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Penelitian ini menganalisis dampak model teams games tournament 

(TGT) yang ditunjang media travel game terhadap pencapaian belajar 

matematika di tingkat sekolah dasar. Tujuan utamanya adalah untuk 

mengidentifikasi perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah implementasi serta menilai efektivitas model dan media 

tersebut. Menerapkan desain pre-eksperimental one group pretest-

posttest dengan membandingkan hasil antara pretest dan posttest yang 

melibatkan peserta didik kelas III A SDN 2 Karanggondang. 

Instrumen penelitian terdiri dari 20 soal telah di uji validitas dan uji 

reliabilitas yang mendapat nilai Cronbach’s Alpha 0,737 yang 

mengindikasikan instrumen tersebut valid dan reliabel. Rata-rata 

pretest adalah 51,25 meningkat menjadi 79,58 pada posttest. Hasil uji 

t-test sampel berpasangan menghasilkan peningkatan signifikan (sig. 

0,000 dan t-hitung 12.506 > t-tabel 2.069). Menegaskan model teams 

games tournament (TGT) yang dipadukan dengan media permainan 

perjalanan terbukti berhasil dalam menghasilkan pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. Ini secara substansial meningkatkan 

pencapaian belajar matematika peserta didik, terutama pada topik 

perkalian. 

 

ABSTRACT 

This study analyzes the impact of the teams games tournament (TGT) 

model supported by travel game media on mathematics learning 

achievement at the primary school level. The main objectives were to 

identify differences in student learning outcomes before and after 

implementation and assess the effectiveness of the model and media. 

Applying a pre-experimental one group pretest-posttest design by 

comparing results between pretest and posttest involving students of 

class III A SDN 2 Karanggondang. The research instrument consists 

of 20 questions that have been tested for validity and reliability tests 

which get a Cronbach's Alpha value of 0.737 which indicates the 

instrument is valid and reliable. The average pretest was 51.25 

increasing to 79.58 on the posttest.. The paired sample t-test significant 

increase (sig. 0.000 and t-count 12.506 > t-table 2.069). Confirming 

the teams games tournament (TGT) model combined with travel game 

media proved successful in producing interesting and interactive 

learning. It substantially improved students' mathematics learning 

achievement, especially on the topic of multiplication. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan berperan sebagai sarana untuk mengasah potensi, membentuk kepribadian 

dan mendorong kemajuan peradaban bangsa. Dengan berbagai kegiatan pendidikan, orang 

dapat mendapatkan banyak hal, seperti pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai yang 

sangat dibutuhkan (Soraya, 2020). Keberhasilan proses pembelajaran sangat bergantung 

pada peran guru karena penguasaan guru terhadap materi pelajaran dan motode yang mereka 

gunakan selama proses belajar memengaruhi hasil belajar peserta didik. Maka dari itu, 

dibutuhkan keterampilan khusus untuk mengajar peserta didik dengan cara yang optimal.  

Bidang ilmu yang perlu mendapat perhatian khusus salah satunya yaitu matematika 

karena berperan dalam membentuk dasar pengetahuan peserta didik sebagaimana dinyatakan 

Asmawati et al., (2022). Wakhidah et al., (2024) menyatakan matematika tidak hanya 

membutuhkan keterampilan berhitung, melainkan kemampuan berpikir rasional dan logis 

dalam menyelesaikan persoalan. Hariwijaya (dalam (Anggraeni et al., 2020)) menyatakan 

bahwa dalam pengajaran matematika tidak hanya penting kecepatan menghitung, tetapi juga 

pengertian konsep agar peserta didik memahami makna matematika dan dapat berlogika 

untuk mencari penyelesaian masalah dengan metode yang berbeda. Pemanfaatan berbagai 

model, pendekatan, dan teknik pembelajaran untuk menyesuaikan materi dan karakteristik 

peserta didik.  

Salah satu permasalahan dalam pengajaran matematika di SDN 2 Karanggondang 

adalah kurangnya pemahaman konsep dasar matematika khususnya perkalian. Amintoko 

(dalam (Diana et al., 2020)) menyatakan bahwa kemajuan pemahaman konsep matematika 

peserta didik dipengaruhi oleh faktor eksternal dan internal. Faktor eksternal mencakup 

strategi pengajaran yang diterapkan, sedangkan faktor internal berkaitan sikap peserta didik 

pada materi seperti sikap ketertarikan dan rasa percaya diri. Dengan mengasah kreativitas, 

peserta didik dapat menghubungkan ide-ide baru dengan baik sehingga memperdalam 

pemahaman mereka dan meningkatkan kemampuan belajar matematika secara keseluruhan 

(Hidayat & Maharani, 2023). Namun, realita di lapangan menunjukkan bahwa sebagian 

besar anak merasa kesulitan dan menganggapnya membosankan karena sifatnya yang 

abstrak, dipenuhi dengan angka dan rumus yang rumit. Akibatnya, ketertarikan belajar 

mereka rendah yang berdampak pada prestasi akademis mereka. Sikap ini sering muncul 

dari strategi pengajaran yang tidak menarik dan monoton. Penggunaan beragam metode 

pembelajaran, strategi dan pendekatan yang disesuaikan dengan kebutuhan atau karakteristik 

peserta didik memungkinkan akan banyak kesempatan untuk mengajukan pertanyaan, 

berbagi pendapat dan membantu proses pembelajaran (Gusteti & Neviyarni, 2022). Salah 

satu faktor krusial yang dapat memperburuk kondisi ini adalah minimnya kemampuan guru 

dalam menyajikan pembelajaran matematika dengan cara inovatif dan aplikatif. 

Berdasarkan penelitian awal di kelas III A SDN 2 Karanggondang pada tanggal 30 

Oktober 2024 terdiri 24 peserta didik. Data dikumpulkan melalui pengamatan dan 

wawancara dengan guru kelas, rata-rata nilai matematika yang dicapai oleh peserta didik 

adalah 75. Tetapi terdapat 16 peserta didik yang nilainya masih dibawah dan 8 tuntas Kriteria 

Ketuntasan Tingkat Penguasaan (KKTP). Pemicu hasil belajar yang rendah pada 

matematika, salah satunya yaitu ketika guru menggunakan media proyektor saat 

menyampaikan materi, guru tidak memperhatikan kondisi peserta didik. Saat penyampaian 

materi hanya bergantung pada buku guru dan buku peserta didik yang telah disediakan oleh 

sekolah.  

Guru kelas juga mengatakan bahwa dalam melaksanakan proses pembelajaran, 

penggunaan model atau media pembelajaran bervariasi masih jarang diterapkan. Banyak 

peserta didik yang masih menunjukkan kurangnya perhatian dan fokus saat guru 
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menyampaikan materi pelajaran. Saat proses pembelajaran peserta didik cenderung bersikap 

pasif, hanya menyimak penjelasan yang diberikan oleh guru dan tidak mengajukan 

pertanyaan. Guru kelas sering menerapkan metode pengajaran konvensional yaitu dengan 

berceramah. Terkadang guru menerapkan model pembelajaran kooperatif, meskipun 

pendekatan ini tidak selalu menjadi yang paling optimal. Selain itu, permainan menyanyi 

yang dilakukan selama pembelajaran di kelas berperan sebagai ice breaking yang bisa 

mewujudkan suasana belajar menjadi lebih menyenangkan. Model kooperatif tipe teams 

games tournament (TGT) belum pernah diterapkan di kelas. Untuk mengatasi permasalahan 

ini, peneliti mengenalkan model pembelajaran teams games tournament (TGT) diterapkan 

dengan media travel game. Guru dianjurkan untuk menerapkan model ini guna mendorong 

peningkatan prestasi peserta didik, terutama dalam pelajaran perkalian.  

Model pembelajaran kooperatif dirancang untuk membentuk lingkungan belajar yang 

nyaman bagi peserta dengan menekankan nilai-nilai penting seperti tanggung jawab, 

kepercayaan, kompetisi yang positif dan berpartisipasi pada proses pembelajaran (Adiputra 

& Heryadi, 2021). Sehingga model ini dinilai sangat cocok karena pembelajaran matematika 

tidak hanya mempelajari dan menguasai konsep dasar, melainkan memahami dan 

menyelesaikan masalah matematika secara tepat. Model kooperatif yang sesuai untuk 

diterapkan berdasarkan permasalahan tersebut adalah model teams games tournament 

(TGT).  

Model teams games tournaments (TGT) adalah salah satu pendekatan yang paling 

mudah digunakan dalam penerapan pembelajaran kooperatif. Model ini dirancang untuk 

peserta didik dari berbagai latar belakang, menggabungkan kerja sama antar teman, 

permainan dan dukungan sehingga bisa mewujudkan suasana yang menarik di dalam proses 

pembelajaran bagi siswa. Ini berdampak pada meningkatkatnya keterlibatan, tanggung 

jawab, kolaborasi dan kompetisi yang sehat antar siswa. Asmawati et al., (2022) 

mengemukakan dengan cara ini, pemahaman konsep peserta didik menjadi lebih baik. Hal 

ini mendorong meningkatnya motivasi peserta didik, menumbuhkan antusiasme dalam 

mempelajari materi pelajaran, serta memiliki peran penting dalam memicu peningkatan hasil 

belajar mereka. 

Model teams games tournament  (TGT) merupakan cara belajar dalam kelompok yang 

dibentuk oleh guru dengan membagi peserta didik menjadi tim dengan 4 sampai 5 peserta. 

Kemudian, dilaksanakan sebuah kompetisi melalui kuis tentang pelajaran yang sudah 

berikan. Widiati et al., (2021) tim yang berhasil memperoleh jumlah jawaban terbanyak atau 

meraih skor tertinggi untuk menjadi pemenang. Sutriyani et al., (2024) melalui pendekatan 

ini, peserta didik menjadi lebih antusias, termotivasi dan terinspirasi untuk belajar. Tim yang 

memperoleh skor tertinggi akan mendapatkan hadiah. 

Astuti et al., (2024) mengungkapkan model pembelajaran ini berpotensi meningkatkan 

kualitas pembelajaran di kelas melalui kegiatan saling bertukar gagasan dan bekerja sama 

antar peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa pencapaian tujuan bersama tidak dapat 

terwujud tanpa adanya kolaborasi yang efektif dalam tim. Dengan pendekatan ini, peserta 

didik saling belajar dan meningkatkan keterampilan sosial mereka. Model teams games 

tournaments (TGT) memiliki banyak kesamaan dengan student teams achievement divisions 

(STAD). Namun, teams games tournaments  (TGT) dipahami sebagai suatu turnamen 

permainan akademik yang melibatkan kuis dan sistem penilaian yang dapat diperbaiki. 

Dalam model ini, peserta didik berkompetisi bertanding melawan tim lain dengan tingkat 

prestasi yang setara (Batennie, 2019).  

Model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT) ini mencakup 

lima tahapan langkah. Pertama, penyajian kelas (class presentations) dimana guru 
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menjelaskan materi pada awal pembelajaran. Kedua, belajar dalam kelompok (teams) yaitu 

pembagian kelas mengacu pada jenis kelamin, etnik, ras, dan kemampuan siswa yang 

beragam. Tugas kelompok mencakup pengkajian materi secara bersama-sama dan 

mempersiapkan anggota agar mampu berkolaborasi secara optimal saat bermain. Ketiga, 

permainan (games) berisi pertanyaan terkait dengan materi pelajaran yang dimaksudkan 

untuk menguji pemahaman peserta didik, baik dari pembelajaran yang dilakukan di kelas 

maupun kerja kelompok. Kebanyakan pertanyaan dalam permainan ini bersifat sederhana. 

Keempat, pertandingan atau lomba (tournament) terdiri dari beberapa kelompok yang saling 

berlomba untuk menunjukkan sejauh mana materi telah dipahami dan di diskusikan bersama 

dalam kelompok. Kelima, penghargaan guru akan memberikan penghargaan kepada tim 

dengan kinerja terbaik. Dengan tujuan mendukung peserta didik supaya berpartisipasi secara 

lebih aktif dalam proses pembelajaran (Hasanah & Himami, 2021). 

Salah satu media yang paling sesuai untuk digunakan dalam model pembelajaran 

teams games tournaments (TGT) adalah media travel game. Media ini berfungsi untuk 

mengukur kemampuan peserta didik setelah pembelajaran selesai. Permainan ini 

menggunakan dadu dan kartu soal. Pergerakan dalam permainan ditentukan oleh nomor 

yang tertera pada dadu. Kartu soal berisi soal-soal yang sesuai dengan topik pembelajaran 

yang diberikan. Untuk membantu peserta didik bermain dengan lebih mudah, guru 

menyiapkan kertas untuk menjawab soal. Tidak semua pemain dalam permainan dapat 

mengambil kartu soal. Sebaliknya, salah satu peserta didik dalam kelompok tersebut 

ditugaskan untuk menjawab pertanyaan langsung dari kartu yang disediakan sebagaimana 

yang diungkapkan Indriani et al., (2021). 

Media travel game ini dibuat dengan tujuan membantu peserta didik dalam 

mempelajari perkalian. Travel game adalah sarana pembelajaran yang terdiri dari permainan 

edukatif yang digunakan dalam kegiatan belajar. Media travel game terdiri dari papan game, 

dadu, pioner, kartu soal dan petunjuk penggunaan. Media pembelajaran travel game terdiri 

dari sejumlah pertanyaan yang terkait dengan perkalian. Beragamnya soal memberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk terbiasa menghafal materi dalam waktu singkat 

selama kompetisi tanpa harus menghindari yang sulit. Peserta didik akan termotivasi untuk 

menyelesaikan permainan dengan harapan meraih kemenangan. Pendapat Zulfatul et al., 

(2024) soal ujian tengah semester dan ujian akhir semester tidak menjadi hambatan bagi 

peserta didik karena melalui kegiatan ini, mereka akan terbiasa menjawab soal dengan waktu 

terbatas. 

Penelitian yang dilakukan Silvia (dalam (Wulandari & Rahma, 2021)) berpendapat 

bahwa hasil belajar peserta didik bisa diukur berdasarkan nilai yang didapat dari tindakan 

dan aktivitas yang mereka lakukan setelah menerima perlakukan tertentu dalam proses 

pembelajaran. Pencapaian hasil belajar yang optimal sangat bergantung pada penggunaan 

media dan model yang sesuai dan wawasan mendalam pada materi yang diajarkan. 

Penerapan model dan media pembelajaran yang efektif akan meningkatkan prestasi belajar 

peserta didik sekaligus menjadi tanda tingkat pemahaman mereka terhadap materi yang 

diajarkan. Sehingga diperlukan evaluasi atau pengukuran untuk mengidentifikasi hasil 

belajar yang diperoleh. 

Komponen krusial dalam evaluasi pembelajaran, salah satunya yaitu asesmen. 

Asesmen dijelaskan sebagai suatu proses mengumpulkan informasi tentang kemampuan 

peserta didik secara teratur dan berkelanjutan. Dalam pembelajaran matematika, asesmen 

membantu mengetahui pemahaman peserta didik terhadap materi, penggunaan konsep dan 

kemampuan mengambil keputusan agar proses belajar bisa berjalan dengan baik (Mahendra, 

2019). Hasil asesmen berperan mengidentifikasi kebutuhan peserta didik selama proses 
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pembelajaran supaya bisa mendapat tujuan belajar yang sudah ditentukan (Nur Budiono & 

Hatip, 2023). Hasil yang diperoleh oleh setiap siswa bervariasi berdasarkan kemampuan dan 

metode belajar. Fokus pada artikel ini yaitu hasil belajar pada kemampuan kognitif. Hal ini 

dijelaskan Samsul Azhar et al., (2022) kemampuan kognitif menjadi salah satu faktor krusial 

pada perkembangan siswa yang berhubungan langsung dengan proses belajar dan 

berpengaruh pada kesuksesan mereka di sekolah. Ada tiga domain kognitif yaitu 

pengetahuan, pemahaman, dan berpikir. Secara singkat, klasifikasi ranah kognitif menurut 

Bloom (dalam (Nafiati, 2021)) yaitu mengingat (C1), memahami (C2), menerapkan (C3), 

menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan mencipta (C6).  

Hasil temuan menyatakan implementasi model pembelajaran teams games tournament 

(TGT) mampu meningkatkan motivasi dan keberhasilan akademis siswa sebagaimana 

dijelaskan oleh Maghfiratullah et al., (2024). Hasil penelitian ini memiliki kesamaan yaitu 

keduanya melalui penggunaan model teams games tournaments (TGT) dan melibatkan 

peserta didik sekolah dasar sebagai subjek penelitian. Sedangkan perbedaan temuan ini dan 

penelitian yang akan dilakukan yaitu pertama, jenis bahan ajar yang digunakan. Peneliti 

sebelumnya mempelajari materi pengukuran waktu, sedangkan penelitian ini lebih berfokus 

pada materi perkalian dalam matematika. Kedua, objek penelitian. Penelitian sebelumnya 

tertuju pada kelas II, sementara penelitian ini menekankan pada kelas III. Ketiga, teknik 

penelitian. Tidak seperti penelitian sebelumnya yang menggunakan penelitian tindakan 

kelas, yang mengadopsi desain eksperiment One Grup Pretest Posttest. Keempat, media 

yang diterapkan sebelumnya oleh peneliti adalah media tiruan, sedangkan penelitian ini 

memanfaatkan media travel game   

 Studi lain memiliki beberapa kesamaan dengan penelitian ini termasuk yang 

dilakukan Farikhah et al., (2023). Pertama, penelitan eksperimen diimplementasikan pada 

kajian ini dengan desain One Grup Pretest Posttest. Kedua, kedua penelitian tersebut 

menerapkan model teams games tournaments (TGT). Ketiga, guru belum menerapkan 

strategi pembelajaran yang  bersifat inovatif dan kreatif. Keempat, subjek penelitian 

sebanyak 24 peserta didik. Perbedaan utama antara kajian ini dengan yang terdahulu terletak 

pada beberapa aspke. Pertama, topik yang menjadi objek kajian berbeda. Penelitian 

sebelumnya dilakukan pada kelas V sedangkan penelitian ini difokuskan pada kelas III. 

Kedua, media pembelajaran yang digunakan dalam riset sebelumnya adalah media ludo 

sedangkan penelitian yang sedang dilakukan adalah media travel game. 

Merujuk pada masalah tersebut, penelitian ini mengajukan pertanyaan antara lain 1) 

Apa dampak hasil belajar sebelum dan sesudah mengimplementasikan model pembelajaran 

teams games tournaments (TGT) dengan media travel game pada hasil belajar matematika 

di SD? 2) Seberapa efektif model pembelajaran teams games tournaments (TGT) yang 

didukung media travel game dalam memicu peningkatan hasil belajar matematika di SD?. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah 

implementasi serta efektivitas model pembelajaran teams games tournaments (TGT) yang 

ditunjang media travel game pada hasil belajar matematika di tingkat SD.  

Pemanfaatan model teams games tournament (TGT) banyak diterapkan dalam proses 

pembelajaran, akan tetapi penggunaan media travel game dalam pembelajaran matematika 

di tingkat sekolah dasar masih jarang ditemukan. Media ini memiliki potensi besar untuk 

membuat pengalaman belajar menjadi lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan dan hasil belajar peserta didik. Maghfiratullah (2024) 

dan Farikhah (2023) menguraikan bahwa model tersebut mendorong peserta didik untuk ikut 

terlibat guna mencapai tujuan pembelajaran. Untuk penerapannya, aspek seperti jenjang 

kelas, strategi pembelajaran dan bahan ajar menjadi fokus utama. Saat ini, penelitian 
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berfokus pada seberapa efektif model teams games tournament (TGT) dengan media travel 

game ketika digunakan dalam pembelajaran matematika untuk peserta didik kelas III. 

Pendekatan ini dirancang sebagai strategi pembelajaran yang kreatif dan disajikan 

menggunakan materi yang menarik serta mudah dipahami. Dengan demikian, kedua elemen 

tersebut diharapkan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik di sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini sangat 

penting untuk mengisi kekosongan dalam praktik pembelajaran khususnya matematika dan 

menghadirkan inovasi yang beragam sesuai karakteristik peserta didik.  

 

METODE  

Pendekatan kuantitatif diimplementasikan pada kajian ini melalui jenis eksperimen yang 

dirancang secara pre-eksperimental dengan satu kelompok yang menjalani pretest dan 

posttest. Kajian ini memakai populasi yang mencakup SDN 2 Karanggondang, Jepara, dan 

fokus utama yaitu semua siswa kelas III A yang berjumlah 24, terdiri dari 11 pria dan 13 

wanita. Pemilihan metode pengambilan sampel berupa sampling jenuh. Asrulla et al., (2023) 

menegaskan pengambilan sampel jenuh (probability sampling) dipahami sebagai suatu 

metode yang dipakai dalam memilih sampel di mana ada peluang setara bagi anggota 

populasi untuk menjadi sampel. Peneliti menilai efektivitas perlakuan ini dengan mengukur 

kemampuan siswa melalui tes berupa soal evaluasi yang terdiri atas pretest dan posttest pada 

aspek kognitif dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 30 soal. Pretest digunakan untuk 

menilai pengetahuan awal siswa sebelum perlakuan diterapkan, sementara posttest berfungsi 

untuk mengevaluasi prestasi akademik siswa setelah perlakuan diberikan. 

Penelitian ini menguji efektifitas model teams game tournament (TGT) berbantuan 

media travel game sebagai variabel independen, sedangkan hasil belajar peserta didik 

mengenai materi perkalian berperan sebagai variabel dependen yang diukur. Adil et al., 

(2023) menyatakan variabel yang memiliki pengaruh terhadap variabel lain disebut variabel 

independen, sementara variabel dependen didefinisikan sebagai variabel yang muncul 

sebagai hasil dari pengaruh variabel bebas seperti yang diungkapkan oleh . Proses analisis 

data mecakup pengujian validitas, realibilitas, normalitas dan pengujian hipotesis melalui 

penggunaan uji paired sample T-test untuk memperbandingkan rata-rata hasil dari pretest 

dan posttest sebagai dasar mengambil kesimpulan.  

Pelaksanaan kajian ini dalam tiga pertemuan, di mana setiap sesi dirancang untuk 

mendukung siswa meraih tujuan pembelajaran yang ditentukan dengan metode yang aktif 

dan menyenangkan. Namun, sebelum penelitian ini dilaksanakan. Hal pertama, peneliti 

mempersiapkan berbagai instrumen yang diperlukan selama proses penelitian, termasuk 

melaksanakan uji validitas dan uji realibilitas terhadap instrumen tersebut. Uji validitas dan 

uji realibitas dilakukan terhadap soal evaluasi yang dilakukan di kelas IV. Soal-soal yang 

dinyatakan valid dan reliabel akan digunakan sebagai instrumen pretest dan posttest pada 

kelas yang akan dijadikan subjek penelitian.  

Uji validitas berfungsi untuk menunjukkan seberapa tepat dan akurat suatu alat ukur 

yang digunakan dalam penelitian (Ono, 2020). Dalam konteks ini, alat ukur yang dimaksud 

adalah soal-soal evaluasi yang berbentuk pilihan ganda. Proses ini sangat penting untuk 

memastikan bahwa soal-soal yang disusun dapat diukur secara tepat dan efektif dalam 

mengevaluasi kemampuan yang ingin dinilai. Selain itu, pengujian reliabilitas dilakukan 

untuk memastikan bahwa instrument pengukuran mampu menghasilkan data yang konsisten 

dan stabil. Forester et al., (2024) menyebutkan konsisten ini dilihat dari kemampuan alat dan 

bahan yang dipakai untuk menghasilkan data yang serupa ketika digunakan berulang kali. 
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Hasil validasi menggunakan teknik korelasi bivariate dengan teknik analisis pearson. 

Yolanda et al., (2024) mengungkapkan metode analisis pearson digunakan untuk 

mengidentifikasi keterkaitan antara dua variabel yang saling terhubung secara linier. 

Korelasi bivariate dimanfaatkan untuk menilai hubungan antara skor tiap soal dengan total 

skor secara keseluruhan.  Hasil pengujian terhadap 30 soal menunjukkan bahwa 20 soal 

diantaranya dianggap valid, ditandai dengan nilai sig. dibawah 0,05 (< 0,05) dan nilai 

korelasi (r hitung) berada dalam kategori cukup hingga sangat tinggi. Sebaliknya, 10 soal 

dikatakan tidak valid sebab nilai sig. > 0,05 maka tidak menunjukkan hubungan yang 

signifikan dengan total skor.  

Keberhasilan validasi ini menunjukkan bahwa sebagian besar item soal layak 

digunakan sebagai instrument pretest dan posttest dalam penelitian tentang efektivitas model 

pembelajaran teams game tournament (TGT) melalui penggunaan media travel game. 

Pengujian validitas sendiri memegang peranan penting dalam membuktikan keakuratan dan 

ketepatan alat ukur yang digunakan dalam penelitian (Ono, 2020). Dalam konteks ini, alat 

ukur yang dimaksud adalah soal-soal evaluasi yang berbentuk pilihan ganda. Proses ini 

sangat penting untuk memastikan bahwa soal-soal tersebut secara efektif mengukur 

kemampuan yang ingin dievaluasi, termasuk pretest dan posttes. Pretest adalah tes yang 

dibuat untuk menilai sejauh mana pengetahuan awal peserta didik. Di samping itu, posttest 

dilakukan setelah kegiatan belajar selesai untuk melakukan evaluasi tingkat pemahaman 

siswa dalam memahami materi dari guru. Dengan demikian, keberadaan soal-soal yang valid 

pada kedua jenis tes ini sangat menentukan keakuratan hasil belajar yang diperoleh.  

Pengujian realibilitas instrumen dengan menentukan derajat konsistensi antar butir 

soal menggunakan analisis Cronbach’s Alpha. Hasil penelitian menunjukkan nilai 0,737 

untuk 31 item yang menunjukkan bahwa stabilitas pengukuran instrumen baik. Hal ini 

selaras dengan yang dinyatakan Eisingerich dan Rubera (dalam (Maulana, 2022)) yang 

menyatakan bahwa nilai Cronbach’s Alpha minimum yang dapat diterima untuk 

menyatakan suatu instrument reliable adalah 0,70. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian yang dilaksanakan di SDN 2 Karanggondang pada kelas III A 

menunjukkan adanya pengaruh postif terhadap hasil belajar peserta didik melalui 

penggunaan model teams games tournament (TGT) yang dikombinasikan melalui media 

travel game. Hasil penelitian dengan desain one group pretest-posttest, dapat dianalisis 

perbandingan rata-rata nilai pretest dan  posttest kelas III A melalui data statistik. Data yang 

diperoleh dilihat pada tabel 2 dan 3. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas  

Test Of Normality 

  Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic  df Sig. Statistic  df Sig. 

Pretest .185 24 .033 .925 24 .074 

Posttest .173 24 .061 .926 24 .081 

 

Pengujian normalitas data pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk guna memastikan bahwa distribusi data memenuhi 

asumsi normal. Hasil uji Kolmogorov-Smirnov disajikan dalam tabel 1 menunjukkan tingkat 

sig. sebesar 0,033 untuk data pretest dan 0,061 untuk data posttest. Sementara itu, pada 

pengujian Shapiro-Wilk nilai sig. 0,074 pada pretest dan 0,081 untuk posttest. Dengan 
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demikian hasil uji yang digunakan adalah Shapiro-Wilk. Temuan ini diperkuat Kolo, 

getrudis, Nahak & Fembrianus (2024) yang mengatakan bahwa Shapiro-Wilk digunakan 

untuk ukuran sampel yang lebih kecil (<50). 

 

Tabel 2. Data Pretest dan Posttest 

               Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. deviation Std. error mean 

Pair 1 Pre_test 51.25 24 12.959 2.645 

 Post_test 79.58 24 9.546 1.949 

 

Tabel 3. Paired Samples Test 

Paired Differences 

 Mean  Std. 

Deviation 

t df Sig. (2-

tailed) 

Pair 1 Pre_test – 

Post_test 

-28.333 11.099 -12.506 23 .000 

 

Hasil analisis statistik mendapati peningkatan pada nilai rata-rata antara pretest dan 

posttest secara signifikan. Nilai awal rata-rata adalah 51,25 dan naik menjadi 79,58 setelah 

tes akhir dilakukan. Hasil uji Paired sample T-test mendapati perbedaan pada kedua nilai 

secara signifikan, dengan nilai t-hitung yaitu 12.506, derajat kebebasan (df) 23 dan tingkat 

signifikansi (sig. 2-tailed) yaitu 0,000. Nilai t-hitung tersebut melibihi nilai t-tabel sebesar 

2.069 pada tingkat signifkansi 5% (12.506 > 2.069). Sehingga analisis data memperlihatkan 

adanya perbedaan yang signifikan secara kuat pada tingkat kepercayaan 95%. Hasil tersebut 

mengindikasikan pelaksanaan model teams game tournament (TGT) menggunakan media 

travel game menyumbang dampak positif dan signifikan pada hasil belajar peserta didik. 

Tujuan dari kajian ini yaitu menilai hasil belajar matematika siswa sebelum dan 

sesudah penerapan model teams game tournament (TGT) dengan menggunakan media 

travel game, serta menguji efektivitas model dan media itu. Berdasarkan hal tersebut, 

diajukan dua hipotesis yaitu hipotesis nol (Ho) yang tidak mendapati perbedaan hasil belajar 

sebelum dan setelah perlakuan secara signifikan, serta hipotesis alternatif (Ha) yang 

menyatakan adanya perbedaan signifikan antara keduanya. Maka, didapat konklusi bahwa 

penerapan model teams games tournament (TGT) yang didukung oleh media permainan 

travel game secara signifikan memicu peningkatan hasil belajar peserta didik kelas III A di 

SDN 2 Karanggondang, sehingga terdapat penolakan hipotesis nol (Ho) dan penerimaan 

hipotesis alternatif (Ha). 

Hasil riset berbagai sumber memperlihatkan adanya peningkatan akademik peserta 

didik melalui penerapan model teams games tournament (TGT). Menurut laporan peneliti 

Rahmah et al., (2023) rata-rata sebelum perlakuan 23,10 meningkat menjadi 84,33 setelah 

perlakuan. Model ini menghasilkan nilai normalized gain (n-gain) sebesar 0,796 yang 

tergolong tinggi, dan hasil uji one sample t-test mendapati nilai t-hitung 36,592 yang secara 

signifikan melebihi t-tabel 1,699. Oleh karena itu, model ini terbukti berhasil dalam memicu 

peningkatan prestasi belajar siswa. Hal serupa juga ditemukan Sya’adah et al., (2023)  yang 

mendapati perbedaan kelas kontrol dan eksperimen dengan nilai rata-rata kelas eksperimen 

mencapai 64,279 lebih tinggi daripada kelas kontrol yaitu 56,75. Hal tersebut 

mengindikasikan bahwa implementasi model teams games tournament (TGT) dengan kartu 

soal lebih unggul dibanding pembelajaran konvensional. Temuan Avia et al., (2024) 

menguatkan adanya peningkatan rata-rata ketuntasan belajar dari 75,3% pada siklus pertama 
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menjadi 81,2% pada siklus kedua dengan rata-rata 75,3 pada siklus I dan 81,2 di siklus II. 

Selain itu, Hidayatunnisa et al., (2024) mengungkapkan bahwa metode interaktif yang 

menjadi karakteristik model teams game tournament (TGT)  mampu meningkatkan rata-rata 

hasil belajar dari 75 menjadi 98 disertai tingkat keterlibatan siswa aktif hingga 90%. 

Media pembelajaran selain berfungsi sebagai alat peraga, juga berkontribusi pada 

peningkatan efektivitas pembelajaran. Penelitian oleh Dani et al., (2021) menunjukkan 

bahwa media travel game terbukti mempengaruhi hasil pembelajaran matematika dengan 

rata-rata nilai mencapai 80% serta persentase penyelesaian pembelajaran meningkat dari 

72% menjadi 88%. Selain itu, kajian yang dilakukan Adrillian et al., (2024) terhadap 20 

artikel yang dikaji sebanyak 18 menunjukkan bahwa game edukasi seperti bingo, RPG, 

petualangan dan permainan kartu memiliki validitas tinggi (89,52%) dan kepraktisan 

(88,56%) serta efektif dalam menunjang keberhasilan akademik di bidang matematika.  

Selanjutnya, efektivitas model teams game tournament (TGT) juga didukung oleh 

penelitian Herpian et al., (2021) menunjukkan bahwa pemanfaatan kartu soal optimal dalam 

meningkatkan capaian akademik rata-rata sebesar 81,08 dibanding metode ceramah 69,35 

(p < 0,05). Temuan yang dihasilkan As’idah (2021) mencatat kenaikan signifikan nilai rata-

rata dari 66,71 ke 80,35 serta capaian belajar dari 70,59% menjadi 100% setelah penerapan 

model teams game tournament (TGT) yang dikombinasikan dengan Lembar Kerja Siswa 

(LKS) dan kartu soal. 

Temuan pada kajian ini mendapati bahwa model pembelajaran teams game 

tournament (TGT) memiliki potensi untuk digabungkan dengan media interaktif, seperti 

media travel game yang dilengkapi dengan kartu soal, sehingga dapat mewujudkan suasana 

belajar yang kompetitif dan menyenangkan. Model ini tidak hanya memperbaiki partisipasi 

aktif dan semangat belajar siswa, tetapi juga memberikan dampak baik pada pemahaman 

konsep, sehingga pencapaian belajar meningkat secara drastis.  

SIMPULAN 

Tujuan dari kajian ini yaitu mengevaluasi hasil belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah implementasi model pembelajaran teams game tournament (TGT) serta menguji 

efektivitas model tersebut dalam memicu peningkatan hasil belajar melalui media permainan 

berupa media travel game . Hasil penelitian membuktikan bahwa implementasi model teams 

game tournament (TGT) berbantuan media travel game yang dilengkapi dengan kartu soal 

memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan keberhasilan peserta didik pada 

pembelajaran perkalian. Peningkatan hasil belajar ini didukung oleh data kuantitatif yaitu 

kenaikan nilai rata-rata dari 51,25 pada pretest menjadi 79,58 pada posttest yang ditunjang 

oleh hasil pengujian paired sample t-test yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan 

dengan nilai sig. 0,000. Berdasarkan data tersebut, model teams game tournament (TGT) 

berbantuan media travel game terbukti efektif membantu peserta didik belajar lebih baik. 

Guru dapat menerapkan kedua elemen untuk meningkatkan hasil belajar khususnya 

matematika materi perkalian di sekolah dasar. 
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