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ABSTRACT

This study was motivated by the low learning outcomes of fourth-grade students in
mathematics, particularly in the topic of fractions, at UPT SPF SD Negeri 101740
Tanjung Selamat. Preliminary observations revealed that many students
considered mathematics to be difficult and monotonous, which led to low
motivation, boredom, and limited participation during learning activities. The
learning process was still dominated by teacher-centered methods with minimal
use of engaging instructional media. To address this problem, an innovative
learning strategy was implemented through the cooperative learning model Teams
Games Tournament (TGT) assisted by puzzle media. This research employed a
quantitative experimental method using a one group pretest-posttest design: The
population of the study consisted of all 32 fourth-grade students, who were
selected through total sampling. Research instruments included a 40-item
multiple-choice test and a student response questionnaire. Data were analyzed
using normality testing, correlation analysis, and hypothesis testing with a t-test.
The results indicated a significant improvement in students' learning outcomes
after applying the TGT model. with puzzle media. The average pretest score prior
to treatment was 56.12, whereas the average posttest score increased to 81.5.
Correlation analysis showed a strong relationship between the use of TGT with
puzzle media and student learning outcomes, with r_hitung = 0.650, which is
greater than r_table = 0.349. Furthermore, the hypothesis test yielded t count =
4.683, which exceeded t table = 1.694, leading to the rejection of Ho and
acceptance of Ha. In conclusion, the application of the Teams Games Tournament
learning model assisted by puzzle media had a positive and significant effect on
the mathematics learning outcomes of fourth-grade students at UPT SPF SD
Negeri 101740 Tanjung Selamat.

Keywords: feams games tournament, puzzle, learning outcomes, mathematics
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata

pelajaran matematika, khususnya materi pecahan, di kelas IV UPT SPF SD

Negeri 101740 Tanjung Selamat. Observasi awal menunjukkan sebagian besar
siswa merasa jenuh, kurang bersemangat, dan mengalami kesulitan memahami
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konsep matematika karena metode pembelajaran yang digunakan guru masih
dominan ceramah tanpa variasi media yang menarik. Oleh karena itu, diperlukan
suatu inovasi pembelajaran yang dapat menciptakan suasana, belajar akiif,
menyenangkan, dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu
alternatif yang ditawarkan adalah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media puzzle. Jenis penelitian yang
digunakan adalah kuantitatif dengan metode eksperimen desain one group
pretest-posttest. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV berjumlah 32
orang yang dipilih dengan teknik total sampling. Instrumen pengumpulan data
berupa tes pilihan berganda sebanyak 40 butir soal dan angket respons siswa.
Data dianalisis dengan uji normalitas, uji korelasi, dan uji hipotesis (t-test). Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa
setelah diterapkan model pembelajaran TGT berbantuan puzzle. Rata-rata nilai
pretest sebelum perlakuan adalah 56,12, sedangkan nilai rata-rata posttest
setelah perlakuan meningkat menjadi 81,5. Hasil uji korelasi menunjukkan adanya
hubungan yang cukup kuat antara penerapan model TGT berbantuan puzzle
dengan hasil belajar siswa dengan nilai r_hitung = 0,650 lebih besar dari r_tabel =
0,349. Selain itu, hasil uji t memperoleh t_hitung = 4,683 lebih besar daripada
t tabel = 1,694, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho)
ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media puzzle berpengaruh
positif dan signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV di SD
Negeri 101740 Tanjung Selamat.

Kata kunci : teams games tournament, puzzle, hasil belajar, matematika

A.Pendahuluan dapat disebabkan beberapa faktor

Matematika adalah pelajaran yang seperti faktor keluarga, lingkungan

telah diajarkan dari sekolah dasar
hingga perguruan tinggi yang
memberikan  kontribusi  terhadap
pencapaian tujuan pendidikan
nasional dan mendidik masyarakat
Indonesia yang produktif, kreatif, dan
inovatif. Tujuan pembelajaran
matematika di SD adalah agar siswa
terampil dalam menggunakan
berbagai konsep matematika dalam
kehidupan sehari hari, namun pada
kenyataannya siswa merasa bosan
dengan pelajaran matematika karena
menganggap matematika sulit dan
rumit, sehingga siswa  kurang
bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran matematika, hal ini
menyebabkan hasil belajar siswa
menjadi menurun. Hasil belajar yang
menurun ataupun belum maksimal

dan sosial yang dapat mempengaruhi
hasil belajar siswa.

Berdasarkan  hasil  observasi
yang telah dilakukan peneliti di kelas
IV, peneliti melihat dalam proses
pembelajaran, penyampaian materi
dalam pembelajaran masih kurang
menarik perhatian siswa dan dalam
proses belajar masih kurang dalam
menggunakan media pembelajaran
yang bervariatif dan efektif seperti
penggunaan alat peraga, video
pembelajaran, atau aplikasi
matematika interaktif sehingga siswa
kurang Dberpartisipasi serta aktif
dalam proses pembelajaran. Hal
inilah yang dapat membuat siswa
kurang memahami materi yang
disampaikan oleh guru sehingga
siswa merasa bosan, jenuh dan tidak
memperhatikan guru disaat guru
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sedang menjelaskan materi
pembelajaran sehingga hasil belajar
siswa belum maksimal. Dilihat dari
hasil belajar pada pembelajaran
matematika kelas IV yang disajikan
pada tabel 1.
Tabel 1. Nilai Ulangan Pada
Pembelajaran Matematika Kelas IV
UPT SPF SD Negeri 101740 Tanjung
Selamat.

KKTP Nilai Jumlah Persentase Keterangan
Siswa (%)

o
Kriteria (0-68) 19 59,37% Perlu
Ketercapain Bimbingan

Tujuan (69-78) 5 15,63% Cukup Baik
Pembelajaran (79-89) 4 12,5% Baik
(90-100) 4 12,5% Sangat Baik
Siswa Kelas IV 32 100%

Sumber : Peneliti di kelas IV UPT
SPF SD Negeri 101740 Tanjung
Selamat

Untuk  memperbaiki hasil
belajar siswa, guru harus dapat
mengetahui dan memahami
karakteristik seperti apa yang ada
pada siswa di dalam kelasnya. Astini,
dkk (2020:4) menyatakan bahwa
“karakteristik siswa sekolah dasar
yaitu senang bermain, senang
bergerak, senang bekerja sama
dalam  kelompok, dan senang
merasakan atau
melakukan/memperagakan sesuatu
secara langsung”. Dari karakteristik
siswa yang berbeda-beda, pendidik
perlu mengaitkan karakteristik
tersebut kedalam proses
pembelajaran. Agar proses
pemebelajaran dapat menarik
perhatian  siswa, guru  dapat
menggunakan model pembelajaran
yang diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Istrani  (2020:1) menyatakan
‘model pembelajaran adalah seluruh
rangkaian-rangkaian penyajian materi
ajar yang meliputi segala aspek
sebelum dan sesudah pembelajaran
yang dilakukan guru serta segala
fasilitas yang terkait digunakan
secara langsung dan tidak langsung
dalam proses belajar mengajar’.
Guru dapat menggunakan alternatif

model pembelajaran yang sesuai dan
menguasai teknik-teknik penyajian
materi pembelajaran. Salah satunya
model pembelajaran Teams Games
Tournament. Model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT)
adalah model pembelajaran
kooperatif yang menggabungkan
kerja kelompok (teams), permainan
(games), dan kompetisi (fournament)
yang dapat mendorong siswa lebih
aktif,  berinteraksi, dan Dbelajar
bersama secara menyenangkan.

Shoimin (2022:203)
menyatakan “model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT)
adalah model pembelajaran yang
mudah diterapkan, melibatkan
aktivitas seuruh siswa tanpa harus
ada perbedaan status, melibatkan
peran siswa sebagai tutor sebaya
dan mengandung unsur pemainan’.
Dalam TGT siswa dibentuk dalam
kelompok-kelompok kecil yang terdiri
dari 3-5 siswa baik dalam prestasi
akademik, jenis kelamin, ras maupun
etnis.

Pada penggunaan  model
Teams Games Tournament (TGT)
salah satunya menggunakan
berbantuan media puzzle yang dapat
mengembangkan kreativitas peserta
didik, baik secara perorangan,
kelompok, maupun kelas. Hariati, dkk
(2023:3) menyatakan bahwa “Media
pembelajaran puzzle merupakan alat
peraga yang sangat menarik dan bisa
mendukung dalam proses
pembelajaran karena media puzzle
dapat meningkatkan minat siswa
dalam belajar matematika”. Media
pembelajaran puzzle dapat
memberikan manfaat seperti
meningkatkan kemampuan kognitif
anak, khususnya dalam kemampuan
membilang. Keterampilan kognitif
berkaitan dengan kemampuan untuk
belajar dan memecahkan masalah.
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Media pembelajaran puzzle
sudah Dberhasil dilakukan dalam
berbagai penelitian pendidikan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa,
salah satunya adalah penelitian yang
dilaksanakan oleh Hariati, dkk (2023),
Volume 6, Nomor 4 dalam jurnal
Review Pendidikan dan Pengajaran
dengan judul “Pengaruh
Penggunaan Media puzzle Terhadap
Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika di Kelas IV SD
Negeri 106154 Desa Kota Rantang”,
,menyatakan bahwa terdapat
pengaruh  positif dan signifikan
dengan menggunakan uji t-test pada
perhitungan dengan bantuan SPSS
Statistics. Sehingga dapat
disimpulkan ada pengaruh media
pembelajaran puzzle pada pelajaran
matematika materi pecahan terhadap
hasil belajar siswa kelas IV SD
Negeri 106154 Desa Kota Rantang.

B. Metode Penelitian
Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam
penelitian ini  adalah kuantitatif.
Sugiyono  (2023:16) menyatakan
bahwa “penelitian kuantitatif dapat
diartikan sebagai metode penelitian
yang berlandaskan  positivisme,
digunakan untuk meneliti pada
populasi atau sampel tertentu,
pengumpulan data menggunakan
instrument penelitian, analisis data
bersifat kuantitatif/statistik dengan
tujuan untuk menguji hipotesis yang
telah ditetapkan”. Jenis penelitian
yang digunakan peneliti adalah
eksperimen.

Sugiyono (2023:111)
menyatakan “metode eksperimen
adalah metode penelitian yang
dilakukan dengan percobaan,yang

merupakan metode kuantitatif,
digunakan untuk mengetahui
pengaruh variabel independen

(treatment/perlakuan) terhadap
variabel dependen (hasil) dalam
kondisi yang terkendalikan”. Dalam
penelitian ini, peneliti bermaksud
untuk menguji pengaruh variabel
bebas yakni media pembelajaran
puzzle (X) terhadap variabel terikat
yakni hasil belajar siswa (Y).
Desain Penelitian

Desain yang digunakan
peneliti dalam penelitian ini adalah
penelitian eksperimen vyaitu One-
Group Pretest-Posttest  design.
Sugiyono (2023:114) menyatakan
bahwa “dalam melakukan penelitian
kuantitatif, salah satu langkah yang
penting ialah membuat desain
penelitian”. Pada design ini peneliti
memberikan pretest, sebelum diberi
perlakuan sehingga hasil perlakuan
dapat diketahui lebih akurat karena
dapat membandingkan  dengan
keadaan sebelum dan setelah diberi
perlakuan.

0, X 0,

Gambar 1. One group pretest-
posttest design

Keterangan:
O1 = Nilai Pretest (sebelum diberikan
perlakuan)
O2 = Nilai Posttest (setelah diberikan
perlakuan)
X = Perlakuan media pembelajaran
puzzle
Teknik Analisis Data
Uji Normalitas

Sebelum pengujian hipotesis
dilakukan, terlebih dahulu dilakukan
pengujian normalitas data. Uji
normalitas  adalah  mengadakan
pengujian terhadap normal tidaknya
sebaran data yang akan dianalisis.
Uji normalitas dilakukan pada
variabel yang diteliti, yaitu: variabel
bebas (X) dan variabel terikat (Y).
Untuk mengetahui data berdistribusi
normal atau tidak, peneliti
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menggunakan Analisa Kolmogrov-

Smirnov dengan bantuan program

SPSS versi 23. Hasil perhitungan

menunjukkan  data  berdistribusi

normal jika nilai Asymp. sign lebih
besar dari 0.05 = 0.05. Sebaliknya,
jika nilai Asymp. sign kurang dari
sama dengan 0.05 < 0.05 maka data
dapat dikatakan tidak berdistribusi
normal. Nilai Asymp. Sign ini menguiji
signifikan pada hasil perhitungan

Kolmogov-Smirnov test. Uji

normalitas data yang dilakukan dalam

penelitian  ini  menggunakan  uji
liliefors, (Sudjana,2018:466)

a. Pengamatan X1, X2, . . . . Xn
dijadikan bilangan baku Z1, Z2,
Z, n dengan menggunakan rumus
Z1= Xi-X

b. Untuk tiap bilangan baku ini dan
menggunakan daftar distribusi
normal baku, kemudian dihitung
peluang F(zi) = P (Z = Zi)

c. Selanjutnya dihitung proporsi Z1,
Z2, . ... Zn yang lebih kecil atau
sama dengan Zi. Jika proporsi ini
dinyatakan oleh S(Zi), maka
S(Zi)= banyaknya Z1, 722, . . . |,
Znyang < Zi

d. Hitung selisih F(Zi) - S(Zi)
kemudian tentukan harga
mutlaknya.

e. Ambil harga mutlak yang tersebar
(LO) untuk menerima atau
menolak hipotesis, kemudian
membandingkan LO dengan nilai
kritis yang diambil dari daftar,
untuk taraf nyata « 0.05. Dengan
kriteria: jika Lpitung < Ltaber Maka
sampel berdistribusi normal Jika
Lhitung >Ltaber Maka sampel tidak

berdistribusi normal.
Uji Korelasi
Untuk mengetahui ada atau
tidaknya pengaruh antara variabel
bebas dengan variabel terikat.
Dengan rumus kolerasi Product
moment yaitu:

r NZXY—(Z X) (Z Y)
ENZXZ-EX2HN T Y2- (212
...Arikunto (2023:213)

Keterangan:

Tiy = Koefisien korelasi product
moment

N = Jumlah seluruh siswa

> X = Skoritem

> Y = Skor total seluruh siswa

>XY = Jumlah hasil perkalian
antara skor “X” dan skor “Y”

Dapat disimpulkan bahwa jika
T hitung = Ttabel, Maka terdapat
pengaruh antara variabel bebas
dengan variabel terikat. Sebaliknya
jika  Thitung < Teaper, Maka  tidak
terdapat pengaruh antara variabel
bebas dengan variabel terikat.

Tabel 2. Interpretasi Uji Korelasi

Interval Koefisien Tingkat Hubungan

0.80-1.000 Sangat Kuat
0.60-0.799 Kuat
0.40-0.599 Sedang
0.20-0.399 Rendah
0.00-0.199 Sangat Rendah

Sumber: Sugiyono (2023:248)
Uji Hipotesis

Untuk mengetahui X memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap
variabel Y dilakukan dengan
pengujian terhadap hipotesis dengan
menggunakan uji-t sebagai berikut:

_ rvn-2 . ]
t=7r—= ..Sugiyono (2023:248)

C.Hasil
Pembahasan

Hasil Pre-test Kelas IV

Pada kelas IV yang berjumlah
32 siswa, peneliti terlebih dahulu
menggunakan tindakan awal atau
pre-test sebelum memulai
pembelajaran  untuk  mengetahui
kemampuan siswa. Hasil pre-test
yang telah dilakukan siswa
menunjukkan bahwa hasil belajar
siswa pada pembelajaran matematika
materi Pecahan mendapat nilai yang
masih kurang atau tidak mencapai

Penelitian dan
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KKTP. Nilai pre-test dapat dilihat
pada tabel 3. di bawah ini.
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Nilai

Pre-test

No Xi Fi Xi.Fi Xi-x (Xi-x)? Fi(Xi-x)2
1. 36 2 72 -20,1 404,814 809,629
2. 40 3 120 -16,1 259,854 779,563
3. 44 2 88 -12.1 146,894 293,789
4. 48 3 144 -8,12 65,934 197,803
5. 52 5 260 -4,12 16,974 84,872
6. 56 2 112 -0,12 0,014 0,029
7. 60 6 360 3,88 15,054 90,326
8. 64 2 128 7,88 62,094 124,189
9. 68 2 136 11,9 141,134 282,269
10. 72 2 144 15,9 252,174 504,349
1. 76 2 152 19,9 395,214 790,429
12. 80 1 80 23,9 570,254 570,254
Jumlah 32 1796 508,954 4527,501

Dari hasil perhitungan

diperoleh rata-rata (My) sebesar
56,12, standar deviasi (SD) 37,61
dan standar error SE, 6,76.
Selanjutnya  untuk  lebih  jelas
mengenai hasil nilai pre-test kelas 1V,
dapat dilihat persentase frekuensi
nilai pre-test pada tabel 4. di bawah
ini.

Tabel 4. Persentase Frekuensi Pre-

7
) 5
3

36-43 44-51 52-59 60-67 68-75 76-83

Gambar 2. Histogram Distribusi
Frekuensi Pre-test

Hasil Post-test Kelas IV

Setelah proses belajar
mengajar dengan materi Pecahan
sesuai dengan model Teams Games
Tournament  berbantuan Media
Puzzle Terhadap Hasil Belajar Siswa
Kelas IV, selanjutnya peneliti
memberikan post-test yang bertujuan
untuk mengetahui tingkat
keberhasilan atas tindakan yang
diberikan. Hasil nilai siswa dapat
dilihat pada tabel 5. di bawah ini.
Tabel 5. Distribusi Frekuensi Post-

test Kelas IV test
No. Interval Nilai Frekuensi Presentase Kategori
1. 36- 43 5 16% Kurang No Xi Fi Xi.Fi Xi-x (Xi-x)? Fi(Xi-x)%
2 paaN s Jes Koreng 1 60 1 60 3,88 15,054 15,054
g: gg : % 3 fg:;: Kgr:iEg 2 64 2 128 7,88 62,094 124,189
6. 76 -83 3 9% Baik
Jumiah 32 100% - 3 72 1 72 15,9 252,174 252,174
Bgrdasar.kar) _tabel di .atas 4 76 6 456 19,9 395,214 2371,286
dapat diketahui nilai pre-test siswa s s o s mme  stomes  auptens
pada 5 responden memperoleh skor
Sek|tar 36 _ 43 Sebesar 16% 5 6 84 8 672 27,9 777,294 6218,355
’. 7 88 3 264 31,9 1016,33 3049,003
responden memperoleh skor sekitar s e b mse warar e ana
44 - 51 sebesar 16%, 7 responden ’ ’ ’
. 9 96 4 384 39,9 1590,41 6361,658
memperoleh skor sekitar 52 - 59
Jumlah 32 2608 42815,89 23100,62

sebesar 22%, 8 responden
memperoleh skor 60 — 67 sebesar
25%, 4 responden memperoleh skor
sekitar 68 — 75 sebesar 13%, 3
responden memperoleh skor sekitar
76 — 83 sebesar 9%. Hasil
presentase frekuensi nilai pre-test
dapat digambarkan dalam bentuk
diagram sebagai berikut.

Dari hasil perhitungan
diperoleh rata-rata (M) sebesar 81,
5, standar deviasi (SD) 26,86 dan
standar error SE,, 4,83. Selanjutnya
untuk lebih jelas mengenai hasil nilai
pre-test kelas IV, dapat dilihat
persentase frekuensi nilai post-test
pada tabel 6. di bawah ini.
Tabel 6. Persentase Frekuensi Nilai

Post-test Kelas IV

No. Interval Nilai Frekuensi Presentase Kategori
1. 60 — 66 3 9% Kurang

2 67 -73 1 3% Kurang
3. 74 -80 12 38% Baik

4. 81-87 8 25% Baik

5. 88 —94 4 13% Baik

6. 95-100 4 13% Sangat Baik

Jumlah 32 100%
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Berdasarkan tabel di atas
dapat diketahui nilai post-test siswa
pada 3 responden memperoleh skor
sekitar 60 — 66 sebesar 9%, 1
responden memperoleh skor sekitar
67 - 73 sebesar 3%, 12 responden
memperoleh skor sekitar 74 — 80
sebesar 38%, 12 responden
memperoleh skor sekitar 81 — 87
sebesar 25%, 4 responden
memperoleh skor sekitar 88 — 94
sebesar 13%, 4 responden
memperoleh skor sekitar 95 — 100
sebesar 13% . Hasil presentase
frekuensi  nilai  post-test  dapat
digambarkan dalam bentuk diagram
sebagai berikut.

H
5 . A

60-66 67-73 74-80 81-87 88-94 95-100

Gambar 3. Histogram Distribusi

Frekuensi Nilai Post-test

Hasil nilai post-test
menunjukkan bahwa ada
peningkatan hasil belajar peserta
didik dikelas IV setelah diberikan
perlakuan. Hal ini dapat dibuktikan
dari nilai post-test lebih tinggi dari
nilai pretest. Nilai rata-rata post-tes
sebesar 81,5, sedangkan nilai rata-
rata pretest sebelum menerapkan
model Teams Games Tournament
sebesar 56,12. Nilai rata-rata pre-test
dan post-test lebih jelasnya dapat
dilihat di gambar diagram nilai rata-
rata pre-test dan post-test pada
diagram di bawah ini.

56.12

PRE-TEST POST-TEST

Gambar 4. Histogram Nilai Rata-
Rata Pre-Test dan Post-Test
Berdasarkan gambar 4.3
diatas dapat diketahui bahwa nilai
rata-rata posttest hasil belajar siswa
setelah menerapkan model Teams
Games Tournament sebesar 81,5
lebih tinggi daripada nilai rata-rata
pretest sebelum menerapkan model
Teams Games Tournament sebesar
56,12.
Hasil Angket Model Problem Based

Learning Berbantuan Media
Question Card
Pada akhir pembelajaran,

peneliti memberikan angket, hal ini
bertujuan untuk mengetahui tingkat
keberhasilan dan bagaimana
keadaan siswa setelah diberikan
pembelajaran dengan menggunakan
model Teams Games Tournament
Hasil nilai angket siswa pada tabel 7.
di bawah ini.

Tabel 7. Distribusi Frekuensi Nilai

Angket
No Xi Fi Xi.Fi Xi-x (Xi-x2)2 Fi(Xi-x2)?
1 66 1 66 -19,3 373,26 373,26
2 68 1 68 -17,3 299,98 299,98
3 75 1 75 -10,3 106,50 106,50
4 76 1 76 -9,3 86,86 86,86
5 78 1 78 -7,3 53,58 53,58
6 79 1 79 -6,3 39,94 39,94
7 80 1 80 -5,3 28,30 28,30
8 82 2 164 -3,32 11,02 22,04
9 83 1 83 -2,3 5,38 5,38
10 84 4 336 -1,3 1,74 6,96
11 85 1 85 -0,3 0,10 0,10
12 86 4 344 0,6 0,46 1,84
13 88 2 264 2,6 7,18 21,54
14 89 1 89 3,6 13,54 13,54
15 90 3 270 4,68 21,90 65,70
16 91 2 182 5,6 32,26 64,52
17 94 1 94 8,6 75,34 75,34
18 95 2 190 9,6 93,70 187,40
19 96 1 96 10,6 114,06 114,06
20 97 1 97 11,6 136,42 136,42
Jumlah 1501,568 1696,156
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Dari hasil perhitungan
diperoleh rata-rata (My) sebesar
85,34, standar deviasi (SD) 72,80
dan standar error SE, 13,09.
Selanjutnya  untuk  lebih jelas
mengenai hasil angket kelas 1V,
dapat dilihat dari  presentase
frekuensi nilai angket pada tabel 8. di
bawah ini.

Tabel 8. Presentase Frekuensi Nilai
Angket Kelas IV

Interval Nilai Frekuensi Presentase Kategori

66 -71 2 6,00% Kurang

72-77 2 6,00% Baik

78-83 5 16,00% Baik

84 -89 12 38,00% Baik

90 - 95 8 25,00% Baik

96 - 100 3 9,00% Sangat Baik
Jumlah 32 100%

omswn=|F

Berdasarkan tabel di atas
dapat diketahui nilai angket siswa
pada 2 responden memperoleh skor
sekitar 66 — 71 sebesar 6,00%, 2
responden memperoleh skor sekitar
72 - 77 sebesar 6,00%, 5 responden
memperoleh skor sekitar 78 — 83
sebesar 16,00%, 12 responden
memperoleh skor sekitar 84 — 89
sebesar 38,00%, serta 3 responden
memproleh skor sekitar 96 - 100
sebesar 9,00%. Hasil presentase
frekuensi nilai angket  dapat
digambarkan dalam bentuk diagram
sebagai berikut.

1]
3
nni iE

66-71 72-77 78-83 84-89 90-95 96-
100
Gambar 5. Histogram Distribusi
Frekuensi Nilai Angket
Uji Persyaratan Analisis Data
Uji Normalitas
Uji normalitas dilaksanakan
untuk mengetahui apakah data dalam
penelitian  tersebut  berdistribusi
normal atau tidak, serta untuk
mengetahui apakah data dari posttest
hasil belajar siswa UPT SPF SD
Negeri 101740 Tanjung Selamat
berdistribusi normal atau tidak maka

dilakukan perhitungan dengan
menggunakan taraf signifikan 5%.
Tabel 9. One Sample Kolmogrov-
Smornov Test

POSTTEST
N 32
Normal Mean 81,50
Parameters®*® Std. Deviation 8.959
Most Absolute 145
Extreme Positive 140
Differences  Negative -.145
Test Statistic 145
Asymp. Sig. (2-tailed) .087¢

Kriteria penilaian untuk uji
normalitas menyatakan bahwa Ly;tung

< Luper mMaka data berdistribusi
normal. Lipe UNtuk 34 responden
dengan taraf signifikan 5% atau 0,05
adalah  0,157. Berdasarkan uji
Liliefors (Kolmogrov-Smirnov)
diperoleh  Lyjrung Sebesar 0,140,
Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa Lhitung < Ltabel (0,140 <

0,157)yang menujukkan bahwa data
yang dianalisis berdistribusi normal.
Uji Koefisien Korelasi

Uji koefisien korelasi dilakukan
untuk mengetahui adanya pengaruh
antara variabel bebas (X) dengan
variabel terikat (Y). Oleh karena itu,
analisis korelasi product moment
secara manual maupun bantuan
SPSS Versi 23 yaitu dengan melihat
Thitung = T'tabel d€ENGAN rumus korelasi
product moment sebagai berikut.

Tabel 10. Correlations

X Y
X Pearson Correlation 1 650"
Sig. (2-tailed) .000
N 34 34
Y Pearson Correlation 650" 1
Sig. (2-tailed) .000
N 32 32

Berdasarkan tabel di atas, nilai
koefisien korelasi sebesar 0,699
terletak dalam rentang 0,60-0,799.
Hal ini  menunjukkan  adanya
pengaruh yang signifikan dengan
hubungan yang kuat antara model
Teams Games Tournamnet
Berbantuan Media Puzzle Terhadap
Hasil Belajar pada mata pelajaran
matematika. Besar pengaruh variabel
tersebut adalah 65,0%, sedangkan
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35,0% dipengaruhi oleh faktor
lainnya.
Tabel 11. Interpretasi Nilai “r”

Interval Koefisien Tingkat Hubungan

0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat
Uji Hipotesis

Setelah data  dinyatakan
berdistribusi normal dan sampel
berasal dari populasi yang sama,
maka tahapan selanjutnya dapat
dilakukan pengujian hipotesis dengan
menggunakan uji “t”. Statistik yang
digunakan untuk menguji hipotesis
tersebut adalah uji-t dimana hipotesis
yang diajukan dalah:

Ha: Terdapat pengaruh
penggunaan Model
Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) Berbantuan
Media Puzzle Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika Kelas IV
UPT SPF SD Negeri 101740
Tanjung Selamat

Ho: Tidak terdapat pengaruh
penggunaan Model
Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) Berbantuan
Media Puzzle Terhadap Hasil
Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika Kelas IV
UPT SPF SD Negeri 101740
Tanjung Selamat
Kriteria uji-t dapat dikatakan

signifikan apabila diperoleh harga a <

0,05 serta hipotesis diterima (Ha) jika

thtung =

tiaber dan ditolak (Ho)jika theyng <

twpel- Hasil uji-t dapat dilihat pada
tabel 12. di bawah ini.
Tabel 12. Uji Hipotesis (Uji-t)

Standardized

Unstandardized Coefficients  Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 15.056 14.242 1.057 299
781 167 650 4.683 .000

Hasil ujit yang dilakukan
secara manual sebesar 4,683

sehingga dapat diketahui dari nilai
thtung = tiabel yaitu 4,683 =

1,694 yang berarti adanya pengaruh
penggunaan Model Pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT)
Berbantuan Media Puzzle Terhadap
Hasil Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Matematika Kelas IV UPT
SPF SD Negeri 101740 Tanjung
Selamat.

D. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan Model
Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
puzzle berpengaruh signifikan
terhadap hasil belajar matematika
siswa kelas IV di UPT SPF SD Negeri
101740 Tanjung Selamat. Hal ini
dapat dilihat dari peningkatan nilai
rata-rata pretest sebesar 56,12
sebelum diberi perlakuan menjadi
81,50 pada posttest  setelah
penerapan model TGT dengan media
puzzle. Peningkatan ini membuktikan

bahwa penggunaan model
pembelajaran  kooperatif = dengan
pendekatan permainan mampu

mengatasi kejenuhan siswa dalam
belajar matematika. Temuan ini
sesuai dengan teori Slavin (2015)
yang menjelaskan bahwa TGT
merupakan salah satu tipe
pembelajaran kooperatif yang
memadukan kerja sama kelompok
dengan permainan akademik untuk
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, meningkatkan
interaksi sosial, dan menumbuhkan
motivasi belajar. TGT mendorong
keterlibatan siswa secara aktif karena
siswa tidak hanya mendengarkan
penjelasan guru, tetapi juga berperan
dalam diskusi, menyelesaikan soal,
dan berkompetisi secara sehat.
Dengan demikian, TGT sejalan
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dengan teori Vygotsky (1978) yang
menekankan pentingnya interaksi
sosial dan  kolaborasi  dalam
pembentukan pengetahuan.
Penggunaan media puzzle
sebagai pendukung TGT dalam
pembelajaran matematika  juga
memberikan kontribusi yang
signifikan  terhadap = pemahaman
konsep. Puzzle sebagai media visual
dan manipulatif membantu siswa
menghubungkan konsep abstrak ke
bentuk konkret, sesuai dengan teori
perkembangan kognitif Piaget (1972)
yang menyatakan bahwa siswa usia
sekolah dasar berada pada tahap

operasional konkret sehingga
memerlukan pengalaman langsung
untuk memahami konsep

matematika. Selain itu, teori Bruner
(1966) mengenai representasi
enaktif-ikonik-simbolik  menegaskan
bahwa pembelajaran yang baik
dimulai dari tahap enaktif (melalui
aktivitas fisik), lalu ikon (gambar), dan
kemudian simbolik (angka atau
rumus). Media puzzle mendukung
tahapan ini karena memungkinkan
siswa menyentuh, memanipulasi, dan
mengamati bentuk soal secara
langsung. Penelitian oleh Arsyad
(2019) juga mendukung hal ini, yang
menyebutkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif seperti
puzzle dapat meningkatkan daya tarik
belajar dan memperkuat pemahaman
konsep.

Selain  meningkatkan hasil
belajar, penerapan TGT berbantuan
puzzle juga berdampak positif
terhadap motivasi dan sikap siswa.
Berdasarkan hasil angket, rata-rata
skor mencapai 85,34, yang
menunjukkan bahwa siswa
memberikan respons yang sangat
positif terhadap pembelajaran ini. Hal
ini sejalan dengan Self-Determination
Theory oleh Deci dan Ryan (1985)
yang menyatakan bahwa keterlibatan

aktif dan rasa senang dalam belajar
akan meningkatkan motivasi intrinsik.
Melalui TGT, siswa memperoleh
pengalaman belajar yang kompetitif
sekaligus kolaboratif sehingga
menciptakan kepuasan belajar.
Penelitian oleh Huda (2018) juga
menemukan bahwa TGT mampu
meningkatkan keterampilan sosial
siswa melalui kerja sama dalam tim
serta membangun rasa percaya diri
saat berkompetisi dalam permainan
akademik. Dengan demikian, model
ini  tidak hanya meningkatkan
kemampuan kognitif, tetapi juga
aspek afektif siswa seperti
kepercayaan diri, tanggung jawab,
dan kerja sama.

Analisis  uji  statistik juga
mendukung keberhasilan penerapan
model ini. Berdasarkan hasil uji
korelasi diperoleh rxy sebesar 0,650,
yang termasuk kategori hubungan
tinggi, menunjukkan bahwa TGT
berbantuan puzzle memiliki pengaruh
kuat terhadap hasil belajar siswa. Uji
hipotesis (uji-t) menghasilkan nilai
thitung = 4,683 2 tiabel = 1,694, yang
berarti  hipotesis  alternatif (Ha)
diterima. Hasil ini sejalan dengan
penelitian oleh Putra & Ismail (2022)
yang menunjukkan bahwa TGT
efektif dalam meningkatkan hasil
belajar matematika karena
memadukan unsur kognitif dan sosial.
Lebih lanjut, temuan ini sesuai
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka
yang menekankan pembelajaran
aktif, kolaboratif, dan menyenangkan,
serta penguatan keterampilan abad
21 seperti kolaborasi, komunikasi,
berpikir kritis, dan kreativitas (4C).
Dengan demikian, penerapan model
TGT berbantuan media puzzle dapat
menjadi  strategi  inovatif  untuk
mengoptimalkan hasil belajar
matematika sekaligus meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan kerja sama
siswa.
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E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan Model
Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
puzzle berpengaruh signifikan
terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Matematika kelas IV
UPT SPF SD Negeri 101740 Tanjung
Selamat Tahun Pembelajaran
2024/2025. Proses penelitian
dilakukan melalui pemberian pretest
untuk mengukur kemampuan awal
siswa pada materi pecahan,
kemudian dilanjutkan dengan
penerapan model TGT berbantuan
media puzzle, dan diakhiri dengan
pemberian posttest. Hasil analisis
menunjukkan adanya peningkatan
yang signifikan pada nilai rata-rata
siswa, yaitu dari 56,12 pada pretest
menjadi 81,50 pada posttest. Selain
itu, hasil uji korelasi menunjukkan
nilai r = 0,650 yang termasuk kategori
hubungan tinggi, sedangkan hasil uji-t
menunjukkan nilai thitung (4,683) = ttavel
(1,694), sehingga hipotesis alternatif
(Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho)
ditolak. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan
model TGT berbantuan media puzzle
tidak hanya meningkatkan hasil
belajar siswa, tetapi juga memberikan
dampak positif terhadap keterlibatan
aktif dan motivasi siswa dalam
pembelajaran Matematika.
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