
 Jurnal Manajemen Pendidikan   Volume 14, No. 02, 2026, Halaman 1712 – 1722 
https://jmp-pasca.unpak.ac.id/index.php/jmp   e-SSN: 2614-3313 ; p-ISSN: 2302-0296

  Penerbit: Sekolah Pascasarjana, Universitas Pakuan 
 

- 1712 - 

UPAYA MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA MELALUI MODEL TEAM 

GAMES TOURNAMENT PADA MATA PELAJARAN MATEMATIKA MATERI 

BILANGAN CACAH KELAS V 

 

Kintan Prigina Wuriasih a*), Muhammad Soleh Hapudin a) 

 

a)
 Universitas Esa Unggul, Jakarta, Indonesia 

 
*)e-mail korespondensi: kintanwuriasih18@student.esaunggul.ac.id 

 

Article history: received 06 Juni 2026; revised 20 Juni 2026; accepted 17 Juli 2026 DOI : https://doi.org/10.33751/jmp.v14i02.134 

Abstrak. Studi ini bertujuan meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VB SDN Penggilingan 01 pada materi bilangan cacah 

melalui penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Permasalahan awal yang ditemukan yakni masih banyaknya 

siswa yang sulit memahami konsep dasar bilangan cacah dan kurang memperlihatkan keaktifan selama proses pembelajaran. Studi ini 

menerapkan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus yang setiap siklus melalui tahap 

merencanakan, melaksanakan, mengobservasi serta merefleksi. Pengumpulan data dilakukan lewat tes hasil belajar, lembar pengamatan 

aktivitas guru dan siswa, serta dokumentasi. Hasil penelitian memperlihatkan adanya kenaikan yang signifikan terhadap hasil belajar 

siswa sesudah diterapkannya model TGT. Pada siklus I, total siswa yang tuntas ada 15 orang atau 47%. Persentase tersebut meningkat 

jadi 26 siswa atau 81% di siklus II, pada akhirnya terjadi kenaikan sebanyak 34%. Selain itu, aktivitas guru juga terjadi perkembangan 

yang cukup signifikan, dari 68% pada siklus I naik jadi 92% di siklus II. Peningkatan juga tampak pada aktivitas siswa, yang semula 

63% pada siklus I lalu meningkat sampai 84% pada siklus II, menandakan kualitas proses pembelajaran berjalan semakin efektif dan 

kondusif. Dengan demikian, ini menyimpulkan bahwa model TGT terbukti mampu membuat hasil belajar serta aktivitas siswa dalam 

pelajaran matematika meningkat. Model ini berhasil menciptakan situasi belajar yang lebih hidup, menarik, bersaing secara sehat, serta 

mampu memotivasi keaktifan siswa selama seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran. 

Kata Kunci: Model pembelajaran, Team Games Tournament, Hasil Belajar, Matematika. 

 

Efforts to Improve Student Learning Outcomes through the Team Games Tournament Model in Mathematics Subject Class 

Number Material 

 
Abstract. This study aims to improve the mathematics learning outcomes of class VB students of SDN Penggilingan 01 on the topic of 

whole numbers through the application of the Team Games Tournament (TGT) learning model. The initial problem found was that many 

students still had difficulty understanding the basic concepts of whole numbers and showed little activity during the learning process. 

This study applied the Classroom Action Research (CAR) method which was carried out in two cycles, each cycle going through the 

stages of planning, implementation, observation, and reflection. Data collection was carried out through learning outcome tests, 

observation sheets of teacher and student activities, and documentation. The results of the study showed a very significant increase in 

student learning outcomes after the application of the TGT model. In cycle I, the number of students who completed was 15 people or 

47%. This percentage increased to 26 students or 81% in cycle II, resulting in an increase of 34%. In addition, teacher activity also 

experienced quite significant development, from 68% in cycle I to 92% in cycle II. Student activity also improved, rising from 63% in 

Cycle I to 84% in Cycle II, indicating a more effective and conducive learning process. Therefore, it can be concluded that the TGT 

model has been proven to improve student learning outcomes and activity in mathematics. This model successfully creates a more lively, 

engaging, and competitive learning environment, and is able to motivate student activity throughout the entire learning process. 

 

Keywords: Learning Model, Team Games Tournament, Learning Outcomes, Mathematics. 

 

I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang berlangsung sangat cepat telah mendorong terjadinya 

transformasi besar dalam berbagai sektor kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Pemanfaatan teknologi digital tidak lagi sekadar 

menjadi pelengkap dalam proses pembelajaran, melainkan telah menjadi kebutuhan utama untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan agar lebih efektif, efisien, fleksibel, dan interaktif. Kehadiran berbagai platform pembelajaran digital, aplikasi 

konferensi video, serta sistem manajemen pembelajaran memungkinkan proses belajar mengajar berlangsung tanpa dibatasi ruang 
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dan waktu. Kondisi ini menuntut pendidik dan peserta didik untuk memiliki kemampuan beradaptasi terhadap perubahan sistem 

pembelajaran yang semakin berbasis teknologi. Transformasi pendidikan semakin menguat setelah pandemi COVID-19 yang 

mendorong institusi pendidikan di seluruh dunia mengadopsi pembelajaran daring sebagai solusi keberlanjutan proses pendidikan. 

Perubahan tersebut tidak hanya bersifat sementara sebagai respons terhadap situasi darurat, tetapi telah menjadi titik awal lahirnya 

paradigma baru pendidikan digital. Oleh karena itu, lembaga pendidikan dituntut untuk mengembangkan sistem pembelajaran 

dan tata kelola organisasi yang mampu mengintegrasikan teknologi secara sistematis, terencana, dan berkelanjutan guna 

menjawab tantangan pendidikan abad ke-21. 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam mengembangkan potensi peserta didik secara optimal agar menjadi individu 

yang beriman, berakhlak mulia, cakap, kreatif, dan mandiri. Dalam konteks tersebut, hasil belajar menjadi salah satu indikator 

utama keberhasilan proses pendidikan karena mencerminkan tingkat penguasaan pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa. 

Namun, pada kenyataannya capaian hasil belajar matematika di sekolah dasar masih belum optimal (Saragih et al., 2021). Kondisi 

serupa juga ditemukan di SDN Penggilingan 01, khususnya pada kelas VB, di mana dari 32 siswa terdapat 63% yang belum 

mencapai KKTP pada materi bilangan cacah. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara harapan yang tertuang dalam 

kebijakan pendidikan dengan praktik pembelajaran yang berlangsung di kelas. 

Secara teoretis, pembelajaran matematika di sekolah dasar menuntut adanya pengalaman belajar yang bermakna dan 

partisipatif. Handayani (2023) menegaskan bahwa pembelajaran matematika sejak dini berperan penting dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir sistematis dan kreatif siswa. Fatoni (2022) juga menyatakan bahwa matematika tidak sekadar berkaitan 

dengan penggunaan rumus, tetapi merupakan dasar dalam membangun struktur berpikir logis. Apabila proses pembelajaran tidak 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dan mengeksplorasi konsep, maka siswa cenderung hanya menghafal 

tanpa memahami secara mendalam. Hal ini sejalan dengan pendapat Nabillah & Abadi (2022) yang menyatakan bahwa metode 

pembelajaran yang kurang variatif dapat berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. 

 

Tabel 1 Nilai Mata Pelajaran Matematika Kelas V Materi Bilangan Cacah SDN PENGGILINGAN 01 Tahun Pelajaran 

2025/2026 

No Nilai Kriteria Jumlah Peserta Didik Presentase 

1 ≥75 Tuntas 12 37% 

2 ≤75 Belum Tuntas 20 63% 

Jumlah 100% 

 

Berdasarkan hasil analisis wawancara dan observasi, rendahnya hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor 

yang saling berkaitan. Apabila ditinjau dari aspek peserta didik, sebagian besar masih menghadapi kesulitan dalam memahami 

konsep dasar operasi bilangan cacah, khususnya dalam menentukan urutan operasi hitung serta menyelesaikan soal cerita. 

Kesalahan yang terjadi tidak hanya bersifat prosedural, tetapi juga konseptual, sebagaimana dikemukakan oleh Nengsih 

& Pujiastuti (2021) serta Syavira & Novtiar (2021) bahwa lemahnya pemahaman konsep dasar menjadi penyebab utama kesalahan 

dalam operasi hitung campuran. Dari sisi internal, motivasi belajar siswa masih tergolong rendah karena mereka menganggap 

matematika sebagai pelajaran yang sulit dan kurang menarik (Ayu et al., 2021). Sementara itu, dari sisi eksternal, proses 

pembelajaran yang cenderung monoton dan kurang variatif menyebabkan keterlibatan siswa menjadi terbatas (Fitriana et al., 

2024). Berdasarkan penjelasan tersebut, rendahnya hasil belajar di kelas VB disebabkan oleh perpaduan antara faktor kognitif, 

motivasional, serta strategi pembelajaran yang belum berjalan secara optimal. 

Ditinjau dari karakteristik siswa kelas VB SDN Penggilingan 01, ditemukan bahwa tingkat kemampuan siswa cukup 

beragam. Terdapat perbedaan yang cukup signifikan antara siswa yang sudah memahami materi dengan siswa yang masih 

membutuhkan bimbingan lebih intensif. Selain itu, sebagian siswa menunjukkan kecenderungan lebih aktif ketika pembelajaran 

dikemas dalam bentuk permainan dan kerja kelompok. Kondisi sekolah yang memiliki jumlah siswa cukup banyak juga menuntut 

adanya strategi pembelajaran yang mampu mengelola kelas secara efektif. Karakteristik tersebut menjadi dasar dalam pemilihan 

model Team Games Tournament (TGT), karena model ini mengedepankan kerja sama tim, kompetisi sehat, serta tanggung jawab 

individu dalam suasana belajar yang menyenangkan. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model TGT efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika. 

(Setianingsih et al., 2021; Hartanto & Mediatati, 2023;Purwanti, 2023). Namun, sebagian besar penelitian tersebut lebih 

menitikberatkan pada peningkatan hasil belajar secara umum tanpa mengkaji secara mendalam keterkaitannya dengan 

karakteristik siswa dan kondisi sekolah tertentu. Oleh karena itu, kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penerapan model 

TGT yang dikombinasikan dengan penggunaan media kartu soal yang disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkat kemampuan 

siswa kelas VB SDN Penggilingan 01. Media kartu soal tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi dalam kegiatan turnamen, 

tetapi juga sebagai sarana untuk memperkuat pemahaman konsep secara bertahap, terutama bagi siswa yang masih mengalami 

kesulitan dalam memahami operasi bilangan cacah. 

Selain itu, penelitian ini tidak hanya mengimplementasikan model TGT, tetapi juga mengaitkannya dengan analisis 

penyebab rendahnya hasil belajar berdasarkan kondisi nyata di kelas. Jika penelitian sebelumnya lebih berfokus pada efektivitas 
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model dalam meningkatkan nilai, penelitian ini menempatkan karakteristik siswa, tingkat heterogenitas kelas, serta kondisi 

lingkungan sekolah sebagai faktor penting yang memengaruhi keberhasilan pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya memperkuat temuan empiris mengenai efektivitas TGT, tetapi juga memberikan pemahaman bahwa keberhasilan suatu 

model pembelajaran sangat ditentukan oleh kesesuaiannya dengan kondisi peserta didik dan lingkungan belajar. 

Melalui penerapan model TGT yang disesuaikan dengan kondisi kelas VB, pembelajaran bilangan cacah menjadi lebih 

interaktif dan partisipatif. Siswa yang sebelumnya pasif mulai menunjukkan keterlibatan aktif dalam diskusi kelompok, sementara 

siswa yang memiliki kemampuan lebih tinggi dapat membantu teman sekelompoknya. Interaksi ini mendorong terbentuknya 

pemahaman konsep yang lebih baik dan merata. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya memberikan solusi praktis dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika, tetapi juga memberikan kontribusi konseptual mengenai pentingnya adaptasi model 

pembelajaran terhadap karakteristik siswa dan kondisi sekolah sebagai bagian dari inovasi pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Penggilingan 01 yang berlokasi di Kecamatan Cakung, Kota Jakarta Timur, Provinsi 

DKI Jakarta. Sekolah berstatus negeri dengan akreditasi A dan NPSN 20104212. Penelitian berlangsung dari November 2024 

hingga Juni 2025, meliputi tahap observasi, penyusunan proposal, seminar proposal, penyusunan instrumen, pelaksanaan 

penelitian, analisis data, hingga penyusunan laporan akhir. Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan model Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. Penelitian dilakukan dalam dua siklus dengan menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) pada 

mata pelajaran matematika untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

Pada siklus I, tahap perencanaan dilakukan dengan menentukan kelas penelitian, menyusun modul ajar, materi 

pembelajaran, serta instrumen penelitian. Pelaksanaan pembelajaran mengikuti sintaks TGT yang meliputi kegiatan pendahuluan, 

penyampaian materi, pembentukan kelompok heterogen, diskusi kelompok, turnamen akademik, pemberian penghargaan 

kelompok, dan penutup. Observasi dilakukan oleh guru kelas untuk mengamati aktivitas guru dan siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. Hasil observasi dan tes kemudian dianalisis pada tahap refleksi untuk mengetahui keberhasilan 

tindakan dan merancang perbaikan pada siklus berikutnya. Siklus II dilaksanakan dengan memperbaiki kelemahan yang 

ditemukan pada siklus I melalui penyempurnaan perangkat pembelajaran, pengelompokan siswa yang lebih efektif, penggunaan 

media pembelajaran yang lebih menarik, serta pelaksanaan TGT yang lebih optimal guna meningkatkan partisipasi dan hasil 

belajar siswa. 

Data penelitian diperoleh melalui tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data primer berupa informasi mengenai 

siswa kelas V SDN Penggilingan 01, sedangkan data sekunder diperoleh dari dokumen sekolah, guru, dan pihak terkait. Instrumen 

penelitian meliputi lembar observasi aktivitas guru dan siswa, pedoman wawancara, serta tes hasil belajar matematika. Sebelum 

digunakan, instrumen diuji validitas, reliabilitas, daya beda, tingkat kesukaran, dan daya pengecohnya. Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa 25 butir soal dinyatakan valid dengan koefisien reliabilitas sebesar 0,845 yang termasuk kategori tinggi. 

Indikator keberhasilan penelitian ditentukan berdasarkan peningkatan hasil belajar siswa dengan target rata-rata minimal 85 sesuai 

KKTP. Analisis data dilakukan melalui reduksi data, penyajian data, penarikan kesimpulan, serta analisis hasil pre-test, post-test, 

dan lembar observasi menggunakan teknik statistik deskriptif kuantitatif untuk mengukur efektivitas penerapan model TGT. 

 

III.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Studi ini dilakukan di SDN Penggilingan 01 Kelas V, dengan 32 siswa, 18 dari mereka laki-laki dan 14 perempuan.  Tujuan 

pelaksanaan PTK ini adalah untuk menentukan apakah hasil belajar matematika telah meningkat dengan menggunakan model 

TGT pada materi bilangan cacah. 

Analisis data pra-siklus dilaksanakan melalui tes awal pada tanggal 8 Agustus 2025 kepada 32 siswa kelas V yang terdiri 

atas 18 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan pada materi bilangan cacah. Hasil tes menunjukkan bahwa kemampuan awal 

siswa masih rendah karena sebagian besar belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) sebesar 75. Dari 

total nilai 2048, diperoleh rata-rata kelas sebesar 64 dengan hanya 10 siswa (31%) yang tuntas, sedangkan 22 siswa (69%) belum 

tuntas. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi bilangan cacah sehingga 

diperlukan upaya perbaikan melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan menerapkan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT). Berdasarkan analisis statistik pre-test, nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 96 dan nilai terendah 36 

sehingga diperoleh rentang data sebesar 60. Jumlah kelas interval ditentukan menggunakan rumus Sturges dengan hasil 6 kelas, 

sedangkan panjang kelas interval diperoleh sebesar 10. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk mengevaluasi kondisi awal siswa 

sekaligus merancang tindakan pembelajaran yang bertujuan meningkatkan hasil belajar matematika pada siklus berikutnya. 
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Tabel 2 Distribusi Frekuensi Pre-test Murid Kelas V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Histogram Pre-test Siklus I 

 

Hasil pra-siklus menunjukkan bahwa dari 32 siswa, sebagian besar masih berada pada kategori hasil belajar sedang dan 

rendah. Sebanyak 4 siswa (12,5%) memperoleh nilai 36–45, 6 siswa (18,8%) memperoleh nilai 46–55, dan 7 siswa (21,9%) 

berada pada rentang nilai 56–65 yang menjadi kelompok terbanyak. Sementara itu, 5 siswa (15,6%) memperoleh nilai 66–75 dan 

6 siswa (15,6%) memperoleh nilai 76–85. Data ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada materi Bilangan Cacah belum 

optimal sehingga diperlukan upaya perbaikan melalui penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Pada 

siklus I pertemuan pertama, peneliti menyusun modul pembelajaran berbasis TGT, menyiapkan media papan soal, lembar 

observasi, dan sumber belajar pendukung. Pelaksanaan pembelajaran diawali dengan kegiatan pendahuluan, dilanjutkan 

pembentukan kelompok heterogen, diskusi, serta turnamen akademik menggunakan papan soal, kemudian ditutup dengan refleksi 

dan penguatan materi. 

Hasil observasi pada siklus I pertemuan pertama menunjukkan aktivitas guru memperoleh skor 68% dengan kategori cukup, 

sedangkan aktivitas siswa mencapai 72% juga dalam kategori cukup. Temuan ini mengindikasikan bahwa penerapan model TGT 

belum berjalan optimal karena sebagian siswa masih kurang memahami aturan permainan, kurang fokus saat pembelajaran 

berlangsung, dan partisipasi dalam diskusi kelompok masih didominasi oleh beberapa siswa. Berdasarkan hasil refleksi, peneliti 

bersama guru kelas menyimpulkan perlunya perbaikan pada pertemuan berikutnya, terutama dalam menjelaskan langkah-langkah 

TGT secara lebih rinci, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta mendorong keterlibatan seluruh anggota kelompok agar 

pembelajaran menjadi lebih aktif dan efektif. Hasil evaluasi tersebut kemudian dijadikan dasar penyusunan tindakan pada siklus 

I pertemuan kedua. 

Pada siklus I pertemuan kedua, pembelajaran difokuskan pada pendalaman materi Bilangan Cacah dan perbaikan 

kelemahan yang ditemukan pada pertemuan sebelumnya. Guru kembali menjelaskan aturan permainan dan sistem penilaian TGT 

secara lebih jelas, kemudian melaksanakan diskusi kelompok dan turnamen akademik dengan tingkat soal yang lebih bervariasi. 

Hasil observasi menunjukkan peningkatan aktivitas guru menjadi 75% dengan kategori cukup dan aktivitas siswa mencapai 75% 

dengan kategori baik. Siswa terlihat lebih aktif, lebih memahami mekanisme TGT, serta mampu bekerja sama dengan baik dalam 

kelompok. Diskusi berlangsung lebih hidup dan siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi selama turnamen berlangsung. 

Selain itu, pemberian penghargaan kepada kelompok dengan skor tertinggi berhasil meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri 

siswa. Secara keseluruhan, penerapan model Team Games Tournament pada siklus I menunjukkan perkembangan positif dalam 

partisipasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 

No Kelas Interval Frekuensi (F) Frekuensi 

Relatif (%) 

Frekuensi Kumulatif 

(%) 

1. 36 – 45 4 12,5% 12,5% 

2. 46 – 55 6 18,8% 12,5% 

3. 56 – 65 7 21,9% 53,2% 

4. 66 – 75 5 15,6% 68,8% 

5. 76 – 85 6 18,8% 87,6% 

6. 86 – 96 4 12,5% 100% 

Jumlah 32 100%  
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Gambar 2 Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I 

 

Data hasil pengamatan aktivitas guru oleh wali kelas VB menunjukkan bahwa pada pertemuan I persentase mencapai 68%, 

dan meningkat pada pertemuan II menjadi 75%. 

 

 
Gambar 3 Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I 

Hasil observasi pada siklus I menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar siswa setelah penerapan model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Persentase aktivitas siswa meningkat dari 72% pada pertemuan I menjadi 75% 

pada pertemuan II. Suasana pembelajaran berlangsung lebih kompetitif namun tetap menyenangkan karena siswa terlibat aktif 

dalam diskusi, kerja kelompok, dan kegiatan turnamen. Refleksi tindakan menunjukkan bahwa aktivitas guru dan siswa 

mengalami kemajuan dibandingkan pertemuan sebelumnya. Siswa mulai berani mengajukan pertanyaan, menyampaikan 

pendapat, serta bekerja sama dengan anggota kelompoknya. Hasil post-test siklus I juga menunjukkan peningkatan dibandingkan 

tahap pra-siklus dengan total nilai 2256 dan rata-rata kelas 70. Dari 32 siswa, sebanyak 15 siswa atau 47% telah mencapai KKTP 

≥75, sedangkan 17 siswa atau 53% belum tuntas. Distribusi nilai menunjukkan sebagian besar siswa memperoleh nilai pada 

rentang menengah hingga tinggi, meskipun masih terdapat beberapa siswa dengan nilai rendah. Oleh karena itu, ketuntasan belajar 

yang belum optimal menjadi dasar dilakukannya perbaikan pada siklus berikutnya. 

Berdasarkan hasil refleksi siklus I, peneliti menemukan beberapa kendala yang menyebabkan hasil belajar belum maksimal, 

seperti rendahnya partisipasi sebagian siswa, ketergantungan pada teman yang lebih mampu, serta penerapan model TGT yang 

belum berjalan secara optimal. Data post-test siklus I menunjukkan rata-rata nilai 70 dengan tingkat ketuntasan 47%, sehingga 

masih terdapat 17 siswa yang belum mencapai KKM. Namun demikian, hasil pre-test siklus II memperlihatkan adanya 

peningkatan dengan rata-rata nilai mencapai 79 dan tingkat ketuntasan sebesar 50%. Analisis distribusi frekuensi menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa memperoleh nilai pada rentang 63–90, menandakan adanya peningkatan pemahaman terhadap materi 

yang dipelajari. Meskipun demikian, peningkatan tersebut belum merata karena masih terdapat beberapa siswa yang belum 

mencapai standar ketuntasan. Oleh sebab itu, pembelajaran dilanjutkan ke siklus II dengan berbagai perbaikan, antara lain 

pengelolaan waktu yang lebih efektif, peningkatan keterlibatan siswa dalam kelompok, penggunaan media pembelajaran yang 

lebih interaktif, serta pemberian motivasi dan penghargaan untuk meningkatkan partisipasi siswa selama proses pembelajaran. 

Pelaksanaan siklus II pertemuan I dirancang berdasarkan hasil evaluasi pada siklus sebelumnya. Pembelajaran 

dilaksanakan menggunakan model Team Games Tournament (TGT) dengan dukungan media papan soal yang bertujuan 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan turnamen akademik. Kegiatan pembelajaran diawali dengan apersepsi, 

penyampaian tujuan pembelajaran, serta pemberian motivasi agar siswa lebih aktif dan percaya diri. Pada kegiatan inti, siswa 

mengikuti diskusi kelompok heterogen, bertukar pendapat, serta menyelesaikan berbagai permasalahan yang diberikan oleh guru. 

70%

75%

80%

Hasil Observasi 
Aktivitas Siswa Siklus I

Pertemuan I Pertemuan II
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Selanjutnya, kegiatan turnamen dilaksanakan sebagai inti dari model TGT untuk melatih kemampuan berpikir, kerja sama, dan 

sportivitas siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa aktivitas guru mencapai 77% dan aktivitas siswa mencapai 80%, keduanya 

berada dalam kategori sangat baik. Refleksi tindakan menunjukkan bahwa siswa semakin aktif dan antusias dalam mengikuti 

pembelajaran. Meskipun demikian, masih diperlukan beberapa perbaikan, terutama dalam pengelolaan waktu dan variasi soal 

yang digunakan agar kemampuan berpikir siswa dapat berkembang lebih optimal pada pertemuan berikutnya. 

Pada siklus II pertemuan II, berbagai perbaikan yang telah direncanakan mulai diterapkan secara lebih optimal. Peneliti 

menyempurnakan modul pembelajaran, menambah variasi soal, memberikan bimbingan tambahan bagi siswa yang mengalami 

kesulitan, serta meningkatkan sistem penghargaan untuk mendorong motivasi belajar. Hasil observasi menunjukkan peningkatan 

aktivitas guru dari 77% menjadi 80%, sedangkan aktivitas siswa meningkat dari 80% menjadi 85%. Siswa tampak lebih fokus, 

antusias, dan aktif dalam setiap tahapan pembelajaran. Mereka mampu bekerja sama secara efektif dalam kelompok, lebih berani 

menyampaikan pendapat, serta menunjukkan rasa percaya diri yang lebih tinggi saat mengikuti turnamen. Hasil post-test 

menunjukkan rata-rata nilai siswa mencapai 85 dengan tingkat ketuntasan belajar sebesar 81% atau sebanyak 26 siswa telah 

mencapai KKTP, sedangkan 6 siswa atau 19% masih belum tuntas. Distribusi nilai menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

berada pada rentang nilai 90–99. Hasil ini membuktikan bahwa penerapan model TGT yang telah diperbaiki mampu 

meningkatkan pemahaman, motivasi, dan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Secara keseluruhan, penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

berhasil meningkatkan hasil belajar, aktivitas, serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Nilai rata-rata siswa 

meningkat secara bertahap dari 64 pada pre-test siklus I menjadi 70 pada post-test siklus I, kemudian meningkat lagi menjadi 79 

pada pre-test siklus II dan mencapai 85 pada post-test siklus II. Persentase ketuntasan belajar juga mengalami peningkatan dari 

31% pada awal penelitian menjadi 81% pada akhir siklus II. Selain peningkatan aspek kognitif, penelitian ini juga menunjukkan 

perkembangan pada ranah afektif dan psikomotor. Siswa menjadi lebih aktif, antusias, percaya diri, serta mampu bekerja sama 

dengan baik dalam kelompok. Aktivitas siswa meningkat secara konsisten dari 72% menjadi 75% pada siklus I, kemudian 

meningkat lagi dari 80% menjadi 85% pada siklus II. Temuan tersebut menunjukkan bahwa model TGT mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih 

efektif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) mampu 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas V pada materi bilangan cacah. Peningkatan tersebut terlihat dari rata-rata nilai 

pra-siklus sebesar 64 dengan persentase ketuntasan belajar 31%, kemudian meningkat pada siklus I menjadi 70 dengan ketuntasan 

47%, dan kembali meningkat pada siklus II menjadi 85 dengan ketuntasan 81%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan model TGT tidak hanya memberikan perubahan pada hasil belajar secara kuantitatif, tetapi juga mampu menciptakan 

proses pembelajaran yang lebih aktif, komunikatif, dan kolaboratif. Dalam penerapan model TGT, siswa belajar melalui kegiatan 

diskusi kelompok dan turnamen akademik sehingga terjadi proses elaborasi kognitif yang membantu siswa memahami konsep 

bilangan cacah secara lebih mendalam (Mukminah et al., 2022). 

Secara teoritis, model Team Games Tournament (TGT) merupakan salah satu bentuk pembelajaran kooperatif yang 

menekankan adanya ketergantungan positif, kerja sama kelompok, serta tanggung jawab individu dalam proses pembelajaran. 

Ahyar et al. (2021) menjelaskan bahwa efektivitas pembelajaran kooperatif dipengaruhi oleh interaksi tatap muka, akuntabilitas 

individu, dan evaluasi kelompok yang dilakukan secara terstruktur. Hasil penelitian ini mendukung teori tersebut karena 

peningkatan hasil belajar siswa terjadi setelah siswa terlibat aktif dalam diskusi kelompok dan kegiatan turnamen akademik. 

Peningkatan hasil belajar pada siklus II terlihat lebih signifikan setelah dilakukan perbaikan strategi pembelajaran, terutama dalam 

pengelolaan kelompok dan pelaksanaan turnamen. Hal tersebut menunjukkan bahwa penerapan prinsip-prinsip pembelajaran 

kooperatif secara optimal mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. 

Selain itu, keberhasilan penerapan model TGT dalam penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui teori motivasi belajar. 

Unsur permainan dan kompetisi yang terdapat dalam model TGT mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 

sehingga siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran. Mukminah et al. (2022) menyatakan bahwa variasi metode pembelajaran 

dan suasana belajar yang menarik dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Hal tersebut terlihat selama proses penelitian 

berlangsung, di mana siswa menjadi lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan berpartisipasi dalam kegiatan kelompok maupun 

turnamen akademik. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan memahami 

materi, tetapi juga dipengaruhi oleh meningkatnya motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Apabila dibandingkan dengan penelitian terdahulu, hasil penelitian ini menunjukkan kesesuaian dengan berbagai 

penelitian yang membuktikan efektivitas model TGT dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Penelitian Kusumaningrum 

et al. (2024) menunjukkan bahwa ketuntasan belajar siswa meningkat dari 72% pada siklus I menjadi 92% pada siklus II setelah 

diterapkannya model TGT. Sementara itu, penelitian Munawaroh et al. (2023) menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar dari 

68,66% menjadi 82,14%. Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar dari 31% menjadi 81%, yang berarti 

mengalami peningkatan sebesar 50% dari kondisi awal. Meskipun persentase akhir penelitian ini sedikit lebih rendah 

dibandingkan penelitian Kusumaningrum et al. (2024), peningkatan yang terjadi tetap menunjukkan hasil yang signifikan karena 

kondisi awal kelas pada penelitian ini berada pada kategori ketuntasan yang rendah. Perbedaan tersebut dapat dipengaruhi oleh 

karakteristik siswa, kemampuan awal siswa, kondisi kelas, serta strategi pelaksanaan tindakan pada masing-masing penelitian. 

Namun demikian, seluruh penelitian tersebut menunjukkan kesimpulan yang sama bahwa model Team Games Tournament (TGT) 

efektif digunakan dalam pembelajaran matematika. 
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Selain meningkatkan aspek kognitif, penelitian ini juga menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar siswa yang 

berdampak pada suasana pembelajaran yang lebih dinamis. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Manurung et al. (2022) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif berbasis permainan akademik mampu meningkatkan rasa tanggung jawab, kerja 

sama, dan kepercayaan diri siswa. Dalam penelitian ini, siswa yang sebelumnya cenderung pasif menjadi lebih aktif dalam 

berdiskusi, bertanya, serta menyampaikan pendapat di depan kelompoknya. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar siswa 

tidak hanya dipengaruhi oleh latihan soal semata, tetapi juga oleh meningkatnya kualitas interaksi sosial dan partisipasi aktif siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. 

Berdasarkan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas V pada materi bilangan cacah. Peningkatan rata-rata nilai 

dari 64 menjadi 85 serta ketuntasan belajar dari 31% menjadi 81% menunjukkan bahwa model TGT mampu menciptakan 

pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Temuan penelitian ini juga memperkuat teori pembelajaran kooperatif 

dan motivasi belajar serta mendukung hasil penelitian terdahulu bahwa model Team Games Tournament (TGT) layak digunakan 

sebagai alternatif strategi pembelajaran matematika di sekolah dasar. Selain itu, model TGT terbukti mampu menciptakan suasana 

belajar yang interaktif dan kompetitif secara positif sehingga siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam setiap 

kegiatan pembelajaran. Penerapan model ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga membantu 

mengembangkan keterampilan sosial, kemampuan berpikir kritis, dan sikap kerja sama yang penting dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. 

 

VI.  SIMPULAN 

Berdasarkan hasil studi dan pengolahan data yang telah dilakukan secara menyeluruh, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) pada materi Bilangan Cacah berhasil meningkatkan hasil 

belajar peserta didik kelas V SDN Penggilingan 01 dari siklus I ke siklus II. Peningkatan ini bukanlah kejadian acak, melainkan 

berhubungan dengan evaluasi dan langkah-langkah yang diambil dalam pembelajaran yang dirancang lewat model TGT pada 

setiap siklus. Data menunjukkan adanya kemajuan yang signifikan dalam prestasi akademik siswa, yang terlihat dari perubahan 

dalam persentase ketuntasan belajar. Pada siklus I, hanya ada 15 siswa atau sekitar 47% dari total 32 siswa yang mencapai 

ketuntasan, sedangkan pada siklus II jumlah yang tuntas melonjak menjadi 26 orang atau setara dengan 81%. Dengan demikian, 

dapat dihitung adanya peningkatan ketuntasan belajar sebesar 34% dari siklus I ke siklus II, yang menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran yang diterapkan memberikan efek positif terhadap pencapaian kompetensi dasar siswa. 

Selain peningkatan pada hasil belajar, ada juga perbaikan yang terlihat dalam aktivitas guru selama proses belajar. Pada 

siklus I, persentase keterlibatan guru dalam mengelola pembelajaran tercatat 68% dan meningkat menjadi 75% pada pertemuan 

kedua, menunjukkan adanya kenaikan sebesar 7%. Peningkatan aktivitas guru ini semakin jelas pada siklus II, di mana keterlibatan 

guru meningkat dari 75% menjadi 92% pada pertemuan kedua, bertambah sebanyak 17%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

guru lebih mampu dalam mengelola pembelajaran dengan lebih baik, memberikan arahan yang jelas, serta memfasilitasi interaksi 

dan kolaborasi antar siswa dengan lebih efektif. Bersamaan dengan peningkatan aktivitas guru, partisipasi siswa juga mengalami 

kenaikan yang signifikan, dari 63% pada siklus I menjadi 84% pada siklus II, atau bertambah sebanyak 21%. Hal ini menunjukkan 

bahwa model TGT tidak hanya mempengaruhi prestasi akademik siswa, tetapi juga meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

partisipasi aktif siswa dalam setiap tahap pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat kesimpulan bahwa penerapan model TGT terbukti efektif dalam 

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar serta prestasi siswa dalam pelajaran Matematika, khususnya mengenai materi 

Bilangan Cacah. Model ini mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan kompetitif secara 

positif, sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi secara aktif, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, serta 

meningkatkan kerja sama dan sikap sportif. Dengan demikian, keberhasilan penerapan TGT dalam penelitian ini menunjukkan 

bahwa strategi pembelajaran kooperatif berbasis turnamen memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan hasil 

akademik dan kualitas interaksi dalam pembelajaran di kelas V SDN Penggilingan 01. 
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