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A B S T R A K 

Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih diannggap sulit oleh 
siswa. Siswa sulit memahami konsep matematika yang abstrak. Guru 
tidak menggunakan model ataupun media pembelajara yang sesuai 
dengan karakteristik siswa, sehingga hasil belajar siswa rendah. Maka 
dari itu dilakukan penelitian yang bertujuan untuk menganalisis model 
pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT) 
berbantuan media papan bilangan terhadap kompetensi pengetahuan 
matematika pada siswa kelas. IV sekolah dasar. Jenis penelitian ini 
adalah penelitian eksperimen semu dengan ranangan penelitian non-
equivalent control group design. Populasi dari penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas IV sebanyak 386 siswa. Teknik penentuan sampel 
yang digunakan adalah cluster random sampling yang memperoleh 
sebanyak 31 siswa sebagai kelas eksperimen dan sebanyak 30 siswa 
sebagai kelas kontrol. Metode pengumpulan data menggunakan tes 
berbentuk pilihan ganda. Data kompetensi pengetahuan matematika 
yang diperoleh dari hasil post-test dianalisis dengan teknik statistika 
deskriptif dan analisis statistika inferensial dengan rumus anakova. 
Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan kompetensi pengetahuan matematika siswa yang 
dibelajarkan dengan menggunakan model pembelajaran Kooperatif tipe 
Teams Games Tournament berbantuan media Papan Bilangan dengan 
siswa yang tidak dibelajarkan menggunakan model pembelajaran 
Kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media Papan 
Bilangan. Implikasi penelitian ini yaitu peningkatan partisipasi siswa 
dalam mengikuti proses pembelajaran dan membangun keterampilan 
sosial seperti komunikasi, kepemimpinan, dan kerjasama. 

A B S T R A C T 

Learning mathematics in elementary school is still considered difficult by students. Students find it 
difficult to understand abstract mathematical concepts. Teachers do not use learning models or media 
that suit student characteristics, so student learning outcomes are low. Therefore, research was carried 
out to analyze the team's games tournament (TGT) type cooperative learning model assisted by number 
board media on the mathematics knowledge competency of class students. IV elementary school. This 
type of research is quasi-experimental research with a non-equivalent control group design. The 
population of this study was 386 grade IV students. The sampling technique used was cluster random 
sampling, which obtained 31 students as the experimental and 30 as the control classes. The data 
collection method uses a multiple-choice test. Mathematical knowledge competency data from the post-
test results were analyzed using descriptive statistical techniques and inferential statistical analysis 
using the Anakova formula. The results of the hypothesis test show that there is a significant difference 
in the mathematical knowledge competency of students who are taught using the Teams Games 
Tournament type cooperative learning model assisted by Number Board media and students who are 
not taught using the Teams Games Tournament type cooperative learning model assisted by Number 
Board media. This research aims to increase student participation in the learning process and build 
social skills such as communication, leadership, and collaboration. 
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1. PENDAHULUAN 

Kurikulum Merdeka merupakan salah satu kebijakan yang ditetapkan oleh pemerintah untuk 
meningkatkan mutu pendidikan, sehingga dapat menghasilkan siswa yang mempunyai kualitas pendidikan 
yang unggul, serta mampu bersaing di dunia Pendidikan (Baharuddin, 2021; Muktamar, 2023). Kurikulum 
merdeka memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar dengan tenang, santai dan menyenangkan, 
dikarenakan sebelum adanya kurikulum merdeka sistem pembelajaran biasanya di laksanakan di dalam 
ruangan akan tetapi di dalam kurikulum merdeka, pembelajaran dilaksanakan di luar kelas sesuai dengan 
topik yang dipelajari. Sehingga secara tidak langsung akan menanamkan karakter aktif, mandiri, sopan, dan 
ceria (Arifin, 2022; Vhalery et al., 2022). Untuk mengukur keberhasilan kompetensi siswa dapat 
menggunakan salah satu pendekatan dalam teknik pengolahan nilai yaitu pendekatan Penilaian Acuan 
Patokan (PAP). PAP digunakan apabila tujuan pembelajaran menuntut presentase penugasan minimal 
secara tertentu. Siswa dinyatakan lulus menurut Penilaian Acuan Patokan (PAP) jika siswa memiliki 
penugasan pembelajaran (Jayadiningrat et al., 2022; Nurmalasari, 2023). Di dalam kelas guru mempunyai 
peranan yang sangat penting dalam mendidik siswa agar mampu memahami materi yang disampaikan oleh 
guru. Salah satu mata pelajaran yang dipelajari oleh siswa di sekolah dasar yaitu matematika. Matematika 
bukanlah sekedar kumpulan angka, symbol, serta berbagai rumus yang tidak ada hubungannya dengan 
kehidupan nyata (Fitriani & Kowiyah, 2022; Ningsih et al., 2022; Rafiq et al., 2023). Namun sebaliknya, 
bahwa ilmu matematika tumbuh serta berakar dari kehidupan di dunia nyata. Dengan mempelajari 
matematika, siswa akan mampu mempraktikkan konsep-konsep matematika dalam kehidupan sehari-
harinya. Untuk usia anak sekolah dasar, cara belajar yang paling tepat dalam pembelajaran matematika 
yaitu dengan melihat, merasakan, dan melakukannya dengan alat indra siswa. Matematika merupakan 
sebuah ilmu yang dipelajari oleh siswa mengenai hal-hal nyata yang akan berguna dalam kehidupannya, 
seperti transaksi jual beli, pembuatan bangunan, pembuatan pakaian dan lain sebagainya (Aditama et al., 
2019; Asria et al., 2021).  

Kenyataannya bagi beberapa siswa, matematika bukanlah mata pelajaran yang mengasikkan, 
sebaliknya siswa menganggap matematika merupakan pelajaran yang menakutkan dan pelajaran yang 
paling sulit diantara pelajaran lainnya (Leniati & Indarini, 2021; Ma’aruf et al., 2019; Pramudya & Safrul, 
2022). Hal ini membuat kurangnya minat belajar para siswa terhadap pelajaran matematika 
mengakibatkan rendahnya kompetensi pengetahuan para siswa dalam pelajaran matematika (Mega & 
Faisal Madani, 2023). Kompetensi pengetahuan itu sendiri bermakna kemampuan yang dikuasai dan 
dimiliki siswa setelah memperoleh dan menerima pengalaman belajar (Fadhilah et al., 2020; Mudita et al., 
2019). Kompetensi pengetahuan matematika ini merupakan salah satu tujuan pembelajaran yang 
diharapkan tercapai oleh siswa untuk mengukur sejauh mana siswa memahami materi yang telah 
dijelaskan oleh gurunya. Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru wali kelas IV di SDN Gugus 
Kolonel I Gusti Ngurah Rai Kecamatan Denpasar Utara didapatkan informasi bahwa masih banyak siswa 
yang mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran matematika khususnya pada materi bilangan cacah 
besar. Ini disebabkan oleh beberapa hal diantaranya yaitu guru masih menggunakan model pembelajaran 
yang bersifat konvesional, sehingga siswa cenderung merasa bosan saat pembelajaran berlangsung, 
kurangnya aktivitas siswa dalam berdiskusi dengan teman-temannysa yang dapat menumbuhkan pola pikir 
yang aktif dan kreatif, pada saat pembelajaran berlangsung, siswa kurang aktif serta kurang tertarik dalam 
mengikuti pembelajaran matematika khususnya pada materi bilangan cacah besar, karena mereka berfikir 
materi tersebut susah dan mereka malu untuk bertanya kepada guru walaupun ada yang belum dimengerti. 
Oleh karena itu kompetensi pengetahuannya pun rendah. Hal inilah yang menyebabkan rata-rata nilai 
matematika khususnya pada materi bilangan cacah besar menjadi rendah.   

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh beberapa siswa kelas IV di SDN Gugus Kolonel 
I Gusti Ngurah Rai Kecamatan Denpasar Utara, kebanyakan siswa mengaku malas dan takut pada saat 
mengikuti pembelajaran matematika, dikarenakan bagi mereka pelajaran tersebut terlalu susah dan 
membosankan.  Permasalahan tersebut diharapkan dapat diatasi, berdasarkan masalah tersebut guru harus 
memilih model, metode dan media yang tepat agar dapat meningkatkan kompetensi pengetahuan siswa. 
Dengan permasalahan yang ditemukan tentunya akan berdampak pada kompetensi pengetahuan 
matematika siswa. Hal ini dibuktikan dengan masih ditemukannya nilai rata-rata siswa yang belum 
mencapai syarat minimal penugasan. Berdasarkann data pengolahan nilai ulangan harian I mata pelajaran 
matematika siswa kelas IV SDN Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai Kecamatan Kuta Utara, diiperoleh hasil 
nilai ulangan harian mata pelajaran matematika menunjukkan bahwa rata-rata nilai ulangan harian 
matematika pada siswa kelas IV SDN di Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai masih lemah sekitar 58,58% siswa 
belum memenuhi syarat minimal penugasan 90% sesuai dengan PAP, maka perlu diupayakan usaha 
peningkatan aktivitas siswa dalam pembelajaran, yang bertujuan untuk meningkatkan kompetensi 
pengetahuan siswa khususnya muatan pembelajaran matematika.  
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Salah satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan mengkolaborasikan antara model pembelajaran 
yang biasa digunakan dengan model pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa 
(Armidi, 2022; Nurcahyono, 2023). Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam 
meningkatkan kompetensi pengetahuan matematika siswa yaitu model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) yang bisa dipadukan dengan bantuan media papan bilangan (Mertayasa, 
2022). Model Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu model pembelajaran kooperatif dimana 
model pembelajaran yang dimulai dari penyajian suatu materi pembelajaran oleh guru dan diakhiri dengan 
memberikan beberapa pertanyaan (soal) kepada siswa (Hendra & Rahayu, 2021; Yuliawati, 2021). 
Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu model pembelajaran 
yang mudah diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari dan melibatkan seluruh siswa tanpa adanya 
perbedaan status (Ayu Wulandari et al., 2021; Merti, 2020). 

Upaya dalam mengimplementasikan model pembelajaran TGT mendorong siswa untuk belajar 
secara berkelompok, terdapat permainan berupa turnamen yang dapat menambah semangat belajar siswa, 
bagi kelompok yang memperoleh skor terbanyak akan mendapatkan hadiah atau tambahan poin. Kegiatan 
belajar dengan permainan memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks dan menyenangkan serta dapat 
menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan yang sehat, dan keikutsertaan dalam pembelajaran 
Untuk lebih menarik perhatian siswa saat penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) ini maka dapat dibantu dengan memanfaatkan media papan bilangan. Media papan 
bilangan merupakan media yang digunakan pada saat pembelajaran matematika untuk mengajarkan 
konsep bilangan cacah besar. Alat ini terbuat dari kardus atau karton yang terdiri dari beberapa bagian 
(Mailani & Hareza, 2023). Dengan menggunakan media papan bilangan, siswa dapat lebih visual dan 
interaktif dalam memahami konsep dari bilangan cacah besar. (Mazhar & Priambodo, 2023; Perdana et al., 
2023). Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media papan bilangan ini 
diharapkan mampu memberikan pengaruh terhadap kompetensi pengetahuan matematika siswa, serta 
dapat meningkatkan aktifitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Beberapa temuan menyatakan 
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada siswa kelas VI SD secara signifikan dapat 
meningkatkan hasil belajar (Armidi, 2022). Pengembangan media Pan Obibul (Papan Operasi Bilangan 
Bulat) untuk meningkatkan kemampuan HOTS siswa sekolah dasar melalui pendekatan pembelajaran PBL 
diperoleh media Pan Obibul yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika 
(Sunaryo et al., 2022). Tujuan penelitian ini untuk menganalisis model pembelajaran kooperatif tipe teams 
games tournament (TGT) berbantuan media papan bilangan terhadap kompetensi pengetahuan 
matematika pada siswa kelas. IV sekolah dasar.  

 

2. METODE 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian kuantitatif, dengan menggunakan desain 
penelitian eksperimen semu (Quasi Experiment Designt). Bentuk desain eksperimen semu (quasi experiment 
design) yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Non-equivalent control group design. Pada bentuk non-
equivalent control group design, terdapat dua kelompok sampel yang terdiri dari kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol sebagai subjek penelitian yang akan dibandingkan dan dipilih secara random. 
Pelaksanaan penelitian ini terdiri dari tiga tahapan yaitu, tahap persiapan eksperimen, tahap pelaksanaan 
eksperimen, dan tahap yang terakhir tahap akhir eksperimen.  Populasi yang dipilih dalam penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai Kuta Utara adalah 385 orang yang 
menerapkan kurikulum merdeka. Berdasarkan hasil wawancara yang diperoleh dari wali kelas IV pada 
setiap SD di Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai di dapat informasi bahwa kelas IV dari 6 sekolah tidak 
memiliki kelas unggulan maupun non unggulan, sehingga disebar secara merata dan setara secara 
akademik. 

Sampel dalam penelitian ini yakni kelas IV A SDN 4 Ubung sebanyak 31 siswa sebagai kelas 
eksperimen dan kelas IV A SDN 5 Ubung sebanyak 30 siswa sebagai kelas kontrol.Teknik pengambilan 
sampel pada penelitian ini adalah Cluster Random Sampling yang artinya teknik pengambilan sampel 
berdasarkan gugus/kelompok dengan cara diundi, penggunaan teknik ini dikarenakan individu yang 
dijadikan sebagai subjek penelitian sudah terbentuk kelompok kelas, oleh karena itu yang dapat dipilih 
secara acak hanyalah kelas ataupun kelompok. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah metode tes. Peneliti menggunakan dua tes, yaitu sebelum diberikan perlakuan (pre-test) dan 
sesudah diberikan perlakuan (post-test) dengan test berupa soal pilihan ganda. Kisi-kisi instrumen 
kompetensi pengetahuan pengetahuan matematika dalam materi bilangan cacah besar kelas IV semester 
ganjil meliputi beberapa aspek yaitu sebagai berikut. C3 (Menerapkan) dan C4 (Menganalisis). Untuk 
memperoleh data tersebut instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa tes (pre-
test dan post-test). Kisi-kisi yang akan digunakan dalam penelitian tertera pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Kisi-Kisi Soal Instrumen Kompetensi Pengetahuan Pengetahuan Matematika 

Capaian Pembelajaran Indikator Soal (Tujuan Pembelajaran) 
Peserta didik dapat membaca, 
menulis, menentukan nilai 
tempat, membandingkan, 
mengurutkan, menyelesaikan 
masalah berkaitan dengan uang, 
dan melakukan operasi 
penjumlahan dan pengurangan 
bilangan cacah besar 
 
 
 
 

Peserta didik dapat menentukan angka-angka yang ada di dalam 
sebuah bilangan cacah besar dan mengetahui nilai masing-masing 
angka.  
Peserta didik dapat menguraikan nama bilangan berdasarkan nilai 
tempatnya.  
Peserta didik dapat memecahkan permasalahan dalam soal cerita 
hasil penjumlahan dan pengurangan sampai dengan 999.999 
Peserta didik dapat menemukan perbedaan dua atau lebih bilangan 
cacah besar dan dapat menentukan mana yang lebih besar dan lebih 
kecil  
Peserta didik dapat memilih barang yang dapat dibeli dengan mata 
uang yang dimiliki. 

 
Sebelum tes tersebut dapat digunakan, maka dilakukan pengujian kelayakan instrumen yang akan 

digunakan untuk mengukur kompetensi pengetahuan matematika. Pengujian instrument penelitian ini 
dilakukan untuk mengetahui tingkat validitas (kesasihan) dan reliabilitas (keterandalan) perangkat tes 
yang akan digunakan dalam penelitian. Pengujian instrument tersebut meliputi uji validitas instrument, uji 
reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji daya beda. Data yang didapatkan dala penelitian ini meruakan 
dapat kuantitatif yang akan dilanjutkan dengan menganalisis data. Analisis data merupakan kegiatan dalam 
mengolah data hasil penelitian, untuk memperoleh suatu kesimpulan. Analisis data yang digunakan yaitu 
data analisis statistik. Analisis statistik yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis statistik 
deskriptif dan analisis statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mengetahui tinggi 
rendahnya kualitas dari kompetensi pengetahuan pengetahuan matematika siswa, yang dibelajarkan 
dengan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Papan bilangan. Untuk 
menghitung tinggi rendahnya kualitas dari kompetensi pengetahuan siswa, dapat dihitung melalui nilai 
rata-rata (mean), modus, median, dan standar deviasi. Analisis statistik inferensial digunakan untuk 
menguji kebenaran hipotesis dari penelitian. Dalam penelitan ini statisika inferensial untuk uji hipotesis 
dengan menggunakan uji-Anakova. Sebelum dilakukannya uji-Anakova maka terdapat beberapa syarat 
yang harus dilakukan untuk dapat menguji hipotesis yaitu uji normalitas sebaran data, uji homogenitas 
varians, dan uji linieritas 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Data yang dianalisis pada penelitian ini adalah data kompetensi pengetahuan matematika siswa 

kelas IV SDN Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai dengan topik Bilangan Cacah Besar yang dibelajarkan melalui 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Papan Bilangan pada kelompok 
eksperimen dan kompetensi pengetahuan matematika siswa bibelajarkan dengan tidak menerapkan model 
TGT pada kelompok kontrol. Oleh karena itu, data yang didapatkan pada penelitian ini kemudia dibagi 
menjadi dua yaitu kompetensi pengetahuan matematika siswa kelompok eskperimen serta data 
kompetensi pengetahuan matematika siswa kelompok kontrol. Pada kelompok eksperimen yang diteliti 
adalah kelas IVA yang memiliki siswa sebanyak 31 orang. Data kompetensi pengetahuan matematika 
kelompok eksperimen yang diperoleh melalui pre-test terhadap 31 siswa, menunjukkan bahwa skor 
tertinggi adalah 15 dan terendah adalah 5. Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif maka disajikan 
tabel distribusi frekuensi skor pre-test kompetensi pengetahuan matematika kelompok eksperimen. 
Selanjutnya, untuk melihat kecenderungan skor yang diperoleh siswa, maka data pre-test kompetensi 
pengetahuan matematika kelompok eksperimen disajikan ke dalam grafik polygon sebagaimana terlihat 
pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Grafik Polygon Pre Test Kompetensi Pengetahuan Matematika Kelompok Eksperimen 
 

Berdasarkan Gambar 1 dapat diketahui bahwa modus lebih kecil daripada median, dan median 
lebih kecil daripada mean (Mo<Me<M), sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini berarti sebagian 
besar skor cenderung rendah. Selanjutnya rata-rata skor pre-test kompetensi pengetahuan matematika 
siswa kelompok eksperimen dikonversi ke dalam kategori skala penilaian untuk menentukan tinggi 
rendahnya kualitas kompetensi pengetahuan matematika siswa. Berdasarkan rata-rata yang telah dihitung, 
maka diperoleh skor rata-rata hasil belajar siswa kelompok eksperimen, dengan M% = 44,6 % tergolong 
kriteria “Rendah”. Pada kelompok kontrol yang diteliti adalah kelas IVA yang memiliki siswa sebanyak 30 
orang. Data kompetensi pengetahuan matematika kelompok kontrol yang diperoleh melalui pre-test 
terhadap 30 siswa, menunjukkan bahwa skor tertinggi adalah 17 dan terendah adalah 6. Berdasarkan hasil 
analisis statistik deskriptif maka disajikan tabel distribusi frekuensi skor pre-test kompetensi pengetahuan 
matematika kelompok kontrol. Selanjutnya, untuk melihat kecenderungan skor yang diperoleh siswa, maka 
data pre-test kompetensi pengetahuan matematika kelompok kontrol disajikan ke dalam grafik polygon 
sebagaimana terlihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Grafik Polygon Skor Pre-Test Kompetensi Pengetahuan Matematika Kelompok Kontrol 
 
Berdasarkan Gambar 2 dapat diketahui bahwa modus lebih kecil daripada median, dan median 

lebih kecil daripada mean (Mo<Me<M), sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini berarti sebagian 
besar skor cenderung rendah. Selanjutnya rata-rata skor pre-test kompetensi pengetahuan matematika 
siswa kelompok kontrol dikonversi ke dalam kategori skala penilaian untuk menentukan tinggi rendahnya 
kualitas kompetensi pengetahuan matematika siswa. Berdasarkan rata-rata yang telah dihitung, maka 
diperoleh skor rata-rata belajar siswa kelompok eksperimen, dengan M% = 55% tergolong kriteria 
“Rendah”. Pada kelompok eksperimen yang diteliti adalah kelas IVA yang memiliki siswa sebanyak 31 
orang. Data kompetensi pengetahuan matematika kelompok eksperimen yang diperoleh melalui post-test 
terhadap 31 siswa, menunjukkan bahwa skor tertinggi adalah 20 dan terendah adalah 10. Berdasarkan hasil 
analisis statistik deskriptif maka disajikan tabel distribusi frekuensi skor post-test kompetensi 
pengetahuan matematika kelompok eksperimen. Selanjutnya, untuk melihat kecenderungan skor yang 
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diperoleh siswa, maka data post-test kompetensi pengetahuan matematika kelompok eksperimen disajikan 
ke dalam grafik polygon sebagaimana terlihat pada Gambar 3.  

 

 

Gambar 3. Grafik Polygon Skor Post-Test Kompetensi Pengetahuan Matematika Kelompok Eksperimen  
 

Berdasarkan Gambar 3 dapat diketahui bahwa nilai modus, median, dan mean skor post-test 
kelompok eksperimen berimpit atau sama besarnya (Mo=Me=M), sehingga membentuk kurva normal.  
Selanjutnya rata-rata skor post-test kompetensi pengetahuan matematika siswa kelompok eksperimen 
dikonversi ke dalam kategori skala penilaian untuk menentukan tinggi rendahnya kualitas kompetensi 
pengetahuan matematika siswa. Berdasarkan rata-rata yang telah dihitung, maka diperoleh skor rata-rata 
belajar siswa kelompok eksperimen, dengan M% = 76,5% tergolong kriteria “Sedang”.  Pada kelompok 
kontrol yang diteliti adalah kelas IVA yang memiliki siswa sebanyak 30 orang. Data kompetensi 
pengetahuan matematika kelompok kontrol yang diperoleh melalui post-test terhadap 30 siswa, 
menunjukkan bahwa skor tertinggi adalah 18 dan terendah adalah 5. Berdasarkan hasil analisis statistik 
deskriptif maka disajikan tabel distribusi frekuensi skor post-test kompetensi pengetahuan matematika 
kelompok kontrol. Selanjutnya, untuk melihat kecenderungan skor yang diperoleh siswa, maka data post-
test kompetensi pengetahuan matematika kelompok kontrol disajikan ke dalam grafik polygon 
sebagaimana terlihat pada Gambar 4. 
 

 

Gambar 4. Grafik Polygon Skor Post-Test Kompetensi Pengetahuan Matematika Kelompok Kontrol 
 

Berdasarkan Gambar 4 dapat diketahui bahwa modus lebih besar daripada median, dan median 
lebih besar daripada mean (Mo>Me>M), sehingga membentuk kurva juling negatif. Selanjutnya rata-rata 
skor post-test kompetensi pengetahuan matematika siswa kelompok kontrol dikonversi ke dalam kategori 
skala penilaian untuk menentukan tinggi rendahnya kualitas kompetensi pengetahuan matematika siswa. 
Berdasarkan rata-rata yang telah dihitung, maka diperoleh skor rata-rata belajar siswa kelompok 
eksperimen, dengan M% = 66,5% tergolong kriteria “Sedang”. Penelitian ini menggunakan uji Anakova yang 
mengharuskan terpenuhnya uji prasyarat. Uji prasyarat dalam penelitian dilakukan sebagai syarat 
dipergunakannya statistik parametrik seperti pengujian hipotesis dengan uji Anakova. Uji prasyarat 
dilakukan setelah diperoleh nilai kompetensi pengetahuan matematika dari kelompok sampel yang 
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dilibatkan. Uji prasyarat tersebut terdiri dari uji normalitas sebaran data, uji homogenitas varians, dan uji 
linieritas. Hasil uji normalitas sebaran data, uji homogenitas varians, dan uji linieritas terhadap data 
kompetensi pengetahuan matematika siswa kelas IV pada kelompok sampel disajikan pada Tabel 2, Tabel 
3, Tabel 4, Tabel 5, Tabel 6, dan Tabel 7.  

 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas Sebaran Data Pre-Test Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

No 
Kelompok Data Kompetensi 

Pengetahuan Matematika 
X2 hitung X2 tabel Kesimpulan 

1. Pre-Test Kelompok Eksperimen 6,25 7,81 Normal 
2. Pre-Test Kelompok Kontrol 4,83 7,81 Normal 

 
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas Sebaran Data Post-Test Kelompok Eeksperimen dan Kontrol 

No 
Kelompok Data Kompetensi 

Pengetahuan Matematika 
X2 hitung X2 tabel Kesimpulan 

1. Post-Test Kelompok Eksperimen 1,78 7,81 Normal 
2. Post-Test Kelompok Kontrol 7,47 7,81 Normal 

 
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Homogenitas Varians Pre-Test Kelompok Eksperimen dan Kelompok 

Kontrol 

Data Fhitung Ftabel Kesimpulan 
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 1,051 1,854 Homogen 

 
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Homogenitas Varians Post-Test Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

Data Fhitung Ftabel Kesimpulan 
Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 1,660 1,854 Homogen 

 
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji Linieritas 

No Sampel Dk 𝐅𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠 𝐅𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 Simpulan 

1 Kelas Eksperimen 9 dan 20 -2,12 2,39 Linier 
2 Kelas Kontrol 9 dan 19 -1,08 2,42 Linier 

 
Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Perhitungan ANAKOVA 

Sumber 
Variansi 

Jumlah 
Kuadran 

Dk Mean Kuadran F* Ftabel Kesimpulan 

Antar 204,09 1 204,09 85,78 4,01 Ho ditolak 
Dalam 137,98 58 2237 
Total 342,07 59     

 
Berdasarkan Tabel 7 dapat diketahui bahwa Fhitung adalah 85,78 dengan taraf signifikan 5% 

didapatkan hasil Ftabel adalah 4,01. Hal ini menunjukkan bahwa Fhitung> Ftabel yaitu 85,78 > 4,01 dengan dk 
pembilang = 1 dan dk penyebut = 59 sehingga H0 ditolak. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan dari model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media Papan Bilangan 
terhadap Kompetensi Pengetahuan Matematika pada siswa kelas IV SDN Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai.  
 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran Teams 
Games Tournament berbantuan media Papan Bilangan terhadap Kompetensi Pengetahuan Matematika 
pada siswa kelas IV SDN Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai. Kegiatan proses belajar mengajar, guru harus 
berusaha agar peserta didik dapat aktif dan kreatif secara optimal dalam pembelajaran, karena jika siswa 
aktif dan kreatif dalam pembelajaran mereka dapat menjapai tujuan pembelajaran secara optimal. Tetapi 
sering terjadi dalam pembelajaran, tidak setiap siswa dapat terlibat secara aktif dari awal hingga akhir 
pembelajaran, sehingga pada akhir pembelajaran hanya sebagian siswa saja yang berhasil dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Hal tersebut dapat disebabkan oleh penggunaan model pembelajaran maupun media 
pembelajarannya. Guru seharusnya dapat memilih model pembelajaran yang inovatif dan bervariasi agar 
dapat membuat suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan serta dapat meningkatkan kompetensi 



Jurnal Penelitian dan Pengembangan Sains dan Humaniora, Vol. 8, No. 2, 2024, pp. 177-186                184 

JPPSH. P-ISSN: 1979-7095 E-ISSN: 2615-4501 

pengetahuan siswa (Mazhar & Priambodo, 2023; Merti, 2020). Pada masalah yang ditemukan dalam 
penelitian ini yaitu pembelajaran masih berusat pada guru, dimana guru masih mendominasi proses 
pembelajaran dengan memberikan penjelasan yang panjang lebar, sementara siswa hanya mendengarkan. 
Ini dapat menyebabkan kurangnya interaksi antara siswa dan siswa menjadi tidak aktif dalam 
pembelajaran matematika. Selain itu kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran, mereka cenderung 
cepat merasa bosan dan kehilangan minatnya. Kurangnya variaso dalam metode pembelajaran dapat 
mengurangi minat siswa terhadap pelajaran matematika.  

Kegiatan pembelajaran dengan tidak menggunakan model pembelajan sering kali bersifat pasif, di 
mana siswa lebih banyak mendengarkan ceramah dan menerima informasi dari guru. Hal ini dapat 
menghambat pengembangan keterampilan kritis berpikir, pemecahan masalah, dan kreativitas. 
Pembelajaran yang tidak menggunakan model pembelajaran yang dilaksanakan pada kelas kontrol hanya 
berpacu pada buku pegangan saja, sehingga pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik bagi siswa 
(Fransiska et al., 2021; Yulianti & Gunawan, 2019). Pembelajaran yang monoton cenderung menurunkan 
motivasi siswa untuk belajar. Aktivitas siswa dikelas hanyalah mendengarkan penjelasan guru dan 
mengerjakan Latihan soal yang diberikan. Hal inilah yang dapat membuat siswa jenuh dan mudah bosan 
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Aktivitas yang monoton seperti ini dapat mengurangi minat siswa 
dalam pembelajaran dan menghambat kemampuan mereka untuk berpartisipasi secara aktif serta 
membangun pemahaman mendalam. Penggunaan model dan media pembelajaran yang tepat dapat 
membantu proses pembelajaran agar lebih bermakna dan menyenangkan. Jadi diperlukan adanya usaha 
kreatif dari guru dalam meningkatkan kompetensi pengetahuan siswa dengan menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang berbantuan media Papan bilangan. Dari pemaparan di 
atas, maka dapat disimpulkan bahwa model pembeajaran Teams Games Tournament berbantuan media 
Papan bilangan diasumsikan efektif dalam meningkatkan kompetensi pengetahuan khususnya pada 
muatan matematika siswa. 

Penelitian yang telah dilakukan ini menunjukkan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan Media Papan Bilangan memiliki langkah-langkah yang dapat meningkatkan partisipasi siswa 
dalam mengikuti proses pembelajaran, mendorong siswa untuk dapat bekerja sama dalam tim, dengan 
bekerja sama dalam tim, siswa belajar untuk saling mendukung, berbagi pengetahuan, dan membangun 
keterampilan sosial seperti komunikasi, kepemimpinan, dan kerjasama. Selain itu dalam model ini terdapat 
kompetensi yang dapat memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Mereka akan 
merasa termotivasi untuk belajar agar bisa bersaing dan memenangkan permainan, yang dapat 
meningkatkan minat mereka terhadap materi pembelajaran. Sehingga, siswa yang dibelajarkan dengan 
model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media Papan Bilangan memiliki rata-rata lebih 
tinggi dari siswa yang tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran Teams Games Tournament 
berbantuan media Papan Bilangan. Model pemelajaran ini dapat digunakan sebagai acuan untuk 
menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dalam mengemukakan pendapat serta mampu 
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar sehingga mampu memberikan kontribusi yang baik 
dalam melaksanakan proses pembelajaran. Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya 
menyatakan terdapat perbedaan yang signifikan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games 
Tournament berbantuan media Wordwall terhadap kompetensi pengetahuan matematika siswa kelas V SD 
yang dibelajarkan dengan model pembelajaran konvesional (Prasetya & Agustika, 2023). Penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT pada siswa kelas VI SD secara signifikan dapat meningkatkan hasil belajar 

(Armidi, 2022). Pengembangan media Pan Obibul (Papan Operasi Bilangan Bulat) untuk meningkatkan 
kemampuan HOTS siswa sekolah dasar melalui pendekatan pembelajaran PBL diperoleh media Pan Obibul 
yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika (Sunaryo et al., 2022). Model 
pembelajaran TGT mampu meningkatkan kemampuan berfikir kritis siswa (Fauzan & Nurahayu, 2020). 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berpengaruh terhadap kompetensi pengetahuan 
Matematika setelah mengontrol hasil pre-test siswa kelas IV Gugus Kolonel I Gusti Ngurah Rai Tahun 
Pelajaran 2023/2024. Implikasi penelitian ini dengan menerapkan pembelajaran ini, maka ranah belajar 
kognitif afektif  dan psikomotor siswa dapat berkembang dengan baik  da selaras.  Hal ini ditandai dengan 
adanya kerjasama antar kelompok siswa untuk memecahkan permasalahan yang diberikan oleh guru. 
 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan yakni terdapat 
pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media Papan 
Bilangan terhadap Kompetensi Pengetahuan Matematika pada siswa kelas IV SDN Gugus Kolonel I Gusti 
Ngurah Rai. Model pemelajaran ini dapat digunakan sebagai acuan untuk menciptakan suasana 
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pembelajaran yang aktif dalam mengemukakan pendapat serta mampu meningkatkan minat dan motivasi 
siswa dalam belajar.  
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