
Salah satu model pembelajaran yang efektif untuk 
mengatasi pemecahan masalah tersebut adalah model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament. 
Model ini menempatkan siswa ke dalam kelompok 
belajar yang beranggotakan 4-5 orang secara heterogen 
berdasarkan tingkat kemampuan berbeda (Hasanah et 
al., 2020).  Model pembelajaran TGT melibatkan 
seluruh aktivitas siswa tanpa memandang status sosial, 
menggunakan siswa lain sebagai tutor sebaya dan 
menerapkan metode belajar sambil bermain (Anisa et 
al., 2025). Model Teams Games Tournament 
dikembangkan untuk mengombinasikan pembelajaran 
kelompok dengan kompetisi tim untuk meningkatkan 
pengetahuan dan keterampilan siswa ( Prameswari et 
al., 2024). Model pembelajaran ini juga dirancang untuk 
melatih siswa bersaing sehat, dan rileks dalam 
mengikuti aktivitas pembelajaran (Pratiwi et al., 2023). 

 Beberapa penelitian sebelumnya juga 
menunjukkan bahwa penggunaan model Teams Games 
Tournament mampu meningkatkan hasil belajar IPAS 
siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Mukti et al., 
(2025) menunjukkan peningkatan hasil belajar IPAS 
setelah diterapkannya model TGT berbantuan media 
ROKA. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh 
(Agustin et al., 2024) menunjukkan penggunaan model  
TGT berbantuan media monopoli mampu 
meningkatkan hasil belajar kognitif siswa materi sistem 
tata surya. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 
model Teams Games Tournament adalah cara yang tepat 
untuk meningkatkan kemampuan belajar siswa.  
 Selain itu, penggunaan media pembelajaran 
juga berperan penting dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa. Media berperan penting dalam 
memfasilitasi proses transfer pengetahuan (Paramastuti 
et al., 2025). Selain itu, media pembelajaran dapat 
mempermudah siswa untuk memahami materi, 
meningkatkan motivasi belajar, serta menciptakan 
suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif (Ali 
et al., 2025). Monedu (Monopoli Edukatif) merupakan 
media pembelajaran visual dengan konsep permainan 
yang dicetak menggunakan banner dengan ukuran 130 
cm x 130 cm. Monedu (Monopoli Edukatif) dimainkan 
di atas papan yang memiliki petak-petak dengan dadu 
dan pion sebagai alat untuk bermain. Setiap petaknya 
berisi soal, tantangan, atau informasi pembelajaran 
yang disesuaikan dengan kompetensi dasar dan tujuan 
pembelajaran. Media Monedu (Monopoli Edukatif) 
dapat mendorong peningkatan hasil belajar karena di 
dalamnya terdapat turnamen akademik yang memacu 
motivasi, kerja sama, persaingan sehat, dan tanggung 
jawab siswa dalam memahami materi pembelajaran. 
 Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti 
terdorong untuk melakukan kajian lebih lanjut melalui 
penelitian yang berjudul “Efektivitas Model Teams 
Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Monedu 
terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 
Langgenharjo 01”. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui sejauh mana penerapan model Teams 
Games Tournament berbantuan media Monedu dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses 
pembelajaran IPAS.  
 

Metode 
 Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan jenis eksperimen.  Desain penelitian 
yang digunakan adalah pre-experimental dengan bentuk 
One Group Pretest-Posttest Design, yaitu desain yang 
menyertakan satu kelompok eksperimen tanpa adanya 
kelompok pembanding atau kontrol (Andriany et al., 
2022). Pada desain ini, siswa diberikan tes awal (pretest) 
guna mengukur kemampuan awal siswa, kemudian 
diberikan perlakuan menggunakan model TGT 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd) November 2026, Volume 7, Issue 4, 5492-5500 
 

5494 

berbantuan media Monedu (Monopoli Edukatif), dan 
diakhiri dengan adanya posttest untuk mengetahui hasil 
belajar setelah diberi perlakuan. Apabila hasil posttest 
menunjukkan peningkatan yang signifikan 
dibandingkan pretest, maka perlakuan dinyatakan 
efektif. Desain penelitian disajikan pada tabel berikut: 
  
Tabel 1. Desain Penelitian 

Pretest Perlakuan Posttest 

O1 X O2 

O1 : Nilai pretest (tes awal sebelum diberikan 
perlakuan)  

X : Pemberian perlakuan menggunakan 
model TGT berbantuan media Monedu 
(Monopoli Edukatif) 

O2 : Nilai posttest (tes akhir setelah diberikan 
perlakuan) 

 (Sumber: Sugiyono, 2013) 
 Penelitian ini dilaksanakan di SDN 
Langgenharjo 01 pada semester genap tahun ajaran 
2025/2026. Penelitian ini menggunakan teknik sampling 
jenuh. Sampel pada penelitian ini mencakup seluruh 
siswa kelas IV SDN Langgenharjo 01 yang berjumlah 
30 siswa yang terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 18 
siswa perempuan. Teknik pengumpulan data pada 
penelitian ini berupa wawancara, observasi, tes, dan 
dokumentasi. Instrumen penelitian ini berupa soal 
pretest-posttest, rencana pembelajaran mendalam, dan 
media pembelajaran. Soal pretest dan posttest berupa 12 
soal uraian yang dirancang berdasarkan indikator hasil 
belajar. Kelayakan instrumen soal, rencana 
pembelajaran mendalam, dan media divalidasi melalui 
lembar validasi yang diberikan kepada validator ahli 
(expert judgement).  
 
Tabel 2. Hasil Validasi Instrumen Soal Pretest dan 
Posttest 

Validator Ahli Total 
Skor 

Presentase Kualifikasi 

Validator 1 47 98% Sangat Baik 

Validator 2 38 79% Baik 

Rata-Rata 42,5 88,5% Sangat Baik 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Instrumen RPM 
Validator Ahli Total Skor Presentase Kualifikasi 

Validator 1 47 98% Sangat Baik 

Validator 2 45 94% Sangat Baik 

Validator 3  43 90% Sangat Baik 

Rata-Rata 45 94% Sangat Baik 

 
Tabel 4. Hasil Instrumen Media Pembelajaran 

Validator Ahli Total 
Skor 

Presentase Kualifikasi 

Validator 1 47 98% Sangat Baik 

Validator 2 45 94% Sangat Baik 

Rata-Rata 45 94% Sangat Baik 

  
 Berdasarkan hasil penilaian oleh validator ahli, 
nilai rata-rata yang diperoleh berada pada rentang 
81%-100% yang termasuk dalam kualifikasi "Sangat 
Baik". Maka, dapat disimpulkan bahwa instrumen soal, 
RPM, dan media layak digunakan untuk tahap 
penelitian selanjutnya. 
 Teknik analisis data yang digunakan pada 
penelitian ini menggunakan beberapa uji statistik yaitu 
uji normalitas sebagai uji prasyarat, uji Paired Sample T-
Test dan uji N-Gain sebagai uji hipotesis. Uji normalitas 
dilakukan menggunakan metode Shapiro-Wilk karena 
jumlah sampel data kurang dari 50. Apabila hasil uji 
prasyarat terpenuhi, maka analisis dilanjutkan dengan 
uji hipotesis menggunakan statistik parametrik. 
Adapun kriteria pengujian N-Gain sebagai berikut: 
 
Tabel 5. Kriteria Nilai N-Gain 

Nilai Klasifikasi 

N-Gain ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

N-Gain < 0,3 Rendah 

Sumber: (Nisak et al., 2024) 

 Berdasarkan kriteria pada tabel 5 di atas, skor 
lebih dari 0,7 dikategorikan tinggi, skor antara 0,3 
hingga 0,7 dikategorikan sedang, dan skor kurang dari 
0,3 dikategorikan rendah. 
 
Tabel 6. Kriteria Efektivitas Nilai N-Gain  

Nilai Persen  Tafsiran 

< 40  Tidak efektif 

40 – 55 Kurang efektif 

56 – 75 Cukup efektif 

>76 Efektif 

Sumber: Supriadi (2021) 

 Berdasarkan kriteria tafsiran efektivitas N-Gain 
pada tabel 6, persentase kurang dari 40% dikategorikan 
tidak efektif, antara 40–55% dikategorikan kurang 
efektif, rentang 56–75% dikategorikan cukup efektif, 
sedangkan persentase lebih dari 76% dikategorikan 
efektif.  
 

Hasil dan Diskusi 
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan di SDN Langgenharjo 01 pada siswa kelas 
IV, diperoleh data pretest dan posttest hasil belajar IPAS 
siswa pada materi pencemaran lingkungan dengan 
menggunakan model pembelajaran Teams Games 
Tournament berbantuan media Monedu (Monopoli 
Edukatif). Pada penelitian ini, peneliti memberikan 
perlakuan sebanyak 3 kali. Data hasil pretest dan 
posttest disajikan pada tabel berikut:  
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Tabel 7. Hasil Nilai Pretest dan Posttest 
Kategori Pretest Posttest 

Rata-Rata 64,43 85 

Nilai Terendah 39 71 

Nilai Tertinggi 85 98 

(Sumber: Data Peneliti, 2026) 

 Berdasarkan pada tabel 7, diperoleh hasil nilai 
pretest dan posttest siswa kelas IV yang menunjukkan 
bahwa rata-rata nilai pretest yang diperoleh sebesar 
64,43, sedangkan rata-rata nilai posttest meningkat 
menjadi 85. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan 
hasil belajar setelah diberikan perlakuan. Langkah 
selanjutnya adalah melakukan uji prasyarat  
menggunakan uji normalitas untuk mengetahui 
sebaran data berdistribusi normal atau tidak sebelum 
dilakukan uji hipotesis.  
 
Uji Prasyarat 
Uji Normalitas 
 Uji normalitas pada penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 
berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini uji 
normalitas yang digunakan yaitu Shapiro Wilk dengan 
bantuan SPSS 27.  
 
Tabel 8. Hasil Uji Normalitas  

Tests of Normality 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Pretest .943 30 .110 

Postest .958 30 .281 

Sumber: Output SPSS 27 

 Berdasarkan hasil tabel 8, pada kolom Shapiro 
Wilk menunjukkan bahwa data pretest memperoleh 
nilai signifikansi sebesar 0,110 dan posttest sebesar 
0,281. Kedua nilai tersebut lebih besar dari taraf 
signifikansi 0,05 (sig.>0,05), sehingga data pretest dan 
posttest dinyatakan berdistribusi normal. Oleh karena 
itu, pengujian dapat dilanjutkan dengan uji parametrik 
menggunakan paired sample t-test dan uji N-Gain.  
 
Uji Hipotesis 
Uji Paired Sample T-Test  
 Uji Paired Sample T-Test digunakan untuk 
menguji perbedaan hasil belajar IPAS  siswa sebelum 
dan sesudah penerapan model Teams Games Tournament 
berbantuan media Monedu (Monopoli Edukatif). 

Tabel 9. Hasil Uji Paired Sample T-Test 
Paired Samples Test 

 Mean t df Sig (2-
tailed) 

Pair 1 Pretest - 
Posttest 

-20.36667 -13.881 29 .000 

Sumber: Output SPSS 27 

 Berdasarkan hasil uji hipotesis pada tabel  9, 
yang dilakukan menggunakan uji paired sample t-test 
diperoleh nilai signifikasi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 
sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan rata-rata hasil belajar IPAS siswa sebelum 
dan sesudah diberikan pembelajaran menggunakan 
model Teams Games Tournament berbantuan media 
Monedu (Monopoli Edukatif).  
 
Uji N-Gain 
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui besarnya 
peningkatan hasil belajar setelah adanya perlakuan, 
yaitu dengan membandingkan nilai sebelum 
pembelajaan (pretest) dan sesudah pembelajaran 
(posttest). 
 
Tabel 10. Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Statistics 

 N 
Mini
mum 

Maxi
mum Mean 

Std. 
Deviatio

n 

Ngain_Score 30 .27 .92 .5783 .16695 

Ngain_Persen 30 26.67 92.00 57.8274 16.69539 

Valid N (listwise) 30     

Sumber: Output SPSS 27 

 Berdasarkan hasil uji N-Gain pemahaman IPAS 
yang disajikan pada tabel 10, diperoleh nilai sebesar 
0,57 yang berada pada rentang 0,3≤g≤0,7 dengan 
kriteria peningkatan sedang. Sementara itu, hasil N-
Gain  dalam bentuk persentase memperoleh rata-rata 
sebesar 57,82 yang ditafsirkan dalam kategori cukup 
efektif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN Langgenharjo 01 
mengalami peningkatan setelah diberikan perlakuan 
menggunakan model Teams Games Tournament 
berbantuan media Monedu (Monopoli Edukatif), hasil 
uji N-Gain untuk masing-masing indikator hasil belajar 
IPAS adalah sebagai berikut:   
 
Tabel 11. Analisis Skor Indikator Hasil Belajar 
Pemahaman IPAS 
No. Indikator Hasil 

Belajar 
Pemahaman IPAS 

Skor N-
Gain 

Kriteria 

Prete
st 

Postt
est 

1. Mengingat (C1) 58 84 0.62 Sedang 

2. Memahami (C2) 67 84 0,52 Sedang 

3. Menerapkan (C3) 64 88 0,67 Sedang 

4. Menganalisis (C4) 59 84 0,61 Sedang 

5. Mengevaluasi (C5) 67 90 0,70 Sedang 

6. Menciptakan (C6) 71 80 0,31 Sedang 

Rata-Rata 64,33 85 0,57 Sedang 

(Sumber: Data Peneliti, 2026) 

*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 
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 Berdasarkan pada tabel 11, hasil uji N-Gain 
perindikator hasil belajar IPAS yang telah dijabarkan 
diatas dapat diketahui bahwa diperoleh nilai sebesar 
0,57 yang berada pada rentang 0,3≤g≤0,7 dengan 
kategori peningkatan sedang. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran 
Teams Games Tournament berbantuan media Monedu 
(Monopoli Edukatif) dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa.  
 Sementara itu, dengan adanya penerapan 
model Teams Games Tournament berbantuan media 
Monedu (Monopoli Edukatif) juga mengalami 
peningkatan pada elemen keterampilan proses. Data 
peningkatan keterampilan proses siswa diambil dari 
hasil observasi yang dilakukan selama tiga kali 
pertemuan oleh peneliti yang dibantu wali kelas IV. 
Adapun hasil observasi diperoleh pada tabel berikut:  

Tabel 12. Hasil Skor Tiap Indikator Keterampilan 
Proses Siswa 
N
o 

Indikator Hasil 
Belajar 

Keterampilan 
Proses  

Pertemuan N-
Gai

n 

Kriteria 

I II III 

1.  Mengamati 58.3
3 

77.5
0 

90.8
3 

0.78 Tinggi 

2.  Mempertanyakan 
dan Memprediksi 

41.6
7 

65.8
3 

73.3
3 

0.54 Sedang 

3.  Merencanakan & 
Melakukan 
Penyelidikan 

59.1
7 

75.0
0 

80.8
3 

0.53 Sedang 

4. Merencanakan 
dan Menganalisis 
Data 

57.5
0 

76.6
6 

93.3
3 

0.84 Tinggi 

5.  Mengevaluasi dan 
Refleksi 

45.8
3 

66.6
7 

73.3
3 

0.51 Sedang 

6.  Mengkomunikasi
kan Hasil  

55.8
3 

75.0
0 

90.0
0 

0.77 Tinggi 

Rata-Rata 53.0
6 

72.7
8 

83.6
1 

0.66 Sedang 

(Sumber: Data Peneliti, 2026) 

 Berdasarkan hasil pengamatan keterampilan 
proses siswa pada tabel 4.8 di atas, menunjukkan 
bahwa setiap indikator mengalami peningkatan dari 
pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model 
Teams Games Tournament berbantuan media Monedu 
(Monopoli Edukatif) mampu meningkatkan hasil 
belajar keterampilan proses siswa.  
 
Perbedaan Rata-Rata Pretest dan Posttest Hasil 
Belajar IPAS 
 Perbedaan rata-rata pretest dan posttest 
dianalisis menggunakan uji Paired Sample T-Test, 
sebagaimana disajikan pada tabel 9. Berdasarkan hasil 
analisis tersebut diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) 
sebesar 0,000 < 0,05 sehingga H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan 
posttest hasil belajar IPAS siswa kelas IV setelah 
diterapkan model TGT berbantuan media Monedu 
(Monopoli Edukatif).  
 Pertemuan pertama diisi dengan pelaksanaan 
pretest. Hasil pretest menunjukkan bahwa rata-rata hasil 
belajar IPAS siswa sebesar 64,33. Pertemuan 
selanjutnya adalah pemberian perlakuan dengan 
menggunakan model Teams Games Tournament 
berbantuan media Monedu (Monopoli Edukatif) 
sebanyak 3 kali pertemuan. Pertemuan terakhir adalah 
pelaksanaan posttest, bertujuan untuk mengukur 
kemampuan akhir siswa setelah mendapatkan 
perlakuan berupa penerapan model Teams Games 
Tournament berbantuan media Monedu (Monopoli 
Edukatif). Saat pelaksanaan posttest rata-rata hasil 
belajar IPAS siswa meningkat. Hal ini dibuktikan 
dengan nilai rata-rata posttest hasil belajar IPAS siswa 
sebesar 85.00. Melalui penerapan model pembelajaran 
dan media yang saling melengkapi, hasil belajar yang 
diperoleh menjadi lebih optimal (Rizki et al., 2025).   
 Pembelajaran dilakukan berdasarkan tahapan 
model Teams Games Tournament, sintaks pertama 
penyajian kelas, yaitu penyampaian materi melalui 
pengamatan video pembelajaran dan pemaparan 
powerpoint. Siswa diarahkan untuk mengamati video 
pembelajaran mengenai pencemaran lingkungan. 
Melalui kegiatan tersebut, siswa menunjukkan 
kemajuan yang cukup signifikan. Hal ini ditunjukkan 
dengan meningkatnya fokus siswa saat mengamati 
tayangan video, berani menyampaikan pendapat, dan 
berani bertanya tanpa harus ditunjuk oleh guru. 
Pembelajaran akan berjalan dengan lancar apabila 
komunikasi guru dan siswa terjalin dengan baik, yaitu 
ketika siswa aktif merespon dan mengajukan 
pertanyaan (Handayani et al., 2021). 
 Sintaks kedua adalah kelompok (teams), pada 
tahap ini, siswa bekerja sama untuk menyelesaikan 
LKPD. Kegiatan ini bertujuan untuk menumbuhkan 
kerja sama tim dan keaktifan siswa pada proses 
pembelajaran. Selama kegiatan berlangsung, siswa 
terlihat semakin aktif berdiskusi dan berinteraksi 
dengan anggota kelompoknya. Hal ini ditunjukkan 
oleh meningkatnya partisipasi dan kerja sama 
antarsiswa dalam menyelesaikan LKPD. Selain itu, 
pada saat presentasi hasil diskusi, siswa tampak lebih 
percaya diri dalam menyampaikan hasil temuan 
kelompoknya. Sejalan dengan pendapat Fadlilah et al., 
(2024) menyampaikan bahwa, kegiatan diskusi 
kelompok dan presentasi dapat menumbuhkan 
keterampilan bekerja sama siswa, terlihat dari siswa 
yang saling berbagi tugas dan membantu teman yang 
belum memahami.   
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 Sintaks ketiga adalah permainan (games), pada 
tahap ini, siswa diberi soal kuis dengan sistem rebutan, 
setiap kelompok harus berlomba-lomba untuk 
menjawab soal dengan cepat dan tepat. Kegiatan ini 
menumbuhkan keaktifan siswa, meningkatkan 
partisipasi dan semangat kompetisi antartim. Sejalan 
dengan pendapat Andriyani et al., (2025) pembelajaran 
berbasis kuis akan memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk berlatih, menguji pemahaman, serta 
memperoleh umpan balik secara langsung sehingga 
berdampak positif terhadap motivasi belajar siswa. 
 Sintaks keempat adalah turnamen (tournament), 
pada tahap ini perwakilan siswa dari masing-masing 
kelompok akan bersaing di meja turnamen dengan 
memainkan permainan Monedu (Monopoli Edukatif). 
Setiap petak monopoli memuat tantangan soal yang 
berbeda-beda. Selain menjawab soal, siswa juga 
dituntut untuk menganalisis dan menjelaskan alasan di 
baik jawaban yang dipilih. Dengan adanya 
penggunaan media Monedu (Monopoli Edukatif) 
suasana pembelajaran menjadi lebih hidup dan 
menyenangkan. Sejalan dengan Zuaria et al., (2025) 
media pembelajaran yang dirancang dengan 
mempertimbangkan karakteristik dan kebutuhan siswa 
dapat mengoptimalkan proses belajar.  
 Sintaks terakhir adalah penghargaan tim (team 
recognition), pada tahap ini guru akan memberikan 
apresiasi berupa gelar Super Team, Great Team, atau 
Good Team. Skor yang digunakan adalah gabungan dari 
nilai soal kuis dan juga permainan Monedu (Monopoli 
Edukatif). Selain itu, siswa juga diajak untuk 
merefleksikan kembali jalannya pembelajaran serta 
hasil yang diperoleh masing-masing kelompok. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian Rahma & Mittria 
(2025) pemberian reward menjadikan proses 
pembelajaran menjadi lebih bervariatif, tidak monoton, 
dan menyenangkan. 
 
Peningkatan Hasil Belajar IPAS Siswa 
 Peningkatan hasil belajar IPAS dianalisis 
menggunakan uji N-Gain. Pengujian dilakukan dengan 
menggunakan aplikasi SPSS 27 dengan cara 
menghitung selisih nilai hasil belajar pretest dan 
posttest. Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa nilai 
rata-rata pemahaman IPAS siswa sebesar 0,5783 yang 
menunjukkan kategori sedang dan nilai N-Gain persen 
mencapai rata-rata 57,83% dengan tafsiran cukup 
efektif. Hal ini membuktikan bahwa pembelajaran 
dengan menggunakan model TGT berbantuan media 
Monedu (Monopoli Edukatif) cukup efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa. Peningkatan 
tersebut juga tercermin pada setiap indikator hasil 
belajar pemahaman IPAS yang ditunjukkan melalui 
skor N-Gain yang telah diperoleh.  

 Indikator pertama  (C1) mengingat,  pada 
pretest rata-rata sebesar 58 dan pada posttest rata-rata 
sebesar 84, dengan N-Gain 0,62 kategori sedang. Dalam 
hal ini siswa mengalami peningkatan karena adanya 
sintaks penyajian kelas, tepatnya pada saat siswa 
menonton video pembelajaran dan adanya pemaparan 
PPT, kemudian lewat pertanyaan-pertanyaan pada 
kartu soal Monedu saat permainan berlangsung. 
Pengulangan informasi yang disampaikan melalui 
berbagai media dapat membantu siswa menyimpan 
informasi dalam ingatan jangka panjang. Sejalan 
dengan Qolbiyah dan Purnamanita (2024) 
mengungkapkan bahwa proses pembelajaran yang 
sering melakukan pengulangan maka semakin 
memperkuat memori secara tidak sadar.  
 Indikator kedua adalah (C2) memahami,  pada 
pretest rata-rata sebesar 67 dan pada posttest rata-rata 
sebesar 84, dengan N-Gain 0,52 kategori sedang. 
Rendahnya skor pretest dikarenakan sebagian siswa 
belum mampu menjelaskan kembali konsep dengan 
bahasa sendiri, karena materi belum pernah diajarkan 
sebelumnya. Setelah pembelajaran berlangsung, terjadi 
peningkatan yang didukung dua hal. Pertama, adanya 
kegiatan diskusi kelompok pada saat mengerjakan 
LKPD, memberi kesempatan bagi siswa untuk saling 
bertukar pendapat serta menjelaskan kembali konsep 
dengan bahasa sendiri kepada teman sekelompoknya. 
Hal ini sesuai dengan temuan (Sopiaturida et al., 2025) 
adanya diskusi memungkinkan siswa membangun 
makna secara sosial dan memperkuat keterkaitan antar 
konsep melalui dialog yang bermakna. Kedua, adanya 
penggunaan media Monedu yang menyajikan ilustrasi 
konkret yang memudahkan siswa mengaitkan konsep 
abstrak dengan contoh nyata. Sejalan dengan  
Widyaningrum et al, (2024) kehadiran media sangat 
diperlukan sebagai penunjang kegiatan pembelajaran, 
karena media dapat membantu siswa dalam 
memahami dan memecahkan masalah yang kompleks 
terkait materi yang diberikan.  
 Indikator ketiga adalah (C3) menerapkan,  
pada pretest rata-rata sebesar 64 dan pada posttest rata-
rata sebesar 88 dengan N-Gain 0,67 kategori sedang. 
Adanya peningkatan dipengaruhi oleh penggunaan 
model pembelajaran TGT yang dirancang untuk 
melibatkan keaktifan siswa dalam proses belajar 
melalui kerja kelompok dan kompetisi yang sehat. 
Temuan ini sejalan dengan Aisyah et al., (2025) model 
Teams Games Tournament memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk bertukar gagasan dan 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, sekaligus 
meningkatkan semangat kerja sama dalam kelompok.  
Selain itu, di dukung oleh kartu soal pada media 
Monedu (Monopoli Edukatif) yang menyajikan contoh 
kasus nyata tentang pencemaran, sehingga siswa 
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terlatih menerapkan konsep yang telah dipelajari untuk 
menentukan jawaban yang tepat.  
 Indikator keempat adalah (C4) menganalisis,  
pada pretest rata-rata sebesar 59 dan pada posttest rata-
rata sebesar 84 dengan N-Gain 0,61 kategori sedang. 
Peningkatan ini dipengaruhi adanya penerapan model 
Teams Games Tournament berbantuan media monopoli 
edukatif yang mampu meningkatkan kemampuan 
siswa dalam menganalisis permasalahan melalui 
aktivitas permainan berbasis kartu soal, yang menuntut 
siswa mengidentifikasi masalah dan mengaitkan 
berbagai informasi guna menemukan solusi. Sejalan 
dengan Aisyah et al., (2025) adanya kartu pertanyaan 
dapat mengasah kemampuan menganalisis, 
memecahkan masalah dan berpikir kritis siswa. Siswa 
yang terlibat dalam proses pembelajaran yang 
interaktif dan kompetitif, turut meningkatkan 
kemampuan mereka dalam mengolah dan 
menganalisis informasi.  
 Indikator kelima adalah (C5) mengevaluasi,  
pada pretest rata-rata sebesar 67 dan pada posttest rata-
rata sebesar 90 dengan N-Gain 0,70 kategori sedang. 
Dalam proses pembelajaran, setiap siswa yang selesai 
menjawab tantangan pada kartu soal Monedu 
(Monopoli Edukatif) akan diarahkan untuk 
merefleksikan terlebih dahulu apakah jawabannya 
sudah tepat dam mengapa, sebelum melanjutkan ke 
giliran selanjutnya. Kebiasaan menilai jawaban sendiri 
secara berulang dapat melatih kemampuan 
mengevaluasi siswa. Karena siswa dituntut untuk 
mempertimbangkan ketepatan jawaban berdasarkan 
alasan yang logis. Sependapat dengan Pauzi dan Jasiah 
(2025) metode refleksi tidak hanya meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga 
memperkuat kemampuan mereka dalam menganalisis, 
mengevaluasi, dan merumuskan argumen secara logis. 
Indikator keenam adalah (C6) menciptakan,  pada 
pretest rata-rata sebesar 71 dan pada posttest rata-rata 
sebesar 80 dengan N-Gain 0,31 kategori sedang. 
Peningkatan dipengaruhi adanya penerapan model 
TGT yang memadukan aktivitas diskusi kelompok dan 
permainan Monedu (Monopoli Edukatif) berbasis 
kasus nyata pencemaran lingkungan, sehingga siswa 
terlatih untuk merancang solusi penanganan atau 
pencegahan pencemaran secara mandiri, sebagai 
bentuk nyata dari kemampuan berpikir kreatif mereka. 
Melalui adanya model dan media yang tepat mampu 
meningkatkan hasil belajar pada indikator ini. Hal ini 
sejalan dengan temuan Faridah (2024) menjelaskan 
bahwa, menciptakan merupakan level tertinggi dari 
ranah kognitif yang menuntut siswa untuk mampu 
merancang atau menghasilkan sesuatu yang baru 
berdasarkan pengetahuan yang telah dipelajari. 
 Berdasarkan data, dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model Teams Games Tournament berbantuan 

media Monedu (Monopoli Edukatif) dapat 
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN 
Langgenharjo 01. Hal ini sejalan dengan penelitian 
yang dilakukan oleh Farikhah et al., (2023) 
menunjukkan bahwa penerapan model TGT 
berbantuan media Ludo mampu meningkatkan hasil 
belajar kognitif siswa kelas V SDN Prawoto 02. 
 Penerapan model pembelajaran Teams Games 
Tournament mendorong keterlibatan aktif siswa melalui 
kegiatan diskusi, kerja kelompok, dan turnamen 
akademik yang membantu mereka memahami materi 
dengan lebih baik. Selain itu, penggunaan media 
Monedu (Monopoli Edukatif) menjadikan proses 
belajar menjadi lebih menarik dan interaktif, sehingga 
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam 
pembelajaran.  
 Berdasarkan perbedaan nilai yang diperoleh 
siswa sebelum dan sesudah penerapan model Teams 
Games Tournament berbantuan media Monedu 
(Monopoli Edukatif) menunjukkkan adanya 
peningkatan yang signifikan. Hal ini menunjukkan 
bahwa, penerapan model pembelajaran dan media 
yang sesuai dengan karakteristik siswa dapat 
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar 
IPAS. Pendidik yang kreatif dalam merancang strategi 
dan model pembelajaran yang sesuai menjadi faktor 
penting dalam menciptakan suasana belajar yang 
kondusif, sehingga aktivitas belajar siswa dapat 
meningkat (Sari et al., 2023). 
 
Kesimpulan  
 Berdasarkan hasil penelitian, dapat 
disimpulkan bahwa model Teams Games Tournament 
berbantuan media Monedu (Monopoli Edukatif) efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV 
SDN Langgenharjo 01. Hal ini dibuktikan dengan 
adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest 
dan posttest, dengan rata-rata nilai siswa meningkat 
dari 64,43 menjadi 85. Perbedaan ini diperkuat melalui 
uji Paired Sample T-Test yang menunjukkan nilai 
signifikansi lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifkan 
sebelum dan sesudah adanya penerapan model dan 
media. Selain itu, hasil uji N-Gain menunjukkan nilai 
rata-rata sebesar 0,5783 yang tergolong kategori sedang 
dengan persentase efektivitas sebesar 57,8% yang 
berada pada kategori cukup efektif. Dengan demikian, 
adanya kombinasi model dan media pembelajaran 
yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa 
dapat menjadi alternatif pembelajaran yang efektif 
dalam meningkatkan hasil belajar IPAS di sekolah 

dasar. 
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