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Abstrak: Matematika merupakan salah satu pembelajaran yang penting dan wajib dipelajari dari sekolah dasar 

hingga pendidikan tinggi. Namun, berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Keboansikep 2, 

ditemukan bahwa masih banyak peserta didik yang kesulitan dalam mempelajari materi penjumlahan dan 

pengurangan karena model pembelajaran yang diterapkan masih bersifat konvensional dan tanpa adanya 

variasi. Hal ini membuat peserta didik mudah bosan sehingga berdampak pada menurunnya hasil belajar. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan 

dan pengurangan bilangan cacah 1-100. Metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian pre-experimental, menggunakan one group pretest-posttest design. Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes kognitif pilihan ganda berjumlah 20 soal. Analisis data menggunakan statistik deskriptif dan 

statistik inferensial berupa uji paired sample t-test dan uji N-gain. Hasil statistik deskriptif menunjukkan rata-

rata pretest sebesar 66,54 dan posttest sebesar 80,19, dengan peningkatan sebesar 13,654 poin. Hasil statistik 

inferensial menggunakan uji paired sample t-test memperoleh nilai Sig. (2-tailed) = 0,0001 < 0,05, sehingga 

terdapat perbedaan antara hasil belajar sebelum dan sesudah diterapkannya model TGT. Hasil uji N-Gain 

menunjukkan rata-rata sebesar 0,475 (sedang) dan persentase 47,52% (cukup efektif). Berdasarkan hasil 

penelitian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT memberikan perbedaan dan cukup efektif 

terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah 1–100. Pendidik disarankan untuk secara konsisten menerapkan model 

pembelajaran TGT di sekolah dasar. 

Kata kunci: Teams Games Tournament, Hasil Belajar, Penjumlahan dan Pengurangan, Bilangan Cacah. 
 

The Effectiveness of the Teams Games Tournament (TGT) Learning Model on the Cognitive Learning 

Outcomes of Grade IV C Students at SDN Keboansikep 2 on the Topic of Addition and Subtraction of 

Whole Numbers from 1-100 
 

Abstract: Mathematics is a fundamental subject that must be learned from elementary school through higher 

education. However, based on preliminary observations conducted at SDN Keboansikep 2, it was found that 

many students still struggle to understand the concepts of addition and subtraction of whole numbers 1-11 due 

to the use of conventional leraning models without variation. This makes students easily bored, which in turn 

affects their learning outcomes negatively. This study aims to determine the effectiveness of the Teams Games 

Tournament (TGT) learning model on the cognitive learning outcomes of Grade IV C students at SDN 

Keboansikep 2 on the topic of addition and subtraction of whole numbers from 1-100. The research employed 

a quantitative approach using a pre-experimental method with a one-group pretest-posttest design. The data 

collection technique used a multiple-choice cognitive test consisting of 20 items. Data were analyzed using 

descriptive statistics and inferential statistics, specifically the paired sample t-test and N-gain analysis. 

Descriptive statistics analysis showed an average pretest score of 66.54 and a posttest score of 80.19, 

indicating an increase of 13.654 points. Inferential statistics analysis using the paired sample t-test yielded a 

Sig. (2-tailed) value of 0.0001 < 0.05, indicating a difference in learning outcomes before and after the 

implementation of the TGT model. The N-gain results showed an average score of 0.475 (moderate) and a 
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percentage of 47.52% (fairly effective). Based on these findings, it can be concluded that the TGT learning 

model resulted a difference and is fairly effective in the cognitive learning outcomes of Grade IV C students at 

SDN Keboansikep 2 on topic of addition and subtraction of whole numbers 1-100. It is recommended that 

educators consistently implement the TGT learning model in elementary school classrooms. 

Keywords: Teams Games Tournament, Learning Outcomes, Addition and Subtraction, Whole Numbers. 
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1. Pendahuluan 

Matematika berasal dari bahasa latin mathematica yang diadaptasi dari bahasa Yunani mathematike, 

memiliki arti “relating to learning”. Sementara itu, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 

matematika adalah ilmu mengenai bilangan, hubungan antar bilangan, dan prosedur operasional yang 

digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan angka (Zulaiha & Anshor, 2024). Selain 

itu, Jannah & Hayati (2024) menyebutkan bahwa matematika merupakan bidang ilmu yang mempelajari 

mengenai pola dari struktur, perubahan dan ruang, serta ilmu bilangan dan angka. Matematika adalah salah 

satu pembelajaran yang penting dan wajib dipelajari dari sekolah dasar hingga pendidikan tinggi (Sa’id, 2024). 

Salah satu tujuan belajar matematika adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir matematis, yaitu 

aktivitas mental yang dapat membentuk inti berpikir dalam proses berpikir, pengambilan keputusan, dan 

pemecahan masalah (Marfu’ah et al., 2022). Matematika juga penting untuk diajarkan kepada peserta didik 

agar dapat menyelesaikan masalah (Jannah & Hayati, 2024). Matematika juga dapat melatih peserta didik 

menghadapi tantangan di berbagai aspek kehidupan pribadi maupun sosial (Ma’rufah & Nuroh, 2023). 

Pembelajaran matematika adalah proses interaksi antar komponen belajar untuk mengembangakan 

kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis peserta didik (Gusteti & Neviyarni, 2022). Namun, hingga 

saat ini, sebagian besar peserta didik masih menganggap bahwa matematika merupakan salah satu mata 

pelajaran yang sulit dan membosankan (Dwi & Audina, 2021). Menurut Anderha & Maskar (2021), kesulitan 

dalam pelajaran matematika sudah dianggap biasa karena matematika adalah pelajaran yang abstrak dan sulit 

untuk dipahami. Rendahnya motivasi dan pemahaman peserta didik ini yang dapat menyebabkan peserta didik 

kurang optimal dalam mencapai prestasi belajar sehingga menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik. 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah mengalami aktivitas belajar 

melalui bantuan atau pengalaman yang didapatkan sendiri (Djonomiarjo, 2020). Sejalan dengan itu, Zulaiha 

& Anshor (2024) menyatakan bahwa hasil belajar dapat dinilai setelah peserta didik menyelesaikan sebuah 

latihan setelah mengikuti pembelajaran. Menurut Ratu & Abineno (2023), perubahan yang terjadi dalam diri 

peserta didik mencakup aspek afektif, kognitif dan psikomotor. Hasil belajar dapat dikatakan bermakna bila 

dapat membentuk perilaku positif pada peserta didik, dapat digunakan untuk mempelajari berbagai aspek 

lainnya, serta dapat digunakan untuk mengembangakan kemampuan diri peserta didik (Suprihatin & Manik, 

2020). Hasil belajar kognitif adalah hasil belajar yang menimbulkan perubahan perilaku pada domain kognitif. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan di SDN Keboansikep 2 pada tanggal 2 Mei 2025, 

ditemukan bahwa peserta didik kelas IV C mengalami kesulitan dalam memahami materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah 1-100. Hal ini terlihat dari hasil nilai Ujian Tengah Semester (UTS) yang masih 

relatif rendah. Salah satu faktor yang memengaruhi hal tersebut adalah karena model pembelajaran matematika 

yang diterapkan oleh pendidik masih bersifat konvensional dan tanpa adanya variasi, di mana hal ini cenderung 

monoton dan membuat peserta didik mudah bosan. Model pembelajaran yang tidak interaktif  akan mengurangi 

motivasi dan antusiasme peserta didik untuk belajar. Ketika peserta didik tidak terlibat secara aktif dalam 

sebuah pembelajaran, maka akan mudah kehilangan fokus dan minat sehingga berdampak pada menurunnya 

hasil belajar kognitif peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan alternatif model pembelajaran interaktif yang 

mampu meningkatkan interaksi antara pendidik dan peserta didik secara aktif serta dapat membangkitkan 

minat belajar peserta didik untuk mempelajari materi dengan lebih baik. Sehingga, pada akhirnya dapat 

meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. 

Salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik adalah model pembelajaran Teams Games Tournament (Nainggolan et al., 2022). Model ini 
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menempatkan peserta didik dalam kelompok belajar beranggotakan empat sampai enam peserta didik dengan 

kemampuan berbeda (Wahyudin et al., 2023). Proses pembelajaran pada model ini memiliki sintaks yaitu 

penyajian kelas, belajar dalam kelompok, permainan, pertandingan, dan penghargaan kelompok (Fauzi & 

Masrupah, 2024). Menurut Asjudirja & Ulia (2025), TGT adalah salah satu model pembelajaran yang terbukti 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui kerja sama dan kompetisi yang sehat. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Kusumawati et al. (2023) 

menunjukkan bahwa penerapan model TGT dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas I SD dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, dengan hasil rata-rata pretest sebesar 73,0 dan posttest meningkat 

menjadi sebesar 85,8. Hal ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Putri & Jupriyanto (2025) 

yang membuktikan bahwa model TGT efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

IPA di sekolah dasar. Hasil uji paired sample t-test memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,012 < 0,05 dan 

skor rata-rata N-Gain sebesar 0,065. Hal ini menunjukan bahwa terdapat pengaruh antara penggunaan model 

pembelajaran TGT terhadap hasil belajar peserta didik. Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut 

belum secara spesifik mengkaji efektivitas model TGT dalam pembelajaran matematika materi penjumlahan 

dan pengurangan bilangan cacah 1–100, khususnya di kelas IV sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini 

memiliki kebaruan (novelty) dalam hal konteks materi, jenjang kelas, dan desain kuantitatif pre-eksperimental 

untuk menguji pengaruh model TGT terhadap hasil belajar kognitif peserta didik. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah 

efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif peserta didik 

di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 1-100?”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar kognitif peserta didik 

sebelum dan sesudah diterapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Secara teoritis, 

penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian pembelajaran matematika berbasis kooperatif. Secara 

praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam mempertimbangkan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. 

 

2. Metode Penelitian 

Metode penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang 

digunakan untuk menjawab masalah penelitian dengan menggunakan data-data numerik, kemudian 

menggunakan metode statistik untuk pengolahan datanya (Sugiyono, 2023). Penelitian kuantitatif melibatkan 

pengumpulan dan analisis data berupa angka untuk menguji hipotesis, membuat kesimpulan, dan 

mengidentifikasi hubungan antarvariabel (Susanto et al., 2024). Metode penelitian kuantitatif dipilih karena 

penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah 1-100. Jenis penelitian ini menggunakan pre-experimental design, yaitu 

penelitian yang digunakan ketika peneliti belum memiliki kontrol penuh terhadap variabel luar yang mungkin 

bisa memengaruhi hasil variabel terikat. Hal ini terjadi karena penelitian dilakukan di satu kelas saja sebagai 

kelas eksperimen tanpa ada kelas kontrol dan proses pemilihan sampel tidak dilakukan secara acak (Sugiyono, 

2023). 

Desain penelitian ini menggunakan one group pretest-posttest design. Desain ini dipilih karena 

memungkinkan peneliti untuk mengetahui perbedaan suatu perlakuan terhadap kelompok subjek yang sama 

antara sebelum dan sesudah perlakuan diberikan (Sugiyono, 2023). Penelitian ini dilakukan dalam tiga tahap, 

yaitu peserta didik diberikan pretest untuk mengetahui nilai awalnya. Selanjutnya, akan diberikan perlakuan 

berupa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Setelah perlakuan selesai, peserta 

didik diberikan posttest untuk mengukur perbedaan hasil belajar kognitif dengan membandingkan skor antara 

pretest dan posttest. Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 1. One group pretest-posttest design 

Pretest Treatment Posttest 

O1 X O2 

Sumber: Sugiyono (2023) 
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Keterangan:  

O1 = Nilai pretest (sebelum treatment/perlakuan) 

X  = Perlakuan/treatment 

O2 = Nilai posttest (setelah treatment/perlakuan) 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Keboansikep 2, yang berlokasi di Jl. Balai Desa Perum Permata, 

Keboansikep, Kecamatan Gedangan, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. Waktu pelaksanaan penelitian adalah 

pada tanggal 9 dan 16 Mei 2025. Populasi penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV semester genap 

tahun ajaran 2024/2025 di SDN Keboansikep 2. Sampel penelitian ini adalah peserta didik kelas IV C yang 

terdiri dari 26 peserta didik. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu 

teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2023). Pemilihan kelas ini didasarkan pada 

hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa hasil belajar matematika kelas IV C terendah dibandingkan 

dengan kelas lainnya. Objek penelitian ini adalah efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan 

dan pengurangan bilangan cacah 1-100. 

Penelitian ini melibatkan dua variabel sebagai berikut: 

a. Variabel independen (X): Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

b. Variabel dependen  (Y): Hasil belajar kognitif peserta didik. 

Hipotesis Penelitian 

H₀: Tidak  terdapat  perbedaan  antara  model  pembelajaran  Teams  Games  Tournament (TGT) terhadap hasil 

…..belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan 

…..pengurangan bilangan cacah 1-100. 

H₁: Terdapat perbedaan antara model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar 

…...kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan pengurangan 

…...bilangan cacah 1-100. 

Teknik pengumpulan data adalah cara mengumpulkan data yang dibutuhkan untuk menentukan apakah 

data yang dikumpulkan relevan dan dapat dipercaya untuk menjawab rumusan masalah dalam penelitian 

(Sugiyono, 2023). Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah pemberian instrumen tes kognitif. Tes 

adalahalat ukur untuk mengetahui tingkat pencapaian hasil belajar peserta didik (Arikunto, 2021). Tes 

berbentuk objektif soal pilihan ganda (multiple choice) berjumlah 20 puluh butir soal, mengandung 4 pilihan 

jawaban dengan satu jawaban yang benar, serta mencakup materi penjumlahan dan pengurangan bilangan 

cacah 1-100. Soal tersebut disusun sesuai dengan indikator hasil belajar kognitif Taksonomi Bloom Revisi 

(C1–C6), dengan perbandingan 40% soal LOTS dan 60% soal HOTS. Tes pada penelitian ini dilaksanakan 

dalam dua tahap, yaitu pretest dan posttest. 

Instrumen tes kognitif telah dilakukan uji validitas isi dengan meminta pendapat ahli atau validator, yaitu 

guru untuk menilai kesesuaian butir soal dengan indikator tujuan pembelajaran pada materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah. Sementara itu, validitas empiris dilakukan melalui analisis statistik menggunakan 

teknik korelasi Pearson Product Moment untuk mengetahui sejauh mana setiap butir soal memiliki hubungan 

yang signifikan dengan skor total. Hasil analisis menunjukkan bahwa butir soal yang memiliki nilai 

signifikansi (Sig.) < dari 0,05 menghasilkan 20 butir soal valid. Selanjutnya, dilakukan uji reliabilitas 

menggunakan rumus Cronbach's Alpha, diperoleh nilai sebesar 0,959 yang termasuk kategori sangat reliabel.  

Teknik analisis data yang digunakan menggunakan analisis data deskriptif dan analisis data inferensial. 

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan karakteristik sampel, meliputi banyak sampel 

(n), nilai terendah (min), nilai tertinggi (max), mean (m), dan standar deviasi dari nilai pretest dan posttest. 

Adapun, pedoman penskoran untuk menilai hasil tes menggunakan rumus perhitungan sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ×  100 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 =  20 

Sumber: Attamimi et al. (2023) 
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Selanjutnya, untuk menilai keberhasilan belajar digunakan kriteria hasil belajar matematika peserta 

didik yang diklasifikasikan berdasarkan kategori penguasaan belajar adalah sebagai berikut: 

Tabel 2. Kategori hasil belajar matematika peserta didik 

Nilai Kategori 

90 – 100 Sangat Tinggi 

80 – 89 Tinggi 

65 – 79 Sedang 

55 – 64 Rendah 

0 – 54 Sangat Rendah 

Sumber: Attamimi et al. (2023) 
 

Sedangkan, analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui hasil perbedaan dari perlakuan 

dengan membandingkan hasil nilai pretest dan posttest menggunakan uji statistik, yakni uji prasyarat berupa 

normalitas dan uji hipotesis berupa uji paired sample t-test dan uji N-gain ternormalisasi. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian dilakukan dalam dua pertemuan, di mana pertemuan pertama peneliti membagikan lembar soal 

pretest, sedangkan pertemuan kedua peneliti menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) dan 

kemudian membagikan lembar soal posttest. Berdasarkan data yang diperoleh sesuai dengan teknik 

pengumpulan data yang digunakan, maka hasil penelitian ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu: 

Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif diperoleh dari hasil belajar 26 peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 

2. Data mengenai hasil belajar peserta didik diperoleh melalui tes kognitif bentuk pilihan ganda dengan jumlah 

20 butir soal, mengandung 4 pilihan jawaban dengan satu jawaban yang benar. Skor yang digunakan dalam 

tes adalah 1 dan 0. Dilakukan dua kali pengambilan data, yaitu pretest dan posttest. Pada penelitian ini, 

menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29 for mac dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 3. Hasil uji statistik deskriptif 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Nilai Hasil PRETEST 26 35 90 66.54 15.797 

Nilai Hasil POSTTEST 26 50 100 80.19 13.075 

Valid N (listwise) 26     

Sumber: Hasil Pengolahan Peneliti Menggunakan Aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29 for mac 
 

Berdasarkan tabel 3 yang menunjukkan hasil uji statistik deskriptif, diperoleh bahwa nilai hasil belajar 

kognitif dari 26 peserta didik sebelum diterapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) masih 

tergolong rendah. Rata-rata nilai pretest adalah 66,54 (kategori rendah), dengan nilai tertinggi (max) 90, nilai 

terendah (min) 35, rata-rata (mean) 66,54, dan standar deviasi 15,797. Rendahnya hasil belajar peserta didik 

ini disebabkan oleh kurang efektifnya metode pembelajaran konvensional yang digunakan serta kurangnya 

pengadaan variasi dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian Putri & Jupriyanto (2023) yang 

menemukan bahwa metode pembelajaran konvensional membuat peserta didik cenderung tidak fokus dan 

merasa bosan. Selain itu, pembelajaran yang monoton membuat peserta didik tidak aktif berkontribusi. 

Pendapat ini juga didukung oleh Sholikhah et al. (2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang kurang 

bervariasi dan masih menggunakan metode konvensional dapat menurunkan motivasi belajar peserta didik 

sehingga berdampak negatif pada hasil belajar matematika. 

Setelah penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), rata-rata nilai posttest 

meningkat menjadi 80,19 (kategori tinggi), dengan nilai tertinggi (max) 100, nilai terendah (min) 50, rata-rata 

(mean) 80,19, dan standar deviasi 13,075. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata sebesar 

13,654 poin setelah perlakuan diberikan. Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV 
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C SDN Keboansikep 2 materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 1-100. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Firdaus & Murtafiah (2023) yang menemukan bahwa penerapan model pembelajaran TGT 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar matematika peserta didik, di mana rata-rata nilai posttest meningkat 

secara signifikan dibandingkan pretest dengan persentase peningkatan yang cukup tinggi. Selain itu, menurut 

Putri & Jupriyanto (2023) mengemukakan bahwa sintaks pada TGT yang terstruktur dapat mendorong peserta 

didik untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran melalui kerja sama tim dan permainan edukatif. 

Keterlibatan ini pada akhirnya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik. 

Analisis Statistik Inferensial 

Analisis statistik inferensial digunakan untuk melihat perbedaan antara hasil belajar kognitif peserta didik 

sebelum dan sesudah diterapkannya perlakuan dengan membandingkan nilai pretest dan posttest, serta 

mengetahui efektivitas suatu perlakuan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik (Asjudirja & 

Ulia, 2025). Uji yang akan digunakan yaitu uji normalitas, uji paired sample t-test, dan uji N-gain. Hasil uji 

prasyarat dan uji hipotesis akan dibahas sebagai berikut: 

a.  Uji Prasyarat 

Uji prasyarat berupa uji normalitas data bertujuan untuk mengetahui apakah data hasil belajar peserta 

didik, baik sebelum perlakuan (pretest) maupun sesudah perlakuan (posttest) berasal dari sampel yang 

berdistribusi normal atau tidak (Asjudirja & Ulia, 2025). Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan 

teknik Shapiro-Wilk, karena jumlah sampel dalam penelitian ini kurang dari 50 orang. Dasar pengambilan 

keputusan dalam uji normalitas adalah sebagai berikut: jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka data 

dinyatakan berdistribusi normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka data dinyatakan tidak 

berdistribusi normal (Ratu & Abieno, 2023). Pada penelitian ini, uji normalitas menggunakan bantuan aplikasi 

IBM SPSS Statistics versi 29 for mac dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4. Hasil uji normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

PRETEST .115 26 .200* .955 26 .301 

POST-TES .120 26 .200* .963 26 .454 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Sumber: Hasil Pengolahan Peneliti Menggunakan Aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29 for mac 
 

Berdasarkan tabel 4 yang menunjukkan hasil uji normalitas, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) untuk data 

hasil pretest sebesar 0,301 > α = 0,05, dan untuk data hasil posttest adalah 0,454 > α = 0,05. Kedua nilai 

signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi yang ditetapkan. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa 

baik hasil pretest maupun posttest dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, hasil pengujian 

menunjukkan bahwa asumsi normalitas dalam penelitian ini telah terpenuhi, sehingga analisis data inferensial 

dapat dilanjutkan menggunakan uji statistik parametris, yaitu uji paired sample t-test. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2023) yang menyatakan bahwa uji normalitas dilakukan untuk 

memastikan data berdistribusi normal sehingga teknik analisis statistik parametrik dapat digunakan secara 

tepat. Karena uji parametrik mensyaratkan data yang berdistribusi normal, maka apabila asumsi ini terpenuhi, 

hasil analisis statistik akan lebih valid dan dapat dipercaya. 

b.  Uji Hipotesis 

Setelah memastikan data berdistribusi normal, langkah berikutnya adalah melakukan uji hipotesis untuk 

mengkur sejauh mana perlakuan dapat memberikan perbedaan pada hasil belajar peserta didik (Asjudirja & 

Ulia, 2025). Pada penelitian ini, uji hipotesis dilakukan melalui uji paired sample t-test dan uji N-gain. 

1)  Uji paired sample t-test 

Uji paired sample t-test digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan antara dua kelompok data 

berpasangan, yaitu nilai hasil belajar kognitif peserta didik sebelum dan sesudah diterapkannya model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) (Ratu & Abieno, 2023). Uji ini relevan digunakan karena data 

berasal dari satu kelompok yang sama (peserta didik dalam satu kelas) yang diberikan perlakuan dan diukur 
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sebelum serta sesudah perlakuan. Dasar pengambilan keputusan dalam uji ini, yaitu: jika nilai Sig. (2-tailed) 

< dari 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. Sedangkan, jika nilai Sig. (2-tailed) > dari 0,05, maka H₀ diterima 

dan H₁ ditolak (Kusumawati et al., 2023). Pada penelitian ini, uji paired sample t-test menggunakan bantuan 

aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29 for mac dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 5. Hasil uji paired sample t-test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Significance 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference One-

Sided p 

Two-

Sided p Lower Upper 

Pair 1 PRETEST – 

POSTTEST 

-

13.654 

5.755 1.129 -15.978 -11.330 -12.098 25 <.001 <.001 

Sumber: Hasil Pengolahan Peneliti Menggunakan Aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29 for mac 
 

Berdasarkan tabel 5 yang menunjukkan hasil uji paired sample t-test, diperoleh bahwa nilai Sig. (2-tailed) 

adalah < 0,001. Karena nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari taraf signifikansi (α = 0,05) atau Sig. (2-tailed) = 

0,0001 < α = 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

antara model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di 

kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 1-100. 

Penerapan model pembelajaran TGT yang dilakukan mampu membuat suasana pembelajaran lebih 

menyenangkan, menarik, dan aktif. Hal ini sejalan dengan pendapat Sa’id, (2024) yang menyatakan bahwa 

model TGT dapat menghadirkan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan positif bagi peserta didik. Hal 

ini menjadi penting karena seperti yang banyak diketahui, bahwa mata pelajaran matematika sering dianggap 

sulit dan kurang diminati oleh banyak peserta didik. Maka, dengan menggunakan model TGT ini, peserta didik 

menjadi lebih aktif terlibat dan mulai menyukai matematika. Pada akhirnya, model TGT dapat meningkatkan 

hasil belajar kognitif peserta didik (Ma’arufah & Nuroh, 2023). 

2) Uji N-gain 

Uji N-gain bertujuan untuk mengukur efektivitas atau besaran perbedaan variabel X terhadap variabel Y 

dalam satu kelompok yang sama (Sa’id, 2024). Uji N-gain digunakan untuk memberikan Gambaran secara 

kuantitatif tentang peningkatan hasil belajar dengan membandingkan selisih antara skor pretest dan posttest 

terhadap skor maksimum yang dapat dicapai. Tujuannya untuk mengetahui kategori atau peningkatan hasil 

belajar peserta didik (Asjudirja & Ulia, 2025).  Hasil uji N-gain score dapat dilihat pada tabel 6 berikut ini: 

Tabel 6. Hasil uji N-gain 

No Pretest Posttest N-Gain %N-Gain 

1 80 95 0.75 75.00 

2 80 90 0.50 50.00 

3 55 70 0.33 33.33 

4 90 100 1.00 100.00 

5 65 80 0.43 42.86 

6 75 85 0.40 40.00 

7 65 85 0.57 57.14 

8 85 90 0.33 33.33 

9 50 75 0.50 50.00 

10 70 80 0.33 33.33 

11 40 65 0.42 41.67 

12 55 75 0.44 44.44 

13 45 65 0.36 36.36 

14 65 75 0.29 28.57 

15 80 90 0.50 50.00 
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16 75 90 0.60 60.00 

17 35 50 0.23 23.08 

18 55 60 0.11 11.11 

19 85 100 1.00 100.00 

20 65 75 0.29 28.57 

21 70 80 0.33 33.33 

22 50 70 0.40 40.00 

23 70 75 0.17 16.67 

24 90 100 1.00 100.00 

25 50 70 0.40 40.00 

26 85 95 0.67 66.67 

Rata-rata 66,54 80,19 0,4752 47,52 

Sumber: Hasil Pengolahan Peneliti Menggunakan Aplikasi IBM SPSS Statistics versi 29 for mac 
 

Berdasarkan tabel 6 yang menunjukkan hasil perhitungan N-Gain, diperoleh nilai rata-rata N-gain sebesar 

0,475, termasuk dalam kategori sedang menurut klasifikasi Hake (1998). Sementara itu, presentase N-gain 

sebesar 47,52%, termasuk dalam kategori cukup efektif. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) cukup efektif dan memberikan peningkatan hasil 

belajar kognitif yang cukup signifikan pada peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi 

penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 1-100. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Wahyudin et al. (2023) yang menunjukkan bahwa penerapan 

model Teams Games Tournament (TGT) memperoleh N-Gain sebesar 43,9% yang berarti terdapat pengaruh 

cukup kuat dari model TGT terhadap hasil belajar peserta didik. Selain itu, penelitian Fajri et al. (2024) juga 

mendukung hal ini dengan menemukan adanya perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah 

penerapan model TGT, mengindikasikan efektivitas model ini dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV C 

SDN Keboansikep 2 pada materi Penjumlahan dan Pengurangan Bilangan Cacah 1-100, meskipun peningkatan 

tersebut masih dalam kategori cukup efektif dan belum optimal sepenuhnya. Hal ini memberikan dasar bahwa 

penerapan model pembelajaran TGT dapat menjadi alternatif yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dalam pembelajaran matematika di jenjang sekolah dasar, terutama pada materi operasi hitung 

bilangan cacah. 

 

4. Simpulan dan Saran 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan meliputi: (1) Hasil analisis 

statistik deskriptif, diperoleh bahwa hasil belajar kognitif peserta didik sebelum diterapkan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) masih tergolong rendah. Rata-rata nilai pretest adalah 66,54, 

dengan nilai tertinggi (max) 90, nilai terendah (min) 35, dan standar deviasi 15,797. Sedangkan rata-rata nilai 

posttest setelah diterapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) meningkat menjadi 80,19, 

dengan nilai tertinggi (max) 100, nilai terendah (min) 50, dan standar deviasi 13,075. Hal ini menunjukkan 

adanya peningkatan nilai rata-rata sebesar 13,654 poin setelah perlakuan diberikan. (2) Hasil uji paired sample 

t-test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) = 0,0001 < α = 0,05, maka hipotesis H₀ ditolak dan H₁ diterima. Sehingga, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap hasil belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan 

pengurangan bilangan cacah 1–100. (3) Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, diperoleh nilai rata-rata N-

Gain sebesar 0,475, termasuk dalam kategori sedang. Sementara itu, persentase N-Gain sebesar 47,52% 

termasuk dalam kategori cukup efektif. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) cukup efektif dan memberikan peningkatan hasil belajar kognitif pada 

peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah 1-

100. (4) Temuan penting dari penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) memberikan perbedaan secara statistik dan cukup efektif secara praktis terhadap hasil 
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belajar kognitif peserta didik di kelas IV C SDN Keboansikep 2 pada materi penjumlahan dan pengurangan 

bilangan cacah 1–100. Hal ini memberikan dasar bahwa model pembelajaran TGT dapat menjadi alternatif 

yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar 

Saran 

Dari penelitian yang telah dilakukan, penulis menyarankan beberapa hal sebagai berikut: 

a. Pendidik disarankan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) secara 

konsisten pada pembelajaran matematika, karena terbukti dapat meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik. 

b. Pada pelaksanaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) selanjutnya, disarankan agar 

peneliti lebih memperhatikan kelompok yang heterogen dan memastikan seluruh peserta didik aktif 

dalam diskusi maupun kompetisi, agar manfaat kerja sama dan persaingan sehat dapat dirasakan secara 

merata. 

c. Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan lebih dari satu kelas atau sekolah agar hasil yang 

diperoleh dapat digeneralisasikan lebih luas, serta dapat dibandingkan efektivitas model Teams Games 

Tournament (TGT) pada karakteristik peserta didik yang berbeda. 

d. Penelitian selanjutnya juga disarankan mengembangkan model dengan materi yang berbeda atau inovasi 

dengan mengintegrasikan media pembelajaran inovatif. 
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