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This study aims to analyze the effectiveness of the Teaching at the Right Level (TaRL) 
approach combined with Smartpoli media in improving learning outcomes and 
cooperation among Grade V students in heterogeneous groups at elementary schools. 
The research method used was a quantitative quasi-experimental design. Data were 
collected through learning outcome tests and student cooperation questionnaires. The 
results showed a significant improvement in the experimental class's learning 
outcomes, with an average pretest score of 59.89 and a posttest score of 83.14, and an 
N-Gain value of 0.645 (64.52%). Meanwhile, the control class only showed an increase 
from 60.11 to 72.04 with an N-Gain value of 0.334 (33.48%). Furthermore, the t-test on 
the cooperation questionnaire data showed a t-value of 3.920 > t-table 2.004 with a 
significance of 0.000 < 0.05, indicating a significant difference in student cooperation 
between the experimental and control classes. These findings indicate that the TaRL 
approach through Smartpoli media is effective in enhancing both learning outcomes 
and cooperation among Grade V students in heterogeneous groups at elementary 
schools. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis Keefektifan pendekatan Teaching at the 
Right Level (TaRL) yang berbantuan media Smartpoli dalam meningkatkan hasil 
Pemahaman Konsep Sifat-Sifat Cahaya Dan Kemampuan Kerja Sama siswa kelas V pada 
kelompok heterogen di sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah quasi 
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar 
dan angket kerja sama siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 
signifikan pada hasil belajar siswa di kelas eksperimen, dengan nilai rata-rata pretest 
sebesar 59,89 dan posttest sebesar 83,14, serta nilai N-Gain sebesar 0,645 (64,52%). 
Sementara itu, kelas kontrol hanya mengalami peningkatan dari 60,11 menjadi 72,04 
dengan N-Gain sebesar 0,334 (33,48%). Selain itu, uji-t terhadap data angket kerja 
sama menunjukkan nilai thitung sebesar 3,920 > ttabel 2,004 dengan signifikansi 0,000 
< 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan dalam kerja sama siswa antara kelas 
eksperimen dan kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan TaRL 
melalui media Smartpoli efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan kerja sama 
siswa pada kelompok heterogen di sekolah dasar. 
 

I. PENDAHULUAN 
Kurikulum merdeka hadir sebagai kebijakan 

baru dalam dunia pendidikan yang 
diperkenalkan oleh pemerintah sebagai respons 
terhadap kebutuhan yang beragam dari siswa. 
Menurut Permendikbudristek Nomor 12 Tahun 
2024, Kurikulum Merdeka didefinisikan sebagai 
kurikulum yang diterapkan pada semua jenjang 
pendidikan dengan tujuan memberikan 
fleksibilitas kepada penyelenggara pendidikan 
dalam menyusun serta merancang pelaksanaan 
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 
maupunkkebutuhan, dan potensi siswa. 
Kurikulum ini dirancang untuk memfasilitasi 
pembelajaran yang berpusat pada siswa, 
memberikan kebebasan dalam pengelolaan 
waktu dan pemilihan materi ajar, serta 

mendorong kreativitas dan inovasi dalam 
meningkatkan kualitas dan proses pembelajaran.  

Peningkatan kualitas pembelajaran mem-
butuhkan pendekatan yang dapat disesuaikan 
dengan karakteristik dan kebutuhan siswa, 
termasuk siswa dengan pemahaman di atas rata-
rata maupun yang mengalami hambatan belajar, 
sesuai dengan Permendikbudristek Nomor 8 
Tahun 2024. Pelaksanaan pembelajaran ini 
mengacu pada pendekatan Teaching at the Right 
Level, yang mengatur siswa dalam kelompok 
sesuai level pemahamannya guna mempermudah 
mereka dalam memahami pelajaran. Guru 
diberikan keleluasaan untuk mengelompokkan 
siswa berdasarkan kemampuan atau tingkat 
pemahaman mereka, agar penyampaian materi 
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menjadi lebih tepat sasaran dan relevan sesuai 
kebutuhan siswa.  

Tujuan utama dari pendekatan Teaching at the 
Right Level (TaRL) adalah menyesuaikan 
pembelajaran dengan kemampuan siswa melalui 
pengelompokan berdasarkan tingkat 
pemahaman, sehingga kegiatan belajar lebih 
efisien dan berfokus pada kebutuhan individu 
(Mubarokah, 2022). Temuan dari observasi di 
kelas V SDN Sambirejo 01 Kota Semarang 
memperlihatkan bahwa strategi pengajaran yang 
diterapkan menunjukkan bahwa strategi praktik 
pembelajaran di kelas masih berorientasi pada 
metode konvensional serta kurang mendukung 
konsep TaRL. Salah satu strategi yang digunakan 
guru adalah pengelompokan homogen 
berdasarkan kemampuan akademik. Kondisi 
tersebut berimplikasi pada rendahnya hasil 
belajar, di mana sebagian siswa masih berada di 
bawah Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran 
(KKTP) yang ditargetkan, yaitu 70. Kondisi 
tersebut menegaskan bahwa peran guru menjadi 
sangat penting, sebab guru merupakan ujung 
tombak yang berinteraksi langsung dengan siswa 
dalam proses pembelajaran. Kemampuan guru 
dalam mengelola pembelajaran di kelas 
berpengaruh besar terhadap perkembangan 
kemampuan siswa. Sebaliknya, rendahnya 
capaian hasil belajar dapat menjadi indikator 
lemahnya pengelolaan kelas oleh guru (Ginja & 
Chen, 2020). 

Berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran, 
diketahui bahwa hasil belajar siswa pada materi 
IPAS Bab I tentang "Sifat Cahaya dan Organ 
Penglihatan Mata" tergolong rendah. Terbukti 
Dari, 28 siswa, 47% tuntas dan 53% belum 
tuntas.  Temuan ini menandakan bahwa sebagian 
siswa masih perlu memperkuat pemahaman 
dasar agar mampu menguasai materi yang 
bersifat konseptual dan membutuhkan 
kemampuan pemecahan masalah, sekaligus 
mendukung kerja sama dalam kelompok 
heterogen. 

Sistem pengelompokan homogen yang selama 
ini diterapkan di kelas V SDN Sambirejo 01 
cenderung kurang mendukung interaksi sosial 
antar siswa, terutama bagi siswa dengan 
kemampuan rendah yang kurang mendapatkan 
dukungan optimal karena dikelompokkan 
bersama teman dengan kemampuan yang serupa. 
Hal ini membuat aktivitas belajar menjadi kurang 
aktif dan semangat belajar menurun. Oleh karena 
itu, solusi yang dapat diterapkan adalah 
pengelompokan heterogen yang menggabungkan 

siswa dengan berbagai tingkat kemampuan 
dalam satu kelompok. 

Meskipun pengelompokan heterogen menjan-
jikan peningkatan kolaborasi dan hasil belajar, 
implementasinya di SDN Sambirejo 01 masih 
terhambat oleh kurangnya media pembelajaran 
yang mampu menyesuaikan materi dengan 
kebutuhan dan kemampuan tiap siswa secara 
efektif. Saat ini, sekolah masih menggunakan 
media pembelajaran konvensional seperti 
PowerPoint, yang kurang mampu untuk 
mengakomodasi perbedaan kemampuan siswa 
secara optimal. Padahal, sesuai dengan 
Permendikbudristek Nomor 8 Tahun 2024 
tentang Kurikulum Merdeka, pembelajaran 
berdiferensiasi termasuk melalui pendekatan 
Teaching at the Right Level (TaRL) adalah kondisi 
ideal yang perlu diterapkan.  

Pendekatan TaRL yang dikombinasikan 
dengan permainan monopoli hadir sebagai solusi 
inovatif berupa media pembelajaran interaktif 
yang dapat mengatasi permasalahan rendahnya 
hasil belajar dan kurangnya kemampuan kerja 
sama dalam pembelajaran kelas heterogen. 
Dalam penelitian ini, pendekatan Teaching at the 
Right Level (TaRL) diterapkan pada materi IPAS 
Bab I "Sifat Cahaya dan Organ Penglihatan Mata".  

Berdasarkan pendekatan Teaching at the Right 
Level (TaRL), diperlukan media pembelajaran 
yang mampu mengakomodasi perbedaan 
kemampuan siswa dalam kelas yang heterogen. 
Salah satu bentuk inovasi yang dikembangkan 
adalah Smartpoli (Strategi Monopoli Aktif 
Reflektif Terpadu), yaitu permainan monopoli 
interaktif berbasis TaRL yang dirancang sebagai 
media pembelajaran untuk siswa kelas V SD. 
Permainan ini memuat pertanyaan-pertanyaan 
yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan 
siswa, sehingga dapat mendukung proses belajar 
yang lebih efektif di kelas dengan kemampuan 
akademik yang beragam. 

Dengan demikian, pengembangan dan 
penerapan media Smartpoli berbasis TaRL 
berpotensi besar untuk meningkatkan hasil 
belajar sekaligus memperkuat kerja sama dalam 
kelompok heterogen, khususnya pada siswa 
kelas V SDN Sambirejo 01 Kota Semarang. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuasi-
eksperimen (quasi-experimental research) 
dengan desain Nonequivalent Control Group 
Design, yang bertujuan untuk menguji efektivitas 
pendekatan Teaching at the Right Level (TaRL) 
melalui media Smartpoli dalam meningkatkan 
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hasil belajar dan kerja sama siswa kelas V pada 
kelompok heterogen di SDN Sambirejo 01 Kota 
Semarang. Kuasi-eksperimen adalah penelitian 
yang menggunakan kelompok kontrol dan 
eksperimen, namun tidak sepenuhnya mampu 
mengontrol variabel luar yang dapat 
memengaruhi hasil penelitian (Sugiyono, 2022, 
pp. 108–109). 

Penelitian ini melibatkan dua kelas sebagai 
sampel, yaitu kelas VA sebagai kelompok 
eksperimen yang mendapatkan perlakuan 
menggunakan media  Smartpoli berbasis TaRL, 
dan kelas VB sebagai kelompok kontrol yang 
menerima pembelajaran konvensional tanpa 
perlakuan khusus. 

 
Gambar 1. Media Pembelajaran Smartpoli yang 

Digunakan dalam Penelitian 
 

Sebelum perlakuan, kedua kelas diberikan 
pre-test untuk mengetahui kemampuan awal 
siswa, baik dalam aspek hasil belajar maupun 
kerja sama. Selanjutnya, kelompok eksperimen 
diberikan pembelajaran berbasis Smartpoli 
selama beberapa pertemuan, sedangkan kelom-
pok kontrol tetap belajar secara konvensional. 
Setelah perlakuan, kedua kelompok kembali 
diberikan post-test untuk melihat perubahan 
hasil belajar dan kerja sama. 

Pengukuran hasil belajar dilakukan melalui 
tes pilihan ganda yang diberikan sebelum dan 
sesudah perlakuan, sedangkan kerja sama siswa 
diukur menggunakan angket kerja sama. Pretest 
dan posttest dilakukan pada kedua variabel 
tersebut. Data yang dikumpulkan kemudian 
dianalisis menggunakan teknik statistik 
kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa SDN Sambirejo 01 Kota Semarang 
dengan teknik Simple Random Sampling, diambil 
dua kelas sebagai sampel, yaitu kelas VA (28 
siswa) dan VB (28 siswa). Variabel bebas dalam 
penelitian ini adalah penerapan pendekatan 
TaRL berbantuan media Smartpoli, sementara 
variabel terikat adalah hasil belajar dan kerja 
sama siswa. 

Untuk memastikan keabsahan instrumen, 
dilakukan pengujian validitas dan reliabilitas. 
Validitas instrumen mencakup tiga aspek, yaitu 
validitas konstruk, isi, dan eksternal. Validitas 

konstruk diuji melalui telaah ahli terhadap 
komponen yang diukur, validitas isi dilakukan 
dengan membandingkan isi instrumen dengan 
materi ajar yang relevan, sedangkan validitas 
eksternal dilakukan dengan membandingkan 
instrumen dengan fakta yang ada di lapangan. 
Selain itu, instrumen juga diuji reliabilitasnya 
untuk memastikan konsistensi hasil pengukuran. 
Pengujian keabsahan juga dilakukan terhadap 
media Smartpoli (Monopoli Edukasi) melalui uji 
kelayakan oleh validator ahli. Penilaian ini 
digunakan untuk mengevaluasi media dan 
mengetahui apakah diperlukan revisi berdasar-
kan masukan serta saran dari para validator. 
Hasil rekapitulasi penilaian dari tiga aspek 
menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh 
skor 66 dari maksimal 75 (88,00%, kategori 
sangat efektif), aspek bahasa memperoleh skor 
66 dari maksimal 75 (88,00%, kategori sangat 
efektif), dan aspek media memperoleh skor 67 
dari maksimal 75 (89,33%, kategori sangat 
efektif). Dengan demikian, media Smartpoli 
dinyatakan sangat efektif dan layak digunakan 
sebagai media pembelajaran. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini mengacu pada Sugiyono (2022), 
mencakup uji prasyarat analisis seperti uji 
normalitas dan uji homogenitas, serta uji 
hipotesis dengan menggunakan uji-t independen 
(independent sample t-test) untuk mengetahui 
perbedaan yang signifikan antara kelompok 
eksperimen dan kontrol. Semua data dianalisis 
dengan bantuan software statistik (SPSS Versi 
27) guna memastikan akurasi hasil dan 
interpretasi yang tepat. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
keefektifan pendekatan Teaching at the Right 
Level (TaRL) berbantuan media Smartpoli 
dalam meningkatkan hasil Pemahaman 
Konsep Sifat-Sifat Cahaya Dan Kemampuan 
Kerja Sama siswa kelas V Sekolah Dasar. 
Penelitian dilakukan pada dua kelas, yaitu 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 
eksperimen mendapatkan perlakuan dengan 
pendekatan TaRL melalui media Smartpoli, 
sedangkan kelas kontrol menggunakan pen-
dekatan saintifik dengan media konvensional 
(PowerPoint). 

 
B. Pembahasan 

Setelah dilakukan analisis terhadap data 
yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest 
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serta angket kerja sama siswa, pada bagian ini 
akan dibahas secara mendalam mengenai 
keefektivitas pendekatan Teaching at the 
Right Level (TaRL) berbantuan media 
Smartpoli dalam meningkatkan hasil 
pemahaman Konsep Sifat-Sifat Cahaya dan 
Kemampuan Kerja Sama siswa kelas V pada 
kelompok heterogen di SDN Sambirejo 01 
Kota Semarang. Pembahasan difokuskan pada 
perbandingan hasil belajar antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol serta tingkat 
kerja sama siswa setelah penerapan perlakuan 
pembelajaran. Selain itu, hasil uji statistik juga 
akan dikaitkan dengan teori dan penelitian 
terdahulu untuk memberikan pemahaman 
yang lebih komprehensif mengenai dampak 
penggunaan pendekatan TaRL berbantuan 
media Smartpoli. 
1. Pengaruh Pendekatan TaRL berbantuan 

media Smartpoli terhadap Peningkatan 
Hasil Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil analisis data yang 
telah dilakukan, penerapan pendekatan 
Teaching at the Right Level (TaRL) 
berbantuan media Smartpoli terbukti 
memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa 
kelas Va di SDN Sambirejo 01. Hal ini 
ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-
rata pada kelas eksperimen, yakni dari 
59,89 (pretest) menjadi 83,14 (posttest), 
dengan nilai N-Gain sebesar 64,52% yang 
termasuk dalam kategori sedang hingga 
tinggi. Sementara itu, kelas kontrol hanya 
mengalami peningkatan dari 60,11 menjadi 
72,04, dengan nilai N-Gain 33,48% yang 
berada di kategori sedang. 

Hasil ini mengindikasikan bahwa peng-
gunaan pendekatan TaRL yang dipadukan 
dengan media edukatif seperti Smartpoli 
lebih mampu mendorong pemahaman 
siswa terhadap materi pembelajaran. 
Smartpoli, sebagai media monopoli 
edukatif, menghadirkan suasana belajar 
yang menyenangkan dan kompetitif, di 
mana siswa secara aktif terlibat dalam 
menjawab soal, berdiskusi, dan 
menyelesaikan tantangan secara kelompok. 
Kegiatan ini selaras dengan prinsip pem-
belajaran aktif, kontekstual, dan partisipatif 
yang menjadi inti dari pendekatan TaRL. 

TaRL (Teaching at the Right Level) 
adalah salah satu pendekatan pembelajaran 
yang mengarahkan siswa untuk belajar 
sesuai dengan tingkatan kemampuan 

mereka, yang terdiri dari kategori rendah, 
sedang, dan tinggi (Ahyar et al., 2022). Ini 
mencegah kesenjangan belajar dan 
memastikan semua siswa mengalami 
progres yang nyata. Dalam penerapannya, 
guru memberikan materi yang disesuaikan 
dengan kemampuan kelompok siswa dan 
memfasilitasi mereka untuk secara 
bertahap naik ke level berikutnya melalui 
penggunaan kartu pertanyaan yang 
tersedia di media Smartpoli. 

Lebih lanjut, pemanfaatan media 
Smartpoli memberikan ruang bagi 
terjadinya proses tutor sebaya, di mana 
siswa yang lebih cepat memahami materi 
dapat membantu temannya. Selama 
permainan, siswa tidak hanya bermain, 
tetapi juga berdiskusi dan menjelaskan 
jawaban kepada teman sekelompoknya. Hal 
ini selaras dengan teori Vygotsky tentang 
Zone of Proximal Development (ZPD), yang 
menyatakan bahwa pengetahuan dapat 
dibangun secara kolaboratif melalui 
interaksi sosial dengan teman sebaya mau-
pun guru sebagai fasilitator (Kusmaryono, 
Jupriyanto, & Kusumaningsih, 2021). 

Penelitian ini juga didukung oleh 
temuan dari Mariana et al. (2024) yang 
menyatakan bahwa penggunaan media 
monopoli dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan motivasi, mempercepat 
proses pemahaman, serta menciptakan 
suasana belajar yang lebih menyenangkan, 
yang pada akhirnya berdampak positif 
terhadap partisipasi siswa dan hasil belajar 
mereka. Melalui pembelajaran berbasis 
permainan seperti Smartpoli (Monopoli 
edukatif), siswa menjadi lebih antusias, 
tidak tertekan, dan secara alami terdorong 
untuk memahami materi dengan lebih baik. 
Hal ini berdampak pada peningkatan hasil 
belajar, yang dibuktikan dengan nilai N-
Gain pada kelas eksperimen sebesar 
64,52%, lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol yang hanya mencapai 33,48%. 

Dalam materi IPAS tentang “Cahaya dan 
Organ Penglihatan Manusia”, siswa 
mendapatkan kartu soal pada papan 
Smartpoli yang harus dijawab bersama 
kelompoknya. Proses ini memicu diskusi 
aktif, pencarian jawaban bersama, hingga 
munculnya keinginan untuk menjelaskan 
ulang materi kepada teman. Pada saat satu 
kelompok mendapatkan kartu pertanyaan 
berlevel, kelompok lain juga turut 
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menyimak sehingga terjadi proses saling 
belajar dan munculnya pengetahuan baru 
yang sebelumnya belum dimiliki.  

Hal ini sejalan dengan teori 
konstruktivisme, yang menekankan bahwa 
pengetahuan tidak diberikan secara 
langsung, melainkan dibangun melalui 
pengalaman belajar, interaksi sosial, dan 
keterlibatan aktif dalam memaknai 
informasi (Nithideechaiwarachok & Chano, 
2024). Dalam konteks penelitian ini, siswa 
pada kelas eksperimen membangun 
pengetahuan melalui pengalaman belajar 
menggunakan Smartpoli, berdiskusi, serta 
saling menjelaskan antaranggota kelom-
pok. Proses tersebut mendorong mereka 
memahami materi secara aktif, sehingga 
berdampak pada peningkatan hasil belajar. 

Bukti empiris menunjukkan bahwa nilai 
rata-rata kelas eksperimen meningkat dari 
59,89 (pretest) menjadi 83,14 (posttest) 
dengan N-Gain 64,52% (kategori sedang 
hingga tinggi). Sementara itu, kelas kontrol 
hanya meningkat dari 60,11 menjadi 72,04, 
dengan N-Gain 33,48% (kategori sedang). 

Secara keseluruhan, penerapan 
pendekatan TaRL berbantuan media 
Smartpoli terbukti efektif dalam mengatasi 
kesenjangan belajar, menumbuhkan minat, 
serta meningkatkan hasil belajar siswa, 
baik dari aspek kognitif maupun sosial. 

 
2. Dampak Penggunaan Media Smartpoli 

Terhadap Dinamika Kerja Sama Siswa 
Selain meningkatkan hasil belajar, 

penerapan Teaching at the Right Level 
(TaRL) berbantuan media Smartpoli juga 
berdampak positif terhadap kerja sama 
siswa selama proses pembelajaran. Hasil 
analisis angket menunjukkan bahwa siswa 
kelas eksperimen, yang belajar 
menggunakan Smartpoli, memiliki rata-rata 
skor kerja sama lebih tinggi dibandingkan 
kelas kontrol. Uji-t terhadap data angket 
menghasilkan nilai thitung = 3,920 > ttabel = 
2,004 dengan nilai signifikansi Sig. (2-
tailed) = 0.000 < 0.05 menunjukkan 
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
dalam aspek kerja sama antara siswa yang 
belajar menggunakan media Smartpoli dan 
siswa yang belajar dengan metode 
konvensional. 

Dalam pelaksanaan pembelajaran, siswa 
kelas eksperimen dikelompokkan secara 
heterogen menggunakan model Team 

Games Tournament (TGT). Melalui 
permainan Smartpoli (Monopoli edukatif), 
mereka saling membantu menjawab per-
tanyaan, menentukan strategi permainan, 
dan menyelesaikan tantangan di setiap 
langkah. Pendekatan ini mendorong 
tumbuhnya solidaritas, kemampuan 
komunikasi, keterampilan mendengarkan, 
dan kerja kolektif, sesuai manfaat model 
TGT (Fadly, 2022, pp. 188–189). 

Siswa kelas eksperimen mengalami 
dinamika belajar yang lebih interaktif dan 
partisipatif. Diskusi spontan antaranggota 
kelompok, kegiatan tutor sebaya, serta 
tanggung jawab kolektif terhadap 
keberhasilan tim selaras dengan teori 
konstruktivisme sosial Vygotsky (Saleem, 
Kausar, & Deeba, 2021), yang menekankan 
bahwa pengetahuan dibangun melalui 
interaksi sosial. Hal ini terbukti ketika 
siswa bekerja sama dalam menjawab kartu 
pertanyaan berlevel (TaRL), sehingga 
mereka tidak hanya memperoleh jawaban 
yang benar, tetapi juga membangun 
pengetahuan secara bersama-sama melalui 
kolaborasi. Selain itu, sesuai Social Learning 
Theory (SLT), siswa belajar melalui 
pengamatan dan proses kognitif, meng-
internalisasi, dan meniru perilaku guru 
maupun teman sebaya (Kaliappen et al., 
2021). Contohnya, beberapa orang siswa 
meniru strategi teman untuk menjawab 
kartu pertanyaan berlevel dengan tepat 
dan cepat. 

Sejalan dengan penelitian Malekshahi et 
al. (2022), keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran berbasis permainan mening-
katkan keterampilan sosial dan self-efficacy 
akademik, terutama bila kegiatan 
dirancang aktif dan berpusat pada siswa. 
Penelitian lain juga menunjukkan bahwa 
model kooperatif berbasis permainan 
dapat meningkatkan keterampilan 
akademik, personal, dan sosial melalui 
aktivitas tatap muka, bermain peran, dan 
penugasan yang menyenangkan, sambil 
mendorong emosi, kreativitas, dan motivasi 
(Fonseca et al., 2023). Menurut Anggraini & 
Firosalia K. (2022), media berbasis 
permainan seperti Smartpoli berpotensi 
membangun keterampilan sosial siswa, 
termasuk komunikasi, penyelesaian 
konflik, dan pengambilan peran dalam 
kelompok. 
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Dengan demikian, penerapan TaRL 
berbantuan Smartpoli pada kelas 
eksperimen tidak hanya meningkatkan 
hasil belajar, tetapi juga memperkuat 
dinamika kerja sama siswa. Pembelajaran 
menjadi lebih hidup, siswa lebih terlibat 
secara emosional dan sosial, serta mampu 
membangun hubungan yang sehat dan 
produktif dalam kelompok belajar. 

 
3. Efektivitas Pendekatan TaRL berbantuan 

media Smartpoli terhadap Hasil Belajar dan 
Kerja Sama Siswa 

Berdasarkan hasil analisis data pretest 
dan posttest serta angket kerja sama, 
pendekatan Teaching at the Right Level 
(TaRL) berbantuan media Smartpoli 
terbukti efektif dalam meningkatkan baik 
hasil belajar maupun kerja sama siswa 
kelas V pada kelompok heterogen di SDN 
Sambirejo 01 Kota Semarang. Hal ini 
ditunjukkan oleh: 
a) Peningkatan nilai posttest pada kelas 

eksperimen dengan rata-rata 83,14 dan 
N-Gain sebesar 64,52%, lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol (N-Gain 
33,48%). 

b) Nilai angket kerja sama yang dianalisis 
menggunakan uji-t menunjukkan nilai 
thitung = 3.920 > ttabel = 2.004, dengan 
nilai Sig. (2-tailed) = 0.000 < 0.05, yang 
berarti terdapat perbedaan signifikan 
antar kelompok. 
 
Temuan ini mengindikasikan bahwa 

pembelajaran yang menggunakan pen-
dekatan TaRL berbantuan media Smartpoli 
tidak hanya efektif untuk meningkatkan 
penguasaan konsep (hasil belajar), tetapi 
juga memperkuat keterampilan sosial 
siswa, seperti kolaborasi, komunikasi, dan 
partisipasi dalam kelompok. 

Sejalan dengan penelitian Winahyu dan 
Purwati (2025), penerapan TaRL 
berbantuan media pembelajaran Quizizz 
memberikan kesempatan bagi siswa untuk 
terlibat secara aktif, meningkatkan 
pemahaman, serta belajar berpikir kritis 
dan bekerja secara kolaboratif. Selain itu, 
Kusuma et al. (2025) menunjukkan bahwa 
model Team Games Tournament (TGT) 
yang dibantu media Monopoli memberikan 
efek signifikan terhadap hasil belajar IPA 
siswa kelas IV, sekaligus meningkatkan 
keterlibatan, kolaborasi, dan prestasi 

akademik mereka secara signifikan. 
Selanjutnya, Nabilla, Darmayanti, dan 
Solihin (2024) menemukan bahwa penera-
pan model TGT berbasis TaRL efektif 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
matematis siswa, serta mendorong mereka 
menjadi lebih aktif dan partisipatif melalui 
suasana belajar yang kompetitif dan positif. 

Dengan pendekatan TaRL berbantuan 
media Smartpoli, siswa di kelas eksperimen 
tidak hanya menerima materi secara pasif, 
tetapi juga terlibat secara aktif sesuai 
tingkat pemahaman mereka. Mereka 
berdiskusi dengan teman sebaya meng-
gunakan media Smartpoli, menjawab kartu 
pertanyaan berlevel yang disesuaikan 
dengan kemampuan akademik, dan bekerja 
sama untuk menyelesaikan tantangan 
dalam permainan Smartpoli (Monopoli). 
Pendekatan ini menekankan pentingnya 
menyesuaikan materi dengan kemampuan 
aktual siswa, sehingga setiap siswa dapat 
berkembang secara optimal melalui 
bimbingan yang tepat dan interaksi sosial 
dalam kelompok, sebagaimana diatur 
dalam Permendikbudristek Nomor 8 Tahun 
2024. 

Selain itu, pendekatan TaRL memberi-
kan ruang bagi setiap siswa untuk belajar 
sesuai dengan tingkat pemahaman masing-
masing, sehingga dapat mengurangi 
kesenjangan akademik yang kerap muncul 
pada kelas heterogen (Indartiningsih et al., 
2023). Strategi ini memungkinkan guru 
untuk menyesuaikan materi, metode, dan 
tingkat tantangan sesuai kemampuan 
siswa, sehingga setiap individu dapat 
mengalami kemajuan belajar yang optimal 
(Sufyadi et al., 2021). Pendekatan ini sangat 
relevan diterapkan di sekolah dasar karena 
sejalan dengan karakteristik perkemba-
ngan kognitif dan sosial anak pada usia 
tersebut (Piaget dalam Santrock, 2008), di 
mana siswa masih berada pada tahap 
konkret-operasional dan cenderung belajar 
lebih efektif melalui pengalaman langsung, 
interaksi sosial, serta praktik nyata.  

Selain itu, pendekatan TaRL memberi-
kan ruang bagi setiap siswa untuk belajar 
sesuai dengan tingkat pemahaman masing-
masing, sehingga dapat mengurangi 
kesenjangan akademik yang kerap muncul 
pada kelas heterogen (Indartiningsih et al., 
2023). Pendekatan ini kemudian 
dikombinasikan dengan media permainan 
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Monopoli (Smartpoli), yang tidak hanya 
menghadirkan suasana belajar yang 
menyenangkan dan menantang, tetapi juga 
mendorong siswa untuk berdiskusi, bekerja 
sama, dan aktif membangun pengetahuan 
melalui interaksi sosial dalam kelompok, 
termasuk penggunaan kartu pertanyaan 
berlevel (mudah, sedang, sulit) sesuai 
prinsip TaRL.  

Hal ini sejalan dengan teori 
konstruktivisme dan belajar sosial, yang 
menekankan bahwa pembelajaran lebih 
efektif melalui pengalaman langsung, 
praktik nyata, dan interaksi aktif (Saleem, 
Kausar, & Deeba, 2021). Hasil dari pene-
litian menunjukkan bahwa nilai angket 
kerja sama yang dianalisis menggunakan 
uji-t menghasilkan thitung = 3,920 > ttabek = 
2,004, dengan Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05, 
yang berarti terdapat perbedaan signifikan 
antar kelompok. Selain itu, penggunaan 
media yang menyenangkan, interaktif, dan 
mendorong partisipasi aktif juga sesuai 
dengan ketentuan Permendikbudristek 
Nomor 57 Tahun 2021 Pasal 2 Ayat 25. 

Dengan demikian, kombinasi pendeka-
tan TaRL berbantuan Smartpoli tidak hanya 
meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi 
juga mengembangkan keterampilan sosial, 
khususnya kemampuan bekerja sama. Oleh 
karena itu, penerapan TaRL berbantuan 
media Smartpoli dapat dikategorikan 
efektif secara komprehensif, baik pada 
ranah kognitif (hasil belajar) maupun 
afektif dan sosial (kerja sama siswa), 
terutama dalam konteks pembelajaran di 
kelas dengan kemampuan yang beragam. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Peningkatan hasil belajar ditunjukkan oleh 

perbedaan signifikan antara nilai pretest dan 
posttest pada kelas eksperimen, dengan nilai 
N-Gain sebesar 0,645 (kategori sedang-tinggi), 
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang 
hanya mencapai 0,334. Ini membuktikan 
bahwa pembelajaran dengan pendekatan 
TaRL dan media Smartpoli mampu menye-
suaikan materi sesuai tingkat kemampuan 
siswa, sehingga memudahkan mereka dalam 
memahami pembelajaran. 

Selain itu, penerapan Smartpoli juga 
berdampak positif terhadap kerja sama siswa. 
Hasil angket menunjukkan bahwa siswa 
dalam kelompok heterogen lebih aktif 

berdiskusi, saling membantu, dan menunjuk-
kan solidaritas dalam proses pembelajaran. 
Hal ini didukung oleh model permainan yang 
mendorong interaksi sosial, tutor sebaya, 
serta pembelajaran aktif dan menyenangkan. 

Dengan demikian, penerapan pendekatan 
TaRL berbasis media Smartpoli layak 
direkomendasikan sebagai alternatif strategi 
pembelajaran di kelas heterogen untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran secara 
kognitif maupun sosial. 

 

B. Saran 
Peneliti selanjutnya dapat mengkaji 

kembali pendekatan ini pada materi yang 
berbeda atau tingkat kelas lain. Penelitian juga 
bisa dikembangkan dengan menambahkan 
fokus pada motivasi belajar, keterampilan 
sosial, literasi numerasi, serta aspek 
psikomotorik. 
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