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ABSTRAK

Tujuan - Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih didominasi oleh metode konvensional yang kurang
melibatkan keaktifan siswa sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh penerapan model Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar matematika siswa
kelas IV di SD Negeri 091277 Pematangsiantar.

Metodologi — Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Pre-Experimental Design melalui
desain one-group pretest—posttest. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 091277
Pematangsiantar, Provinsi Sumatra Utara. Sampel ditentukan menggunakan teknik sampling jenuh, sehingga
seluruh 26 siswa dijadikan subjek penelitian. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes pilihan ganda, dan
dokumentasi. Instrumen penelitian diuji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda. Data dianalisis
menggunakan uji prasyarat dan uji paired sample t-test.

Temuan — Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar matematika setelah penerapan model
TGT. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai thitung = 23,67 lebih besar daripada ttabel = 2,06, sehingga H, ditolak
dan H, diterima. Temuan ini menunjukkan bahwa model TGT berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar matematika siswa. Dengan demikian, model TGT dapat dijadikan alternatif pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar matematika di sekolah dasar.

Kebaruan - Penelitian ini memberikan bukti empiris mengenai efektivitas model Team Games Tournament dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar melalui penerapan pembelajaran kooperatif yang
mengintegrasikan unsur permainan dan kompetisi akademik.

Signifikansi — Hasil penelitian ini bermanfaat bagi guru, sekolah, dan peneliti sebagai referensi dalam memilih
model pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan hasil belajar matematika di sekolah dasar.

Kata Kunci: Hasil belajar; Matematika; Model pembelajaran kooperatif; Pembelajaran sekolah dasar; Team
Games Tournament.
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I. Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental di sekolah dasar karena berperan dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan pemecahan masalah yang menjadi
dasar bagi pembelajaran pada jenjang berikutnya (Azuuga et al., 2026; Sa’diyah et al., 2024). Oleh karena
itu, proses pembelajaran matematika tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga
harus mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun pengetahuannya. Sejalan
dengan pandangan John Dewey, pembelajaran yang bermakna terjadi melalui pengalaman langsung dan
interaksi peserta didik dengan lingkungannya sehingga memungkinkan terbentuknya pemahaman yang
lebih mendalam.

Implementasi Kurikulum Merdeka semakin menegaskan pentingnya pembelajaran yang berpusat
pada peserta didik (student-centered learning) (Chen et al., 2026; Mahmudah et al., 2023; Quintos &
Pecson, 2026). Guru diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, kolaboratif, dan
kontekstual agar siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga berpartisipasi aktif
dalam proses pembelajaran (Akcil et al., 2021; Hariri et al., 2025). Namun demikian, berbagai penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di sekolah dasar masih sering didominasi oleh metode
ceramah dengan pemanfaatan media pembelajaran yang terbatas, sehingga aktivitas belajar siswa rendah
dan berdampak pada pencapaian hasil belajar yang belum optimal.

Kondisi tersebut juga ditemukan di SD Negeri 091277 Siantar Estate. Berdasarkan hasil observasi
awal, proses pembelajaran matematika masih berpusat pada guru (teacher-centered), sementara
penggunaan media pembelajaran dan aktivitas kolaboratif siswa belum dilakukan secara optimal.
Akibatnya, sebagian besar siswa cenderung pasif, kurang antusias mengikuti pembelajaran, serta
mengalami kesulitan dalam memahami materi perkalian bilangan cacah (Nguyen et al., 2025). Kondisi
tersebut tercermin dari hasil evaluasi pembelajaran yang menunjukkan bahwa hanya 38,5% siswa
mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 61,5% siswa masih berada di bawah kriteria ketuntasan yang
telah ditetapkan. Temuan ini mengindikasikan perlunya inovasi model pembelajaran yang mampu
meningkatkan partisipasi siswa sekaligus memperbaiki hasil belajar matematika.

Secara teoretis, kebutuhan akan pembelajaran yang aktif didukung oleh beberapa perspektif
belajar. Dalam teori behavioristik, Skinner menjelaskan bahwa proses belajar dipengaruhi oleh
hubungan antara stimulus dan respons sehingga guru perlu memberikan stimulus yang bervariasi agar
mampu meningkatkan respons belajar siswa (Cimpian et al., 2016; Mendoza & Yan, 2025; Perrin et al.,
2018). Sementara itu, teori konstruktivisme Piaget menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara
aktif melalui pengalaman belajar yang dialami siswa (Ansari et al., 2022; Piaw et al., 2025). Pandangan
tersebut diperkuat oleh Vygotsky yang menyatakan bahwa interaksi sosial dan kerja sama antarsiswa
berperan penting dalam mengembangkan kemampuan kognitif melalui proses scaffolding dan zone of
proximal development. Oleh karena itu, pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berdiskusi, bekerja sama, dan belajar melalui pengalaman diyakini lebih efektif dibandingkan
pembelajaran yang hanya berpusat pada penyampaian informasi oleh guru.

Salah satu model pembelajaran kooperatif yang sesuai dengan karakteristik tersebut adalah
Teams Games Tournament (TGT) (Islamiyah et al., 2024). Model TGT mengintegrasikan kegiatan
belajar kelompok dengan permainan akademik dan turnamen sehingga mampu menciptakan suasana
belajar yang kompetitif sekaligus kolaboratif. Menurut Slavin (2009), model TGT menekankan tanggung
jawab individu dan tujuan kelompok untuk mendorong setiap anggota saling membantu dalam mencapai
keberhasilan belajar. Melalui aktivitas diskusi, permainan edukatif, dan kompetisi antarkelompok, siswa
memperoleh kesempatan untuk memperkuat pemahaman konsep, meningkatkan motivasi belajar, serta
mengembangkan keterampilan sosial secara bersamaan.

Berbagai penelitian sebelumnya melaporkan bahwa penerapan model TGT mampu meningkatkan
motivasi, keaktifan, dan hasil belajar siswa pada berbagai mata pelajaran (Belwal et al., 202 |; Quintos &
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Pecson, 2026; Toruan et al,, 2026). Meskipun demikian, efektivitas model TGT pada pembelajaran
matematika sekolah dasar, khususnya materi perkalian bilangan cacah dengan karakteristik siswa di SD
Negeri 091277 Siantar Estate, masih belum banyak dikaji. Perbedaan karakteristik peserta didik,
lingkungan belajar, serta implementasi Kurikulum Merdeka memungkinkan diperolehnya temuan yang
berbeda sehingga penelitian ini penting untuk dilakukan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar matematika siswa kelas
IV pada materi perkalian bilangan cacah di SD Negeri 091277 Siantar Estate. Hasil penelitian diharapkan
dapat menjadi alternatif model pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di sekolah dasar sekaligus memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan
pembelajaran kooperatif pada implementasi Kurikulum Merdeka.

2. Metodologi

2.1. Jenis Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian eksperimen dengan jenis data
menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono (2022) bahwa penelitian eksperimen
adalah metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang
lain dalam kondisi yang terkendalikan dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah

diterapkan.
Tabel | - Desain Penelitian One Grup Pretest Posttest
Pretest Perlakuan Posttest
o] X O,
Keterangan:

O: Pretest hasil belajar siswa (sebelum diberi perlakuan)

X: Pemberian perlakuan yang diberikan kepada siswa kelas IV (menggunakan Model Team Games
Tournamet)

O3: Posttest hasil belajar siswa (setelah diberikan perlakuan)

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang memiliki kuantitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya (Sugiyono, 2022). Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD
Negeri 091277 Pematangsiantar dengan jumlah 9 siswa laki-laki dan 17 siswa perempuan dengan total
26 orang, karena relatif kecil maka peneliti ini menggunakan total sampling. Dalam penelitian
ini, variabel bebas yaitu Model Team Games Tournament yang disimbolkan oleh (X), dan variabel terikat
yaitu hasil belajar siswa yang disimbolkan oleh (Y). Menurut Dewi et al, (2021) Instrumen merupakan
alat ukur dalam penelitian yang dinyatakan layak apabila telah melalui uji validitas dan reliabilitas. Adapun
instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes pilihan berganda sebanyak 30 soal pada mata
pelajaran Matematika.

Teknik Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, tes
dan dokumentasi. Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan digunakan
analisis statistik deskriptif. Data yangterkumpul berupa nilai pretest dan nilai posttest kemudian
dibandingkan untuk melihat bagaimana hasilnya, dengan membandingkan kedua nilai tersebut
dengan mengajukan pertanyaan apakah ada perbedaan antara nilai yang didapatkan di pretest
dengan nilai postest.

2.2. Uji Instrumen Penelitian
Sebelum dilakukan analisis data, terlebih dahulu dilakukan pengujian terhadap instrumen dan data
penelitian. Pengujian tersebut meliputi:
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Menurut Sugiyono (2022) validitas adalah suatu teknik untuk mengukur ketepatan antara data
yang terkumpul dengan data yang sesungguhnya terjadi pada objek penelitian. Uji validitas dilakukan
untuk mengukur ketepatan instrumen yang digunakan dalam sebuh penelitian. Perhitungan Validitas tes
dalam penelitian ini diuji menggunakan Korelasi Product Moment berbantuan Exel dan program SPSS
versi 26.

Menurut Mehrens & Lehmann (Zayrin et al,, 2025) menjelaskan bahwa reliabilitas mengacu pada
tingkat konsistensi antara dua hasil pengukuran pada objek yang sama. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa uji reliabilitas ini digunakan untuk menilai sejauh mana suatu instrumen pengukuran. Dalam
penelitian ini, reliabilitas instrumen angket hasil belajar diuji menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha
dengan kriteria Alpha > 0,60.

Tingkat kesukaran (P) dihitung untuk mengetahui proporsi siswa yang menjawab soal dengan
benar. Rumus yang digunakan adalah:

(Sumber: Rahman & Nasyrah, 2019)

Daya pembeda (D) mengukur kemampuan soal membedakan siswa berkemampuan tinggi
(kelompok atas) dan rendah (kelompok bawah). Rumus yang digunakan adalah:

D=24_25_py_pp
JA JB

(Sumber: Rahman & Nasyrah, 2019)

2.3. Teknik Analisis Data

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak.
Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah
sampel kurang dari 50 responden. Pengujian dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 26. Kriteria
yang digunakan adalah apabila nilai signifikansi (Sig.) > 0,05.

Uji Hipotesis adalah proses mengevaluasi kekuatan bukti dalam sampel dan memberikan premis
untuk membuat kesimpulan tentang populasi. Jenis uji statistik parametrik yang diterapkan adalah uji
paired sample t-test, yang bertujuan untuk menguji apakah ada pengaruh model TGT terhadap hasil
belajar siswa. Uji "t" dilakukan dengan menggunakan rumus uji paired sample t-test dan bantuan
program aplikasi SPSS 26.

Uji N-Gain merupakan metode yang umum digunakan untuk mengukur efektivitas pembelajaran
atau intervensi dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Uji N-gain ternormalisasi digunakan
untuk menganalisis peningkatan hasil belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan, dengan bantuan

SPSS. Dengan rumus Uji N-gain yaitu:
Skor Posttest—Skor Pretest
Skor Maksimum ideal—Skor Pretest

x 100

N-gain =

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Hasil
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 091277 Pematangsiantar
pada materi operasi hitung bilangan cacah. Hasil penelitian diperoleh melalui pemberian tes awal
(pretest) sebelum perlakuan dan tes akhir (posttest) setelah penerapan model TGT.

Gambar | menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan model Teams Games Tournament (TGT). Pada tes awal, skor siswa berada pada rentang
22,7-72,7 dengan nilai rata-rata sebesar 40,68. Setelah diberikan perlakuan, skor tes akhir meningkat
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menjadi 68,1-100 dengan rata-rata 77,74. Peningkatan rata-rata sebesar 37,06 poin menunjukkan
adanya perubahan kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan model TGT.
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M pretest M posttest

Gambar |. Grafik Hasil Belajar Pretest dan Posttest Siswa

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji reliabilitasnya
menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha. Hasil analisis disajikan pada Tabel I.

Tabel | - Analisis Reliabilitas

Cronbach’s alpha Nilai Keterangan
0,72 0,60 Reliabel

Nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,72 menunjukkan bahwa instrumen memiliki reliabilitas yang
baik karena melebihi batas minimum sebesar 0,60. Dengan demikian, instrumen layak digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa secara konsisten.

Selanjutnya dilakukan uji normalitas menggunakan Shapiro—Wilk sebagai prasyarat analisis
parametrik. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2 - Uji Normalitas

Hasil Sig. Shapiro-Wilk Taraf signifikan Keterangan
Pretest 0,22 0,05 Normal
Posttest 0,64 0,05 Normal

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi pretest sebesar 0,22 dan posttest
sebesar 0,64, yang keduanya lebih besar daripada taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, data pretest
dan posttest berdistribusi normal sehingga memenuhi asumsi untuk dilakukan uji paired sample t-test.

Pengujian hipotesis dilakukan untuk menganalisis signifikansi perbedaan hasil belajar matematika
siswa antara sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT). Analisis menggunakan paired sample t-test karena data memenuhi asumsi
normalitas. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 3.
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Tabel 3 - Hasil Uji Hipotesis

Paired Differences t df Sig. (2-
Mean  Std. Std. 95% tailed)
Deviat Error Confidence
ion Mean Interval of the
Difference

Lower Upper

Pair |

37.054 7.982 |.565 40.278 33.830 23.670 25 .000
Posttest-Pretest

Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata selisih antara skor posttest dan pretest adalah 37,054
dengan nilai t(25) = 23,670 dan p < 0,001. Nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05 menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan model
Teams Games Tournament (TGT). Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima, sedangkan
hipotesis nol (H,) ditolak.

Besarnya nilai statistik uji (t = 23,670) mengindikasikan bahwa peningkatan hasil belajar yang
terjadi bukan disebabkan oleh faktor kebetulan, melainkan merupakan dampak dari penerapan model
pembelajaran TGT. Selain meningkatkan rata-rata hasil belajar, model ini juga meningkatkan skor
minimum siswa dari 22,7 menjadi 68,1, yang menunjukkan bahwa peningkatan terjadi hampir pada
seluruh peserta didik, bukan hanya pada siswa dengan kemampuan tinggi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa
kelas IV SD Negeri 091277 Pematangsiantar pada materi operasi hitung bilangan cacah.

3.2 Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV
pada materi operasi hitung perkalian bilangan cacah. Temuan ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata
hasil belajar dari 40,68 pada pretest menjadi 77,74 pada posttest, serta diperkuat oleh hasil uji paired
sample t-test yang menunjukkan nilai t(25) = 23,670 dengan p < 0,001. Peningkatan tersebut
mengindikasikan bahwa model TGT mampu memfasilitasi siswa dalam memahami konsep perkalian
bilangan cacah secara lebih efektif dibandingkan sebelum penerapan model pembelajaran.

Peningkatan hasil belajar tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik utama model TGT yang
mengintegrasikan kerja sama kelompok, permainan akademik, dan turnamen dalam satu rangkaian
pembelajaran (Dwiwansyah Musa, 2017; Jonsson et al., 2020; Prasetiyo, 2025; Sugiartana, 2023; Warni,
2024). Aktivitas tersebut mendorong siswa untuk tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga
aktif mendiskusikan konsep, menyelesaikan masalah secara kolaboratif, serta memperoleh umpan balik
secara langsung melalui kegiatan permainan dan kompetisi. Proses ini memungkinkan siswa membangun
pemahaman konseptual yang lebih baik sekaligus meningkatkan motivasi untuk belajar karena suasana
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menantang (Cahyani & Khusna, 2025; Wibawa et al., 2025).

Temuan penelitian ini sejalan dengan perspektif konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jean
Piaget, bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman belajar dan interaksi dengan
lingkungan (Akcil et al., 2021; Gligorea et al., 2023; Pyke et al., 2025). Dalam implementasi TGT, siswa
memperoleh kesempatan untuk mengonstruksi pemahamannya melalui diskusi kelompok, penyelesaian
soal, serta refleksi terhadap hasil permainan yang dilakukan. Dengan demikian, pembelajaran tidak lagi
berpusat pada guru, melainkan memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan pengetahuannya
melalui pengalaman belajar yang bermakna.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung teori sosiokultural Lev Vygotsky yang menekankan
pentingnya interaksi sosial dalam perkembangan kognitif. Selama proses pembelajaran, siswa dengan
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kemampuan yang lebih tinggi membantu teman sekelompoknya memahami konsep yang belum dikuasai
melalui diskusi dan pemberian penjelasan. Bentuk interaksi tersebut merupakan implementasi
scaffolding yang memungkinkan siswa mencapai tingkat pemahaman yang lebih tinggi dibandingkan
apabila mereka belajar secara individual (Hendrayana & Mutagqin, 2025; Sacco et al., 2022; Yunianto et
al., 2025). Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar yang diperoleh tidak hanya dipengaruhi oleh
aktivitas individu, tetapi juga oleh proses kolaboratif yang menjadi karakteristik utama model TGT.

Secara empiris, hasil penelitian ini konsisten dengan penelitian Orinda et al. (2024) yang
melaporkan bahwa penerapan model TGT mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa secara
signifikan. Kesamaan temuan tersebut menunjukkan bahwa efektivitas TGT bersifat relatif konsisten
pada berbagai konteks pembelajaran karena memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar
secara aktif melalui kerja sama kelompok dan kompetisi yang sehat. Namun demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi empiris yang lebih spesifik karena menguiji efektivitas TGT pada materi operasi
hitung perkalian bilangan cacah di sekolah dasar dalam konteks implementasi pembelajaran yang
berpusat pada siswa.

Meskipun terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan, masih terdapat beberapa siswa yang
memperoleh hasil belajar di bawah tingkat ketuntasan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
penerapan model TGT belum sepenuhnya mampu mengatasi perbedaan kemampuan awal antarsiswa.
Faktor seperti kemampuan akademik yang beragam, kecepatan memahami konsep, tingkat konsentrasi
selama pembelajaran, serta keterbatasan waktu pelaksanaan diduga turut memengaruhi pencapaian
hasil belajar. Oleh karena itu, guru perlu memberikan pendampingan yang lebih intensif kepada siswa
yang mengalami kesulitan melalui kegiatan remedial, bimbingan individual, maupun pengelompokan
belajar yang lebih heterogen agar manfaat model TGT dapat dirasakan secara lebih merata.

Temuan penelitian ini memiliki implikasi praktis bahwa model Teams Games Tournament (TGT)
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif pembelajaran matematika di sekolah dasar, khususnya pada
materi yang menuntut pemahaman konsep dan latihan soal secara berulang. Integrasi diskusi kelompok,
permainan akademik, dan turnamen terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran, sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar. Dengan demikian,
implementasi model TGT sejalan dengan prinsip pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka yang
menekankan pembelajaran aktif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas IV
di SD Negeri 091277 Siantar Estate. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji hipotesis yang menunjukkan
bahwa nilai tj;1ynglebih besar daripada t;qpeiserta nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05. Dengan
demikian, penggunaan model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
perkalian bilangan cacah.
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