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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat
pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SD Negeri
091505 AFD C Balimbingan. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif pra-eksperimental
dengan menggunakan rancangan one group design pretest-
posttest. Penelitian ini dilakukan selama 1 minggu lamanya
yang dimulai dari 3 Mei s/d 10 Mei 2024. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 091505
AFD C Balimbingan dengan jumlah 27 siswa yang akan
diteliti. Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa di
kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan dengan
jumlah siswa 27 siswa yang terdiri dari 19 sampel laki-laki dan
8 sampel perempuan. Adapun teknik pengumpulan data adalah
tes, dan uji coba instrumen. Berdasarkan hasil uji analisis data
yang dilakukan diperoleh hasil uji normalitas, uji homogenitas
dan uji hipotesis. Hasil uji hipotesis dari analisis data yang
dilakukan maka diperoleh hasil uji hipotesis dari hasil tes yang
diberikan kepada siswa maka diperoleh, thiwng 15,516 dan tipe
2,056 dengan tingkat signifikansi (2-tailed) 0,000 probabilitas
signifikan < 0,05, thiwng > twve = 15,516 > 2,056 maka Hy
ditolak dan H, diterima. Penjelasan ini menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games
Tournament terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas V
SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan.
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This research aims to determine whether there is an influence of
the Teams Games Tournament learning model on the
mathematics learning outcomes of class V students at SD Negeri
091505 AFD C Balimbingan. The method used in this research is
a pre-experimental quantitative approach using a one group
pretest-posttest design. This research was conducted for 1 week
starting from 3 May to 10 May 2024. The population in this
research were all class V students at SD Negeri 091505 AFD C
Balimbingan with a total of 27 students who would be researched.
The sample in this study was all students in class V of SD Negeri
091505 AFD C Balimbingan with a total of 27 students consisting
of 19 male samples and 8 female samples. The data collection
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techniques are tests and instrument trials. Based on the results of
the data analysis tests carried out, the results of the normality
test, homogeneity test and hypothesis test were obtained. From
the results of the hypothesis test from the data analysis carried
out, the results of the hypothesis test were obtained from the
results of the tests given to students, tcount 15.516 and ttable
2.056 with a significance level (2-tailed) 0.000, significant
probability < 0.05, tcount > ttable = 15.516 > 2.056 then HO is
rejected and Ha is accepted. This explanation shows that there is
an influence of the Teams Games Tournament learning model on
the Mathematics learning outcomes of class V students at SD
Negeri 091505 AFD C Balimbingan.

PENDAHULUAN

Pembelajaran didominasi oleh guru sehingga pemerintah telah merevisi salah satu kurikulum di
indonesia yaitu Kurikulum 2013. Khusus pada jenjang Sekolah Dasar (SD/MI), pelaksanaan
pembelajarannya menggunakan pendekatan pembelajaran terpadu atau pembelajaran yang terintegrasi.
Pembelajaran terpadu adalah pendekatan belajar-mengajar yang melibatkan beberapa mata pelajaran
sebagai upaya melaksanakan proses pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan anak (Setiawan
2018:20). Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dilaksanakan dengan prinsip pembelajaran
terpadu menggunakan topik atau tema. Tema berfungsi sebagai pemersatu beberapa muatan mata
pelajaran dengan melibatkan pengalaman peserta didik guna mendapatkan pengalaman belajar yang
bermakna. Pembelajaran tematik memiliki berbagai permasalahan yaitu lemahnya proses pembelajaran
di kelas sehingga menggangu hasil belajar siswa. Dalam proses pembelajaran siswa kurang tertarik
pada proses pembelajaran tematik. Ketidaktertarikan siswa pada pembelajaran tematik disebabkan
karena pembelajaran tematik belum bermakna bagi siswa, banyak siswa yang belum mampu
menemukan keterkaitan antara mata pelajaran tematik dengan kegunaanya di dalam kehidupan nyata
peserta didik. Meskipun kurikulumnya sudah diperbaiki, masih saja sering kita jumpai dalam proses
pembelajaran di sekolah, guru dalam mengajar masih menggunakan model pembelajaran konvensional
dengan pendekatan “Teacher centered” yaitu pendekatan yang berpusat pada guru, dan merupakan
kegiatan belajar mengajar yang lebih banyak didominasi oleh guru (Indah Lestari:2012). Permasalahan
ini juga terjadi pada pembelajaran Matematika di kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan
sebelum dilakukan penelitian, siswa kelas V seluruhnya berjumlah 27 siswa, siswa laki-laki berjumlah
18 dan siswa perempuan berjumlah 9, diperoleh informasi bahwa masih ada hasil belajar siswa yang
terlihat rendah sehingga belum memenuhi kriteria KKM. Saat proses pembelajaran berlangsung peserta
didik kurang memperhatikan pelajaran yang dijelaskan oleh guru, kurangnya kreativitas guru dalam
menggunakan model pembelajaran yang menarik dan inovatif sehingga pembelajaran terasa kurang
menyenangkan, dan guru cenderung menggunanakan metode ceramah sehingga siswa merasa bosan
dan menjadi pasif dalam mengikuti pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan di kelas VV SD Negeri
091505 AFD C Balimbingan tersebut masih berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang optimal,

ditunjukkan pada hasil siswa kelas V sebagai berikut:
Tabel 1. Data Hasil Belajar Kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan

No Mata Pelajaran KKM |JumlahSiswa | Siswa yang Persentase(%0) |Siswa yang tidak | Persentase(%6)
mencapai mencapai
KKM KKM
1 Matematika 75 27 10 Siswa 37,03 % 17 Siswa 62,9%

Berdasarkan Tabel 1 dapat diketahui bahwa terdapat 62,9 % siswa pada mata pelajaran Matematika
tidak mencapai KKM. Penyebab hasil belajar siswa di kelas V di SD Negeri 091505 AFD C
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Balimbingan, tergolong rendah karena pendidik kurang dapat menyesuaikan pemilihan model
pembelajaran yang tepat dalam sebuah pembelajaran yang mengakibatkan siswa kurang memahami inti
dari pembelajaran tersebut dan mengakibatkan hasil belajar siswa tergolong rendah.

Permasalahan tersebut disebabkan oleh beberapa hal diantaranya adalah model pembelajaran
yang diterapkan guru masih bersifat konvensional, dan juga kurangnya rasa kepedulian siswa yang
memiliki hasil belajar tinggi kepada teman yang memiliki kemampuan lebih rendah. Selain itu juga
disebabkan oleh kurangnya aktifitas siswa dalam berdiskusi atau kegiatan yangmenumbuhkan pola pikir
yang aktif dan kreatif. Berdasarkan masalah tersebutguru sebaiknya memilih model metode dan media
yang tepat agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa salah satunya dengan model pemebelajaran
cooperatif learning tipe TGT (Teams games and Tournament) yang bisa dipadukan dengan bantuan media
ular tangga. Pembelajaran kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe atau
model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada
perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan
reinforcement. Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model
TGT memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama,
persaingan sehat dan keterlibatan belajar. TGT adalah pembelajaran yang menempatkan siswa dan
kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan
suku yang berbeda (YYasa Doantara, 2008:75) Guru menyajikan materi, dan siswa belajar dan bekerja dalam
kelompok mereka masing-masing untuk mendeskripsikan pertanyaan-pertanyaan/masalah-masalah yang
diberikan guru. Dalam kerja kelompok guru memberikan LKS kepada setiap kelompok. Tugas yang
diberikan dikerjakan bersama-sama dengan anggota kelompoknya. Apabila ada dari anggota kelompok yang
lain bertanggung jawab untuk memberikan jawaban atau menjelaskan, sebelum mengajukan pertanyaan
tersebut kepada guru. Untuk memastikan bahwa seluruh anggota kelompok yang telah menguasai pelajaran,
maka seluruh siswa akan diberikan permainan akademik (Susanti, 2009:11). Dalam permainan akademik
siswa akan dibagi dalam meja-meja turnamen, dimana setiap meja turnamen terdiri dari 4-5 siswa yang
merupakan wakil dari kelompok masing-masing. Dalam setiap meja permainan diusahakan agar tidak ada
peserta yang berasal dari kelomok yang sama. Siswa dikelompokkan dalam satu meja turnamen secara
homogen dari segi kemampuan diusahakan agar setara. Hal ini dapat ditentukan dengan melihat nilai yang
mereka peroleh pada saat pre-test. Skor yang diperoleh setiap peserta dalam permainan akademik dicatat
pada lembar pencatat skor. Skor kelompok diperoleh dengan menjumlahkan skor-skor yang diperoleh
anggota suatu kelompok, kemudian dibagi banyaknya anggota kelompok tersebut. Skor kelompok ini
digunakan untuk memberikan penghargaan tim dengan mencantumkan predikat tertentu. Belajar mengajar di
dalam kelas bertujuan untuk meningkatkan kompetensi siswa, selain itu model pembelajaran juga dapat
meningkatkan kompetensi siswa. Salah satu model pembelajaran yang tepat untuk digunakan oleh guru
adalah dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournaments. Model tersebut dapat
mengembangkan keaktifan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga memungkinkan terciptanya
pembelajaran yang berpusat pada siswa khususnya pada pembelajaran matematika, sehingga kemampuan
berfikir siswa meningkat dan untuk melatih siswa agar cermat dan lebih kuat pemahamannya terhadap suatu
materi pokok, dan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa serta membuat siswaa menjadi lebih aktif.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen kuantitatif. Jenis penelitian eksperimen pada penelitian
ini adalah Pre Eksperimental Design. Desain ini merupakan eksperimen sungguh-sungguh karena masih
terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap terbentuknya variabel dependen. Bentuk Pre-
experimental design yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group pretest-posttest design. Dalam
penelitian ini, hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena membandingkan keadaan sebelum diberi
perlakuan dan keadaan setelah diberi perlakuan. Desain penelitian ini dapat digambarkan seperti berikut:
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1 X 0;

{(Sugivono, 2019:111)
(Gambar 1. Design penclitian

Pengaruh perlakuan terhadap hasil belajar siswa (O; —01)

Keterangan :
0, :Tes awal sebelum diberikan perlakuan ( nilai pretest)

X  :Perlakuan vang diberikan
O3 :Tes akhir setelah diberikan perlakuan ( nilai posttest)

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas VV SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan dengan jumlah
siswa 27, siswa laki-laki berjumlah 19 dan siswa perempuan berjumlah 8. Untuk memperoleh data tentang
hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika mengenai bangun ruang kubus, maka instrumen yang
dipakai adalah tes pilihan berganda 30 dengan empat pilihan jawaban a, b, ¢, dan d, dimana setiap jawaban
yang benar diberi skor 1 dan jawaban yang salah diberi nilai 0. Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisis regresi sederhana untuk melihat pengguanaan metode Pre-Eksperimental
Design terhadap hasil belajar siswa dengan menggunakan Uji Normalitas dan Uji Hipotesis. Uji normalitas
data dilakukan untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak. Hasil
belajar yang diambil dari pretest dan posttest. Hasil belajar dari pretest dan posttest dapat diuji dengan uji
normalitas KolKolmogrov-Ssmirnow dengan menggunakan program aplikasi SPSS. Setelah dilakukan uji
prasyarat analisis terpenuhi, maka langkah selanjutnya adalah menguji hipotesis. Teknik uji yang digunakan
sesuai dengan hasil dari persyaratan analisis. Jika hasil uji normalitas berdistribusi normal dan memiliki
varians yang homogen, maka untuk menguji hipotesis digunakan uji statistik parametrik. Jenis uji statistik
parametrik yang digunakan yaitu uji paired sample t-test untuk menguji ada atau tidaknya pengaruh model
pembelajaran make a match terhadap hasil belajar sisswa. Uji sampe t-test ini digunakan dengan bantuan
program aplikasi SPSS. Untuk menentukan typne Yaitu dengan data sample sesuai dengan nilai tigpe Uji
hipotesis dengan tarif signifikannya 0.05. kriteria pengujiannya membandingkan nilai signifikan dengan a =
0.05 dengan tingkat kepercayaannya sebesar 95%. Adapun dasar pengambilan keputusan hipotesis dalam
penelitian ini yaitu diterima secara statistik. Jika nilai thiwng > twner dan atau nilai signifikan < 0.05 maka Hy
ditolak Ha diterima, artinya terdapat pengaruh model pembelajaran TGT. Jika nilai thiung < tianer dan atau
nilai signifikan > 0.05 maka H, diterima Ha ditolak, artinya tidak terdapat pengaruh model pembelajaran
TGT.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan. Kec. Tanah jawa, Kab.
Simalungun, Provinsi Sumatera Utara. Keadaan sarana di sekolah tersebut berupa: ruang kepala sekolah
berjumlah 1 ruangan, ruang guru berjumlah 1 ruangan, ruang kelas berjumlah 6 ruangan, lapangan berjumlah
1, kamar mandi berjumlah 3, dan jumlah tenaga pendidik di sekolah tersebut berjumlah 11. Peneliti
melakukan penelitian di kelas V dengan jumlah siswa sebanyak 27 orang. Sebelum penelitian dilakukan,
peneliti melakukan uji instrumen di sekolah lain, hasil dari uji instrumen tersebut diberikan kepada sampel
penelitian. Terlebih dahulu peneliti memberikan Pretest. Soal Pretest yang diberikan kepada sampel
berjumlah 25 butir soal dengan 4 pilihan jawaban (A, B, C, D). Setelah dilakukan Pretest lalu peneliti
melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Tipe Teams Games Tournament
. Setelah melakukan pembelajaran peneliti memberikan Posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah diberikannya perlakuan. Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan di SD Negeri

098166 Perumnas Batu VI dengan butir soal sebanyak 30 butir soal. Dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 2. Hasil Uji Validitas

No Item \ R hitung | R tabel | Kategori
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Soal 1 0,66 0,40 Valid
Soal 2 0,66 0,40 Valid
Soal 3 0,57 0,40 Valid
Soal 4 0,47 0,40 Valid
Soal 5 0,16 0,40 Tidak Valid
Soal 6 0,44 0,40 Valid
Soal 7 0,41 0,40 Valid
Soal 8 0,02 0,40 Tidak Valid
Soal 9 0,26 0,40 Tidak Valid
Soal 10 0,29 0,40 Tidak Valid
Soal 11 0,40 0,40 Valid
Soal 12 0,69 0,40 Valid
Soal 13 0,60 0,40 Valid
Soal 14 0,44 0,40 Valid
Soal 15 0,48 0,40 Valid
Soal 16 0,50 0,40 Valid
Soal 17 0,42 0,40 Valid
Soal 18 0,23 0,40 Tidak Valid
Soal 19 0,48 0,40 Valid
Soal 20 0,58 0,40 Valid
Soal 21 0,46 0,40 Valid
Soal 22 0,47 0,40 Valid
Soal 23 0,53 0,40 Valid
Soal 24 0,70 0,40 Valid
Soal 25 0,46 0,40 Valid
Soal 26 0,55 0,40 Valid
Soal 27 0,49 0,40 Valid
Soal 28 0,48 0,40 Valid
Soal 29 0,41 0,40 Valid
Soal 30 0,48 0,40 Valid

Berdasarkan tabel diatas yang berjumlah 30 butir soal terdapat 25 butir soal yang valid dan 5 butir soal yang
tidak valid. Oleh karena itu, peneliti menggunakan 25 butir soal yang valid untuk digunakan pada peneliti
ini. Berdasarkan penelitian yang dilakukan, peneliti melakukan uji reliabilitas dengan menggunakan SPSS.

Dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach’s N of Items
Alpha
0,873 25

Dari tabel diatas terdapat nilai Cronbach Alpha 0,873. Maka dapat disimpulkan bahwa hasil uji reliabel
sebesar 0,873 dapat dikatakan reliabel. Berikut data hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti di SD
Negeri 091505 AFD C Balimbingan sejak tanggal 03 Mei 2024 sampai 10 Mei 2024.

Tabel 4. Hasil Pretest Siswa

No Nilai Frekuensi Persentase
1 20 3 11,10 %
2 25 2 7,40 %

3 40 5 18,50 %
4 45 3 11,10 %
5 50 5 18,50 %
6 55 4 14,80 %
7 60 2 7,40 %
8 65 2 7,40 %
9 70 1 3,70 %

Berdasarkan hasil data Pretest pada tabel diatas yang dilakukan sebelum penerapan model Teams Games
Tournament terhadap mata pelajaran Matematika kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan
menunjukkan bahwa yang memperoleh nilai 20-40 ada 10 orang, nilai 41-60 ada 14 orang, nilai 61-70 ada 3
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orang. Dapat disimpulkan hanya 3 siswa yang memenuhi KKM, dan 24 siswa tidak memenuhi KKM.
Berdasarkan hasil perhitungan diatas setelah melihat nilai minimum siswa 20 dan nilai maximum 70 maka
diperoleh nilai rata-rata dari hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbigan sebelum
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament yaitu 46. Berikut data hasil belajar Matematika
siswa kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan setelah penerapan model pembelajaran Teams Games

Tournament oleh peneliti.
Tabel 5. Hasil Posttest Siswa

No Nilai Frekuensi Persentase
1 72 1 3,70 %
2 76 3 11,10 %
3 80 9 33,30 %
4 84 7 25,90 %
5 88 6 22,20 %
6 92 1 3,70 %

Berdasarkan perolehan data posttest pada table diatas yang dilakukan setelah penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament terhadap mata pelajaran Matematika di SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan
menunjukkan bahwa ada peningkatan hasil belajar yang sangat signifikan, terlihat dari interval nilai 71-80
ada 13 orang, nilai 81-90 ada 13 orang dan nilai 91-100 ada 1 orang. Dari 27 siswa semua siswa memenuhi
KKM(65). Berikut gambar tabulasi data dalam diagram batang dari hasil uji Pretest dan Posttest dapat
dilihat pada gambar dibawah ini:

100

80

60
B PRE- TEST

40 B POST-TEST

20

PRE-TEST POST-TEST

Gambar 2. Diagram Batang Pretest dan Posttest

Uji Normalitas yang digunakan pada penelitian ini adalah uji statistik Shapiro-Wilk untuk melihat tingkat

signifikasinya. Data disebut normal jika signifikasinya kolmograv-smirnov >0,05.
Tabel 6. Hasil Uji Normalitas

. . . Taraf
Hasil Shapiro-Wilk Signifikan Keterangan
Pretest 0,15 0,05 Normal
Posttest 0,16 0,05 Normal

(Lampiran 15)
Berdasarkan Tabel diatas maka dapat dilihat bahwa uji ini menggunakan Shapiro-Wilk karena sampel yang
digunakan peneliti dibawah 30 orang. Dari tabel terlihat bahwa nilai Shapiro-Wilk lebih tinggi dimana nilai
preteset 0,15 dan nilai posttest 0,16 > 0,05. Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah variasi
dari sampel pada saat penelitan memiliki varians yang sama. Taraf signifikan > 0,05 varian data sama atau
homogen sedangkan jika sebaliknya taraf signifikan < 0,05 varians data tidak sama. Hasil uji homogenitas
dapat dilihat di tabel berikut:
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Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas

Levene Statistic dfl df2 Sig

0,076 4 22 0,989

Berdasarkan dari tabel di atas dapat dikatakan bahwa hasil uji homogenitas yang dilakukan signifikan,
karena signifikan dari homogenitas yang diperoleh 0,989. 0,989 > 0,05 maka dapat dikatakan bahwa data
yang di uji adalah homogen. Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, maka dapat dilakukan pengujian

hipotesis menggunakan “Uji t”. Hasil Uji t dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis

Signifikan probabilitas thitung eabel

0,00 0,05 15,51 2,05

Berdasarkan hasil Uji t tabel didapat nilai signifikan 0,00 yang berarti nilai signifikan < probabilitas (0,05).
Dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh model Teams Games Tournament terhadap hasil belajar siswa kelas
V pada mata pelajaran Matematika di SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan. Selain nilai signifikan
didapat juga nilai tyiwung 15,51 dengan tye 2,05 yang berarti ada pengaruh model pembelajaran Teams Games
Tournament terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan. Penelitian ini
dilaksakan di kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan Tahun ajaran 2023/2024 mulai tanggal 3
sampai tanggal 10 Mei 2023. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V
UPTD SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan dengan sampel penelitian berjumlah 27 siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh Model Teams Games Tournament terhadap hasil belajar Matematika
siswa kelas V SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan. Jumlah siswa dalam penelitian ini sebanyak 27
siswa. Akan tetapi sebelum peneliti melakukan penelitian, Peneliti melakukan uji instrumen tes terlebih
dahulu. Dimana uji instrument tersebut dilakukan di kelas yang sama namun dengan sekolah yang berbeda
dan jumlah butir soal yang diberikan kepada siswa sebanyak 30 butir soal. Uji instrumen ini dilakukan SD
Negeri 098166 Perumnas Batu V1. Dari uji instrument yang dilakukan oleh peneliti maka diperoleh hasil
dimana dari 30 butir soal yang diuji terdapat 25 butir soal yang termasuk dalam kategori valid dan 5 butir
soal yang tidak valid. Maka 25 butir soal yang valid inilah yang akan peneliti berikan di sekolah yang akan
diteliti dengan menggunakan pretest dan posttest. Berdasarkan hasil Pretest, nilai rata-rata hasil belajar siswa
ialah 46. 24 siswa yang mendapat nilai dibawah KKM dan 3 siswa yang mendapat nilai diatas KKM.
Melihat dari presentase rata-rata nilai pretest siswa maka dapat dikatakan bahwa hasil belajar siswa sebelum
digunakannya model pembelajaran Teams Games Tournament masih tergolong rendah. Setelah peneliti
melakukan uji normalitas berupa pretest mendapat nilai rata-rata sebesar 46,edangkan nilai rata-rata hasil
belajar siswa sewaktu posttest atau setelah diberi perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran
Kooperatif Tipe Make a Match ialah sebesar 84,81 yang dimana seluruh siswa yang berjumlah 27 siswa
mendapat nilai di atas KKM. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis maka terdapat nilai thitung>ttabel yaitu
15,51>2,05 atau signifikan 0,00<0,05 maka Ho di ditolak dan Ha diterima. Artinya terdapat pengaruh model
pebelajaran tipe Teams Games Tournament Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas V SD Negeri
091505 AFD C Balimbingan. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Mamanda & Sumantri(2018) dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament” dengan menggunakan Media Kartu Cetak untuk Meningkatkan Hasil Belajar. Dengan
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament siswa mampu mengembangkan keterampilan
dan kemampuan berfikir sehingga siswa menjadi lebih aktif dan lebih percaya diri tampil di depan kelas.
Model pembelajaran ini dipandang cukup baik untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran khususnya
pada anak-anak karena dapat memudahkan siswa untuk lebih aktif dalam berinteraksi dan mengemukakan
pendapatnya masing-masing dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa dengan adanya model pembelajaran Teams Games Tournament terdapat pengaruh hasil belajar
Matematika Siswa Kelas VV SD Negeri 091505 AFD C Balimbingan.

KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas V
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pada Pretest dan Posttest sangat berpengaruh setelah siswa mendapatkan perlakuan model pembelajaran
Team Games Tournament. Hal tersebut dapat dilihat perolehan nilai rata-rata Pretest sebesar 45,7. Dan nilai
rata-rata dari Posttest sebesar 84,81. Hasil pengujian hipotesis pada Paired Sampel T-Test dengan taraf
signifikan o= 0,05 dan ttabel sebesar 2,056 dengan thitung sebesar 15.516. Dengan demikian thitung>ttabel
yaitu 15,516>2,056, sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Maka dari hasil uji tersebutu dapat ditarik
kesimpulan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran tipe Teams Games Tournament terhadap hasil
belajar siswa pada materi Bangun Ruang Kubus dan Volumenya di kelas V SD Negeri 091505 AFD C
Balimbingan. Guru sebaiknya dapat membiasakan diri untuk menggunakan model pembelajaran yang
bervariatif agar hasil belajar siswa dapat meningkat.
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