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Abstrak 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya inovasi model pembelajaran yang 
digunakan guru dalam proses pembelajaran terutama pada mata pelajaran 
Matematika, sehingga peserta didik menjadi pasif dan kurang termotivasi dalam 
belajar. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang minim dalam proses 
belajar, yang menyebabkan pada hasil belajar peserta didik yang rendah. Tujuan 
yang hendak dicapai dalam penelitian ini, mengidentifikasi efektif atau tidaknya 
model Team Games Tournament  (TGT) berbantu media puzzle terhadap hasil 
belajar pecahan siswa kelas IV SD N 04 Tambakrejo. Penelitian ini dilaksanakan 
di salah satu Sekolah Dasar Negeri Tambakrejo, Kecamatan Pemalang, 
Kabupaten Pemalang. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik 
kelas IV yang berjumlah 38. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan metode eksperimen. Desain eksperimen yang digunakan yaitu pre-
experimental design dengan bentuk one group pretest-posttest. Teknik 
pengumpulan data pada penelitian ini dengan cara : (1) observasi, (2) 
wawancara, (3) dokumentasi, dan (4) tes. Berdasarkan analisis data, diperoleh 
hasil penelitian, yaitu model Team Games Tournament  berbantu media puzzle 
efektif terhadap hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Matematika kelas 
IV ditandai dengan perolehan hasil belajar ranah afektif, kognitif, dan 
psikomotorik peserta didik > 75. 
 
Kata Kunci : Team Games Tournament , media puzzle, hasil belajar 

 
 
PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan suatu 
kegiatan yang bertujuan untuk 
membantu proses belajar siswa, yang 
berisi kegiatan terencana yang 
menghasilkan perubahan perilaku 
positif dalam jangka panjang 
(Djamaluddin & Wardana, 2019 : 15). 

Belajar merupakan segala proses 
aktivitas yang dilakukan secara sadar, 
sengaja, aktif dan sistematis untuk 
mencapai tujuan pembelajaran 
(Sutianah, 2022 : 15). 

Kunci dalam pembelajaran 
matematika adalah pemahaman konsep 
yang baik. Dengan kurangnya 
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pemahaman peserta didik terhadap 
materi yang disampaikan 
menyebabkan hasil belajar tidak 
maksimal dan tidak mencapai 
ketuntasan belajar (Noviana & Alpusari, 
2018). Melihat masalah ini, diperlukan 
perbaikan dalam meningkatkan proses 
pembelajaran menjadi semakin 
optimal. Perancangan pembelajaran 
adalah suatu hal yang penting dan 
harus diperhatikan dengan baik. Guru 
harus membangun suasana 
pembelajaran yang menyenangkan 
sehingga bisa meningkatkan hasil 
belajar peserta didik saat mengikuti 
proses belajar. Seperti pemilihan model 
pembelajaran yang tepat dapat 
memudahkan siswa  pembelajaran.  

Model pembelajaran menjadi 
aspek penting dalam proses pendidikan 
yang bertujuan untuk mengoptimalkan 
pencapaian hasil belajar siswa. Seperti 
yang dijelaskan oleh (Bastian & 
Reswita, 2022 : 21), bahwa model 
pembelajaran mencakup seluruh 
rangkaian proses awal hingga akhir 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Pemilihan model yang sesuai sangat 
penting karena matematika dianggap 
sebagai mata pelajaran yang sulit untuk 
sebagian siswa. Model pembelajaran 
merupakan kerangka kerja yang 
memberikan gambaran secara 
sistematis tentang pencapaian 
pembelajaran dalam membantu proses 
belajar siswa untuk mencapai tujuan 
pembelajaran (Simeru, 2023 : 2). Salah 
satu model pembelajaran kooperatif 
yang dapat digunakan adalah model 

Team Games Tournament  (TGT). Model 
Team Games Tournament  (TGT) 
melatih siswa dalam bekerja sama dan 
keterlibatan belajar, sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar (Lestari & 
Sary, 2024).   

Model  pembelajaran Team Games 
Tournament  (TGT) adalah salah satu 
tipe pembelajaran dalam matematika 
yang kooperatif, dimana menempatkan 
siswa dalam kelompok-kelompok 
belajar yang beranggotakan 4 sampai 6 
orang siswa yang memiliki 
kemampuan, jenis kelamin, suku kata 
atau ras yang berbeda. Dalam model 
pembelajaran kooperatif tipe  model 
Team Games Tournament  ini, siswa 
saling bekerja sama dalam kelompok-
kelompok kecil. Setelah dibentuk 
kelompok, siswa akan diberikan 
penjelasan dari guru. Diakhir 
permainan, kelompok yang dapat 
mengumpulkan poin lebih banyak akan 
diberikan penghargaan atas hasil 
kerjanya secara berkelompok (Silaban, 
2024 : 86). Dengan model pembelajaran 
kooperatif tipe  model Team Games 
Tournament  (TGT) diharapkan siswa 
dapat bekerja sama dalam 
kelompoknya agar semua siswa dapat 
aktif didalam kelas. Karena keaktifan 
siswa dalam kelas akan membuat siswa 
lebih paham akan pembelajaran yang 
diterangkan oleh guru didepan kelas 
(Seran & Ladyawati, 2018). 

Sistem sosial antara peserta didik 
yang dibagun dari model Team Games 
Tournament  (TGT) adalah membentuk 
kemampuan sosial yaitu kemampuan 
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kerjasama, toleransi, saling 
berinteraksi dalam tim, saling 
berkompetisi, dan saling membantu 
(Prihatmojo & Rohmani, 2020 : 46). 
Sistem pendukung model Team Games 
Tournament  (TGT) dalam 
pelaksanaanya memerlukan sarana, 
bahan dan alat tersebut meliputi buku 
siswa, rencana pembelajaran, dan 
media pembelajaran yang menyangkut 
materi dipelajari (Utomo, 2020 : 67). 
Dampak instruksinal model Team 
Games Tournament  (TGT) adalah hasil 
belajar yang dicapai dengan cara 
mengarahkan para siswa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran 
menurut (Prihatmojo & Rohmani, 2020 
: 49),  (1) kemampuan konstruksi 
pengetahuan (2) penguasaan bahan 
ajar,  (3) literasi. Adapun dampak 
pengiring yang didapatkan siswa 
melalui model Team Games 
Tournament  (TGT) (1) kemandirian 
belajar, (2)  keterampilan kerja sama 
(Prihatmojo & Rohmani, 2020 : 50). 
Prinsip reaksi dalam model Team 
Games Tournament  (TGT) yaitu siswa 
mempunyai kesempatan untuk 
mendapatkan pengalaman langsung 
dalam menerapkan ide-ide mereka dan 
melakukan partisipasi secara aktif 
dikelas (Prihatmojo & Rohmani, 2020 : 
47) . 

Adapun sintak dari model Team 
Games Tournament  (TGT) menurut 
(Shoimin, 2021 : 205), yaitu (1) 
penyajian kelas (class presentation), (2) 
belajar dalam kelompok (teams), (3) 
permainan (games), (4) pertandingan 

(tournament), (5) penghargaan 
kelompok (team recognition). 
Kelebihan model Team Games 
Tournament  (TGT) (Zanuarifah, 2023) 
yaitu, suasana pembelajaran dikelas 
tidak monoton dan membuat siswa 
lebih aktif dalam proses pembelajaran, 
siswa akan bertanggung jawab atas 
kelompoknya dengan belajar lebih giat 
agar dapat memenangkan turnamen. 
Model Team Games Tournament  (TGT) 
memiliki kekurangan, menurut 
(Susanna, 2017) kekurangan model 
Team Games Tournament  (TGT) yaitu 
waktu yang dihabiskan untuk diskusi 
oleh siswa cukup banyak sehingga guru 
dituntut untuk mempersiapkan 
pembelajaran model Team Games 
Tournament  (TGT) dengan baik. 

Materi pecahan dikelas IV dapat 
diajarkan dengan media pembelajaran 
yang menarik, salah satu media 
pembelajaran yang dapat digunakan 
dalam materi pecahan adalah media 
puzzle. Penggunaan media 
pembelajaran ini bertujuan untuk 
memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat 
memperlancar dan meningkatkan 
proses pembelajaran (Fadilah & Kanya, 
2023). Media puzzle pecahan efektif 
digunakan dalam menciptakan suasana 
belajar kerena disukai siswa dapat lebih 
tertarik untuk belajar dan mencapai 
hasil yang optimal (Saryanti, 2022).  
Manfaat media puzzle yaitu melatih 
konsentrasi anak belajar mencocokan 
keping-keping puzzle dan 
menyusunnya menjadi satu gambar, 
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memperkuat daya ingat, mengenalkan 
anak pada konsep hubungan, dengan 
memilih gambar atau bentuk dapat 
melatih anak untuk berpikir matematis 
(Noviati, 2017). 

Pembelajaran yang baik, 
dilaksanakan dikelas dengan 
menggunakan model dan media 
pembelajaran yang diharapkan efektif. 
Secara umum pengertian efektivitas 
dalam pembelajaran umumnya 
menunjukkan pada sejauh mana tujuan 
yang telah ditentutkan telah tercapai. 
Maka efektivitas pembelajaran dapat 
diartikan sebagai suatu keadaan yang 
menunjukkan sejauh mana rencana 
pembelajaran dapat tercapai. 
Pembelajaran dikatakan efektif jika 
memenuhi aspek, yaitu hasil belajar 
siswa telah mencapai ketuntasan 
klaksikal, yakni siswa telah memenuhi 
kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
yang ditentukan oleh sekolah yang 
bersangkutan. Kurikulum merdeka 
belajar, maka istilah kriteria ketuntasan 
minimal (KKM) berubah menjadi 
(KKTP) kriteria ketercapaian tujuan 
pembelajaran (Syafaruddin, 2016). 

Hasil belajar adalah perubahan  
tingkah laku peserta didik terjadi 
setelah mengikuti suatu pembelajaran 
(Ulfah & Arifudin, 2021). Perubahan 
tersebut meliputi aspek kognitif, afektif, 
dan psikomotorik. Hasil belajar dapat 
menerangi tujuan utamanya adalah 
untuk mengetahui tingkat keberhasilan 
yang dicapai oleh siswa setelah 
mengikuti suatu kegiatan pembelajaran 
(Fernando et al., 2024). Hasil belajar 

merupakan keterampilan yang dimiliki 
peserta didik setelah menerima 
pengalaman belajar (Rahman, 2021). 

Dari hasil observasi yang 
dilakukan peneliti, menjelaskan bahwa 
guru saat melakukan proses 
pembelajaran di kelas sudah 
mengaitkan materi dengan hal-hal yang 
menjadi kebiasaan siswa, memberikan 
pertanyaan pemantik dan guru 
memberikan motivasi kepada peserta 
didik agar peserta didik mampu 
mengikuti pembelajaran dengan baik. 
Akan tetapi, saat pembelajaran guru 
menggunakan media atau alat peraga 
yang minim, sehingga pembelajaran 
terasa monoton, tidak menarik, 
membosankan bagi siswa dan kurang 
aktifnya siswa saat pembelajaran. 
kemudian hasil wawancara terhadap 
salah satu guru kelas IV SD N 04 
Tambakrejo bahwa pembelajaran pada 
materi pecahan guru menggunakan 
media menggambar pecahan dipapan 
tulis. Permasalahan pembelajaran pada 
materi pecahan berdampak pada hasil 
belajar matematika pada materi 
pecahan masih tergolong rendah. Hal 
diatas sejalan dengan hasil penelitian 
(Mayaratih et al., 2022) menyampaikan 
bahwa keterbatasan pengetahuan yang 
dimiliki siswa dalam materi pecahan, 
jarangnya penggunaan media atau alat 
peraga pada saat menjelaskan materi. 

Selain hasil wawancara peneliti 
juga mendokumentasikan hasil belajar 
peserta didik pada materi pecahan. 
Hasil belajar siswa kelas IV dari ulangan 
harian matematika materi pecahan. 
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Data hasil belajar menyatakan bahwa 
sebagian besar masih cenderung 
dibawah rata-rata. Hal tersebut 
ditandai dengan tidak tercapainya 
Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP) dimana KKTP 
pada mata pelajaran matematika 75. 

Gambar 1. Persentase hasil 
belajar siswa materi pecahan 

kelas IV 

 
Berdasarkan data yang  diperoleh 

dari hasil ulangan harian matematika 
pada materi pecahan di kelas IV, 
diketahui bahwa dari jumlah 
keseluruhan siswa adalah 38 siswa, 
sebanyak 26 siswa masih belum 
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP). Hal ini 
menunjukkan bahwa mayoritas siswa 
masih mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep pecahan, sehingga 
membutuhkan pendekatan 
pembelajaran yang lebih efektif. 
Sementara itu,   hanya 12 siswa yang 
telah berhasil mencapai Kriteria 
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 
(KKTP), yang menunjukan bahwa 
sebagaian kecil siswa sudah mampu 
menguasai materi dengan baik. Hal ini 
sejalan dengan hasil penelitian (Amir et 
al., 2022) yang menyatakan bahwa dari 
hasil evaluasi sebanyak 61,9 % siswa 

diantaranya memperoleh nilai yang 
sangat rendah. Hasil ini memberikan 
gambaran bahwa diperlukan strategi 
pembelajaran yang lebih inovatif dan 
interaktif untuk meningkatkan 
pemahaman siswa, seperti 
pembelajaran berupa model Team 
Games Tournament .  

(Amri et al., 2021) menyatakan 
bahwa dalam pelaksanaan model Team  
Games Tournament (TGT) dapat 
meningkatkan aktifitas guru, aktifitas 
siswa dan collaborative siswa yang 
berdampak pada hasil belajar. 
Berdasarkan latar belakang di atas, 
maka penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Keefektifan 
model Team Games Tournament  (TGT) 
berbantu media puzzle terhadap hasil 
belajar pecahan siswa kelas IV” 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode 
eksperimen. Desain eksperimen yang 
digunakan yaitu pre-experimental 
design dalam bentuk one group pretest-
posttest. (Arikunto, 2020), menjelaskan 
bahwa one group  pretest-posttest 
design akan memberikan informasi 
perlakukan yang dapat diketahui lebih 
akurat, karena peneliti dapat 
membandingkan kondisi sebelum dan  
sesudah merima perlakukan.  

Dalam penelitian ini, yang 
menjadi variabel bebas (independent) 
yaitu model Team Games Tournament  
(TGT) berbantu media puzzle 
sedangkan variabel terikat (dependent) 

Nilai Kategori Jumlah 
Peserta 

Didik 

Persentase 

>75 Tuntas 12 32% 

<75 Belum 
Tuntas 

26 68% 

 Jumlah  38 100% 

 



Keefektifan Model TGT Berbantu Media Puzzle terhadap Hasil Belajar Pecahan Siswa 
Kelas IV SD N 04 Tambakrejo 
 
  

 

122 | MODELING, Volume 12, Nomor 2, Juni 2025 

 

 

yaitu hasil belajar pecahan peserta 
didik kelas IV. Penelitian ini dilakukan 
di salah satu Sekolah Dasar Negeri di 
Desa Tambakrejo, Kecamatan 
Pemalang, Kabupaten Pemalang. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
peserta didik IV yang berjumlah 38 
peserta didik. 

Teknik  pengumpulan data yang 
akan digunakan dalam penelitian 
adalah teknis tes dan teknik non tes. 
Teknik tes meliputi tes tertulis yang 
terdiri dari pretest dan posttest. Teknik 
non tes meliputi observasi, wawancara 
dan dokumentasi. Instrumen penelitian 
yang digunakan yaitu, (1)  ranah afektif 
dengan aspek beriman, mandiri dan 
bergotong-royong, (2) ranah kognitif 
yang berupa nilai pretest-posttest. (3) 
ranah psikomotorik dengan aspek kerja 
sama tim dan kemampuan menjawab 
pertanyaan. Teknik analisis data 
menggunakan uji normalitas, uji 
ketuntasan belajar,  dan uji N-gain. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  

Data penelitian hasil belajar ranah 
afektif didapat dari observasi atau 
melaksanakan pengamatan kepada 
peserta didik selama proses 
pembelajaran. Ranah  afektif yakni 
sikap peserta didik selama proses 
pembelajaran. Data ini dikumpulkan 
selama enam kali pertemuan yang 
meliputi tiga aspek pengamanatan, 
yaitu beriman, mandiri dan gotong-
royong. Berikut tabel rekapitulasi hasil 

belajar pada ranah afektif peserta didik 
selama enam pertemuan. 

Gambar 2. Rekapitulasi Hasil 
Belajar Ranah Afektif 

 
 
Gambar 2 menunjukkan bahwa 

rata-rata nilai afektif pada pertemuan 1 
sebesar 81,58, rata-rata pertemuan 2 
sebesar 82,68, rata-rata pertemuan 3 
sebesar 86,63, rata-rata pertemuan 4 
sebesar 88,38, rata-rata pertemuan 5 
sebesar 90,79, dan rata-rata pertemuan 
6 sebesar 93,21. Dengan data tersebut 
dapat diketahui bahwa terdapat 
pengaruh penggunaan model Team 
Games Tournament  (TGT) berbantu 
media puzzle pada proses pembelajaran 
karena rata-rata hasil belajar peserta 
didik selama enam pertemuan 
mengalami peningkatan. 

Data penelitian hasil belajar ranah 
kognitif didapat dari melaksanakan 
pretest-posttest pada peserta didik. 
Penelitian yang sudah dilakukan 
peneliti mendapatkan data hasil belajar 

Pertemuan Jumlah Peserta Didik 
Sesuai Interval 

Rata-
rata 

91-
100 

81-
90 

71-
80 

<70 

Pertemuan 
I 

11 10 7 10 81,58 

Pertemuan 
II 

14 13 6 5 82,68 

Pertemuan 
II 

12 17 8 1 86,63 

Pertemuan 
IV 

21 10 7 0 88,38 

Pertemuan 
V 

25 11 2 0 90,79 

Pertemuan 
VI 

29 8 1 0 93,21 
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peserta didik berupa nilai pretest-
posttest yang menunjukkan adanya 
perubaha. Pretest dilakukan sebelum 
diberi perlakukan, sedangkan posttest 
setelah diberi perlakukan oleh peneliti. 
Berikut tabel rekapitulasi hasil belajar 
pada ranah kognitif peserta didik 
selama enam pertemuan. 
Gambar 3. Rekapitulasi Hasil Nilai 

Ranah Kognitif 

 
Gambar  3 menunjukkan bahwa 

sebelum diberi perlakuan nilai tertinggi 
80, sedangkan nilai terendah 45 yang 
menghasilkan rata-rata 64,47. Setelah 
diberi perlakuan nilai tertinggi 100 
sedangkan nilai terendah 60 dengan 
rata-rata 83,29. Dengan data tersebut 
dapat diketahui bahwa terdapat 
pengaruh penggunaan model Team 
Games  Tournament  (TGT) berbantu 
media puzzle  pada proses 
pembelajaran. 

Data penelitian hasil belajar ranah 
psikomotorik didapat  dari observasi 
atau melaksanakan pengamatan 
kepada peserta didik selama proses 
pembelajaran. Ranah psikomotorik 
yakni nilai keterampilan peserta didik 
selama proses pembelajaran. 

Data ini dikumpulkan selama 
enam kali pertemuan yang meliputi dua 
aspek pengamatan, yaitu kerja sama 

tim dan kemampuan menjawab 
pertanyaan. Berikut tabel rekapitulasi 
hasil belajar pada ranah psikomotorik 
peserta didik selama enam pertemuan. 

Gambar 4. Rekapitulasi Hasil 
Belajar Ranah Psikomotorik 

 
 
Gambar 4 menunjukan bahwa 

rata-rata  nilai psikomotorik pada 
pertemuan 1 sebesar 80,99, rata-rata 
pertemuan 2 sebesar 82,90, rata-rata  
pertemuan 3 sebesar 84,22, rata-rata 
pertemuan 4 sebesar 86,52, rata-rata 
pertemuan 5 sebesar 89,81, dan rata-
rata pertemuan 6 sebesar 93,75. 
Dengan data tersebut dapat diketahui 
bahwa terdapat pengaruh penggunaan 
model Team Games Tournament  (TGT) 
berbantu media puzzle pada proses 
pembelajaran karena rata-rata hasil 
belajar peserta didik selama enam 
pertemuan mengalami peningkatan. 

Jenis 
Tes 

Nilai 
Teren
dah 

Nilai 
Tertinggi 

Rata-
rata 

Nilai 
Pretest 

45 85 64,47 

Nilai 
Posttest 

60 100 83,29 

 

Pertemuan Jumlah Peserta Didik 
Sesuai Interval 

Rata-
rata 

91-
100 

81-
90 

71-
80 

<70 

Pertemuan 
I 

0 20 16 2 80,99 

Pertemuan 
II 

3 19 15 1 82,90 

Pertemuan 
II 

5 18 15 1 84,22 

Pertemuan 
IV 

6 23 9 0 86,52 

Pertemuan 
V 

11 23 4 0 89,81 

Pertemuan 
VI 

21 15 2 0 93,75 
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Pada penelitian ini, uji 
persyaratan analisis data menggunakan 
uji normalitas. Data yang digunakan 
untuk uji normalitas yakni hasil belajar 
ranah kognitif yang meliputi nilai 
pretest dan posttest. Setelah data hasil 
hasil belajar ranah kognitif didapatkan, 
selanjutnya dilakukan uji normalitas 
terlebih dahulu sebelum uji hipotesis. 
Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
sampel berdistribusi normal atau tidak. 
Uji normalitas dilakukan menggunakan 
uji liliefors (Lo) dengan melihat nilai 
signifikansi 0,05 pada kolom shapiro 
wilk yang diolah dengan bantuan 
program SPPS versi 23. 

Gambar 5. Hasil Uji 
Normalitas 

 
 
Berdasarkan gambar 5 diketahui 

nilai signifikansi pretest hasil belajar 
pada kolom Shapiro wilk sebesar 0,071 
(>0,05), sedangkan nilai posttest hasil 
belajar pada kolom shapiro wilk 0,145 
(>0,05). Sehingga, didapatkan data 
pretest dan posttest hasil belajar peserta 
didik dinyatakan berdistribusi normal. 
Maka persyratan normalitas terpenuhi, 
selanjutnya dapat dilakukan analisis 

statistik paramerid menggunakan uji 
paired samples t-test. 

Uji paired samples t-test adalah 
metode pengujian untuk melihat 
efektivitas suatu perlakukan yang 
ditandai dengan perbedaan nilai rata-
rata 2 sampel yang berpasangan 
(Nuryadi et al., 2017). Dua sampel yang 
dimaksud yakni sampel yang sama, 
namun memiliki dua data (pretest dan 
posttest). 

Gambar  6. Hasil Uji Paired 
Samples T-Test 

 
Berdasarkan output uji paired 

samples t-test menunjukan thitung 
bernilai negatif sebesar -16,094. Thitung 
bernilai negatif disebabkan nilai rata-
rata hasil belajar pretest lebih rendah 
dari pada nilai posttest. Pada konteks ini 
nilai thitung negatif dapat bermakna 
positif maka thitung menjadi 16,094. 
Selanjutnya tahap, ttabel dicari dari df 
(degree of freedom atau derajat 
kebebasan) dan nilai signifikansi (a/2). 
Diketahui nilai df sebesar 37 dan nilai 
0,025. Nilai inilah yang digunakan 
untuk mencari nilai ttabel pada kolom 
distrubusi nilai ttabel statistik. Maka 
diperoleh nilai ttabel sebesar 2,026. 
Dengan demikian, diperoleh thitung 

16,094 > ttabel 2,026, dapat disimpulkan 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-

Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .136 38 .074 .947 38 .071 

postest .125 38 .142 .956 38 .145 
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bahwa H0 ditolak dan Ha diterima, 
artinya terdapat perbedaan yang 
signifikan mengenai  penggunaan 
model Team Games Tournament  (TGT) 
berbantu media puzzle terhadap hasil 
belajar Matematika peserta didik kelas 
IV SD 04 Tambakrejo. 

Analisis data selanjutnya uji N-
gain. Uji N-gain untuk melihat kategori 
peningkatan hasil belajar peserta didik 
yang mana kaitanya dengan nilai 
pretest dan posttest. Kategori 
peningkatan yaitu rendah, sedang dan 
tinggi. Uji N-gain merupakan ukuran 
kasar yang berkaitan dengan 
keefektifan penggunaan suatu metode, 
model atau perlakuan pada penilaian 
(Ramadhani & Izzati, 2023) 

Gambar 7. Hasil Uji N-gain 

 
 
Berdasarkan tabel 7 

menunjukkan nilai rata-rata (mean) 
sebesar 5664. Berdasarkan hasil uji 
paired samples t-test dan nilai N-gain 
score termasuk kategori sedang yaitu 
0,5-0,7. Sehingga menunjukan  
penggunaan model Team Games 
Tournament  (TGT) berbantu media 
puzzle efektif terhadap hasil belajar 
peserta didik pada pembelajaran 
Matematika materi pecahan di kelas IV 
SD. 

 

PEMBAHASAN 
Penerapan model pembelajaran 

Team Games Tournament  (TGT) dapat 
dijabarkan sebagai berikut : 
1) Penyajian Kelas 

Pada langkah ini, peneliti 
menjelaskan tujuan pembelajaran yang 
akan dicapai, serta memberikan 
penjelasan terkait materi pecahan. 
Pada penyajian kelas beberapa peserta 
didik sudah menunjukan usaha untuk 
menjawab pertanyaan dan 
menyampaikan opini saat peneliti 
memberikan sesi tanya jawab dan 
diskusi kelas. Akan tetapi, lebih banyak 
peserta didik yang masih asik dengan 
kesibukan sendiri seperti berbicara 
dengan teman sebangku dan bermain 
alat tulis. 

Hal tersebut, bisa disebabkan 
karena materi kurang merangsang rasa 
ingin tau peserta didik, sehingga 
peserta didik tidak tertarik untuk 
belajar. Peneliti memberikan perhatian 
dan motivasi lebih kepada peserta 
didik. Peserta didik yang tidak berani 
menyampaikan opini bisa dikarenakan 
merasa malu dan tidak terbiasa 
berbicara di depan orang banyak. 
Sebagaimana pendapat (Astuti & 
Appriyana, 2025) yang menyatakan 
sikap malu menunjukkan kurang 
percaya diri. Oleh karena itu, peneliti 
menyiasati dengan langsung menunjuk 
peserta didik untuk menyampaikan 
pendapat, menjawab, dan bertanya. 

Hal ini sesuai dengan peran 
peneliti sebagai motivator dan 
fasilitator dalam proses pembelajaran 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

NGain 38 .20 1.00 .5664 .22414 

Valid N (listwise) 38     
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kooperatif yaitu peserta didik mampu 
belajar dengan suasana menyenangkan, 
gembira, semangat, tidak cemas serta 
berani menyampaikan opini (Amrillah 
et al., 2020) 
2) Belajar dalam tim 

Pada langkah belajar dalam tim, 
peneliti sudah membentuk tim yang 
mempunyai akademis tinggi, sedang, 
dan rendah. 1 tim beraggotan 8 peserta 
didik, maka dalam 1 kelas terdiri dari 5 
tim. Setiap tim berdiskusi mengerjakan 
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
yang diberikan oleh peneliti untuk 
mempersiapkan games dan 
tournament. Awalnya masih terdapat 
beberapa peserta didik yang belum ikut 
serta diskusi dalam tim. Berdasarkan 
pemantauan peneliti, hal tersebut 
disebabkan peserta didik yang 
mempunyai akademis tinggi lebih 
dominan sehingga peserta didik yang 
mempunya akademis rendah kurang 
terlibat berdiskusi dalam tim. 

Akhirnya peneliti memberikan 
peraturan pada saat berdiskusi dalam 
tim mereka haru saling bergantian 
menyampaikan opininya. Selain itu 
peneliti juga memberikan pengertian 
mengapa sebuh tim harus bekerja 
sama. Hal ini sejalan dengan penelitian 
(Verina et al., 2024) menyatakan setiap 
tim harus bergiliran menyampaikan 
opininya agar semua tim ikut 
berkolaborasi. Peneliti juga menjumpai 
kelompok yang lambat dalam 
mengerjakan Lembar Kerja Peserta 
Didik (LKPD). Peneliti menyiasati 
dengan memberikan tambahan skor 

pada tim yang mampu menyelesaukan 
LKPD tepat waktu. 

Terlihat adanya perubahan pada 
peserta didik lebih bekerja sama, saling 
membantu dan tim berhasil 
mengerjakan tepat waktu. Yang 
diperlukan pada sintak ini 
keterampilan membimbing kelompok 
kecil dan mengembangkan peran 
organisator dalam pembelajaran 
kooperatif (Fadly, 2022 : 186) 
3) Permainan 

Pada langkah ini, peneliti telah 
menyiapkan media puzzle dan 20 kartu 
soal. Setiap 1 ronde menjawab 10 kartu 
soal. Soal yang dijawab benar skor yang 
diperoleh 10, dan soal yang dijawab 
salah skor yang diperoleh 0. Permainan 
terdiri dari 3 ronde yaitu, ronde 1 
diperuntukan tim 1 melawan tim 2, 
ronde 2 diperuntukan tim 3 melawan 
tim 4, ronde 3 diperuntukan tim 5 
melawan tim hasil dari ronde 1. 

Permainan ini, dilakukan dengan 
meminta 2 tim untuk maju ke depan 
kelas. Setiap tim mengambil kartu soal 
secara bergantian kemudian dilanjut 
dengan membandingkan dan 
mengurutkan pecahan dalam media 
puzzle. Permainan dilakukan 2 kali 
pada pertemuan 2 mengenai  pecahan 
pembilang satu dan pertemuan 4 
mengenai pecahan dengan penyebut 
sama. 

Pada saat permainan, peserta 
didik menunjukkan sikap yang sangat 
antusias sehingga terjadi sedikit 
kericuhan. Hal ini dikarenakan peserta 
didik memiliki rasa ingin tahu yang 
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tinggi. Peneliti menyiasati dengan 
memberikan aturan yang tegas dan tim 
yang belum mendapatkan giliran maju 
diberi kegiatan diskusi untuk 
mempersiapkan tim sebelum maju 
sehingga lebih kondusif. Hal ini serupa 
dengan pendapat (Sukmawati et al., 
2025) tim sebelum tampil ke depan, tim 
berdiskusi untuk berpartisipasi aktif 
dalam menyampaikan ide. 
4) Tournament  

Dua tim yang mendapatkan skor 
tertinggi pada permainan diminta 
untuk bertanding. Peneliti telah 
menyiapkan 10 kartu soal khusus untuk 
tournament. Kartu soal yang disediakan 
pada tournament memiliki tingkat 
kesulitan lebih tinggi dibandingkan 
dengan permainan. Seperti, 
dipermainan jika peserta didik 
menjawab dengan benar mendapatkan 
skor 10, dan menjawab dengan salah 
mendapatkan skor 0. Tournament 
dilakukan 2 kali pada pertemuan 3 
mengenai pecahan pembilang satu dan 
pertemuan 6 mengenai pecahan dengan 
penyebut sama. Tim yang berhasil 
memperoleh skor tertinggi akan 
diberikan penghargaan. 

Peserta didik menunjukan sikap 
antusias, karena pada langkah 
tournament mereka berkompetensi 
dengan teman yang memiliki 
kemampuan akademis secara setara 
(Suardin et al., 2023). Peserta didik 
yang tidak bertanding pada tournament 
ikut antusias dan membangun suasana 
yang semangat pada tournament. Kerja 
sama dalam tim sudah terlihat lebih 

baik dari langkah permainan. Serta 
peserta didik sudah seluruhnya aktif 
dalam proses pembelajaran. 
5) Pengahargaan  

Peneliti memberikan 
penghargaan bagi peserta didik yang 
mencapai skor tertinggi berdasarkan 
kriteria yang telah ditetapkan. Tidak 
hanya tim yang mendapatkan juara I 
dan II yang diberikan penghargaan, 
akan tetapi peneliti juga memberikan 
motivasi kepada seluruh peserta didik 
bahwasanya ketika belajar dalam tim 
kerja sama sangat dibutuhkan, dan 
berbagi ilmu pengetahuan pada teman 
juga sangat penting. 

Peneliti memberikan motivasi 
dengan tujuan agar keaktifan peserta 
didik akan lebih baik kedepanya. 
Peneliti memberikan penghargaan 
pada tim juara I dan juara II, serta 
pujian kepada seluruh peserta didik. 
Terlihat seluruh peserta lebih antusias 
dan semangat, yang mana membangun 
rasa kompetisi pada peserta didik. 
Selaras dengan pandangan (Suardin et 
al., 2023) pemberian penghargaan 
dapat meningkatkan semangat peserta 
didik untuk terus meningkatkan 
kemampuan diri. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan pada penelitian yang 
telah dilakukan, diperoleh kesimpulan 
bahwa model Team Games Tournament  
(TGT) berbantu media puzzle efektif 
terhadap hasil belajar peserta didik 
ditandai dengan perolehan ketiga ranah 
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yakni ranah afektif, ranah kognitif, dan 
ranah psikomotorik peserta didik > 75.  
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