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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas 1II SDN
Karangtengah 01 melalui penerapan model Team Games Tournament berbantuan media
Spintaz. Penelitian dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan numerasi siswa dalam
memahami konsep matematika dan menyelesaikan soal kontekstual sehingga diperlukan
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Penelitian menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan
dalam dua siklus melalui tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.
Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas III SDN Karangtengah 01. Data diperoleh melalui
observasi, tes kemampuan numerasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan model Team Games Tournament berbantuan media Spintaz mampu meningkatkan
kemampuan numerasi siswa pada setiap siklus pembelajaran. Peningkatan tersebut terlihat dari
hasil belajar siswa yang mengalami perubahan dari kategori kurang baik pada kondisi awal
menjadi kategori sangat baik setelah tindakan diberikan. Selain itu, siswa menjadi lebih aktif,
antusias, dan terlibat selama proses pembelajaran berlangsung sehingga suasana belajar
menjadi lebih interaktif dan kondusif. Dengan demikian, model Team Games Tournament
berbantuan media Spintaz efektif digunakan sebagai alternatif pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Kemampuan Numerasi Siswa, Team Games Tournament, Media Spintaz,
Pembelajaran Matematika SD, Penelitian Tindakan Kelas (PTK)

ABSTRACT
This study aimed to improve the numeracy skills of third-grade students at SDN Karangtengah
01 through the implementation of the Team Games Tournament learning model assisted by
Spintaz media. The study was motivated by students’ low numeracy skills in understanding
mathematical concepts and solving contextual problems, indicating the need for a more
interactive and enjoyable learning approach. The research employed a Classroom Action
Research (CAR) method using the Kemmis and McTaggart model conducted in two cycles
consisting of planning, action, observation, and reflection stages. The research subjects were
third-grade students of SDN Karangtengah 01. Data were collected through observation,
numeracy tests, and documentation. The results showed that the implementation of the Team
Games Tournament model assisted by Spintaz media was able to improve students’ numeracy
skills in each learning cycle. The improvement was indicated by the change in students’
learning outcomes from the poor category in the initial condition to the very good category after
the actions were implemented. In addition, students became more active, enthusiastic, and
engaged during the learning process, creating a more interactive and conducive classroom
atmosphere. Therefore, the Team Games Tournament model assisted by Spintaz media is
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effective as an alternative learning approach to improve elementary school students’ numeracy
skills.

Keywords: Students’ Numeracy Skills, Team Games Tournament, Spintaz Media, Elementary
Mathematics Learning, Classroom Action Research (CAR)

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang dilakukan secara sadar, terarah, dan terencana untuk
menciptakan suasana belajar yang memungkinkan peserta didik mengembangkan seluruh
potensinya secara optimal, baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun pembentukan
karakter (Rahman et al., 2022). Pendidikan juga memiliki peran penting dalam membentuk
kualitas sumber daya manusia yang mampu berpikir kritis, kreatif, dan adaptif terhadap
perkembangan ilmu pengetahuan serta tuntutan kehidupan modern (Abd Rahman et al., 2022).
Dalam konteks pendidikan formal, salah satu mata pelajaran yang memiliki peran strategis
dalam membangun kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis adalah matematika.
Matematika tidak hanya dipahami sebagai kumpulan konsep abstrak, tetapi juga sebagai sarana
untuk melatih kemampuan pemecahan masalah yang berkaitan langsung dengan kehidupan
sehari-hari (Mega & Madani, 2023; Astutiningtyas et al., 2021). Sejalan dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21, pembelajaran matematika perlu diarahkan pada penguatan literasi
numerasi agar siswa mampu mengaplikasikan konsep bilangan dan penalaran matematis dalam
berbagai konteks nyata secara fleksibel dan bermakna. Kemampuan tersebut menjadi penting
karena numerasi tidak hanya digunakan dalam kegiatan akademik, tetapi juga dalam
pengambilan keputusan dan penyelesaian masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Kemampuan numerasi merupakan keterampilan fundamental yang mencakup
kemampuan memahami, menginterpretasikan, menggunakan, serta menganalisis informasi
berbasis angka untuk menyelesaikan persoalan dalam kehidupan sehari-hari (Mariamah et al.,
2021). Kemampuan ini tidak hanya berkaitan dengan perhitungan matematis, tetapi juga
mencakup kemampuan bernalar, mengenali pola, serta menghubungkan konsep matematika
dengan situasi kontekstual (Waluya et al., 2022; Salvia et al., 2022). Namun demikian,
pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan, seperti
rendahnya minat belajar siswa, kesulitan memahami konsep dasar, serta terbatasnya
penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif (Rahmawati et al., 2021). Kondisi
tersebut berdampak pada rendahnya kemampuan numerasi siswa, khususnya pada materi
operasi hitung yang membutuhkan pemahaman bertahap dan konkret. Jika kondisi tersebut
tidak segera diatasi, siswa akan mengalami hambatan dalam memahami konsep matematika
pada jenjang berikutnya yang lebih kompleks.

Rendahnya kemampuan numerasi juga tercermin dari hasil Programme for
International Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang menunjukkan bahwa capaian literasi
matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara peserta lainnya. Situasi ini
menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif
siswa sekaligus memperkuat pemahaman konsep matematika secara bermakna. Salah satu
pendekatan yang dapat diterapkan adalah pembelajaran kooperatif yang bersifat interaktif,
kolaboratif, dan menyenangkan. Pembelajaran yang mengintegrasikan permainan edukatif,
diskusi kelompok, dan kompetisi akademik terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar
sekaligus memperkuat pemahaman konsep matematika siswa. Hal tersebut sejalan dengan
temuan Putra dan Purnomo (2023) yang menegaskan bahwa pembelajaran kontekstual berperan
penting dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar.
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Salah satu model pembelajaran kooperatif yang memiliki potensi besar dalam
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar matematika adalah Team Games Tournament (TGT).
Model TGT menekankan kerja sama kelompok, permainan akademik, dan turnamen yang
dirancang untuk menciptakan suasana belajar aktif dengan kompetisi yang sehat (Rani, 2022).
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa model ini efektif dalam meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika di sekolah dasar (Aprilya &
Susilo, 2025; Lubis & Nasution, 2023). Penelitian Manalu dan Margareta (2023) juga
menunjukkan bahwa penerapan model Team Games Tournament mampu meningkatkan hasil
belajar siswa melalui aktivitas pembelajaran kooperatif yang interaktif dan kompetitif sehingga
siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, 7GT juga mampu membangun interaksi
sosial yang positif karena siswa saling membantu memahami materi melalui diskusi dan
permainan kelompok (Setiawan et al., 2021; Alawiyah et al., 2023). Namun, sebagian besar
penelitian sebelumnya masih berfokus pada peningkatan hasil belajar secara umum sehingga
integrasi 7GT dengan media pembelajaran numerasi yang konkret masih relatif terbatas.

Penggunaan media pembelajaran merupakan komponen penting dalam mendukung
efektivitas pembelajaran matematika di sekolah dasar. Media pembelajaran membantu guru
menyajikan konsep abstrak menjadi lebih konkret sehingga lebih mudah dipahami siswa
(Fadilah et al., 2023; Karomah et al., 2024). Dalam penelitian ini, model 7GT dipadukan dengan
media Spintaz, yaitu media berbasis permainan yang mengombinasikan spinning wheel dan
puzzle sebagai sarana pembelajaran operasi hitung perkalian. Media berbasis permainan seperti
ini mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, meningkatkan keterlibatan
siswa, serta memperkuat pemahaman konsep numerasi melalui aktivitas langsung (Okra, 2023;
Anggraini, 2023). Penelitian Suwandayani et al. (2025) dan Lozano et al. (2023) juga
menunjukkan bahwa pendekatan game-based learning memberikan kontribusi positif dalam
meningkatkan kemampuan numerasi dan pemahaman konsep matematika siswa sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas III SDN Karangtengah 01, kemampuan
numerasi siswa pada materi operasi hitung perkalian masih belum optimal. Sebagian besar
siswa mengalami kesulitan memahami konsep dasar perkalian serta kurang menunjukkan
keterlibatan aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan
kebaruan melalui penerapan model Team Games Tournament berbantuan media Spintaz untuk
meningkatkan kemampuan numerasi siswa pada materi operasi hitung perkalian. Konsistensi
penggunaan istilah asing dalam penelitian ini juga disesuaikan dengan kaidah penulisan
akademik agar penyajian naskah lebih sistematis, ilmiah, dan sesuai dengan standar publikasi
jurnal nasional terakreditasi. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan model pembelajaran matematika yang lebih interaktif, kolaboratif, dan
berorientasi pada peningkatan kemampuan numerasi siswa secara optimal.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) kolaboratif
dengan desain spiral model Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus untuk
memperbaiki proses pembelajaran matematika pada materi operasi hitung perkalian bilangan
bulat 1-10 melalui penerapan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media
Spintaz. Subjek penelitian adalah 25 siswa kelas I1I SD Negeri Karangtengah 01 semester genap
tahun pelajaran 2026/2027 yang terdiri atas 8 siswa perempuan dan 17 siswa laki-laki.
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Pemilihan subjek didasarkan pada rendahnya kemampuan numerasi siswa yang terlihat dari
hasil belajar matematika yang masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP). Penelitian dilakukan secara kolaboratif bersama guru kelas untuk
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Teknik pengumpulan data menggunakan tes dan non-tes. Tes digunakan untuk
mengukur peningkatan kemampuan numerasi siswa, sedangkan non-tes dilakukan melalui
observasi aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran. Instrumen penelitian meliputi soal tes
kemampuan numerasi, lembar observasi aktivitas pembelajaran, dan dokumentasi kegiatan
penelitian. Instrumen tes dan lembar observasi terlebih dahulu melalui proses validasi isi oleh
guru kelas dan dosen ahli pendidikan matematika untuk memastikan kesesuaian indikator,
materi, serta keterukuran kemampuan numerasi siswa. Selain itu, instrumen observasi disusun
berdasarkan indikator keterlibatan siswa yang mencakup partisipasi aktif, kerja sama
kelompok, perhatian terhadap pembelajaran, dan antusiasme selama kegiatan berlangsung
sehingga kualitas data penelitian menjadi lebih objektif dan terarah. Analisis data dilakukan
secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif dengan membandingkan hasil setiap siklus
pembelajaran. Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan apabila hasil kemampuan numerasi
siswa mencapai nilai di atas KKTP serta menunjukkan peningkatan partisipasi aktif siswa
dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penerapan model Team Games Tournament
berbantuan media Spintaz diharapkan mampu meningkatkan kemampuan numerasi siswa
secara optimal.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan numerasi siswa kelas 3 SDN
Karangtengah 01 setelah diterapkannya model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
berbantuan media Spintaz. Perubahan tersebut terlihat dari pergeseran kategori kemampuan siswa ke
arah yang lebih baik pada setiap tahapan pelaksanaan tindakan. Secara umum, kondisi tersebut
mengindikasikan bahwa pembelajaran yang diterapkan memberikan dampak positif terhadap
perkembangan kemampuan numerasi siswa. Rincian distribusi kemampuan numerasi pada kondisi awal,
siklus I, dan siklus II disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Perbandingan Distribusi Frekuensi Kemampuan Numerasi Kondisi Awal, Siklus I, dan
Siklus II Siswa Kelas 3 SDN Karangtengah 01
No. Rentang Nilai Kriteria Kondisi Awal Siklus I Siklus IT
Kemampuan Numerasi

Frekuensi Persentase (%) Frekuensi
1 90-100 Sangat Baik - - 3
2 80-89 Baik 5 20 9
3 70-79 Cukup Baik 12 48 10
4 60-69 Kurang Baik 8 32 3
5 <59 Sangat Kurang — - -
Jumlah 25 100 25

Berdasarkan hasil yang disajikan pada Tabel 1, terlihat adanya pergeseran distribusi
kemampuan numerasi siswa ke arah kategori yang lebih baik pada setiap siklus pembelajaran. Perubahan
tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang diterapkan memberikan dampak positif
terhadap peningkatan kemampuan siswa secara bertahap. Selain itu, terjadi penurunan jumlah siswa
pada kategori kemampuan rendah yang mengindikasikan adanya peningkatan pemahaman konsep
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numerasi. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan efektif
dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa.

Selanjutnya, hasil observasi pelaksanaan model pembelajaran TGT berbantuan media Spintaz
menunjukkan adanya peningkatan keterlaksanaan sintak pembelajaran dari siklus I ke siklus II.
Perbaikan pelaksanaan terlihat pada hampir seluruh tahapan pembelajaran yang diamati, meskipun
masih terdapat beberapa indikator yang belum sepenuhnya terlaksana secara optimal. Secara
keseluruhan, data tersebut menunjukkan bahwa implementasi model pembelajaran semakin baik dalam
mendukung proses pembelajaran yang aktif dan terstruktur. Rincian hasil analisis pelaksanaan TGT
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Analisis Perbandingan Pelaksanaan TGT
No Sintak/Kegiatan  SiklusI Siklus II

1  Kegiatan Awal 6

Class Presentation 1

Team 2

Games 2

Tournament 2

Appreciation 2

2

2

1

@)

Evaluation
Kegiatan Penutup
Total

[e<BEN e NV, RN NS I (S
N W NN WD

\S)

Berdasarkan hasil yang ditunjukkan pada Tabel 2, terdapat peningkatan keterlaksanaan
sintak pembelajaran dari siklus I ke siklus II. Perbaikan tersebut menunjukkan bahwa guru
semakin mampu menerapkan langkah-langkah pembelajaran sesuai dengan model yang
digunakan. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa indikator yang belum terlaksana
secara optimal pada kedua siklus. Secara umum, hasil ini menunjukkan adanya peningkatan
kualitas pelaksanaan pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran lebih efektif.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Team Games Tournament (TGT)
berbantuan media Spintaz mampu meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas III SDN
Karangtengah 01 secara bertahap pada setiap siklus tindakan. Peningkatan tersebut tidak hanya
terlihat dari hasil belajar, tetapi juga dari perubahan perilaku belajar siswa yang semakin aktif,
responsif, dan terlibat dalam proses pembelajaran. Siswa menunjukkan peningkatan partisipasi
dalam diskusi kelompok, lebih berani mengemukakan pendapat, serta lebih percaya diri dalam
menyelesaikan soal matematika. Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang
dikemas melalui aktivitas permainan dan kerja sama kelompok mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna serta membantu siswa memahami konsep abstrak
menjadi lebih konkret (Rani, 2022; Lubis & Nasution, 2023; Aprilya & Susilo, 2025). Hasil
penelitian ini juga sejalan dengan temuan Manalu dan Margareta (2023) yang menyatakan
bahwa model Team Games Tournament mampu meningkatkan hasil belajar siswa melalui
aktivitas pembelajaran kooperatif yang interaktif dan kompetitif sehingga siswa menjadi lebih
aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan
aktif siswa selama pembelajaran menjadi faktor penting dalam mendukung peningkatan
kemampuan numerasi di sekolah dasar.

Peningkatan kemampuan numerasi siswa dalam penelitian ini dapat dijelaskan melalui
karakteristik model 7GT yang menekankan pembelajaran kooperatif berbasis interaksi sosial.
Dalam proses pembelajaran, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga
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sebagai subjek aktif yang terlibat dalam diskusi, tanya jawab, dan penyelesaian masalah secara
kolaboratif. Aktivitas tersebut memungkinkan terjadinya pertukaran pengetahuan antar siswa
sehingga pemahaman konsep berkembang secara bertahap dan lebih mendalam. Selain itu,
adanya unsur kompetisi dalam bentuk turnamen akademik memberikan dorongan motivasional
yang membuat siswa lebih serius dalam memahami materi. Kondisi ini memperlihatkan bahwa
pembelajaran kooperatif berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi intrinsik sekaligus
kemampuan berpikir logis siswa secara bersamaan (Setiawan et al., 2021; Nisfuana, 2023;
Ambarita et al., 2023). Temuan ini juga diperkuat oleh Sandra dan Sanoto (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan model Teams Games Tournament berbantuan media
permainan dapat meningkatkan hasil belajar matematika serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Selain model pembelajaran, media Spintaz juga memberikan kontribusi signifikan
dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa. Media ini berfungsi sebagai alat bantu
konkret yang menjembatani pemahaman siswa dari konsep abstrak menuju representasi visual
dan manipulatif. Melalui penggunaan spinning wheel, puzzle, dan media hitung lainnya, siswa
dapat belajar secara langsung melalui aktivitas hands-on, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan tidak monoton. Pengalaman belajar tersebut membantu siswa
membangun pemahaman konsep perkalian secara lebih bermakna karena mereka terlibat
langsung dalam proses menemukan konsep, bukan sekadar menghafal prosedur. Hal ini sejalan
dengan pandangan bahwa media pembelajaran berbasis visual dan manipulatif mampu
meningkatkan pemahaman konsep matematika secara lebih efektif pada siswa sekolah dasar
(Fadilah et al., 2023; Karomah et al., 2024; Okra, 2023).

Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa suasana belajar yang menyenangkan
memiliki peran penting dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa. Pada kondisi awal,
sebagian siswa cenderung menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan
membosankan sehingga berdampak pada rendahnya keterlibatan mereka dalam pembelajaran.
Namun, setelah diterapkan model 7GT berbantuan media Spintaz, suasana kelas menjadi lebih
dinamis, interaktif, dan menyenangkan. Kondisi tersebut mendorong peningkatan keterlibatan
emosional siswa yang berimplikasi pada meningkatnya konsentrasi dan ketekunan dalam
belajar. Pembelajaran berbasis permainan terbukti mampu mengurangi kecemasan belajar
matematika sekaligus meningkatkan motivasi dan daya tahan siswa dalam menyelesaikan
tugas-tugas numerasi (Anggraini, 2023; Kartika et al., 2023; Lozano et al., 2023). Temuan ini
juga relevan dengan penelitian Felianti dan Sanoto (2023) yang menjelaskan bahwa penerapan
pembelajaran aktif berbasis kolaboratif mampu meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa
sekolah dasar secara signifikan.

Secara teoritis, hasil penelitian ini memperkuat bahwa kemampuan numerasi tidak
hanya mencakup keterampilan berhitung, tetapi juga melibatkan kemampuan bernalar,
memahami informasi, serta memecahkan masalah dalam konteks kehidupan nyata. Oleh karena
itu, pembelajaran matematika perlu dirancang secara kontekstual, interaktif, dan melibatkan
siswa secara aktif dalam proses konstruksi pengetahuan. Model 7GT berbantuan media Spintaz
memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan tersebut melalui aktivitas
kolaboratif, kompetitif, dan eksploratif. Dengan demikian, integrasi model pembelajaran
inovatif dan media konkret menjadi strategi yang relevan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran numerasi di sekolah dasar (Mariamah et al., 2021; Putra & Purnomo, 2023;
Waluya et al., 2022; Salvia et al.,, 2022). Pendekatan pembelajaran semacam ini juga
mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, seperti komunikasi, kolaborasi,
kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis siswa.
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Hasil penelitian ini juga konsisten dengan berbagai penelitian terdahulu yang
menunjukkan efektivitas model 7GT dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Penelitian
Sandra dan Sanoto (2024) serta Rani Ayunda dan Riduan Febriandi (2023) menemukan bahwa
TGT mampu meningkatkan kemampuan numerasi melalui pembelajaran yang aktif dan
kompetitif. Selain itu, penelitian Allo et al. (2025) menunjukkan bahwa integrasi model 7GT
dengan media permainan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar siswa secara
signifikan. Kesamaan hasil ini memperkuat bahwa model 7GT memiliki potensi kuat dalam
meningkatkan partisipasi, motivasi, dan pemahaman konsep secara bersamaan dalam
pembelajaran matematika (Allo et al., 2025; Aprilya & Susilo, 2025; Rani, 2022). Dengan
demikian, penggunaan model pembelajaran kooperatif berbasis permainan dapat dijadikan
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di sekolah dasar.

Berdasarkan keseluruhan temuan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Team
Games Tournament berbantuan media Spintaz memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar. Pembelajaran yang mengintegrasikan
unsur kerja sama, permainan edukatif, dan media konkret terbukti mampu menciptakan proses
belajar yang lebih aktif, bermakna, dan menyenangkan. Implikasi dari penelitian ini
menunjukkan bahwa guru perlu mengembangkan pembelajaran matematika yang lebih inovatif
dan berpusat pada siswa agar kemampuan numerasi dapat berkembang secara optimal. Selain
itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penggunaan media Spintaz pada
materi matematika lainnya atau mengombinasikannya dengan model pembelajaran inovatif lain
guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif dan generalisasi yang lebih luas (Rahman et
al., 2022; Mega & Madani, 2023; Nurfadilah et al., 2022). Hasil penelitian ini juga
memperlihatkan bahwa inovasi pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi besar dalam
mendukung penguatan literasi numerasi siswa melalui pembelajaran yang lebih interaktif,
kolaboratif, dan kontekstual.

KESIMPULAN

Kesimpulan penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) berbantuan media Spintaz mampu meningkatkan kemampuan
numerasi siswa kelas III SDN Karangtengah 01 secara bertahap melalui proses pembelajaran
yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Model 7GT mendorong siswa untuk lebih terlibat
dalam kegiatan belajar melalui kerja sama kelompok, permainan edukatif, dan kompetisi yang
sehat sehingga siswa menjadi lebih antusias dalam memahami konsep matematika. Penggunaan
media Spintaz juga membantu siswa memvisualisasikan konsep operasi hitung yang
sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa kombinasi model pembelajaran kooperatif dan media interaktif tidak
hanya meningkatkan hasil belajar numerasi, tetapi juga memperkuat keterlibatan, motivasi,
serta keberanian siswa dalam menyelesaikan permasalahan matematika di kelas. Pembelajaran
berbasis permainan dan aktivitas kolaboratif juga terbukti mampu menciptakan suasana belajar
yang lebih komunikatif, adaptif, dan berpusat pada pengalaman belajar siswa.

Hasil penelitian ini memberikan implikasi praktis bahwa penggunaan model
pembelajaran inovatif berbantuan media konkret dapat menjadi alternatif yang efektif dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya untuk meningkatkan kemampuan
numerasi siswa. Guru diharapkan mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
partisipatif dan bermakna melalui penerapan strategi belajar yang berpusat pada aktivitas siswa
sehingga pembelajaran matematika tidak lagi dipandang sebagai pelajaran yang sulit dan
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membosankan. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi sekolah dalam
mengembangkan media dan model pembelajaran kreatif yang mendukung implementasi
pembelajaran numerasi. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menerapkan model 7Team
Games Tournament berbantuan media pembelajaran pada materi matematika lain atau jenjang
pendidikan berbeda agar diperoleh gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas model
pembelajaran tersebut. Dengan demikian, integrasi model pembelajaran kooperatif dan media
berbasis permainan memiliki potensi besar untuk mendukung penguatan kualitas pembelajaran
numerasi di sekolah dasar secara lebih inovatif dan berkelanjutan.
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