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ABSTRAK 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif jenis Quasi 

Eksperimental desain Pretest postest Control Grup Design. 
Penelitian ini membandingkan kelompok yang mendapat perlakuan 
(kelas eksperimen) dan kelompok yang tidak mendapat perlakuan 
(kelas kontrol). Populasi pada penelitian ini yaitu seluruh kelas IV 
SDN 106184 Sekip Lubuk Pakam. Jenis sampel yang diambil dalam 
penelitian ini adalah Cluster Random Sampling. Pada penelitian ini 
sampel yang peneliti gunakan berjumlah 49 peserta didik, dengan 
penjabaran 28 peserta didik kelas eksperimen yang menerapkan 
model pembelajaran TGT (Team Game Tournament), sedangkan 21 
peserta didik kelas kontrol menggunakan model pembelajaran 
langsung. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa tes 
dan observasi. Teknik analisis data pada penelitian ini 
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas dan dilanjutkan 
dengan uji t independent sample t test menggunakan bantuan 
software spss. Untuk melihat peningkatan data hasil belajar  peneliti 
menggunkan N-Gain ternormalisasi. Berdasarkan hasil penelitian 
yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT 
(Team Game Tournament) berpengaruh terhadap hasil belajar 
peserta didik. Hal ini dapat dilihat dari hasil penelitian yang 
menunjukkan perbedaan yang signifikan antara peningkatan hasil 
belajar peserta didik kelas eksperimen (pembelajaran TGT) dengan 
peserta didik di kelas kontrol (pembelajaran langsung). Pada kelas 
eksperimen yang mendapatkan kategori tinggi berjumlah 1 peserta 
didik, untuk yang mendapatkan kategori sedang berjumlah 19 
peserta didik untuk peserta didik yang mendapat kategori rendah 
berjumlah 7 peserta didik dan untuk yang mendapatkan kategori 
tetap berjumlah 1 peserta didik. Sedangkan untuk hasil N-Gain 
kelas kontrol yang mendapatkan kategori sedang berjumlah 14 
peserta didik dan yang mendapatkan kategori rendah berjumlah 7. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model TGT (Team 
Game Tournament) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik 
pada pelajaran matematika SD. 
Kata kunci : Model Pembelajaran TGT (Team Game Tournament), 
Hasil Belajar 
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ABSTRACT 
This research is a quantitative research type of Quasi Experimental 
Pretest Posttest Control Group Design. This study compared groups 
that received treatment (experimental class) and groups that did not 
receive treatment (control class). The population in this study was 
all class IV students at SDN 106184 Sekip Lubuk Pakam. The type of 
sample taken in this research was Cluster Random Sampling. In this 
study, the sample used by researchers was 49 students, with the 
description being that 28 experimental class students applied the 
TGT (Team Game Tournament) learning model, while 21 control 
class students used the direct learning model. Data collection 
techniques in this research are tests and observations. The data 
analysis technique in this research uses the normality test, 
homogeneity test and continues with the independent sample t test 
using the help of SPSS software. To see the increase in learning 
outcomes data, researchers used normalized N-Gain. 
Based on the results of the research conducted, it can be concluded 
that the TGT (Team Game Tournament) learning model influences 
student learning outcomes. This can be seen from the research 
results which show a significant difference between the increase in 
learning outcomes of students in the experimental class (TGT 
learning) and students in the control class (direct learning). In the 
experimental class, there was 1 student in the high category, 19 
students in the medium category, 7 students in the low category, 
and 1 student in the fixed category. Meanwhile, for the N-Gain 
results of the control class, 14 students got the medium category and 
7 students got the low category. So it can be concluded that the 
application of the TGT (Team Game Tournament) model can 
improve student learning outcomes in elementary school 
mathematics lessons. 
Keywords: TGT (Team Game Tournament) Learning Model, 
Learning Outcomes 

 
1. Pendahuluan 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional RI Nomor 22 Tahun 2006 tentang 
standar isi untuk satuan pendidikan dasar dan menengah menyebutkan bahwa melalui mata 
pelajaran Matematika peserta didik memiliki kemampuan memahami konsep Matematika, 
menggunakan penalaran pada pola dan sifat, pemecahan masalah, mengkomunikasikan 
gagasan dan simbol, memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan.1 

Matematika adalah mata pelajaran yang penting untuk dipelajari karena pelajaran ini 
memberikan manfaat dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini senada dengan pendapat “Ahmad 
Susanto” yang mengemukakan bahwa “matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir dan berargumentasi, memberikan kontribusi dalam 
penyelesaian masalah sehari-hari dan dalam dunia kerja, serta memberikan dukungan dalam 

 
1 Permendiknas No 22 Tahun 2006 tentang standar isi untuk satuan pendidikan dasar dan menengah.  
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pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.”2 Tujuan mata pelajaran Matematika ialah 
menggunakan penalaran pada sifat, melakukan manipulasi matematika baik dalam 
penyederhanaan, maupun menganalisa komponen yang ada dalam pemecahan masalah dalam 
konteks matematika maupun di luar matematika.3 Mengacu pada tujuan pembelajaran 
matematika, maka diperlukan pembelajaran yang dapat membuat peserta didik yang aktif 
berpartisipasi dalam pembelajaran matematika  

dengan menarik minat dan motivasi dalam diri peserta didik sehingga peserta didik 
mampu menggunakan penalaran pada pola dan sifat, memecahkan masalah yang memiliki 
kemampuan memahami masalah dan memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 
kehidupan sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika. Namun kenyataannya, 
pembelajaran matematika di kelas III SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam masih belum sesuai 
harapan. 

Berdasarkan prasurvey yang telah dilakukan peneliti pada tanggal 3 Oktober 2023, peneliti 
mengamati bahwa peserta didik kelas III pada saat pembelajaran matematika kurang 
memperhatikan apa yang sedang disampaikan oleh pendidiknya. Peneliti melihat bahwa 
kurangnya timbal balik dari pendidik kepada peserta didiknya, dan respon pendidik terhadap 
peserta didik yang menjawab benar atau salah masih kurang. Karena dalam menyampaikan 
materi pelajaran pendidik hanya terus menjelaskan materinya tanpa memberi kesempatan 
kepada peserta didik untuk bertanya apakah peserta didik tersebut mengerti atau tidak dengan 
materi yang disampaikannya. Sehingga pada saat pembelajaran peserta didik banyak ribut 
sendiri. Pendidik juga masih kurang dalam mengembangkan minat dan motivasi peserta didik 
dengan memberikan model pembelajaran inovatif disertakan pemakaian berbagai macam 
media pendukung pada setiap proses pembelajaran. Pembelajaran juga masih berpusat kepada 
pendidik sehingga peserta didik belum mampu aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas 
terutama pada saat pembelajaran matematika. Kurangnya penggunaan model-model 
pembelajaran yang variatif dan penggunaan media yang menarik pada saat pembelajaran 
matematika di kelas, ini juga menyebabkan rasa kerjasama dan tanggungjawab peserta didik 
belum tercipta pada saat pembelajaran 

matematika. Partisipasi peserta didik juga masih rendah ini juga merupakan permasalahan 
yang perlu dipecahkan untuk menarik peserta didik agar lebih aktif dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas. 

Permasalahan tersebut didukung hasil belajar matematika pada peserta didik kelas III yang 
masih kurang optimal. Terbukti pada hasil nilai Ulangan Tengah Semester. Pada tanggal 20 
Oktober 2023 peneliti melakukan pra survey lagi di SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam setelah 
pelaksanaan UTS (ulangan tengah semester). Berdasarkan pra survey diperoleh informasi 
bahwa nilai peserta didik kelas III A SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam pada mata pelajaran 
Matematika yang berjumlah 28 peserta didik masih banyak yang di bawah kriteria ketuntasan 
Minimal (KKM), yaitu sebanyak 78% atau sejumlah 22 peserta didik, sedangkan yang mencapai 
KKM yaitu 22% atau 6 peserta didik. Sedangkan di kelas III B, jumlah peserta didik yang 
mencapai nilai KKM adalah 10 peserta didik atau 47% dari 21 peserta didik dan yang tidak 
mencapai nilai KKM berjumlah 11 peserta didik atau 53%. 

 
2 Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar, (Jakarta: Prenadamedia Group, 2016), 

h. 185. 

3  Permendikbud No 58 Tahun 2014 tentang Tujuan Pembelajaran Matematika 
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Pada saat pra survey, peneliti juga melakukan wawancara kepada beberapa peserta didik 
salah satu diantaranya peserta didik kelas III dengan mengajukan pertanyaan “Apakah setiap 
kali pendidik mengajar tentang mata pelajaran matematika selalu memberikan persetujuan atau 
pujian kepada peserta didik yang menjawab soal yang benar?”. Peserta didik itu menjawab 
“Tidak, karena setelah menjelaskan materi  pendidik memberikan soal dan langsung keluar 
dari kelas, kemudian kami diberi waktu untuk mengerjakan soal tersebut. Setelah selesai 
dikumpul terus dikasih nilai”. Selain melakukan wawancara dengan peserta didik, peneliti juga   
melakukan wawancara kepada pendidik kelas III di SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam. Hasil 
dari wawancara tersebut ialah dalam pembelajaran masih bersifat Teacher Centered, dan belum 
adanya timbal balik dari pendidik ke peserta didik. 

Hasil belajar kelas III juga masih mengacu pada satu aspek saja yaitu aspek kognitif, guru 
belum mengembangkan aspek afektif dan psikomotorik dalam penilaian hasil belajar peserta 
didik dikelas pada mata pelajaran matematika sehingga perlu adanya peningkatan yang 
mencakup 3 ranah yaitu, ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dalam strategi pembelajaran 
disini metode yang digunakan oleh guru masih menekankan terhadap aktivitas pendidik 
bukan pada aktivitas peserta didik, pembelajaran di kelas pun masih kurang variatif. 

Untuk menyelesaikan permasalahan pembelajaran yang berkaitan dengan kualitas 
pembelajaran tersebut, perlu diterapkannya model pembelajaran yang inovatif guna 
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di kelas adalah dengan menggunakan model 
pembelajaran cooperative. Pembelajaran cooperative merupakan model pembelajaran dengan 
cara peserta didik belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang 
anggotanya terdiri dari 4 hingga 5 orang peserta didik dengan struktur kelompok bersifat 
heterogen.4 Salah satu bentuk pembelajaran  kooperatif yang dipilih peneliti adalah TGT (Team 
Game Tournament). Model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) dipilih peneliti 
karena model pembelajaran ini adalah salah satu tipe atau model pembelajaran cooperative 
yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa harus ada perbedaan 
status, melibatkan peran peserta didik sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur 
permainan.5 

 
Kelebihan model pembelajaran cooperative tipe TGT (Team Game Tournament) adalah: 
1. Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas (berkemampuan akademis tinggi) 

lebih menonjol dalam pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademi lebih 
rendah juga ikut aktif dan mempunyai peranan penting dalam kelompoknya. 

2. Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai 
sesama anggota kelompoknya. 

3. Dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti 
pelajaran. Karena dalam pembelajaran ini, guru menjanjikan sebuah penghargaan pada peserta 
didik atau kelompok terbaik. 

 
4 Nurdyansyah dan Eni Fariyatul Fahyuni, Inovasi Model Pembelajaran, (Sidoarjo: Nizamia Learning 

Center, 2016), h. 53.  

5  Aris Shoimin, 68 Model Pembelajaran Inovatif dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 
2017), h. 203. 
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4. Dalam pembelajaran peserta didik ini, membuat peserta didik menjadi lebih senang dalam 
mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa turnamen dalam model ini.6 

 
Berdasarkan penjabaran kelebihan di atas maka model pembelajaran TGT dipilih untuk 

menjadi alternatif dalam memecahkan masalah kualitas  pembelajaran matematika di kelas III 
SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam dengan materi KPK dan FPB karena model ini menuntut 
peserta didik untuk lebih aktif tak hanya peserta didik yang berkemampuan akademis tinggi 
namun juga untuk peserta didik yang berkemampuan akademis rendah. Motivasi peserta didik 
dan pemahaman materi matematika akan cenderung meningkat dikarenakan model ini dapat 
membuat peserta didik tertarik dan fokus kedalam materi karena dengan menggunakan model 
ini tidak terkesan membosankan bagi peserta  didik. 

Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai model 
pembelajaran cooperative tipe TGT (Team Game Tournament) dengan judul “Pengaruh model 
pembelajaran TGT (Team Game Tournament) Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas IV 
SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam Tahun Pelajaran 2023/2024”. 
 
2. Metodologi  
“Penelitian yang dilakukan ini bertempat di SDN 1061844 Sekip Lubuk Pakam.  Penelitian ini 
merupakan penelitian eksperimen yaitu “metode penelitian yang digunakan untuk mencari 
pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendali”.7 Pendekatan 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Penelitian ini menggunakan “Quasi 
Eksperimental Design yaitu desain yang menggunakan kelompok kontrol, tetapi tidak dapat 
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen”.8 
“Karakteristik penelitian eksperimen adalah variabel bebas yang dimanipulasi, variabel lain 
yang mungkin berpengaruh dikontrol agar tetap konstan, dan efek atau pengaruh manipulasi 
variabel bebas dan terikat diamati secara langsung oleh peneliti”.9 Adapun jenis eksperimen 
yang peneliti gunakan Pretest postest Control Grup Design, pada desain ini kelompok 
eksperimen maupun kelompok kontrol tidak dipilih secara acak murni.10 Pengocokan yang 
dilakukan adalah acak kelas atau cluster random sampling. Sebelum dilakukan pelaksanaan 
pembelajaran TGT (Team Game Tournament) kedua kelompok kelas diberikan pretest. 
 
Selama penelitian berlangsung kelompok eksperimen diberi perlakuan dengan menggunakan 
model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) sedangkan kelompok kontrol yang tidak 
diberi perlakuan menggunakan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament). Setelah 
diberi perlakuan, dilakukan evaluasi pada akhir pembelajaran postest untuk mengetahui 
perbedaan nilai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Apabila hasil evaluasi dari 

 
6  Ibid, h. 207-208. 

7 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2014), h. 72. 

8 Ibid, h. 77. 

9 Sukardi, Metodologi Penelitian Pendidikan, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2007), h. 180-181  

10 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2014), h. 79.  
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kelompok eksperimen dan kelompok kontrol berbeda, maka hal ni menunjukkan ada pengaruh 
keefektifan pemberian perlakuan. Hal ini dapat digambarkan dalam desain sebagai berikut: 
O1 X O2 
    ..........................  
    O3    - O4 

Gambar 3.1 Nonequivalent Control Group Design 
Keterangan : 
O1 = Pengukuran keadaan awal pada kelompok eksperimen 
O2 = Pengukuran hasil belajar akhir pada kelompok eksperimen  
O3 = Pengukuran keadaan awal pada kelompok kontrol 
O4 = Pengukuran hasil belajar akhir pada kelompok kontrol 
 X = Pembelajaran dengan model pembelajaran TGT 
 _ = Pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran langsung 
 
3. Hasil dan Pembahasan  
A. Hasil Penelitian 

a. Data Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas 
1) Hasil Analisis Uji Validitas Soal Pretest dan Posttest 

Soal untuk pretest dan posttest di uji cobakan terlebih dahulu kepada 10 orang peserta 
didik kelas V SDN 106184 Sekip Lubuk Pakam pada tanggal 20 Februari 2024 untuk menguji 
kevalidan soal tes. Uji validitas dilakukan dengan cara menghitung korelasi masing-masing 
pertanyaan (item) dengan skor totalnya. Rumus korelasi yang dipergunakan adalah korelasi 
product moment. Hasil uji coba untuk soal pretest dan posttest dapat dilihat pada hasil uji spss                              
berikut ini: 

Table 4.1 
Hasil Uji Coba Pretest dan Posttest 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan hasil uji coba di atas untuk item atau soal  nomor 1 diperoleh nilai sig (2-

tailed) = 0,042 < 0,05, soal nomor 2 diperoleh nilai sig (2-tailed) = 0,028 < 0,05, soal nomor 3 
diperoleh nilai sig (2-tailed) = 0,028 < 0,05, soal nomor 4 diperoleh nilai sig (2-tailed) = 0,015 < 
0,05 dan untuk soal nomor 5 tidak diperoleh nilai sig (2-tailed) karena peserta didik tidak ada 
yang menjawab benar soal tersebut. Jadi, dapat disimpulkan bahwa soal tes untuk pretest dan 
posttest pada materi KPK dan FPB pada penelitian ini adalah berkriteria valid kecuali pada 
item/soal nomor 5. 
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2) Hasil Analisis Uji Reliabilitas Soal Pretest dan Posttest 
Untuk melihat apakah instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat 

ukur data, maka dilakukan uji reliabilitas. Rumus yang digunakan adalah rumus Alpha. 
 Berdasarkan nilai Cronbach’s Alpha pada hasil perhitungan menggunakan bantuan 

software SPSS 16.0 diperoleh nilai 0,691, ini berarti instrumen untuk soal pretest dan posttest 
tersebut reliabel. 

 
3) Hasil Analisis Uji Daya Beda Soal Pretest dan Posttest 

Untuk menentukan daya pembeda instrumen soal pretest dan posttest, maka dilakukan 
uji daya beda menggunakan bantuan Microsoft excel. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut: 

Table 4.2 
Hasil Uji Daya Pembeda soal Pretest dan Posttes 

 
Berdasarkan hasil uji di atas untuk melihat daya beda instrumen soal pretest dan 

posttest. Sebelum menghitung daya beda  item/soal maka dicari dulu rata-rata untuk kelas atas 
dan kelas  bawah. Setelah itu, hasil rata-rata kelas atas dikurangi kelas bawah dan dibagi skor 
maksimum. Maka hasil yang diperoleh untuk soal nomor satu sampai dengan nomor empat 
memiliki interpretasi yang cukup. Jadi, dapat disimpulkan bahwa untuk soal pretest dan 
posttest nomor satu sampai nomor empat memiliki daya beda yang cukup. 

 
4) Hasil Analisis Taraf Kesukaran Soal Pretest dan Posttest 

Untuk menentukan daya pembeda instrumen soal pretest dan posttest, maka dilakukan 
uji daya beda menggunakan bantuan software SPSS 16.0. Adapun hasilnya adalah sebagai 
berikut: 
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Tabel 4.3 
Hasil Taraf Kesukaran Soal Pretest dan Posttes 

 
Berdasarkan hasil uji di atas untuk melihat taraf kesukaran pada instrumen soal pretest 

dan posttest. Cara menghitung taraf kesukaran item/soal yaitu dengan cara membagi 
perolehan skor rata-rata pada setiap item/soal dengan skor maksimum pada setiap item/soal. 
Maka hasil yang diperoleh untuk soal nomor satu sampai dengan nomor empat memiliki 
interpretasi yang baik. Jadi, dapat disimpulkan bahwa untuk soal pretest dan posttest nomor 
satu sampai nomor empat memiliki taraf kesukaran yang baik. 

 
b. Data Hasil Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Peneliti mengadakan pretest pada kelas Eksperimen dan kelas Kontrol yang berguna 
untuk mengetahui kemampuan awal dari peserta didik. Pretest ini dilaksanakan pada tanggal 
29 Februari 2024. Adapun data hasil pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat 
dari tabel berikut: 

Tabel 4.4 
Data Hasil Pretest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas N Skor Tertinggi Skor Terendah Rata-rata 

Eksperimen 28 83 25 47,85 
Kontrol 21 83 25 45,14 

 
Berdasarkan tabel 4.4 dapat diketahui bahwa rata-rata kemampuan awal peserta didik 

sebelum diberikan perlakuan pada kelas Eksperimen rata-rata 47,85 dengan nilai tertinggi 83 
dan nilai terendah 25. Sedangkan pada kelas Kontrol rata-rata kemampuan awal peserta didik 
sebesar 45,14 dengan nilai tertinggi 83 dan nilai terendah 25. Berdasarkan hasil pretest 
diperoleh informasi tentang ketuntasan belajar. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut: 

 
Tabel 4.5 

Data Hasil Ketuntasan Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
 
Skor 

 
KKM 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
N % N % 

≥ 60 Tuntas 8 29% 4 19% 
< 60 Tidak Tuntas 20 71% 17 81% 
Jumlah 28 100% 21 100% 

 
Berdasarkan tabel 3.5 di atas diperoleh informasi bahwa nilai siswa kelas Eksperimen 

yang berjumlah 28 siswa masih banyak yang mendapatkan nilai di bawah kriteria ketuntasan 
minimal (KKM). Ada sebanyak 71% atau 20 peserta didik yang tidak tuntas dan ada 29% atau             
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8 peserta didik yang tuntas. Sedangkan di kelas Kontrol, jumlah peserta didik yang mencapai 
KKM sebanyak 19% atau 4 peserta didik dan yang  tidak tuntas sebanyak 81% atau 17 peserta 
didik. Data yang diperoleh selanjutnya di uji normalitas, uji homogenitas, dan uji kesamaan 
atau uji t. 
1) Uji Normalitas 

Data pretest selanjutnya diuji apakah data kelas  eksperimen dan kelas kontrol 
berdistribusi normal atau tidak. Untuk melakukan uji normalitas dilakukan dengan bantuan 
software SPSS 16.0 dengan kriteria pengujian apabila nilai signifikasi > α = 0,05 maka data 
tersebut berdistribusi normal, dan jika nilai signifikasi < α = 0,05 maka data tidak berdistribusi 
normal. Adapun hasil uji normalitas adalah sebagai berikut: 

 

 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas dengan menggunakan bantuan software SPSS 16.0 

diperoleh informasi nilai signifikasi pada kelas eksperimen sebesar = 0,120 > 0,05 yang berarti 
data hasil pretest pada kelas eksperimen berdistribusi normal. Sedangkan pada kelas kontrol 
diperoleh nilai signifikasi sebesar = 0,184 > 0,05 yang berarti data hasil pretest pada kelas 
kontrol (IV B) berdistribusi normal. Maka dapat disimpulkan bahwa data pretest yang 
diperoleh dari kedua kelas tersebut sama-sama berdistribusi normal.  
2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas selanjutnya dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dari 
kedua kelas memiliki varian yang sama atau tidak. Uji homogenitas pada penelitian ini 
menggunakan uji Levene’s dengan bantuan program SPSS 16.0 dengan kriteria pengujian 
apabila nilai signifikasi > α = 0,05 maka Ho diterima atau varian homogen, dan jika nilai 
signifikasi < α = 0,05 maka Ho ditolak atau varian tidak homogen. Adapun hasil uji 
homogenitas adalah sebagai berikut: 

 

 
 
Berdasarkan hasil uji homogenitas yang dilakukan dengan menggunakan bantuan 

software SPSS 16.0 dapat diperoleh nilai sig = 0,560 > 0,05. Maka, dapat disimpulkan bahwa Ho 
diterima atau kedua varian homogen.  
3) Uji t (independent sample t test) 

Setelah diuji normalitas dan homogenitas kemudian data hasil pretest diuji kesamaan 
rata-rata menggunakan uji t (independent sample t test) dengan bantuan software SPSS 16.0. 
Karena data kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varian yang sama artinya kedua 
kelas tersebut memiliki kemampuan awal yang sama.  
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c. Data Hasil Observasi Aspek Afektif Kelas Eksperimen dan Kelas  Kontrol 
1) Kelas Eksperimen 

Data ini diperoleh dari observasi aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament). Tujuan dilakukannya 
observasi aktivitas siswa adalah untuk mengetahui sikap peserta didik terhadap mata 
pelajaran. Adapun indikator aspek afektif adalah Kesiapan, keaktifan, bekerjasama, keberanian. 
Observasi aspek afektif dilakukan setiap pertemuan adapun hasilnya adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.6 
Hasil Observasi Aspek Afektif Kelas Eksperimen 

Pertemuan 

Aspek yang diamati 

1 2 3 4 
1 2 3 4 1 2 3 1 2 1 

1 28 28 20 22 10 10 20 26 22 10 

2 28 28 23 22 13 15 20 26 25 15 

3 28 28 28 26 24 20 24 26 26 24 

4 28 28 28 27 26 25 25 26 27 26 

Jumlah 112 112 99 97 73 70 89 104 100 75 

Rata-rata 28 28 24,75 24,25 18,25 17,5 22,25 26 25 18,75 

 
Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa setiap pertemuan aktivitas peserta 

didik untuk aspek afektif selalu ada peningkatan setelah diterapkannya model pembelajaran 
TGT (Team Game Tournament). Ini berarti penggunaan model pembelajaran TGT (Team Game 
Tournament) dalam pembelajaran berhasil, namun untuk peningkata pada aspek ke dua 
indikator ke dua rata-rata peningkatannya masih rendah yaitu 17,5. 
2) Kelas Kontrol 

Data ini diperoleh dari observasi aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran konvensional. Tujuan dilakukannya observasi aktivitas 
siswa adalah untuk mengetahui sikap peserta didik terhadap mata pelajaran. Adapun indikator 
aspek afektif adalah keberanian, ketepatan, dan keaktifan. Observasi aspek afektif dilakukan 
setiap pertemuan adapun hasilnya adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.7 
Hasil Observasi Aspek Afektif Kelas Kontrol 

 
Pertemu an 

Aspek yang diamati 

1 2 3 4 
1 2 3 4 1 2 3 1 2 1 

1 21 21 18 17 10 10 18 19 19 10 

2 21 21 20 17 13 12 17 19 20 15 

3 21 21 21 20 15 17 19 21 18 17 

4 21 21 21 19 19 17 19 21 20 17 

Jumlah 84 84 80 73 57 56 73 80 77 59 

Rata-rata 21 21 20 18,25 14,25 14 18,25 20 19,25 14,75 

 
Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa setiap pertemuan aktivitas peserta 

didik untuk aspek afektif selalu ada peningkatan, namun untuk rata-ratanya masih sama dari 
awal sampai akhir. Ini berarti penggunaan model konvensional berhasil namun masih kurang 
efektif untuk meningkatkan aktivitas siswa. 
d. Data Akhir Posttest 

Peneliti mengadakan pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang berguna 
untuk mengetahui kemampuan awal dari peserta didik. Posttest ini dilaksanakan pada tanggal 
07 dan 09 Mei 2024. Adapun data hasil posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 
dilihat dari tabel berikut: 

Tabel 4.8 
Data Hasil Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas N Skor Tertinggi Skor Terendah Rata-rata 

Eksperimen 28 95 57 76,14 

Kontrol 21 85 57 69,38 

 
Berdasarkan tabel 4.8 dapat diketahui bahwa rata-rata kemampuan awal peserta didik 

sebelum diberikan perlakuan pada kelas eksperimen rata-rata 76,14 dengan nilai tertinggi 95 
dan nilai terendah 57. Sedangkan pada kelas kontrol rata-rata kemampuan awal peserta didik 
sebesar 69,38 dengan nilai tertinggi 85 dan nilai terendah 57. Berdasarkan hasil posttest 
diperoleh informasi tentang ketuntasan belajar. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut. 

 
Tabel 4.9 

Data Hasil Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
 

Skor 
 

KKM 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

N % N % 
≥ 60 Tuntas 26 93% 17 81% 
< 60 Tidak Tuntas 2 7% 4 19% 

Jumlah 28 100% 21 100% 
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Berdasarkan tabel 4.9 di atas diperoleh informasi bahwa nilai siswa kelas eksperimen 
yang berjumlah 28 siswa masih banyak yang mendapatkan nilai di bawah kriteria ketuntasan 
minimal (KKM). Ada sebanyak 93% atau 26 peserta didik yang tuntas dan ada 7% atau 2 
peserta didik yang tidak tuntas. Sedangkan di kelas kontrol, jumlah peserta didik yang 
mencapai KKM sebanyak 81% atau 17 peserta didik dan yang tidak tuntas sebanyak 19% atau 4 
peserta didik. Data yang diperoleh selanjutnya di uji normalitas, uji homogenitas, dan uji 
perbedaan atau uji t. 
1) Uji Normalitas 

Data posttest selanjutnya diuji apakah data kelas eksperimen dan kelas kontrol 
berdistribusi normal atau tidak. Untuk melakukan uji normalitas dilakukan dengan bantuan 
software SPSS 16.0 dengan kriteria pengujian apabila nilai signifikasi > α = 0,05 maka data 
3tersebut berdistribusi normal, dan jika nilai signifikasi < α = 0,05 maka data tidak berdistribusi 
normal. Adapun hasil uji normalitas adalah sebagai berikut: 

 

 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas dengan menggunakan bantuan software SPSS 16.0 

diperoleh informasi nilai signifikasi pada kelas eksperimen sebesar = 0,481 > 0,05 yang berarti 
data hasil posttest pada kelas eksperimen berdistribusi normal. Sedangkan pada kelas kontrol 
diperoleh nilai signifikasi sebesar = 0,137 > 0,05 yang berarti data hasil posttest pada kelas 
kontrol berdistribusi normal. Maka dapat disimpulkan bahwa data posttest yang diperoleh dari 
kedua kelas tersebut sama-sama berdistribusi normal.  
2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas selanjutnya dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dari 
kedua kelas memiliki varian yang sama atau tidak. Uji homogenitas pada penelitian ini 
menggunakan uji Levene’s  dengan bantuan program SPSS 16.0 dengan kriteria pengujian 
apabila nilai signifikasi > α = 0,05 maka Ho diterima atau varian homogen, dan jika nilai 
signifikasi < α = 0,05 maka Ho ditolak atau varian tidak homogen. Adapun hasil uji normalitas 
adalah sebagai berikut: 

 
 
Berdasarkan hasil uji homogenitas yang dilakukan dengan menggunakan bantuan 

software SPSS 16.0 dapat diperoleh nilai sig = 0,341 > 0,05. Maka, dapat disimpulkan bahwa Ho 
diterima atau keuda varian homogen. Karena data kelas eksperimen dan kelas kontrol 
mempunyai varian yang sama.  
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3) Uji Perbedaan (Independent Sample t Test) Nilai Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas 
Kontrol 

Berdasarkan hasil uji normalitas dan uji homogenitas yang telah dilakukan 
menunjukkan bahwa data berdistribusi normal dan memiliki varian homogen. Sehingga uji 
perbedaan nilai posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol yang digunakan adalah uji 
independent sample t test. Uji independent sample t test dilakukan untuk mengetahui apakah 
terdapat perbedaan secara signifikan antara nilai posttest peserta didik kelas eksperimen yang 
menggunakan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) dan peserta didik kelas 
kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. 

Berdasarkan pengujian menggunakan bantuan program SPSS 16.0 diperoleh nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,020 < 0,05. Maka, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikansi antara hasil  belajar peserta didik kelas eksperimen dan peserta didik kelas kontrol.  

 

 
 

e. Analisis Data Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 
Hasil uji normalitas yang telah dilakukan menunjukkan bahwa nilai pretest dan posttest 

kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. Hasil uji homogenitas yang telah 
dilakukan menunjukkan bahwa nilai pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 
memiliki varian yang homogen. Sehingga uji perbedaan nilai pretest dan posttest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol menggunakan Uji t. 

Data peningkatan hasil belajar peserta didik untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 
dapat dilihat dengan menggunakan N- gain pada tabel di bawah ini: 

 
Tabel 4.10 

Nilai N-gain 
Kelompok Nilai Tertinggi Nilai Terendah Mean 
Eksperimen 0,72 0,08 0,40 

Kontrol 0,57 0,06 0,33 

 
Hasil N-Gain untuk peserta didik kelas eksperimen yang mendapatkan kategori tinggi 

berjumlah 1 peserta didik, untuk yang mendapatkan kategori sedang berjumlah 19 peserta 
didik untuk peserta didik yang mendapat kategori rendah berjumlah 7 peserta didik dan untuk 
yang mendapatkan kategori tetap berjumlah 1 peserta didik. Sedangkan untuk hasil N-Gain 
kelas kontrol yang mendapatkan kategori sedang berjumlah 14 peserta didik dan yang 
mendapatkan kategori rendah berjumlah 7. Jadi, kesimpulannya adalah kelas eksperimen 
memiliki rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi dibanding kelas kontrol. Artinya penggunaan 
model pembelajaran pada kelas eksperimen berhasil.  
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B. Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang menggunakan dua kelas yaitu 

kelas IVA sebagai kelas eksperimen dan kelas IVB sebagai kelas kontrol. Kelas kontrol 
berfungsi sebagai pembanding untuk menguji keefektifan model pembelajaran TGT (Team 
Game Tournament). Pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan masing- 
masing sebanyak 5 kali pertemuan dan setiap pertemuan terdiri dari 2 jam pelajaran (2 x 35 
menit). Hasil dari penelitian ini ialah untuk ranah kognitif peserta didik kelas eksperimen yang 
mendapatkan kategori tinggi berjumlah 1 peserta didik, untuk yang mendapatkan kategori 
sedang berjumlah 19 peserta didik untuk peserta didik yang mendapat kategori rendah 
berjumlah 7 peserta didik dan untuk yang mendapatkan kategori tetap berjumlah 1 peserta 
didik. Sedangkan untuk hasil N-Gain kelas kontrol yang mendapatkan kategori sedang 
berjumlah 14 peserta didik dan yang mendapatkan kategori rendah berjumlah 7. Jadi, 
kesimpulannya adalah kelas eksperimen memiliki rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi 
dibanding kelas kontrol. Artinya penggunaan model pembelajaran pada kelas eksperimen 
berhasil. 

Sedangkan untuk ranah afektif, setiap pertemuan aktivitas peserta didik di kelas 
eksperimen untuk aspek afektif selalu ada peningkatan setelah diterapkannya model 
pembelajaran TGT (Team Game Tournament). Ini berarti penggunaan model pembelajaran TGT 
(Team Game Tournament) dalam pembelajaran berhasil, namun untuk peningkata pada aspek 
ke dua indikator ke dua rata-rata peningkatannya masih rendah yaitu 17,5 dan setiap 
pertemuan aktivitas peserta didik di kelas kontrol untuk aspek afektif selalu ada peningkatan, 
namun peningkatannya tidak sesignifikan seperti di kelas eksperimen. Ini berarti penggunaan 
model konvensional berhasil namun masih kurang efektif untuk meningkatkan aktivitas siswa. 

 
4. Simpulan 

Berdasarkan hasil kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan dan berdasarkan analisis 
data penelitian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) 
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik, karena saat pembelajaran terdapat unsur 
permainan dan kerja kelompok antar peserta didik, sehingga dapat menumbuhkan rasa 
persaingan antara peserta didik dan pembelajaran di kelas dapat lebih menarik. 

Kesimpulan tersebut berdasarkan fakta dari hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti 
pada kelas eksperimen dengan diperoleh peningkatan hasil belajar menggunakan N-Gain 
ternormalisasi atau N-Gain Score, untuk peserta didik yang mendapatkan kategori tinggi 
berjumlah 1 peserta didik, untuk yang mendapatkan kategori sedang berjumlah 19 peserta 
didik untuk peserta didik yang mendapat kategori rendah berjumlah 7 peserta didik dan untuk 
yang mendapatkan kategori tetap berjumlah 1 peserta didik. Sedangkan untuk hasil N-Gain 
kelas kontrol yang mendapatkan kategori sedang berjumlah 14 peserta didik dan yang 
mendapatkan kategori rendah berjumlah 7. Jadi, kesimpulannya adalah kelas eksperimen 
memiliki rata-rata hasil belajar yang lebih tinggi dibanding kelas kontrol. Sedangkan untuk 
ranah afektif, setiap pertemuan aktivitas peserta didik di kelas eksperimen untuk aspek afektif 
selalu ada peningkatan setelah diterapkannya model pembelajaran TGT (Team Game 
Tournament). Ini berarti penggunaan model pembelajaran TGT (Team Game Tournament) 
dalam pembelajaran berhasil, namun untuk peningkata pada aspek ke dua indikator ke dua 
rata-rata peningkatannya masih rendah yaitu 17,5 dan setiap pertemuan aktivitas peserta didik 
di kelas kontrol untuk aspek afektif selalu ada peningkatan, namun peningkatannya tidak 
sesignifikan seperti di kelas eksperimen. Ini berarti penggunaan model konvensional berhasil 
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namun masih kurang efektif untuk meningkatkan aktivitas siswa. Artinya terdapat perbedaan 
yang signifikan antara peningkatan hasil belajar peserta didik kelas melalui model 
pembelajaran TGT (Team Game Tournament) dengan peserta didik kelas yang belajar melalui 
pembelajaran konvensional. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model TGT (Team 
Game Tournament) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pelajaran matematika 
SD. 
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