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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
Model Pembelajaran Teams Games Tournament terhadap hasil belajar
Matematika siswa kelas IV di UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar.
Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Teknik pengumpulan
data yang digunakan pada penelitian ini adalah tes dan dokumentasi.
Teknik tes yang akan diberikan pada penelitian ini adalah menggunakan
soal pilihan ganda sebagai pre-test dan post-test yang bernilai (1) jika
jawaban benar dan bernilai (0) jika jawaban salah, tes akan diberikan
sebelum dan sesudah perlakuan. Teknik analisis data dilakukan dengan
uji normalitas dan uji hipotesis. Hasil uji-t dilihat bahwa thitung sebesar
44,199. Sedangkan ttabel 2,06. sedangkan ttabel dengan taraf berjumlah
24 sehingga ttabel berjumlah (2,06) dengan taraf signifikan (-2 tailed).
Sehingga diperoleh (44,199 > 2,06) Sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament
terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas IV di UPTD SD Negeri
122349 Pematangsiantar maka Ha diterima dan Ho ditolak.

ABSTRACT

Keywords:

Learning Outcomes;
Cooperative Learning Model
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Tournament, Mathematics.

This study aims to determine whether there is an effect of the Teams Games
Tournament learning model on the mathematics learning outcomes of
fourth-grade students at UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar. This
research is a quantitative study. The data collection techniques used in this
study were tests and documentation. The test technique applied consisted
of multiple-choice questions administered as a pre-test and post-test,
scored (1) for correct answers and (0) for incorrect answers. The tests
were given before and after the treatment. Data analysis techniques
included normality testing and hypothesis testing. The results of the t-test
showed that the calculated t-value (tyitung) was 44.199, while the t-table
value (tt,b;.) was 2.06 at a significance level with 24 degrees of freedom
(two-tailed). Since 44.199 > 2.06, it can be concluded that there is an effect
of the Teams Games Tournament learning model on the mathematics
learning outcomes of fourth-grade students at UPTD SD Negeri 122349
Pematangsiantar. Therefore, Ha is accepted and Ho is rejected.
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1. Pendahuluan
Pendidikan merupakan elemen fundamental dalam pembangunan suatu bangsa.

Melalui pendidikan, individu dilengkapi dengan pengetahuan, keterampilan, dan nilai-
nilai yang diperlukan untuk menghadapi tantangan hidup serta berkontribusi dalam
masyarakat. Kemajuan suatu negara sangat bergantung pada kualitas sumber daya
manusianya, yang dibentuk melalui sistem pendidikan yang efektif dan berkelanjutan.

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 mendefinisikan pendidikan sebagai usaha
yang sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar yang mendorong peserta
didik dalam mengembangkan potensi diri, spiritualitas, kecerdasan, kepribadian, akhlak
mulia, dan keterampilan hidup. Melalui pendidikan, individu dapat memperoleh
pengetahuan, belajar bertanggung jawab, dan mempersiapkan diri menghadapi
tantangan di masa depan. Pendidikan juga berperan dalam membentuk kemampuan
individu untuk menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Di Indonesia, pendidikan terus mengalami perubahan sesuai dengan
perkembangan zaman dan kebutuhan global. Metode pembelajaran di masa lalu yang
hanya menekankan pada penyampaian pengetahuan kini dianggap tidak lagi relevan.
Saat ini, pendidikan perlu beradaptasi menjadi proses yang mendukung siswa dalam
mengasah potensi serta keterampilan yang diperlukan untuk kehidupan pribadi, sosial,
kebangsaan, dan kenegaraan. Salah satu aspek penting dalam pendidikan adalah
kurikulum.

Kurikulum merupakan seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi,
dan bahan pelajaran serta metode yang digunakan sebagai pedoman dalam
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.
Saat ini, Indonesia sedang bertransisi dari Kurikulum 2013 menuju Kurikulum Merdeka.

Guru sebagai pelaku utama dalam implementasi atau penerapan program
pendidikan di sekolah memiliki peranan yang sangat strategis dalam mencapai tujuan
pendidikan yang diharapkan. Dalam hal ini, guru dipandang sebagai faktor determinan
terhadap pencapaian mutu prestasi belajar siswa. Dalam keseluruhan proses pendidikan
guru merupakan faktor utama dalam mempengaruhi berhasil tidaknya proses belajar
dengan kata lain guru harus menciptakan suatu kondisi belajar yang sebaik-baiknya bagi
peserta didik untuk mencapai tujuan dari pembelajaran. Dalam pelaksanaan
pembelajaran, terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. Pada proses
ini, setiap individu belajar berbagai materi untuk mendapatkan pengetahuan baru yang
berpotensi mengubah perilakunya. Setiap mata pelajaran saling terkait dan memiliki
peran penting dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu contoh mata pelajaran yang
berhubungan dengan aktivitas sehari-hari adalah Matematika.

Matematika merupakan mata pelajaran penting yang diajarkan secara wajib
kepada siswa mulai dari sekolah dasar hingga sekolah menengah atas dalam kurikulum
pendidikan. Mata pelajaran ini sering dianggap sulit dipahami oleh siswa karena
mengandung konsep yang berjenjang dari yang sederhana hingga dalam melakukan
perhitungan. kompleks. Oleh karena itu, penting bagi siswa untuk memahami konsep

ISTHUMOR: Jurnal llmu Sosial dan Humaniora, Vol. 4 No. 2 April 2026| 309



ISIHUMOR: Jurnal Ilmu Sosial dan Humaniora
Vol. 4, No. 2, April 2026

matematika dengan baik. Kesulitan dalam mempelajari matematika juga sering kali
terkait dengan kesulitan dalam memahami istilah dan konsep matematika serta dalam
melakukan perhitungan.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti di UPTD SD Negeri 122349
Pematangsiantar yang terletak di Jl. Bola Kaki Kecamatan Siantar Timur Kota
Pematangsiantar siswa Kelas IV terdiri dari 25 siswa masih tergolong rendah. Hal ini
dapat dilihat dari data nilai ulangan harian siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122349
Pematangsiantar.

Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Pada Mata Pelajaran Matematika
Kelas IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar

KKTP Nilai Kelas ]_umlah Presentase Ketuntasan
Siswa %
70 > 70 10 Orang 40% Tuntas
<70 15 Orang 60% Tidak
Tuntas
Jumlah 25 Orang 100%
Keseluruhan

Dari tabel diatas dilihat bahwa masih banyak nilai siswa yang dibawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Oleh karena itu hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Matematika masih cenderung rendah. Guru telah berusaha melakukan
perbaikan dengan memberikan latihan dan pekerjaan rumah setiap akhir pertemuan,
namun belum tercapai hasil yang diharapkan. Guru perlu menciptakan suasana belajar
yang baru yaitu dengan melakukan variasi model pembelajaran agar pembelajaran lebih
menyenangkan. Kurangnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran khususnya
pada mata pelajaran Matematika, sebagian siswa cenderung lupa dengan materi yang di
ajarkan. Hal ini dapat dilihat dari sebagian besar siswa ribut di kelas sehingga tidak dapat
menyampaikan kembali materi yang sudah diajarkan. Hal ini menyebabkan peran guru
masih dominan dalam proses pembelajaran, yang mengakibatkan pembelajaran menjadi
monoton dengan penggunaan metode yang sering kali sama. Situasi seperti ini dapat
menyebabkan kebosanan dan kurangnya motivasi belajar peserta didik karena
kurangnya dinamika, inovasi, dan kreativitas dalam pembelajaran. Selain itu, peserta
didik juga belum aktif dilibatkan secara langsung, sehingga guru mengalami kesulitan
dalam mengembangkan atau meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

2. Metode
Dalam penelitian ini metode penelitian yang digunakan adalah dengan metode

kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif merupakan suatu jenis penelitian yang
spesifikasi yang sistematis, terencana dan terstruktur dengan jelas sejak awal hingga
pembuatan desain penelitiannya, karena data penelitian berupa angka-angka dan
analisis menggunakan statistik Sugiyono (2019:7). Sedangkan metode penelitian pre-
eksperimen karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model
pembelajaran Teams Games Tournament terhadap hasil belajar siswa.

ISIHUMOR: Jurnal llmu Sosial dan Humaniora, Vol. 4 No. 2 April 2026 310



ISIHUMOR: Jurnal Ilmu Sosial dan Humaniora
Vol. 4, No. 2, April 2026

Desain penelitian yang digunakan adalah One Grup Pretest-Posttest Design (tes
awal- tes akhir pada kelompok tunggal), dimana dalam kelompok sampel itu diberikan
perlakuan (Variabel bebas) tepatnya di UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar tetapi
kemampuan awal sampel diketahui terlebih dahulu melalui Pretest. Setelah perlakuan
diberikan hasil penelitian diamati dengan diberikan Posttest. Penelitian ini akan
dilaksanakan di UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar yang beralamat di Jalan. Bola
Kaki. Desa/Kelurahan,Banjar. Kecamatan/Kota, Kec. Siantar Barat. Penelitian ini
dilakukan pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Adapaun materi Pelajaran
dipilih dalam penelitian ini adalah materi Pembagian Pecahan Biasa. Populasi yaitu
jumlah keseluruhan dari sasaran yang ingin diteliti oleh peneliti yang dimana akan
ditarik sebuah kesimpulan. Populasi bukan sekedar jumlah pada subjek atau objek yang
ingin diteliti melainkan keseluruhan subyek dan obyek yang ada.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas maka yang menjadi pupolasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar. Teknik
pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam penelitian, karena
tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Pengumpulan data dapat
dilakukan dalam berbagai setting, berbagai sumber, dan berbagai cara. Peneliti
menggunakan beberapa metode dalam pengumpulan data sebagai berikut:

Tes adalah sejumlah pertanyaan yang di sampaikan pada seseorang atau sejumlah
orang untuk mengungkapkan keadaan atau tingkat perkembangan salah satu atau
beberapa aspek psikologis di dalam dirinya. Aspek psikologis itu dapat berupa prestasi
atau hasil belajar, minat, bakat, sikap kecerdasan, reaksi motorik, dan berbagai aspek
kepribadian lainnya. Tes dilaksanakan pada awal pembelajaran sebelum peserta didik
mendapatkan materi (pretest) dan diakhir pembelajaran setelah peserta didik
mendapatkan materi (posttest). Pada penelitian ini metode yang digunakan adalah tes
tertulis dalam bentuk pilihan ganda. Tujuan dilakukannya tes ini untuk mengetahui
sejauh mana tingkat pengetahuan peserta didik pada mata pelajaran Matematika
setelah menggunakan pembelajaran model TGT (Team Game Tournament). Tes yang
diberikan kepada peserta didik berbentuk pilihan ganda yang berjumlah 25 butir soal

Menurut Sugiyono (2022), Dokumentasi adalah proses pengumpulan data dan
informasi untuk keperluan penelitian dalam bentuk laporan, foto, buku, arsip,
dokumen, catatan angka, dan foto. Dokumentasi yang diperoleh oleh pihak terkait guna
untuk mengetahui Sejarah sekolah, keadaan guru dan siswa, sarana dan prasarana,
foto-foto proses belajar siswa, serta hasil belajar siswa yang diperoleh dari guru kelas
IV.

3. Hasil dan Pembahasan
Penelitian ini telah dilaksanakna di UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar, ]I

Bola Kaki, Kel. Banjar, Kec. Siantar Barat Kota Pematangsiantar pada bulan April 2026.
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh Model
Pembelajaran Teams Games Tournament terhadap hasil belajar siswa.

Penelitian ini merupakan penelitian Pre-Eksperimen dengan menggunakan
rancangan One Group Pretest-Posttest Design yang dilakukan pada kelas IV di UPTD SD
Negeri 122349 Pematangsiantar dengan jumlah peserta didik sebanyak 25 siswa, yang
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pertama dilakukan pada penelitian ini adalah pemberian pretest kepada peserta didik
agar dapat mengetahui hasil belajar siswa sebelum dilakukan penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), kemudian dilakukan pembelajaran
pada mata Pelajaran Matematika materi Pembagian Pecahan dengan menggunakan
Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) setelah dilakukan pembelajaran
kemudian dilakukan uji posttest, tujuannya untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
diberikan perlakuan.
Uji Validitas

Uji validitas tes terhadap 30 soal pilihan ganda dilakukan di UPTD SD Negeri
122349 Pematangsiantar kelas IV menggunakan rumus kolerasi Product Moment dari
Person pada Tingkat siginitifikansi 5% (0,05) dengan N=30. Dalam kriteria ini, jika rhitung
> r'abel, maka soal tergolong valid, dan sebaliknya jika rhitung < rtabel, maka tes soal tergolong
tidak valid, rtabel dari N = 30 yaitu sebesar 0,361.

Jumlah soal yang valid dalam validasi tes ini sebanyak 25 soal sedangkan yang tidak
valid sebanyak 5 soal.

Tabel 2. Data Uji Validitas Tes

No Thitung I'tabel Keterangn
1 0,521839 0,361 Valid

2 0,640953 0,361 Valid

3 0,640953 0,361 Valid

4 0,700686 0,361 Valid

5 0,627981 0,361 Valid

6 0,500126 0,361 Valid

7 0,539044 0,361 Valid

8 0,524657 0,361 Valid

9 0,700686 0,361 Valid
10 0,559158 0,361 Valid

11 0,524657 0,361 Valid

12 0,524657 0,361 Valid

13 0,039578 0,361 Tidak Valid
14 0,320225 0,361 Tidak Valid
15 -0,2932 0,361 Tidak Valid
16 -0,09655 0,361 Tidak Valid
17 0,700686 0,361 Valid
18 0,700686 0,361 Valid
19 0,700686 0,361 Valid
20 0,847192 0,361 Valid
21 0,672832 0,361 Valid
22 0,524657 0,361 Valid
23 0,640953 0,361 Valid
24 0,608067 0,361 Valid
25 0,640953 0,361 Valid
26 0,722651 0,361 Valid
27 -0,01229 0,361 Tidak Valid
28 0,524657 0,361 Valid
29 0,685925 0,361 Valid
30 0,640953 0,361 Valid
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Berdasarkan hasil perhitungan validitas tes yang terdiri dari 30 butir soal tes yang
di ujikan, terdapat 25 butir soal yang dinyatakan valid dan 5 butir soal yang tidak valid.
Maka yang layak di ujikan untuk penelitian adalah 25 soal.
Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas tes menggunakan rumus Cronbach’s Alpha. Nilai Cronbach’s Alpha
reliable jika besar dari 0,70. Analisi reliabilitas penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan Statistik SPSS 24. Adapun uji reliabilitas dapat ditampilkan dibawah ini.

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach’s Alpha N of Items Keterangan

0,875 30 Kuat

(Sumber : IBM SPSS Statistic 24)
Dari data table di atas, uji reliabilitas diperoleh rhitung sebesar 0,361 dengan

(N=30) diperoleh bahwa 0,875 > 0,361. Maka dapat disimpulkan instrument yang
digunakan dalam penelitian dapat dikatakan reliable dan termasuk kriteria reliabititas
tinggi.
Uji Tingkat Kesukaran

Uji Tingkat kesukaran dilakukan untuk melihat Tingkat kesukaran setiap soal yang
dibagikan dan menetukan apakah soal tersebut terlalu mudah atau terlalu sulit. Hasil
perhitungan Tingkat kesukaran item soal terhadap 30 soal tes yang di uji menunjukkan
item soal yang diterima sebanyak 25 soal tes dan yang ditolak sebanyak 5 soal. Apabila
indeks kesukaran siswa 0,00-0,30 kriteria soal dikatakan sukar 0,30-0,70 kriteria soal
dikatakan sedang dan 0,70-1,00 kriteria soal dikatakan mudah. Pengujian pada tingkat
kesukaran dilakukan dengan bantuan SPSS 24 dan diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Uji Kesukaran Tes

No Indeks Tingkat Kesukaran Siswa Kriteria
1 0,77 Mudah
2 0,90 Mudah
3 0,90 Mudah
4 0,97 Mudah
5 0,87 Mudah
6 0,83 Mudah
7 0,80 Mudah
8 0,93 Mudah
9 0,97 Mudah
10 0,80 Mudah
11 0,93 Mudah
12 0,93 Mudah
13 0,97 Mudah
14 0,97 Mudah
15 0,97 Mudah
16 0,93 Mudah
17 0,83 Mudah
18 0,93 Mudah
19 0,90 Mudah
20 0,83 Mudah
21 0,90 Mudah
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No Indeks Tingkat Kesukaran Siswa Kriteria
22 0,87 Mudah
23 0,93 Mudah
24 0,93 Mudah
25 0,90 Mudah

Analisis tingkat kesukaran diperoleh hasil yaitu butir soal yang termasuk kriteria
mudah sebanyak 25 soal.

Uji Daya Pembeda
Tabel 5. Hasil Uji Daya Pembeda
NO Daya Pembeda Kriteria
1 0,40 Baik
2 0,69 Baik
3 0,66 Baik
4 0,67 Baik
5 0,49 Baik
6 0,44 Baik
7 0,42 Baik
8 0,59 Baik
9 0,67 Baik
10 0,58 Baik
11 0,47 Baik
12 0,59 Baik
13 0,67 Baik
14 0,67 Baik
15 0,67 Baik
16 0,81 Baik Sekali
17 0,54 Baik
18 0,59 Baik
19 0,69 Baik
20 0,67 Baik
21 0,64 Baik
22 0,76 Baik Sekali
23 0,59 Baik
24 0,78 Baik Sekali
25 0,69 Baik

Pengujian daya beda tes dari 25 butir soal terdapat 3 soal dalam kategori Baik Sekali,
dan soal kategori Baik ada 22 soal.
Pre Test dan Post Test
1. Pre- Test

Pelaksanaan pre-test dilakukan pada tanggal 13 April 2026. Pre-test bertujuan

untuk mengetahui nilai awal dari seluruh siswa sebelum diberi perlakuan dengan
menggunakan Model Pembelajaran Teams Games Tournament. Peneliti memberikan 25
soal yang telah divalidasi berupa soal pilihan berganda kepada seluruh siswa di kelas
penelitian. Berikut data hasil nilai Pre-test yang telah dilakukan di UPTD SD Negeri
122349 Pematangsiantar.
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Tabel 6. Nilai Pre-Test Siswa Kelas IV SD

NO Nama Siswa Pretest KKTP Keterangan
1 Tasya 56 70 Tidak Tuntas
2 Afif 48 70 Tidak Tuntas
3 Aqilla 64 70 Tidak Tuntas
4 Bibi 52 70 Tidak Tuntas
5 Habib 72 70 Tuntas
6 Raden 60 70 Tidak Tuntas
7 Navisa 68 70 Tidak Tuntas
8 Khazahah 44 70 Tidak Tuntas
9 Raka 60 70 Tidak Tuntas

10 Ahmad 48 70 Tidak Tuntas

11 Ripaldi 52 70 Tidak Tuntas

12 Azka 76 70 Tuntas

13 Vasya 64 70 Tidak Tuntas

14 Fajar 48 70 Tidak Tuntas

15 Aldrik 44 70 Tidak Tuntas

16 Ramzam 56 70 Tidak Tuntas

17 Luthfi 52 70 Tidak Tuntas

18 Baim 68 70 Tidak Tuntas

19 Zain 44 70 Tidak Tuntas

20 Irgi 60 70 Tidak Tuntas

21 Rego 48 70 Tidak Tuntas

22 Naira 72 70 Tuntas

23 Rauvit 52 70 Tidak Tuntas

24 Cicillia 72 70 Tuntas

25 Ozam 56 70 Tidak Tuntas

Jumlah 1.436
Rata-rata 57,44

(Sumber : Data Hasil Penelitian)
Berdasarkan hasil data pre-test di atas, yang dilakukan sebelum penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament terhadap hasil belajar siswa menunjukkan
bahwa nilai pre-test siswa masih tergolong rendah terlihat dari data yang diperoleh
siswa pada table diatas yaitu nilai 44 ada 3 siswa, nilai 48 ada 4 siswa, nilai 52 ada 4
siswa, nilai 56 ada 3 siswa, nilai 60 ada 3 siswa, nilai 64 ada 2 siswa, nilai 68 ada 2 siswa,
nilai 72 ada 3 siswa, nilai 76 ada 1 siswa. Setelah melihat data pada table 4.5 di atas, maka
perolehan nilai rata-rata (mean) pre-test dari siswa kelas IV SD Negeri 122349
Pematangsiantar seperti table berikut:
Tabel 7. Perhitungan rata-rata (Mean) Nilai Pre-Test

Statistik Deskripsi Nilai
Minimum 44
Maksimum 76
Mean 57,44

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, setelah melihat nilai minimum siswa adalah
44 dan nilai maksimum 76, maka diperoleh rata-rata dari nilai pre-test siswa kelas IV
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UPTS SD Negeri 122349 Pematangsiantar sebelum penerapan Model Pembelajaran
Teams Games Tournament. Rata-rata nilai pre-test yaitu 57,44.
Post-Test
Tabel 8. Rekapitulasi Data Pretest dan Posttest
NO NamaSiswa Jenis Kelamin Nilai Pretest (X1) Nilai Posttest (X2)

1 Tasya P 56 80
2 Afif L 48 72
3 Aqilla P 64 88
4 Bibi L 52 76
5 Habib L 72 92
6 Raden L 60 84
7 Navisa P 68 88
8 Khazahah P 44 68
9 Raka L 60 80
10 Ahmad L 48 72
11 Ripaldi L 52 76
12 Azka L 76 96
13 Vasya P 64 84
14 Fajar L 48 72
15 Aldrik L 44 68
16 Ramzam L 56 80
17 Luthfi L 52 76
18 Baim L 68 92
19 Zain L 44 64
20 Irgi L 60 84
21 Rego L 48 72
22 Naira P 72 92
23 Rauvit L 52 76
24 Cicillia P 72 96
25 Ozam L 56 80
Jumlah 1.436 2008
Rata-rata 57,44 80,32

Berdasarkan hasil data post-test di atas, yang dilakukan setelah penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), hasil nilai post-test Matematika siswa
kelas IVUPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar menunjukkan bahwa ada peningkatan
hasil belajar siswa yang signifikan, terlihat dari data yang diperolah siswa pada table
diatas yaitu nilai 64 ada 1 siswa, nilai 68 ada 2 siswa, nilai 72 ada 4 siswa, nilai 76 ada 4
siswa, nilai 80 ada 4 siswa, nilai 84 ada 3 siswa, nilai 88 ada 2 siswa, nilai 92 ada 3 siswa,
nilai 96 ada 2 siswa. Terlihat bahwa jumlah keseluruhan hasil pre-test yang diperoleh
rata-rata 57,44. Namun setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), rata-rata nilai post-test 80,32.

Setelah melihat table 4.7 di atas, maka memperoleh nilai rata-rata (Mean) post-test
dari siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar seperti pada table berikut:
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Tabel 9. Perhitungan Rata-Rata (Mean) Nilai Post-Test

Statistik Deskripsi Nilai
Minimum 64
Maksimum 96
Mean 80,32

(Sumber : IBM SPSS Statistic 24)

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, setelah melihat nilai minimum siswa adalah

64 dan nilai maksimum 96, maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil belajar siswa kelas

IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar setelah penerapan Model Pembelajaran
Teams Games Tournament (Post-test) yaitu 80,32.
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Gambar 1 .Diagram Pre-Test dan Post-Test

Berdasarkan diagram batang diatas, dapat dilihat bahwa nilai rata-rata Post-Test
lebih tinggi dari nilai rata-rata Pre-Test, Dimana nilai Mean Pre-Test 57,44 dan nilai rata-
rata Post- Test 80,32. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh setelah penerapan
Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadapat hasil belajar
Matematika siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar.
Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengkaji apakah seberan pada data sebuah
kelompok data terdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas dapat dengan
menggunakan Uji Shapiro-Wilk. Dasar pengambilan Keputusan uji normalitas yaitu jika
nilai signitikan > 0,05, maka data tersebut terdestribusi normal. Hasil perhitungan uji
normalitas dalam table sebagai berikut:

Tabel 10. Hasil Uji Normalitas

Hasil Shapiro-Wilk Taraf Signifikan Keterangan
Pre-Test 0,10 0,05 Normal
Post-Test 0,38 0,05 Normal

(Sumber : IBM SPSS Statistic 24)
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Dari table 10 di atas, dapat dilihat bahwa uji ini menggunakan Shapiro-Wilk karena
sampel yang digunakan peneliti dibawah 30 orang. Dari table terlihat bahwa hasil uji
normalitas memperoleh sognitifikansi pada Pre-Test sebesar 0,10 dan signitifikansi pada
Post-Test sebesar 0,38. Maka dapat disimpulkan bahwa Pretest dan posttest
berdistribusi normal karena hasil signifikansi yang diperoleh > 0,05.

Uji-t

Uji-t untuk mengetahui pengaruh dari Model Pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Matematika siswa.
Tabel 11. Hasil Uji-t

Keterangan Nilai
thitung 44-, 199

trabel 2 ,06

Taraf Signifikan 0,000

Berdasarkan table diatas dapat dilihat bahwa diperoleh nilai sig 0,000 < 0,005
maka terdapat pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122349
Pematangsiantar. Hasil analisis uji paired sample dilihat bahwa thitung > ttabel, yang
diterima thitung sebesar 44,199 sedangkan ttabel dengan taraf df berjumlah 24 sehingga
diperoleh 44,199 > 2,06. ini membuktikan bahwa terdapat pengaruh Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Matematika siswa
kelas IV di UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar. Maka Ha diterima dan Ho ditolak.

Penelitian dilaksanakan di kelas IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar, 25
siswa dijadikan sebagai sampel penelitian. Penelitian ini melibatkan pemberian tes dan
dokumentasi. Sebelum melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu melakukan uji
coba instrument soal di kelas IV UPTD SD Negeri 122384 Pematangsiantar. Sampel
sebanyak 30 siswa di kelas IV dan diberikan 30 butir soal untuk dijawab. Setelah
melaksanakan uji instrument untuk siswa kelas IV, ditemukan bahwa 25 butir soal
dinyatakan valid dan 5 butir soal dinyatakan tidak valid. Uji validitas dari 30 butir soal
yang diujikan terdapat 25 butir soal yang dinyatakan valid dan 5 butir soal dinyatakan
tidak valid. Sedangkan hasil pengujian reliabilitas tes diperoleh rhitung = 0,875 yang
termasuk dalam kategori reliabilitas kuat. Selanjutnya pelaksanaan penelitian dilakukan
pada tanggal 13 - 14 April 2026 dengan memberikan materi yang akan diajarkan pada
materi pembagian pecahan. Tindakan yang diberikan terlebih dahulu yaitu melakukan
pretest untuk mengetahui sejauh mana kemampuan siswa sebelum melakukan
penelitian yang sebenarnya. Adapun nilai rata-rata pretest yaitu 57,44. Untuk
mengetahui kemajuan siswa setelah menerima pelakuan, siswa diberikan posttest yang
terdiri dari item atau soal yang sama tetapi soal dengan sistem secara acak. Adapun nilai
rata-rata posttest pada kelas IV yaitu 80,32. Nilai awal pre-test siswa tergolong rendah
dan mengalami kenaikan nilai pada post-test. Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai pre-
test mengalami kenaikan yang signifikan setelah dilakukannya post-test. Sehingga
seluruh siswa pada saat post-test mendapatkan nilai diatas rata-rata.
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Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai siswa dari pretest ke
posttest setelah diterapkannya model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).
Hal ini mengindikasikan bahwa TGT berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa.
Pada saat pretest, nilai yang diperoleh siswa masih rendah. Hal ini disebabkan karena
siswa belum memahami secara mendalam materi yang diajarkan. Setelah diberikan
pembelajaran dengan menggunakan model TGT, terjadi peningkatan yang signifikan
pada nilai posttest. Kenaikan nilai tersebut membuktikan bahwa siswa mampu
menyerap materi lebih baik melalui kegiatan pembelajaran berbasis permainan dan
kompetisi yang terdapat dalam TGT. Model TGT menekankan pembelajaran kooperatif
melalui tim, permainan, dan turnamen yang memacu semangat siswa. Aktivitas
permainan dan kompetisi mendorong siswa untuk aktif belajar, saling berdiskusi, serta
berusaha memberikan jawaban yang benar demi kemenangan kelompoknya. Suasana
belajar yang menyenangkan dan penuh tantangan ini membuat siswa lebih termotivasi,
sehingga berdampak pada peningkatan pemahaman materi. Secara keseluruhan,
peningkatan nilai posttest dibandingkan pretest membuktikan bahwa Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berhasil meningkatkan hasil belajar
siswa. TGT tidak hanya memberikan pemahaman konsep yang lebih baik, tetapi juga
meningkatkan motivasi, keaktifan, dan kerja sama antar siswa. Dengan demikian, TGT
layak dijadikan sebagai salah satu model pembelajaran inovatif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di kelas.

4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil data yang telah dipaparkan pada bagian sebelumnya, maka penulis

mengambil beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a) Dari data hasil pretest, peneliti menemukan terdapat banyak siswa yang belum
mencapai KKTP. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata nilai siswa adalah 57,44. Setelah
mengetahui hasil belajar pretest maka diberikan perlakuan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada saat proses pembelajaran, tahap
selanjutnya peneliti memberikan posttest. Dari hasil analisis hasil posttest siswa,
peneliti menemukan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari
jumlah siswa yang memperoleh nilai >70 kategori lulus 25 siswa dengan nilai rata-rata
80,32

b) 2. Hasil uji hipotesis yang menunjukkan nilai thitung 44, 199 berdasarkan ttabel dari
n -1 = 24 pada taraf signifikan 0,05 diperoleh nilai ttabel sebesar 2,06. hasil
menunjukkan nilai ttabel sebesar 2,06. hasil menunjukkan nilai thitung > ttabel yaitu
44, 199 > 2,06 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Yang menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara hasil belajar siswa pada pretest dan posttest. Maka
dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini terdapat pengaruh pada model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Matematika
siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122349 Pematangsiantar.
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