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ABSTRAK  

Muniroh, Siti. (2025). Pengaruh Model Pembelajaran Teams Game Tournament 

Berbantuan Media Math Bingo Terhadap Keterampilan Berhitung Perkalian 

Siswa Kelas II SD Negeri Karangroto 04, Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Islam Sultan 

Agung Semarang. Pembimbing 1 : Dr. Yunita Sari, M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams 

Games Tournament berbantuan media Math Bingo terhadap keterampilan 

berhitung perkalian siswa kelas II SDN Karangroto 04 Semarang. Jenis penelitian 

ini adalah kuantitatif dengan metode eksperimen. Penelitian ini menggunakan pre-

Eksperimental Design dalam bentuk One Group Pretest-Posttest design. Populasi 

penelitian ini adalah siswa kelas II SDN Karangroto 04 yang berjumlah 30 siswa. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik sampling jenuh sehingga 

sebanyak 30 siswa menjadi sampel pada penelitian ini. Instrumen penelitian 

menggunakan lembar tes keterampilan berhitung perkalian dalam bentuk uraian. 

Teknik analisis data menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, uji daya pembeda, 

uji tingkat kesukaran, uji normalitas dan uji paired sample t-test. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 

media Math Bingo berpengaruh secara signifikan terhadap keterampilan berhitung 

perkalian siswa kelas II di SDN Karangroto 04. Hal ini dapat dilihat dari nilai 

rata-rata Pretest siswa yaitu 22,27 dan meningkat hasilnya menjadi 34,17 pada 

nilai rata-rata Posttest. Hasil uji paired sample t-test diperoleh nilai sig. 0,000. 

Karena nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi α = 0,05, maka 

hipotesis alternatif (Hₐ) diterima artinya ada pengaruh yang signifikan dari 

penggunaan model pembelajaran  Teams games Tournament berbantuan media 

Math Bingo terhadap keterampilan berhitung perkalian siswa kelas II SDN 

Karangroto 04. 

 

Kata kunci : keterampilan berhitung perkalian, model teams games 

tournament, media Math Bingo 
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ABSTRACK 

Muniroh, Siti. (2025). The Effect of Teams Game Tournament Learning Model 

Assisted by Math Bingo Media on Multiplication Calculation Skills of Grade II 

Students of SD Negeri Karangroto 04, Thesis. Elementary School Teacher 

Education Study Program. Faculty of Teacher Training and Education. Sultan 

Agung Islamic University Semarang. Advisor 1: Dr. Yunita Sari, M.Pd. 

This study aims to determine the effect of the Teams Games Tournament learning 

model assisted by Math Bingo media on the multiplication calculation skills of 

class II students of SDN Karangroto 04 Semarang. This type of research is 

quantitative with an experimental method. This study uses a pre-Experimental 

Design in the form of One Group Pretest-Posttest design. The population of this 

study was 30 class II students of SDN Karangroto 04. The sampling technique 

used saturated sampling technique so that 30 students became samples in this 

study. The research instrument used a multiplication calculation skill test sheet in 

the form of a description. The data analysis technique used a validity test, 

reliability test, discriminant power test, difficulty level test, normality test and 

paired sample t-test. The results showed that the Teams Games Tournament 

learning model assisted by Math Bingo media had a significant effect on the 

multiplication calculation skills of class II students at SDN Karangroto 04. This 

can be seen from the average Pretest score of students, which was 22.27 and 

increased to 34.17 in the average Posttest score. The results of the paired sample 

t-test obtained a sig. 0.000. Because the significance value is smaller than the 

significance level α = 0.05, the alternative hypothesis (Hₐ) is accepted, meaning 

that there is a significant influence of the use of the Teams Games Tournament 

learning model assisted by Math Bingo media on the multiplication calculation 

skills of class II students of SDN Karangroto 04. 

 

Keywords: multiplication calculation skills, teams games tournament model, Math 

Bingo media  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan pondasi utama dalam perkembangan peradaban 

manusia. Pendidikan dapat memberikan pengaruh besar dari berbagai aspek 

kehidupan maupun kepribadian dan dapat mengembangkan potensi yang 

dimiliki peserta didik menjadi lebih optimal (Riko et al., 2019) . Pelaksanaan 

pendidikan di Sekolah Dasar bertujuan untuk membekali siswa agar mampu 

hidup bermasyarakat dan melanjutkan ke jenjang yang lebih tinggi. 

Berdasarkan Permendikbudristek No 7  Tahun 2022 tentang Standar Isi pada 

Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar dan Jenjang 

Pendidikan Menengah dijelaskan bahwa matematika menjadi salah satu mata 

Pelajaran yang menjadi muatan wajib yang penting untuk diajarkan kepada 

peserta didik mulai dari jenjang Pendidikan dasar hingga menengah 

(Kemendikbudristek, 2022). Namun, seringkali kita jumpai para siswa 

menghindari ataupun merasa kesulitan saat menghadapi pembelajaran 

matematika.  

Umumnya mereka beranggapan bahwa pembelajaran matematika sulit 

sehingga minat untuk mempelajarinya sangat kecil. Hal ini sejalan dengan 

yang dikemukakan oleh (Charli et al., 2018) yang menyatakan bahwa banyak 

siswa merasa tidak tertarik dengan soal hitungan karena mereka mengalami 

kesulitan saat berhitung. Situasi ini menunjukkan bahwa rendahnya minat 

belajar matematika sangat berkaitan dengan tingkat pemahaman dan 
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keterampilan berhitung siswa. Jika tidak ditangani dengan baik, pastinya akan 

berdampak pada kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika 

yang lebih kompleks di jenjang berikutnya. 

  Kesulitan dalam memahami konsep berhitung bukan hanya dialami oleh 

siswa di tingkat sekolah dasar saja, melainkan juga menjadi permasalahan 

hingga jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Hal ini dapat dilihat dari 

berbagai permasalahan literasi dan numerasi yang semakin menjadi perhatian 

di kalangan pelajar sekolah menengah. Masalah kemampuan literasi dan 

numerasi di kalangan pelajar sekolah menengah semakin menjadi perhatian, 

hal ini berdasarkan adanya beberapa unggahan di media sosial yang viral. 

Unggahan tersebut menunjukkan  bahwa masih ada siswa yang tidak bisa 

membaca dan lebih sulit lagi berhitung. Hal ini selaras dengan yang 

disampaikan oleh (BBC, 2024), yang melaporkan bahwa banyak unggahan di 

media sosial menunjukkan kesulitan siswa sekolah menengah dalam membaca 

dan berhitung, padahal keterampilan ini seharusnya telah dikuasai sejak 

pendidikan dasar.  

Temuan ini sesuai dengan informasi yang tercantum dalam artikel tersebut, 

berdasarkan laporan Programme for International Student Assessment (PISA) 

yang dirilis oleh OECD pada tahun 2022, skor rata-rata kemampuan 

matematika siswa Indonesia tercatat sebesar 366 poin. Angka ini menunjukkan 

penurunan dibandingkan dengan skor pada tahun 2018 yang mencapai 379 

poin, dan berada jauh di bawah rata-rata skor negara-negara OECD yang 

berkisar antara 465 hingga 475 poin (OECD, 2022). Rendahnya kemampuan 
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berhitung siswa menggambarkan perlunya evaluasi terhadap pendekatan 

pembelajaran yang selama ini digunakan. Oleh karena itu, diperlukan strategi 

yang lebih efektif pada pengajaran konsep matematika agar siswa dapat 

memahami dan menguasai keterampilan dasar dengan lebih baik.  

Berdasarkan temuan PISA yang menunjukkan bahwa siswa sekolah 

menengah memiliki kemampuan berhitung yang rendah, tentunya hal ini 

dipengaruhi oleh banyak faktor sejak dini. Berikut beberapa faktor yang 

menyebabkan rendahnya keterampilan berhitung di antaranya yaitu; 

kurangnya pemahaman konsep dasar. (Izzah et al., 2024) mengungkapkan 

bahwa banyak siswa yang masih kesulitan dalam memahami konsep dasar 

matematika seperti perkalian, pembagian, penjumlahan dan pengurangan. 

Dalam penelitiannya menunjukkan bahwa siswa kelas V kesulitan dalam 

materi KPK dan FPB karena kurangnya pemahaman konsep perkalian dan 

pembagian. Selain itu, kurangnya Latihan yang cukup membuat mereka 

kesulitan dalam menghafal fakta dasar perkalian.  

Faktor lain yang berkontribusi adalah penggunaan metode pembelajaran 

konvensional serta kurangnya variasi dalam penyampaian materi yang 

membuat siswa menjadi kurang termotivasi dan cepat merasa bosan saat 

belajar. Oleh karena itu, kedepannya diperlukan pendekatan yang lebih variatif 

dan interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep dasar matematika. 

Guru perlu mengoptimalkan metode pembelajaran agar lebih menarik serta 

memberikan Latihan yang cukup, dengan tujuan membantu siswa menghafal 

fakta dasar perkalian dengan lebih baik. Selain itu, penggunaan media 
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pembelajaran yang inovatif juga dapat membantu siswa meningkatkan 

motivasi belajar serta mengurangi kejenuhan dalam memahami materi. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas II SDN Karangroto 

04, ditemukan bahwa keterampilan berhitung perkalian siswa masih belum 

optimal. Hal ini berdasarkan hasil nilai uji kompetensi awal yang 

menunjukkan 18 dari 30 siswa mendapatkan nilai di bawah 60.  Demikian ini 

dikarenakan banyak siswa yang merasa bingung membedakan cara 

menghitung antara perkalian dengan penjumlahan. Contohnya, ketika 

diberikan latihan soal perkalian 2 × 3, sebagian besar siswa menjawab 

hasilnya adalah 5 bukan 6. Ditemukan juga bahwa ketika mengerjakan soal 

cerita, kebanyakan siswa masih belum mampu menemukan solusi yang tepat 

dalam menyelesaikan soal tersebut. Selain itu, siswa juga belum mampu 

mengaplikasikan perkalian dalam kehidupan sehari-hari, sebagai contoh ketika 

siswa diberikan masalah konkret yang mana terdapat 3 wadah pensil berisi 

pensil sama banyak, siswa belum bisa menerapkan perkalian dalam 

menghitung banyaknya seluruh pensil melainkan masih menghitung satu per 

satu banyak pensil yang ada di wadah. Kemampuan keterampilan berhitung 

perkalian dalam hal ini menjadi topik utama berdasarkan hasil obervasi di 

atas. Maka dari itu, model pemberlajaran yang tepat dan sesuai kebutuhan 

siswa perlu diterapkan  khususnya untuk mengasah keterampilan berhitung 

perkalian ketika pembelajaran matematika. Model Teams Games Tournament 

menjadi Solusi atas permasalahan tersebut dan dapat diaplikasikan dalam 

kegiatan pembelajaran. 
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Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) menjadi salah satu 

pendekatan pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam situasi seperti 

ini. Slavin merupakan tokoh utama yang mengembangkan Model 

pembelajaran kooperatif ini, model ini dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman konsep dengan mengkombinasikan kerja sama kelompok dan 

permainan akademik yang menarik(Slavin, 2001). Pada penerapan model 

TGT, siswa belajar dalam kelompok yang heterogen, kemudian berpartisipasi 

dalam turnamen untuk menguji sejauh mana pemahaman mereka. Pendekatan 

ini memungkinkan siswa agar lebih aktif, termotivasi serta bertanggung jawab 

terhadap pembelajaran mereka sendiri(Slavin, 2001). Menurut (Atikah, 2020), 

penerapan model TGT dalam pembelajaran matematika menunjukkan hasil 

yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Selain meningkatkan 

hasil belajar, manfaat lain yang dapat diperoleh dari model TGT adalah dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Seperti yang dijelaskan oleh (Marleni et 

al., 2021), model pembelajaran interaktif berbasis permainan dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat mereka lebih aktif Ketika 

proses pembelajaran.  

Untuk memaksimalkan pengaruh model TGT dalam pembelajaran 

perkalian, penggunaan media pembelajaran yang menarik seperti Math Bingo 

dapat menjadi opsi yang tepat. Sesuai dengan temuan dari penelitian (Marleni 

et al., 2021), yang membuktikan bahwa penggunaan Math Bingo dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

membuat mereka jadi lebih antusias dalam memahami materi. Media ini 
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dirancang dalam bentuk permainan yang memasukkan unsur kompetisi dan 

Latihan berhitung, sehingga siswa dapat menghafal perkalian dengan lebih 

menyenangkan dan terasa lebih minim tekanan. Keunggulan lain dari media 

Math Bingo adalah dapat diterapkan dengan fleksibel, di mana guru dapat 

dengan mudah menyesuaikan Tingkat kesulitan soal sesuai dengan 

kemampuan siswa. Dengan kombinasi model TGT dan media Math Bingo, 

diharapkan pembelajaran perkalian dapat menjadi lebih interaktif, menarik dan 

efektif bagi siswa sekolah dasar khususnya siswa kelas II di SDN Karangroto 

04. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, penulis 

menetapkan judul penelitian ini sebagai berikut: “Pengaruh Model 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Math 

Bingo terhadap Keterampilan Berhitung Perkalian Siswa Kelas II di SDN 

Karangroto 04”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, beberapa masalah yang diidentifikasi dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Siswa kelas II SDN Karangroto 04 masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep perkalian dan membedakannya dari operasi 

penjumlahan. 

2. Metode pembelajaran yang digunakan selama ini belum maksimal, kurang 

variatif dan siswa cenderung pasif ketika pembelajaran berlangsung. 
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3. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik sehingga siswa 

cepat bosan. 

C. Pembatasan Masalah 

Terdapat banyak faktor yang menyebabkan kurangnya keterampilan 

berhitung siswa di sekolah dasar. Maka dari itu, agar penelitian dapat 

difokuskan, peneliti membatasi penelitian hanya pada: pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media Math Bingo 

terhadap keterampilan berhitung perkalian siswa kelas II di SDN Karangroto 

04. 

D. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan permasalahan dari penelitian ini yaitu adakah pengaruh 

model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media Math Bingo 

terhadap keterampilan berhitung perkalian siswa kelas II di SDN Karangroto 

04? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut maka dapat diketahui tujuan dari 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Math Bingo terhadap 

keterampilan berhitung perkalian siswa kelas II SDN Karangroto 04. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian terbagi menjadi dua, yakni manfaat teoritis dan praktis, 

antara lain: 

1. Manfaat teoritis 

Meningkatnya pemahaman dan pengetahuan tentang pengaruh model TGT 

terhadap keterampilan berhitung perkalian di sekolah dasar serta dapat 

dijadikan sebagai pedoman dan referensi untuk penelitian selanjutnya terkait 

penggunaan  model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan 

bantuan media Math Bingo. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi Siswa 

Manfaat yang diperoleh siswa dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Siswa termotivasi untuk meningkatkan keterampilan berhitung 

mereka. 

2) Berkesempatan untuk merasakan penerapan model pembelajaran 

yang interaktif berbasis permainan yang inovatif dan 

menyenangkan.  

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi para guru, 

yakni: 

1) Sebagai bahan informasi dalam menerapkan model pembelajaran 

TGT dalam kegiatan pembelajaran. 
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2) Memberikan informasi  tentang penggunaan media pembelajaran 

interaktif yang dapat meningkatkan jiwa kompetitif  siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Diharapkan sekolah mendapatkan manfaat, antara lain: 

1) Penelitian ini memberikan gambaran tentang efektivitas model 

pembelajaran yang dapat diterapkan di sekolah-sekolah lain, yang 

pada akhirnya dapat meningkatkan kualitas pendidikan 

matematika di tingkat sekolah dasar. 

2) Adanya keberhasilan proses pembelajaran dalam rangka 

meningkatkan keterampilan berhitung siswa yang harapannya 

dapat memberikan dampak yang baik terhadap prestasi sekolah. 

d. Bagi Peneliti 

Bagi peneliti, manfaat penelitian ini meliputi: 

1) Menambah pengetahuan dan pengalaman secara langsung terkait 

pengaruh model TGT berbantuan Math Bingo terhadap 

keterampilan berhitung pada materi perkalian kelas II. 

2) Meningkatkan pengetahuan tentang inovasi pembelajaran yang 

diharapkan dapat berdampak pada kualitas berlajar siswa sehingga 

dapat meningkatkan mutu kualitas Pendidikan di Indonesia. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A.  Kajian Teori 

1. Model Pembelajaran 

 Robert Slavin, seorang pakar pendidikan dari Amerika Serikat, 

mendefinisikan model pembelajaran sebagai kerangka konseptual yang 

digunakan untuk merancang dan mengorganisasi pengalaman belajar 

guna mencapai tujuan pendidikan tertentu. Model ini mencakup 

pendekatan pembelajaran, langkah-langkah pelaksanaan, peran guru dan 

siswa, serta lingkungan belajar yang mendukung proses pembelajaran 

(Tabrani & Amin, 2023). Model pembelajaran adalah kerangka 

konseptual yang sistematis yang digunakan oleh pendidik untuk 

mengatur pengalaman belajar siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai secara efektif.  

 Menurut (Agus Purnomo, 2022) Model pembelajaran merupakan 

suatu kerangka sistematis yang dipilih oleh pendidik untuk merancang 

kegiatan pembelajaran yang relevan dan efisien dalam rangka mencapai 

tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Model ini mencakup prosedur 

atau langkah-langkah terstruktur dalam mengorganisasi pengalaman 

belajar peserta didik. Secara fungsional, model pembelajaran menjadi 

acuan bagi pengembang pembelajaran dan guru dalam merancang serta 

mengimplementasikan proses belajar mengajar secara terarah dan 

terukur. 
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 Senada, menurut(Rusman, 2018), “model pembelajaran adalah 

suatu perencanaan atau pola yang digunakan dalam kegiatan belajar-

mengajar, yang berfungsi sebagai pedoman bagi para guru dalam 

merancang kegiatan belajar mengajar agar berjalan lebih efektif dan 

efisien”. Model pembelajaran bukan hanya sekadar teknik mengajar, 

tetapi juga mencakup struktur urutan kegiatan, peran guru dan siswa, 

sistem sosial yang dibangun, serta sistem pendukung yang digunakan 

dalam pembelajaran. Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran merupakan suatu kerangka konseptual yang 

menjadi pedoman dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuan 

belajar. Pemilihan model yang tepat berperan penting dalam menciptakan 

suasana belajar yang aktif dan menyenangkan, serta mampu 

mengembangkan potensi siswa secara maksimal. 

 Karakteristik model pembelajaran menurut (Kemendikbud, 2022) 

meliputi beberapa aspek penting. Pertama, model pembelajaran memiliki 

struktur sistematis, artinya kegiatan belajar mengajar dirancang secara 

runtut dan logis untuk mencapai tujuan pembelajaran. Kedua, model ini 

memiliki sintaks pembelajaran, yaitu urutan langkah-langkah operasional 

yang harus diikuti dalam pelaksanaan pembelajaran. Ketiga, model 

pembelajaran berorientasi pada tujuan, sehingga semua aktivitas yang 

dilakukan dalam proses pembelajaran diarahkan untuk mencapai 

kompetensi yang telah ditetapkan. Keempat, model ini mengatur sistem 

sosial antara guru dan siswa, menciptakan interaksi yang mendukung 
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tercapainya tujuan pembelajaran, seperti kolaborasi, komunikasi efektif, 

dan kerja sama. Terakhir, model pembelajaran didukung dengan media 

atau alat bantu pembelajaran yang relevan, untuk memperjelas materi dan 

meningkatkan efektivitas proses belajar. 

 Fungsi model pembelajaran menurut (Asyafah, 2019) Model 

pembelajaran memiliki peran strategis dalam mendukung keberhasilan 

proses belajar mengajar. Penggunaan model yang tepat dapat 

mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran secara lebih terarah dan 

efisien. Selain itu, model pembelajaran juga berfungsi sebagai sarana 

untuk menyampaikan informasi yang bermanfaat bagi peserta didik 

dalam memahami materi yang dipelajari. Variasi dalam penerapan model 

pembelajaran mampu membangkitkan semangat belajar, mengurangi 

kejenuhan, serta meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran.  

 Keberagaman model pembelajaran juga penting dikembangkan 

karena peserta didik memiliki perbedaan karakteristik, kepribadian, dan 

gaya belajar. Di sisi lain, kemampuan guru atau dosen dalam 

mengaplikasikan berbagai model pembelajaran berbeda-beda dan 

sebaiknya tidak terbatas pada satu pendekatan saja. Oleh karena itu, 

seorang pendidik profesional perlu memiliki motivasi dan semangat 

untuk terus melakukan pembaruan dalam praktik mengajarnya.  
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2. Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

 Model Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu tipe 

dari pembelajaran kooperatif yang dirancang untuk meningkatkan hasil 

belajar melalui kompetisi akademik dalam kelompok. Dalam buku yang 

ditulis oleh (Fadly, 2022), dijelaskan bahwa model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) merupakan strategi yang menitikberatkan 

pada kerja sama kelompok dalam menyelesaikan tugas atau 

permasalahan. Melalui kegiatan ini, peserta didik terlibat aktif dalam 

diskusi, saling bertukar pendapat, dan belajar menghargai pandangan 

teman sekelompoknya. Penerapan model TGT tidak hanya mendorong 

pemahaman materi secara lebih menyeluruh, tetapi juga membentuk 

sikap solidaritas antarpeserta didik. Selain itu, model ini turut mengasah 

kemampuan berpikir kritis, responsif, dan terbuka terhadap berbagai ide, 

sehingga memperluas cara pandang dan pola pikir mereka secara positif.  

 Menurut (Slavin, 2001), Teams Games Tournament (TGT) adalah 

salah satu model pembelajaran kooperatif yang dirancang untuk 

meningkatkan pemahaman siswa melalui kombinasi kerja tim, permainan 

akademik, dan turnamen yang kompetitif namun adil. Model ini 

merupakan pengembangan dari pendekatan Student Teams-Achievement 

Divisions (STAD), dengan perbedaan utama pada penggunaan turnamen 

sebagai pengganti kuis individu. Menurut Siregar (2023), model ini 

memungkinkan siswa belajar dalam kelompok kecil yang heterogen, 

kemudian bertanding dalam bentuk turnamen yang menyenangkan. 
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Sementara menurut Sulastri dan Mahmud (2021), TGT menekankan pada 

tanggung jawab individu dan kerja sama kelompok dalam pembelajaran. 

Model TGT adalah pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kerja 

kelompok dan turnamen permainan akademik untuk meningkatkan 

keterlibatan dan pencapaian belajar siswa. Model TGT memberikan 

kesempatan pada peserta didik untuk belajar dengan lebih santai, 

sekaligus mengembangkan rasa tanggung jawab, kemampuan bekerja 

sama, persaingan yang sehat, serta partisipasi aktif dalam belajar. 

 

 Strategi pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) memiliki berbagai manfaat, antara lain sebagai alternatif untuk 

menciptakan suasana yang lebih variatif dalam kegiatan belajar mengajar. 

Penggunaan strategi ini dapat membantu guru dalam mengatasi 

permasalahan pembelajaran, seperti rendahnya minat belajar, kurangnya 

aktivitas siswa dalam proses belajar, maupun rendahnya hasil belajar. 

Selain itu, strategi ini juga melibatkan seluruh siswa tanpa memandang 

status, dan memungkinkan siswa untuk saling mengenal satu sama lain. 

(Slavin, 2001) menekankan bahwa tujuan akhir pembelajaran kooperatif 

adalah meningkatkan hasil belajar individu, bukan hanya kerja sama 

kelompok. Berdasarkan penjelasan di atas, model pembelajaran TGT 

merupakan bentuk pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kerja 

kelompok dan kompetisi akademik melalui permainan edukatif. Model 
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ini mampu meningkatkan motivasi belajar, interaksi antar siswa, serta 

mendorong partisipasi aktif dalam pembelajaran matematika. 

a. Langkah-langkah Model Teams Games Tournament 

 Menurut (Slavin, 2001), tahapan dalam penerapan TGT adalah 

sebagai berikut: 1) Penyajian kelas oleh guru, 2) Pembentukan kelompok, 

3) Pelaksanaan permainan akademik, 4) Turnamen antar anggota 

kelompok, 5) Penghargaan kelompok. Berdasarkan tahapan di atas, 

model TGT dapat diterapkan dengan Langkah-langkah berikut 

1) Persiapan  

Pada tahap persiapan, Guru sebagai fasilitator memberikan 

bimbingan mengenai tahapan yang harus dilakukan siswa untuk 

meminimalisir potensi terjadinya kegaduhan yang dapat menghambat 

tercapainya pembelajaran bermakna sesuai tujuan pembelajaran. 

2) Kegiatan inti 

Langkah-langkah pelaksanaan pembelajaran TGT berbantuan Math 

Bingo, diantaranya: 

a) Penyajian Kelas oleh Guru 

Guru membuka pembelajaran dengan mengaitkan materi perkalian 

pada kehidupan sehari-hari. Kemudian menjelaskan konsep perkalian 

sebagai penjumlahan berulang, fokus pada perkalian bilangan 2. 

Setelah itu guru memperkenalkan cara bermain Math Bingo yang akan 

digunakan dalam pembelajaran. 
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b) Pembagian kelompok  

Siswa dibagi menjadi kelompok heterogen yang terdiri dari 4–5 orang 

per kelompok, memperhatikan kemampuan akademik, jenis kelamin, 

dan karakter sosial.  Setiap kelompok diberikan lembar Math Bingo 

ukuran 3×3 dan kartu soal. 

c) Pelaksanaan Permainan Akademik 

Guru membacakan soal perkalian secara acak. Kemudian, setiap 

siswa dalam kelompok mencari jawaban di papan Math Bingo dan 

menandai jawabannya. Lalu, siswa berdiskusi dalam kelompok untuk 

memverifikasi jawaban. Setelah itu, kelompok yang pertama 

menyelesaikan satu baris (horizontal, vertikal, atau diagonal) akan 

mengangkat tangan dan mengucapkan "BINGO!" 

d) Turnamen Antar Anggota Kelompok 

Setelah permainan selesai, diadakan mini turnamen. Kemudian, 

perwakilan siswa dari masing-masing kelompok bertanding dalam 

menjawab soal cepat tentang perkalian bilangan 2. Selanjutnya skor 

individu dan kelompok akan dicatat oleh guru. 

e) Pemberian Penghargaan 

Guru mengumumkan kelompok yang memperoleh nilai tertinggi dari 

kombinasi skor permainan Math Bingo dan hasil turnamen. 

Kelompok pemenang diberi penghargaan sederhana seperti pujian, 

stiker, atau sertifikat kecil. 

3) Kegiatan penutup 
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Pada kegiatan penutup guru mengajak siswa melakukan refleksi 

tentang apa yang dipelajari hari ini, kesulitan yang dialami, dan per 

asaan mereka terhadap pembelajaran. Kemudian menarik Kesimpulan 

dan mengambil Tindakan selanjutnya atas pembelajaran yang telah 

dicapai. 

 

b. Kelebihan  Model Teams Games Tournament  

 Menurut (Margareta & Manalu, 2023) keunggulan dari model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT diantaranya adalah sebagai berikut: 

Keunggulan: 1. Peserta didik saling ketergantungan yang positif 2. 

Adanya pengakuan dalam merespon perbedaan individu 3. Peserta didik 

dilibatkan dalam perencaan dan pengelolaan kelas 4. Terjalinnya 

hubungan yang hangat dan bersahabat antara peserta didik dengan guru. 

5. Suasana kelas yang rileks dan menyenangkan 6. Memiliki banyak 

kesempatan untuk mengekspresikan pengalaman emosi yang 

menyenangkan.  Pendapat lain menyebutkan bahwa terdapat beberapa 

kelebihan model TGT diantaranya pada tahap penyajian kelas, model 

TGT dapat melatih siswa untuk berani bertanya dan menjawab 

pertanyaan dari guru. Tahap belajar kelompok, model TGT melatih 

keberanian mengungkapkan pendapat dan menjadikan pembelajaran 

lebih rileks. Pada tahap games dan turnamen, model TGT melatih siswa 

untuk mematuhi peraturan dan menambah semangat serta antusias 

dalam pembelajaran. Pada tahap penghargaan kelompok, penerapan 
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model TGT dapat melatih siswa untuk menghargai usaha orang lain dan 

menerima keputusan (Rahmawati et al., 2023). 

 Dengan berbagai kelebihan tersebut, model TGT dinilai efektif 

dalam menciptakan proses pembelajaran yang aktif, menyenangkan, 

dan bermakna, terutama dalam pengembangan keterampilan akademik 

maupun sosial siswa. 

c. Kekurangan Model Teams Games Tournament 

 Menurut (Muhimmah & Kurniawan, 2024), model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) memiliki beberapa kekurangan yang 

perlu diperhatikan dalam implementasinya di kelas, diantaranya; 1. 

Keterlibatan Siswa Tidak Merata, 2. Keterbatasan Waktu Pembelajaran, 

3. Potensi Kegaduhan di Kelas, 4. Ketergantungan pada Siswa yang 

Lebih Aktif, 5. Kesulitan dalam Penilaian Individu. Terdapat pendapat 

lain yang serupa Menurut (Margareta & Manalu, 2023)Kelemahan: 1. 

Dibutuhkan waktu yang relatif lama untuk memahami filosofi 

pembelajaran tim, sehingga peserta didik merasa terhambat oleh peserta 

didik lainnya yang mempunyai kemampuan dibawahnya 2. Bukan 

pekerjaan yang mudah untuk mengkolaborasikan kemampuan individual 

peserta didik bersamaan dengan kemampuan kerjasamanya 3. Penilaian 

yang didasarkan pada kerja kelompok seharusnya dapat disadari oleh 

guru bahwa sebenarnya hasil dan prestasi yang diharapkan adalah 

prestasi dari setiap individu siswa 4. Dengan adanya kondisi saling 
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belajar antara sesame bisa jadi menimbulkan pemahaman yang tidak 

sesuai dengan harapan 

Meskipun salah satu dari kekurangan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) ini terdapat adanya kesulitan dalam 

melakukan penilaian individu akibat dominasi kerja kelompok, dalam 

penelitian ini hal tersebut telah diantisipasi. Penilaian keterampilan 

berhitung perkalian siswa dilakukan secara individual melalui Posttest 

yang diberikan setelah seluruh rangkaian kegiatan TGT berbantuan 

Math Bingo. Dengan demikian, meskipun pembelajaran dilakukan 

secara berkelompok, pengukuran hasil belajar tetap dilakukan secara 

individu, sehingga data yang diperoleh tetap akurat dan sesuai dengan 

tujuan penelitian. Posttest ini mengukur kemampuan berhitung 

perkalian setiap siswa secara mandiri, tanpa bantuan dari teman satu 

kelompok, sehingga hasilnya merepresentasikan keterampilan masing-

masing siswa setelah menerima perlakuan pembelajaran.  

3. Teori Belajar Konstruktivisme 

 Teori konstruktivisme dikembangkan oleh sejumlah tokoh besar 

dalam bidang psikologi dan pendidikan, di antaranya Jean Piaget, Lev 

Vygotsky, dan Jerome Bruner. Piaget berpendapat bahwa proses belajar 

terjadi melalui tahapan perkembangan kognitif, di mana siswa secara aktif 

membangun pengetahuannya sendiri berdasarkan pengalaman yang 

mereka alami secara individual (Piaget, 1970). Berbeda dengan Piaget, 

Vygotsky menekankan pentingnya peran lingkungan sosial dan budaya 
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dalam proses belajar. Ia memperkenalkan konsep zona perkembangan 

proksimal (ZPD), yaitu jarak antara kemampuan aktual yang dimiliki 

siswa dan potensi yang dapat dicapai dengan bantuan orang lain 

(Vygotsky, 1978). Sementara itu, Bruner menambahkan bahwa 

pembelajaran akan lebih bermakna jika siswa diberi kesempatan untuk 

menemukan konsep secara mandiri melalui pendekatan discovery 

learning, yang melibatkan eksplorasi, refleksi, dan partisipasi aktif 

(Bruner, 1961). Ketiga pandangan tersebut membentuk dasar dari 

pendekatan konstruktivisme, yang hingga kini menjadi acuan penting 

dalam perancangan proses pembelajaran yang berpusat pada siswa. 

 Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa teori 

konstruktivisme menekankan bahwa pengetahuan tidak diberikan secara 

langsung, melainkan dibangun oleh siswa sendiri melalui pengalaman, 

interaksi sosial, dan keterlibatan aktif dalam proses belajar. Setiap tokoh 

memberikan kontribusi  yang saling melengkapi, sehingga 

konstruktivisme menjadi pendekatan yang kuat dalam membentuk 

pembelajaran yang bermakna dan berpusat pada peserta didik. 

 Pandangan ini diperkuat oleh (Fosnot & Perry, 1996) , yang 

menyatakan bahwa dalam teori konstruktivisme, siswa merupakan subjek 

aktif yang membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman dan 

proses refleksi. Proses belajar berlangsung secara kontekstual, dan 

pemahaman terbentuk melalui interaksi dengan lingkungan, bukan 

semata-mata melalui penyampaian informasi secara langsung oleh guru. 
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Dalam konstruktivisme, peran guru bergeser dari sumber pengetahuan 

utama menjadi fasilitator yang membantu siswa mengembangkan cara 

berpikir kritis, menafsirkan informasi, dan mengaitkan konsep baru 

dengan pengetahuan yang sudah dimiliki. Oleh karena itu, pendekatan 

pembelajaran berbasis konstruktivisme sangat relevan diterapkan dalam 

pembelajaran matematika di sekolah dasar, karena mampu mendorong 

siswa untuk terlibat aktif, mengeksplorasi ide, dan membangun 

pemahaman konsep secara mendalam. 

 Penerapan pendekatan konstruktivisme sangat relevan untuk 

membangun pemahaman konsep yang mendalam pada siswa di sekolah 

dasar. Melalui pengalaman konkret, diskusi kelompok, dan kegiatan 

eksploratif, siswa diajak untuk menemukan sendiri pola dan hubungan 

antar konsep matematika. Hal ini tidak hanya meningkatkan pemahaman 

konseptual, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah. Oleh karena itu, teori konstruktivisme menjadi 

landasan yang kuat bagi pengembangan model pembelajaran inovatif, 

seperti Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Math Bingo, 

yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan kemampuan 

berhitung siswa secara menyenangkan dan bermakna. 

4. Media Math Bingo 

a. Pengertian  Media Pembelajaran 

 Jean Piaget merupakan salah satu tokoh penting dalam bidang 

psikologi perkembangan yang memberikan kontribusi besar terhadap 
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pemahaman bagaimana anak-anak berpikir dan belajar. Menurut Piaget, 

perkembangan kognitif anak berlangsung melalui serangkaian tahapan 

yang berurutan dan bersifat universal, yaitu tahap sensorimotor, 

praoperasional, operasional konkret, dan operasional formal (Suparno, 

2001). Anak usia sekolah dasar umumnya berada pada tahap operasional 

konkret, di mana mereka mulai mampu berpikir logis terhadap objek dan 

peristiwa yang konkret dan nyata. Pada tahap ini, anak-anak lebih mudah 

memahami konsep-konsep abstrak jika disajikan dalam bentuk konkret 

yang dapat mereka amati dan manipulasi secara langsung. Oleh karena 

itu, penggunaan media pembelajaran yang bersifat konkret, visual, dan 

interaktif sangat dianjurkan untuk membantu siswa membangun 

pemahaman yang lebih baik. 

 Pembelajaran merupakan proses komunikasi yang berlangsung secara 

intensif antara pendidik dan peserta didik. Melalui proses ini, terjadi 

penyampaian pesan dari seorang pengirim kepada penerima, baik secara 

individu maupun kelompok, yang bertujuan untuk menghasilkan 

perubahan perilaku dalam ranah kognitif, afektif, maupun psikomotorik. 

Untuk mendukung keberhasilan proses ini, media pembelajaran menjadi 

unsur penting sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi secara 

efektif. Dalam buku Media Pembelajaran karya (Pagarra H & 

Syawaludin, 2022), dijelaskan bahwa media pembelajaran terdiri dari dua 

komponen utama, yaitu software yang memuat pesan atau informasi, dan 

hardware yang berfungsi sebagai perangkat penyampai pesan. Lebih 
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lanjut, media pembelajaran saat ini tidak hanya berperan sebagai alat 

bantu mengajar, tetapi juga berkembang menjadi sumber belajar mandiri 

yang dapat memperkaya pengalaman belajar peserta didik.  

 Selain itu, media juga memegang peran penting dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa selama kegiatan pembelajaran. Dalam jurnal 

internasional oleh (Dion Bahrudin & Insjaf Yogihati, 2022), disebutkan 

bahwa "The media plays a critical role in influencing students' level of 

engagement throughout learning activities. One of the elements 

influencing the standard of education is learning media. Learning 

materials can be conveniently conveyed by teachers with the help of 

learning media." Kutipan ini menegaskan bahwa media pembelajaran 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga menjadi faktor 

penentu dalam kualitas pendidikan. Melalui media, guru dapat 

menyampaikan materi secara lebih efektif, menarik, dan mudah dipahami 

oleh peserta didik. Keterlibatan siswa yang tinggi selama pembelajaran 

juga memperbesar peluang terjadinya proses belajar yang bermakna dan 

berkelanjutan. Oleh karena itu, pemilihan dan penggunaan media yang 

tepat menjadi salah satu kunci dalam menciptakan suasana belajar yang 

aktif, partisipatif, dan menyenangkan.  

 Penggunaan media pembelajaran dalam proses pendidikan memiliki 

variasi yang luas dan dapat diklasifikasikan berdasarkan bentuk, fungsi, 

serta indera yang terlibat. Media pembelajaran secara umum terbagi 

menjadi empat kategori utama, yaitu media visual, media audio, media 
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audio-visual, dan multimedia. Media visual mencakup alat bantu yang 

hanya dapat dilihat, seperti gambar, diagram, dan grafik, yang berfungsi 

untuk memperjelas konsep-konsep abstrak. Media audio terdiri dari alat 

yang hanya dapat didengar, misalnya rekaman suara atau siaran radio, 

yang efektif dalam menyampaikan informasi verbal. Media audio-visual 

menggabungkan unsur gambar dan suara, seperti video pembelajaran, 

yang dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui pengalaman belajar 

yang lebih menyeluruh. Sementara itu, multimedia merupakan integrasi 

dari berbagai elemen seperti teks, gambar, suara, dan animasi yang 

bersifat interaktif—contohnya aplikasi atau perangkat lunak pembelajaran 

digital—yang memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi. 

Klasifikasi ini diperkuat oleh pendapat para ahli seperti C.J. Duncan, 

Gagne, Rudi Bretz, dan J.V. Edling, yang mengembangkan taksonomi 

media berdasarkan fungsi pembelajaran, tingkat pemanfaatan, serta indera 

dan rangsangan belajar yang terlibat (Pagarra & Syawaludin dkk., 2022). 

Dukungan teknologi yang terus berkembang juga memperkaya jenis 

media pembelajaran, termasuk media interaktif, realitas virtual (VR), dan 

realitas augmentasi (AR), yang menawarkan pengalaman belajar yang 

lebih imersif. Inovasi media ini terbukti mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa serta mempermudah pemahaman terhadap konsep-

konsep yang kompleks (Administrator, 2024). 

 Berdasarkan klasifikasi media pembelajaran yang telah dijelaskan, 

media Math Bingo termasuk ke dalam media visual dan sekaligus juga 
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dapat digolongkan sebagai media permainan edukatif (educational 

games). Sebagai media visual, Math Bingo memanfaatkan tampilan kartu 

berisi angka atau soal yang dapat dilihat langsung oleh siswa, sehingga 

membantu memperkuat pengolahan informasi visual. Selain itu, 

karakteristiknya sebagai permainan edukatif menjadikannya media yang 

bersifat interaktif dan menyenangkan, yang mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif dan kompetitif. Urgensi penggunaan media Math 

Bingo dalam penelitian ini sangat relevan dengan kebutuhan pembelajaran 

matematika di jenjang sekolah dasar, khususnya dalam materi perkalian. 

Siswa kelas rendah cenderung membutuhkan pendekatan yang konkret 

dan menyenangkan untuk memahami konsep abstrak, seperti operasi 

hitung. Oleh karena itu, media permainan seperti Math Bingo menjadi 

alternatif yang efektif karena mampu menggabungkan aktivitas belajar 

dengan permainan yang kompetitif dan kolaboratif.  

 

b. Math Bingo 

 Math Bingo merupakan sebuah permainan yang dapat membantu 

siswa untuk memahami materi yang berhubungan dengan angka dan dapat 

menciptakan kondisi pembelajaran yang menyenangkan. Math Bingo 

terdiri dari 2 kata dasar yaitu math dan bingo. Math berasal dari kata 

bahasa inggris yang berarti matematika, sedangkan bingo adalah nama dari 

sebuah permainan. Media Math Bingo yang dikembangkan adalah sebuah 

media pembelajaran matematika dalam bentuk permainan bingo 
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menggunakan materi pecahan. Permainan berbantuan papan/kotak bingo 

yang mana persoalan dalam kotak bingo harus dijawab yaitu dengan 

sebuah garis horizontal, vertikal, ataupun diagonal, maka siswa yang 

memainkan game ini akan berteriak bingo (Marleni et al., 2021). Berikut 

adalah gambar Math Bingo dengan ukuran 3 × 3, yang digunakan pada 

penelitian ini. 

16 6 15 

9 0 8 

18 7 25 
Gambar 2.1 Media Math Bingo 

 Menurut (Marleni et al., 2021), Math Bingo merupakan permainan 

edukatif yang digunakan untuk meningkatkan keterampilan berhitung 

siswa secara menyenangkan. Menurut Kusuma dan Prasetyo (2020), Math 

Bingo disusun dengan kartu berisi jawaban soal matematika, yang 

kemudian siswa mencocokkannya dengan soal yang dibacakan. Putri 

(2020) menyatakan bahwa Math Bingo efektif digunakan sebagai alat 

bantu dalam pembelajaran operasi hitung. Math Bingo adalah media 

permainan edukatif berbasis kartu yang dirancang untuk meningkatkan 

keterampilan berhitung melalui aktivitas yang menyenangkan. 

 Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, media Math Bingo 

merupakan alat bantu pembelajaran berbentuk permainan yang 
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menyenangkan dan interaktif. Media ini dapat digunakan untuk 

memperkuat pemahaman siswa terhadap materi berhitung melalui 

pendekatan yang tidak membosankan. Penggunaan media ini sesuai 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang menyukai kegiatan bermain 

sambil belajar. 

c. Kelebihan Math Bingo 

 Menurut (Marleni et al., 2021) Media pembelajaran Math Bingo 

memiliki beberapa kelebihan yang signifikan, diantaranya: 

1) Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 

2) Menciptakan Lingkungan Belajar yang Menyenangkan 

3) Meningkatkan Aktivitas dan Partisipasi Siswa 

4) Membantu Pemahaman Konsep Matematika 

5) Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah 

 Menurut (Marleni et al., 2021) , media pembelajaran Math Bingo 

memiliki beberapa kelebihan yang signifikan dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di kelas IV SD. Salah satu keunggulannya 

adalah meningkatkan hasil belajar siswa setelah penggunaan media ini. 

Math Bingo juga menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menyenangkan, sehingga siswa merasa lebih antusias dan tidak mudah 

bosan dalam mengikuti pembelajaran.  

 Selain itu, media ini mampu meningkatkan minat belajar siswa 

terhadap matematika, yang selama ini sering dianggap sebagai mata 
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pelajaran yang sulit. Dengan pendekatan berbasis permainan, Math Bingo 

membantu siswa memahami konsep matematika, khususnya operasi dasar, 

secara lebih konkret dan menarik. Secara keseluruhan, penggunaan Math 

Bingo dalam proses pembelajaran berkontribusi positif terhadap 

keterlibatan siswa, pemahaman materi, serta pencapaian hasil belajar yang 

lebih optimal. 

d. Kekurangan Math Bingo 

  Menurut (Silaen et al., 2022) penggunaan Math Bingo dalam 

pembelajaran memerlukan waktu yang cukup lama, terutama saat 

menjelaskan aturan permainan dan saat siswa bermain secara bergiliran. 

Kondisi ini dapat mengurangi waktu yang tersedia untuk penyampaian 

materi lainnya. Selain itu, dalam permainan kelompok seperti Math Bingo, 

penilaian terhadap kemampuan individu siswa menjadi kurang akurat 

karena hasil akhir sering kali merupakan hasil kerja sama tim, sehingga 

menyulitkan guru dalam mengevaluasi pemahaman masing-masing siswa 

secara menyeluruh. 

Sementara itu (Wahyuni, 2018) menyatakan bahwa suasana 

permainan yang interaktif dapat menyebabkan kelas menjadi gaduh dan 

sulit dikendalikan, terutama ketika jumlah siswa banyak dan antusiasme 

tinggi. Keadaan ini berpotensi mengganggu konsentrasi siswa lain dan 

menurunkan efektivitas pembelajaran. Selain itu, keberhasilan siswa 

dalam permainan Math Bingo tidak sepenuhnya mencerminkan 
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penguasaan materi, karena adanya unsur keberuntungan dalam 

mendapatkan jawaban yang sesuai di kartu bingo. Ketimpangan partisipasi 

juga dapat terjadi, di mana siswa yang aktif dan dominan cenderung lebih 

menguasai permainan, sedangkan siswa yang pasif menjadi kurang 

terlibat. 

Meskipun terdapat beberapa kekurangan dalam penggunaan Math 

Bingo, seperti keterbatasan waktu, kesulitan dalam menilai individu, dan 

potensi gangguan kelas, media ini tetap memiliki nilai edukatif yang 

tinggi. Dengan perencanaan yang matang dan pengelolaan kelas yang 

baik, kelemahan-kelemahan tersebut dapat diminimalkan. Math Bingo 

mampu meningkatkan motivasi belajar, mendorong partisipasi aktif siswa, 

dan membuat pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan. 

Oleh karena itu, media ini tetap layak digunakan dalam penelitian ini 

untuk mengukur pengaruhnya terhadap keterampilan berhitung siswa, 

khususnya dalam materi perkalian. 

5. Keterampilan Berhitung 

a. Pengertian Keterampilan Berhitung 

 Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, ketermapilan berhitung 

merupakan salah satu kompetensi dasar yang penting untuk dikuasai oleh 

peserta didik. Keterampilan ini mencakup kemampuan siswa dalam 

melakukan operasi hitung dasar seperti penjulahan, pengurangan, 

perkalian dan pembagian secara tepat, efisien dan sesuai prosedur. 
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 Kendati demikian, istilah keterampilan berhitung jarang ditemukan 

secara eksplisit dalam berbagai literatur. Sebaliknya, istilah yang lebih 

sering digunakan adalah kemampuan berhitung. Kemampuan berhitung 

adalah kemampuan yang dimiliki seseorang dalam menyelesaian 

perhitungan suatu bilangan (Rahayu et al., 2022).  Menurut Suryanto dan 

Lestari (2021), keterampilan berhitung adalah kemampuan individu dalam 

melakukan operasi matematika dasar dengan cepat dan tepat. Sukardi 

(2020) menambahkan bahwa keterampilan berhitung mencakup 

kemampuan penalaran dan penerapan logika matematika. Keterampilan 

berhitung adalah kemampuan melakukan operasi matematika dasar, 

seperti perkalian, secara tepat, cepat, dan logis. 

 Dari pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa keterampilan 

berhitung mencakup kemampuan dalam melakukan operasi hitung dasar 

dengan tepat, efisien, dan menggunakan strategi yang sesuai. 

Keterampilan ini merupakan fondasi penting dalam pembelajaran 

matematika di jenjang sekolah dasar dan sangat memengaruhi 

kemampuan numerasi siswa secara keseluruhan. 

b. Macam-macam Keterampilan Berhitung  

 Menurut (Mutaqim, 2024), terdapat beberapa macam keterampilan 

berhitung diantaranya:  

1) Penjumlahan 
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Kemampuan dasar dalam menjumlahkan angka. Sebagian besar 

siswa menunjukkan penguasaan yang baik dalam keterampilan 

ini. 

2) Pengurangan 

Kemampuan mengurangi angka. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam keterampilan ini.  

3) Perkalian 

Kemampuan mengalikan angka. Sebagian siswa masih belum 

menguasai keterampilan ini dengan baik. 

4) Pembagian 

Kemampuan membagi angka. Keterampilan ini juga menjadi 

tantangan bagi banyak siswa dalam penelitian tersebut. 

c. Indicator keterampilan berhitung  

 Keterampilan berhitung merupakan kemampuan dasar yang sangat 

penting dimiliki oleh peserta didik, karena merupakan fondasi utama 

dalam pembelajaran matematika. Untuk mengetahui apakah peserta didik 

sudah memiliki keterampilan berhitung yang baik atau belum, diperlukan 

kriteria yang jelas sebagai tolok ukur penilaian. Menurut (Nafaikah et al., 

2019) terdapat tiga kriteria utama dalam menilai keterampilan berhitung, 

yaitu proses, kecepatan, dan ketepatan.  

 Kriteria pertama adalah proses, yang merujuk pada kemampuan 

peserta didik dalam melakukan kegiatan berhitung dengan cara yang tepat 
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dan sistematis. Hal ini mencakup pemahaman terhadap langkah-langkah 

yang benar dalam menyelesaikan operasi matematika, serta penggunaan 

strategi berhitung yang logis dan sesuai dengan konsep yang diajarkan. 

Proses yang tepat akan membantu peserta didik mencapai hasil yang 

benar dan memperkuat pemahaman konsep matematika secara mendalam. 

Kriteria kedua adalah kecepatan, yaitu kemampuan peserta didik dalam 

melakukan kegiatan berhitung dalam waktu yang lebih singkat tanpa 

mengorbankan ketepatan hasil. Kecepatan berhitung penting karena 

menunjukkan tingkat kemahiran dan kelancaran peserta didik dalam 

mengerjakan soal matematika. Peserta didik yang memiliki kecepatan 

berhitung biasanya sudah terbiasa dengan konsep dan proses berhitung 

sehingga mampu mengerjakan soal dengan efisien. Kriteria ketiga adalah 

ketepatan, yang menunjukkan kemampuan peserta didik dalam 

menemukan hasil berhitung dengan benar dan sesuai dengan konsep 

matematika. Ketepatan sangat menentukan kualitas hasil belajar karena 

walaupun proses dan kecepatan sudah baik, jika hasil yang diperoleh 

salah maka tujuan pembelajaran tidak tercapai. Ketelitian dan kecermatan 

menjadi kunci utama dalam memenuhi kriteria ketepatan ini. 

 Dengan demikian, ketiga kriteria tersebut—proses, kecepatan, dan 

ketepatan—merupakan aspek yang saling terkait dan harus dikembangkan 

secara seimbang dalam pembelajaran berhitung. Penilaian yang 

komprehensif terhadap ketiga aspek ini akan memberikan gambaran yang 
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lebih menyeluruh mengenai kemampuan berhitung peserta didik serta 

menjadi dasar dalam merancang strategi pembelajaran yang efektif. 

 Selain itu, beberapa penelitian lain juga mengidentifikasi indikator 

keterampilan berhitung dari sudut pandang yang berbeda namun saling 

melengkapi. Berdasarkan penelitian (Afifah, 2024), terdapat beberapa 

indikator yang menunjukkan keterampilan berhitung siswa. Pertama, 

kemampuan menyelesaikan soal-soal matematika dengan tepat dan benar 

mencerminkan tingkat pemahaman serta keterampilan berhitung yang 

baik. Kedua, ketelitian yang tinggi juga menjadi indikator penting, di 

mana siswa mampu melakukan perhitungan dengan cermat, menghindari 

kesalahan, dan memastikan hasil yang akurat. Ketiga, penguasaan dasar-

dasar pembelajaran, seperti pemahaman terhadap operasi dasar 

matematika dan sifat-sifat bilangan, turut menjadi tolok ukur 

keterampilan berhitung yang dimiliki siswa.  

 Berdasarkan hasil kajian terhadap beberapa literatur, indikator 

keterampilan berhitung yang digunakan dalam penelitian ini disarikan 

dari temuan (Nafaikah et al., 2019) dan (Afifah, 2024). Tiga indikator 

utama yang dijadikan sebagai acuan pada penelitian ini yaitu, meliputi: 

(1) kemampuan menyelesaikan soal matematika secara tepat sebagai 

representasi pemahaman konsep dan keterampilan operasional, (2) 

ketelitian dalam melakukan perhitungan untuk meminimalkan kesalahan 

dan memastikan keakuratan hasil, serta (3) pemahaman terhadap dasar-
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dasar pembelajaran matematika, termasuk operasi dasar dan sifat-sifat 

bilangan. 

6. Materi perkalian 

 Materi perkalian pada matematika dasar merupakan operasi aritmatika 

yang berfungsi sebagai penjumlahan berulang. Menurut Hudojo 

(2017:45), perkalian dapat dipahami sebagai penjumlahan berulang dari 

bilangan yang sama. Dalam Kurikulum Merdeka Fase A (Kelas 1-2 SD), 

siswa diperkenalkan konsep perkalian secara konkret melalui 

pengelompokan benda dan penghitungan jumlah total 

(Kemendikbudristek, 2022). 

 Berdasarkan uraian sebelumnya, materi perkalian merupakan bagian 

dari operasi hitung dasar yang penting untuk dikuasai siswa kelas II SD. 

Pemahaman konsep perkalian secara benar akan membantu siswa dalam 

menyelesaikan soal matematika tingkat lanjut serta membentuk 

kemampuan berpikir logis dan sistematis. Perkalian bilangan 2, sebagai 

fokus penelitian ini, melatih siswa untuk mengenali pola penggandaan 

bilangan dan mengembangkan kemampuan aritmetika dasar yang lebih 

kompleks. Adapun materi perkalian kelas II sebagai berikut: 

a. Pengertian Perkalian 

Perkalian adalah penjumlahan berulang dari bilangan yang sama. 

Contoh: 

3 × 4 = 4 + 4 + =12 
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b. Simbol Perkalian 

Simbol yang digunakan: × atau kata "kali". 

c. Konsep Perkalian 

1) Perkalian sebagai penjumlahan berulang.  

Misal, 2 × 5 berarti 2 + 2 + 2 + 2 + 2 = 10. 

2) Perkalian sebagai pengelompokan.  

Misal, ada 4 kelompok, masing-masing 3 apel. Berarti 4 × 3 = 12 apel. 

d. Sifat-Sifat Perkalian 

1) komutatif (pertukaran)  

a × b = b × a 

contoh 2 × 3 = 3 × 2 = 6 

2) asosiatif (pengelompokan) 

(a × b) × c = a × (b × c) 

Contoh : (2 × 3) × 4 = 2 × (3 × 4) = 24 

3) identitas (perkalian dengan 1) 

a × 1 = a 

contoh : 5 × 1 = 5 

4) sifat 0 (perkalian dengan 0) 

a × 0 = 0 

contoh : 7 × 0 = 0 

e.  Perkalian Bilangan Kecil 

1) Menghafal perkalian 1 sampai 10. 
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2) Tabel perkalian digunakan untuk membantu memahami. 

f.  Penerapan Perkalian dalam Kehidupan Sehari-hari 

1) Menghitung jumlah benda dalam kelompok. 

2) Menghitung harga total beberapa barang. 

3) Menentukan jumlah peserta dalam kelompok belajar, barisan, dll. 

g. Strategi Menghitung Perkalian 

1) Menggunakan garis bilangan. 

2) Menggunakan gambar. 

3) Menggunakan tabel perkalian. 

4) Menggunakan penjumlahan berulang. 

B. Penelitian Relevan 

Penelitian yang relevan berfungsi sebagai landasan dasar dalam 

sebuah penelitian. Berikut penelitian yang  sesuai dengan penelitian ini, di 

antaranya: 

Penelitian yang dilakukan oleh (Atikah, 2020) menunjukkan bahwa 

Model TGT berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika 

siswa kelas V SD. Rata-rata nilai post-test kelompok eksperimen (75) 

lebih tinggi dibanding kelompok kontrol (61,42). Uji-t menunjukkan t-

hitung (2,095) > t-tabel (2,060) dengan signifikansi 0,046 (<0,05). Ini 

mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan secara statistik antara 

kedua kelompok. Selain meningkatkan hasil belajar, model TGT juga 

terbukti mendorong keaktifan, antusiasme, kerja sama tim, serta 
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pemahaman konsep matematika siswa secara lebih mendalam. 

Pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa tidak hanya menerima 

materi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam permainan edukatif 

yang menguatkan konsep. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa Model 

TGT terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan aspek afektif-

psikomotor siswa, menjadikannya strategi pembelajaran yang layak 

diterapkan di kelas matematika SD. 

Selain itu penelitian lain dari (Marleni et al., 2021) berfokus pada 

pengembangan dan validasi media pembelajaran Math Bingo dalam materi 

pecahan untuk siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media Math Bingo memiliki tingkat validitas sangat tinggi dengan skor 

0,87, menunjukkan bahwa isi, tampilan, dan struktur media telah 

memenuhi standar yang sesuai. Selain itu, aspek kepraktisan media juga 

dinyatakan sangat tinggi dengan persentase 93%, berdasarkan penilaian 

guru dan siswa pada tahap uji coba. Uji coba pada kelompok kecil (small 

group) mengungkapkan bahwa penggunaan Math Bingo membuat suasana 

kelas menjadi lebih hidup dan interaktif. Siswa terlihat lebih antusias 

dalam mengikuti proses pembelajaran, serta menunjukkan peningkatan 

minat dan hasil belajar, khususnya dalam memahami konsep pecahan yang 

sering dianggap sulit oleh siswa sekolah dasar. 

Media Math Bingo sangat valid dan praktis digunakan, serta mampu 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika. 
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Penelitian lain oleh (Rahayu et al., 2022) menunjukkan bahwa 

Teknik jarimatika berpengaruh positif terhadap keterampilan berhitung 

perkalian siswa kelas IV SD. Hasil analisis data melalui uji-t menunjukkan 

bahwa t-hitung (2,043) lebih besar dari t-tabel (2,007) dengan tingkat 

signifikansi 0,046, menandakan bahwa teknik jarimatika memberikan 

pengaruh positif yang signifikan terhadap keterampilan berhitung siswa. 

Selain hasil belajar, teknik ini juga membantu siswa yang memiliki 

kesulitan dalam konsentrasi dan daya ingat karena memberikan visualisasi 

konkret dan pola berhitung yang mudah diingat.  Penelitian ini 

memberikan gambaran bahwa strategi pembelajaran yang menggunakan 

pendekatan visual konkret dapat membantu siswa memahami konsep 

berhitung secara lebih baik. Meskipun pendekatan yang digunakan 

berbeda dari penelitian ini, yaitu tidak menggunakan model TGT maupun 

media Math Bingo, penelitian ini dianggap tetap relevan karena 

menunjukkan pentingnya intervensi pembelajaran dalam meningkatkan 

keterampilan berhitung siswa, khususnya pada operasi perkalian di jenjang 

sekolah dasar.Teknik jarimatika terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berhitung perkalian siswa sekolah dasar dan dapat dijadikan 

alternatif metode penguatan dalam pembelajaran matematika. 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, telah dibuktikan bahwa 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa, seperti yang 

ditunjukkan oleh (Atikah, 2020) pada siswa kelas V SD dengan 
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peningkatan signifikan pada nilai post-test dan aspek keaktifan serta 

pemahaman konsep. Di sisi lain, penelitian (Marleni et al., 2021) 

menunjukkan bahwa media Math Bingo memiliki tingkat validitas yang 

tinggi dan sangat praktis digunakan, serta mampu membuat pembelajaran 

lebih interaktif dan meningkatkan minat belajar siswa pada materi 

pecahan. Selain itu, penelitian oleh (Rahayu et al., 2022) menunjukkan 

bahwa penggunaan teknik konkret seperti jarimatika efektif dalam 

meningkatkan keterampilan berhitung perkalian siswa kelas IV SD. 

Meskipun demikian, belum ditemukan penelitian yang secara spesifik 

menggabungkan model TGT dengan media Math Bingo dalam konteks 

peningkatan keterampilan berhitung perkalian pada siswa kelas II SD. 

Kemajuan zaman yang pesat memungkinkan untuk pembaruan hasil 

penelitian, sehingga penelitian ini hadir untuk melihat seberapa 

berpengaruh model Teams Games Tournament berbantuan Math Bingo, 

apabila diterapkan di masa sekarang dengan menggunakan variable 

bebasnya yaitu model Teams Games Tournament berbantuan Math Bingo 

dan keterampilan berhitung perkalian sebagai variable terikatnya. Selain 

itu, perbedaan penelitian ini yaitu meliputi; penggunaan media Math Bingo 

yang di padukan dengan model Teams Games Tournament, perbedaan 

Lokasi penelitian dan jumlah sampel yang digunakan menjadi keterbaruan 

dalam penelitian ini.  
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C. Kerangka Berpikir 

 

  

 

Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir 
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D. Hipotesis 

Hipotesis adalah dugaan atau prediksi yang diajukan untuk menguji 

kebenarannya berdasarkan pemikiran, obsevasi atau penelitian tentang 

fenomena atau masalah tertentu. Berdasarkan kajian teori dan kerangka 

berpikir, peneliti merumuskan hipotesis yaitu Terdapat pengaruh yang 

signifikan dari penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Math Bingo terhadap kemampuan berhitung 

perkalian siswa kelas II SDN Karangroto 04.   
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengn 

metode eksperimen. Metode penelitian eksperimen adalah metode 

penelitian yang digunkan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu 

yang lain dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono, 2010). 

Terdapat beberapa bentuk desain dalam penelitian eksperimen. Pada 

penelitian ini, peneliti menggunakan bentuk Pre-eksperimental design. 

Desain ini sering dianggap sebegai eksperimen yang belum sungguh-

sungguh karena masih terdapat variable luar yang ikut berpengaruh 

terhadap terbentuknya variable dependen, hal ini terjadi karena tidak 

adanya variable control (Sugiyono, 2010). 

Pada penelitian ini hanya terdapat satu kelompok eksperimen yang 

diadakan kegiatan Pre-test (O1) untuk mengetahui keadaan awal, 

kemudian diadakan suatu perlakuan (X) (treatment) dan setelah itu 

diadakan suatu Posttest (O2) untuk mengetahui hasil akhir. Dengan 

demikian peneliti dapat membandingkan keadaan sebelum dan sesudah 

diberi perlkauan. Berikut gambaran desain penelitian yang akan 

digunakan: 
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Tabel 3. 1 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest 

Pretest  Perlakuan  Posttest  

O1 X O2 

Keterangan :  

O1: Nilai Pretest (Sebelum diberi perlakuan) 

X  : Perlakuan 

O2 : Nilai Posttest (Sesudah diberi perlakuan) 

Hasil tes tersebut kemudian akan dianalisis dan diolah untuk 

mengetahui pengaruh adanya perlakuan (treartment). Jika terdapat 

perbedaan yang signifikan antara Pre-test dan Post-test maka dapat 

dikatakan bahwa terdapat pengaruh model Teams Games Tournament 

berbantuan media Math Bingo terhadap keterampilan berhitung 

perkalian.  

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan dari subjek atau objek yang menjadi 

sasaran penelitian yeng memiliki karakteristik tertentu (Sundayana, 

2020). Subjek yuang menjadi populasi pada penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas II SDN Karangroto 04. 
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2. Sampel  

Sampel adalah Sejumlah (tidak semua) hal yang diobservasi atau 

diteliti yang relevan dengan masalah penelitian dan pastinya subjek 

atau objek yang diteliti tersebut mempunyai karakteristik yang sama 

dengan yang dimiliki populasi(Sundayana, 2020). Pemilihan metode 

pengambilan sampel tergantung pada tujuan penelitian, karakteristik 

populasi dan ketersedianan sumber daya. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan pada penelitian ini adalah Teknik sampel jenuh. 

Sampling jenuh adalah Teknik penentuan sampel apabila semua 

anggota populasi digunakan sebagai sampel. Hal ini dilakukan apabila 

jumlah populasi relative kecil, kurang dari 30 orang sehingga seluruh 

anggota populasi dilibatkan dalam penelitian. Sampel dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas II sebanyak 30 orang dengan jumlah siswa laki-

laki sebanyak 11 orang dan siswa Perempuan 19 orang.   

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik analisis data bertujusn untuk mengolah data yang telah 

dikumpulkan sehingga dapat menjawab rumusan masalah dan menguji 

hipotesis yang diajukan. Adapun Teknik yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 

1. Tes 

 Pengumpulan data melalui tes terdiri dari rangkaian pertanyaan 

yang diberikan kepada siswa (responden) untuk menyatukan informasi 

yang dibutuhkan untuk menjawab hipotesis. Lembar tes berguna untuk 
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memantau jawaban siswa beserta indicator jawaban. Data yang telah 

diperoleh, selanjutnya dianalisis oleh peneliti untuk mengetahui 

seberapa baik kemampuan siswa mengenai subjek yang diukur. 

F. Instrumen Penelitian 

Untuk memastikan keakuratan data, peneliti melakukan pengkajian 

terhadap variable penelitian dengan bantuan instrument penelitian. 

Dengan adanya instrument ini membantu peneliti dalam mengolah data 

secara menteluruh dan sistematis. 

1. Tes Keterampilan berhitung perkalian  

Adapun kisi-kisi soal keterampilan berhitung perkalian yaitu: 

 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi keterampilan berhitung perkalian 

Indicator 

pembelajaran 

Indicator butir 

soal  

Level 

kognitif 

Jenis 

soal  

Nomor 

soal  

Kemampuan 

menyelesaikan 

soal 

matematika 

 

Menyelesaikan 

soal perkalian 

sederhana 

C2 

(Memahami) 

Uraian 1 

 Menyelesaikan 

soal cerita 

C3 

(Menerapkan) 

Uraian 2 
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Indicator 

pembelajaran 

Indicator butir 

soal  

Level 

kognitif 

Jenis 

soal  

Nomor 

soal  

berkaitan dengan 

perkalian 

     

 Menyelesaikan 

soal dengan 

strategi 

penjumlahan 

berulang 

C3 

(Menerapkan) 

Uraian 3 

 Menyelesaikan 

soal perkalian dua 

angka dengan 

hasil dua digit 

C3 

(Menerapkan) 

Uraian 4 

Ketelitian 

dalam 

berhitung 

Menghitung hasil 

perkalian dengan 

tepat 

C1 

(Mengingat) 

Uraian 5 

 Membandingkan 

dua hasil 

perkalian untuk 

menentukan yang 

benar 

C2 

(Memahami) 

Uraian 6 

 Menunjukkan C3 Uraian 7 
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Indicator 

pembelajaran 

Indicator butir 

soal  

Level 

kognitif 

Jenis 

soal  

Nomor 

soal  

langkah 

perhitungan yang 

benar dan runtut 

(Menerapkan) 

Pemahaman 

dasar-dasar 

pembelajaran 

matematika 

Menjelaskan arti 

perkalian sebagai 

penjumlahan 

berulang 

C2 

(Memahami) 

Uraian 8 

 Menjelaskan hasil 

perkalian melalui 

gambar (contoh: 

kelompok benda) 

C3 

(Menerapkan) 

Uraian 9 

 Mengidentifikasi 

sifat pertukaran 

dalam perkalian 

(komutatif) 

C2 

(Memahami) 

Uraian  10 

 

2. Uji Coba Instrumen 

Langkah penting dalam penelitian untuk memastikan bahwa 

instrument yang digunakan dapat berfungsi dengan benar serta mampu 

menghasilkan data yang logis dan akurat adalah dengan melakukan uji 
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instrument terlebih dahulu. Berikut uji instrument yang digunakan 

dalam penelitian ini, diantaranya: 

a. Uji Validitas 

 Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan Tingkat 

kevalidan (sahih) suatu instrument(Sundayana, 2020). Suatu instrument 

bisa dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan 

oleh peneliti. Sebuah instrument dpaat dikatakan valid apabila dapat 

mengungkap data dari variable yang diteliti dengan tepat. Untuk 

mendapatkan hasil penelitian yang akurat dan relevan, maka penting 

untuk menjaga validitas alat pengukuran.  

Berikut adalah Langkah-langkah untuk menguji validitas  instrument 

penelitian: 

Menghitung korelasi dengan rumus person / productmoment :  

𝐫𝐱𝐲 = 
𝐧 ∑ 𝐱𝐲−(∑ 𝐱)(∑ 𝐘)

√(𝐧 ∑ 𝐱𝟐)−(∑ 𝐗)𝟐).(𝐧 ∑ 𝐲𝟐)−(∑ 𝐲)𝟐)

 

 

Keterangan : 

rxy = koefisien korelasi 

X = jumlah responden  

Y = jumlah skor tiap soal 

N = jumlah responden  

  Pengujian validitas pada penelitian ini akan dilakukan 
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menggunakan program Ms. Excel. Proses validitas dilakukan dengan 

membandingkan r hitung dengan r table. Suatu pertanyaan dinyatakan 

valid apabila nilai r hitung lebih besar daripada r table (r hitung > r table). 

Sebaliknya, apabila nilai r hitung lebih kecil daripada r table (r hitung < r 

table), maka pertanyaan tersebut dinyatakan tidak valid. 

 

b. Uji Reliabilitas 

 (Sundayana, 2020) mengemukakan bahwa uji reabilitas 

dilaksanakan dengan maksud untuk mengetahui hasil pengukuran yang 

sama,konstan atau (tidak berubah- ubah). Peneliti menguji soal dengan 

uji reliabilitas dengan SPSS dan microsoft excel dengan rumus cronch’s 

alpha dengan tipe soal uraian. Berikut ini adalah rumus cronch’s alpha 

menurut sundayana (2014)  

            

𝒓𝟏𝟏 =(
𝒌

𝒌−𝟏
)(𝟏 −

∑ 𝒔𝒊

𝒔𝒕
) 

 

        Keterangan  

r11 = koefisien reliabilitas  

k  = banyaknya butir pertanyaan  

∑Si = jumlah varian skor tiap-tiap item 

St = varian total 

 



50 

 
 
 

 
 
 

Koefisien reliabilitas yang dihasilkan selanjutnya diinterpretasikan 

menggunakan kriteria dari Guildford (Ruseffendi, 1994:144), yaitu: 

 

Tabel 3. 3 Uji Reliabilitas 

Koefeisien reliabilitas ( r ) Interpretasi 

0,00≤ r < 20 Sangat rendah 

0,20≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Sedang/Cukup 

0,60≤ r < 0,80 Tinggi 

0,80 ≤ r <1,00 Sangat tinggi 

(Sundayana, 2020) 

c. Daya Pembeda 

 Peneliti menguji soal agar dapat membedakan siswa berkemampuan 

rendah dan tinggi dengan uji daya pembeda,semakin tinggi skor semakin besar 

daya pembeda soal. Uji daya pembeda dilakukan dengan menggunakan 

Microsoft excel berikut ini adalah rumus daya pembeda menurut (Sundayana, 

2020) 

 

DP = 
𝑺𝑨−𝑺𝑩

𝑰𝑨
 

Keterangan : 

 

DP = Daya Pembeda 

SA = perolehan siswa kemampuan tinggi 
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SB = perolehan siswa kemampuan rendah  

1A = jumlah perolehan ideal skor siswa kemampuan tinggi 

 

Tabel 3. 4 Klasifikasi Daya Pembeda 

Kriteria Keterangan 

DP≤0,00 Sangat jelek 

0,00<DP≤0,20 Jelek 

0,20<DP≤0,40 Cukup 

0,40<DP≤0,70 Baik 

0,70<DP≤1,00 Sangat baik 

 

 

d. Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran digunakan untuk melihat soal berkategori terlalu 

sukar,sukar,sedang atau mudah. Uji Tingkat kesukaran dilakukan dengan 

menggunakan Microsoft excel . berikut ini adalah rumus Tingkat kesukaran 

menurut (Sundayana, 2020) 

TK = 
𝐒𝐀+𝐒𝐁

𝐈𝐀+𝐀𝐁
 

Keterangan : 

SA = perolehan siswa kemampuan tinggi  

SB = perolehan siswa kemampuan rendah  

IA = perolehan ideal siswa kemampuan tinggi 

IB = perolehan ideal siswa kemampuan rendah  
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Tabel 3. 5 Tingkat Kesukaran 

Rentang Keterangan 

0,00 Sangat sukar 

0,00 – 0,30 Sukar  

0,30 – 0,70 Sedang  

0,70 – 1,00 Mudah  

1,00 Terlalu mudah  

 

E. Teknik Analisis Data 

 Analisis data merupakan bagian penting dari proses penelitian dan 

memungkinkan pengolahan dan interpretasi data yang telah dikumpulkan. Teknik 

analisis data dibagi menjadi dua bagian, yaitu analisis data awal dan analisis data 

akhir. Analisis dilakukan menggunakan bantuan SPSS versi 26.  

1. Analisis data awal 

 Analisis data awal dilakukan untuk mengetahui distribusi dan karakteristik 

nilai awal siswa sebelum dieri perlakuan (Pretest). 

a. Uji normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk  mengetahui apakah data Pretest berdistribusi 

normal. Uji normalitas pada tahap ini menggunakan uji Shapiro-Wilk, karena 

menurut (Sundayana, 2020) uji ini lebih tepat digunakan untuk jumlah responden 

kurang dari 50 siswa. Uji normalitas ini menjadi dasar dalam menentukan jenis 

hipotesi yang akan digunakan pada tahap selanjutnya, yaitu uji-t atau uji-non 
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parametrik. Adapun Langkah-langkah uji dilakukan menggunakan SPSS versi 26, 

dengan tahapan berikut: 

1. Buka aplikasi SPSS dan masukkan data nilai Pretest dan Posttest ke dalam 

kolom data. 

2. Klik menu Analyze → pilih Descriptive Statistics → lalu klik Explore. 

3. Pindahkan variabel yang ingin diuji (Pretest dan Posttest) ke kotak 

Dependent List. 

4. Klik tombol Plots, lalu centang bagian Normality plots with tests, lalu klik 

Continue. 

5. Klik OK untuk menjalankan analisis. 

6. Lihat hasil output pada bagian Tests of Normality → nilai Shapiro-Wilk 

digunakan untuk menilai normalitas data. 

7. Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai Sig. (p-value) > 0,05. 

Sebaliknya, jika p < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal. 

(Sundayana, 2020) 

 

2. Analisis data akhir 

 Setelah sampel mendapatkan perlakuan, Langkah berikutnya adalah 

analisis data akhir. Analisis ini akan menghasilkan informasi yang 

digunakan untuk menguji dugaan sementara penelitian. Berikut ini adalah 

Langkah-langkahnya:  
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a. Uji normalitas 

 Uji normalitas dilakukan untuk melihat apakah data akhir yang 

digunakan pada kegiatan Posttest berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah 

responden kurang dari 50 siswa, dengan tahapan yang sama dengan Ketika 

melakukan uji normalitas pada data awal. 

b. Uji Hipotesis 

 Jika data berdistribusi normal, maka Langkah selanjutnya adalah 

melakukan uji sample paired t-test. Dilakukan uji paired sample t-test ialah 

untuk membandingkan antara sebelum dan sesudah diberi perlakuan 

(Sundayana, 2020), yaitu perbedaan antara nilai pre-test dan post-test. Analisis 

ini dilakukan dengan bantuan program SPSS 26, dengan angkah-langkah 

sebagai berikut: 

1. Buka program SPSS. 

2. Masukkan data Pretest dan Posttest ke dalam dua kolom variabel berbeda. 

3. Klik menu Analyze. 

4. Pilih Compare Means. 

5. Klik Paired-Samples T Test. 

6. Pindahkan kedua variabel (Pretest dan Posttest) ke kotak Paired Variables, 

urutkan sesuai pasangan. 

7. Klik OK. 

8. Hasil uji akan ditampilkan pada output SPSS, terutama pada bagian tabel 

Paired Samples Test.(Sundayana, 2020) 
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Dasar pengambilan keputusan pada uji t adalah sebagai berikut: 

 Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ 

diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 

Pretest dan Posttest. 

 Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) ≥ 0,05, maka H₀ diterima dan H₁ 

ditolak, yang berarti tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai 

Pretest dan Posttest. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulakan bahwa hipotesis dari 

penelitian ini ialah sebagai berikut : 

1) Ho : Tidak ada pengaruh pembelajaran  Teams Games Tournament 

berbantuan Math Bingo terhadap keterampilan berhitung perkalian 

kelas II SDN Karangroto 04. 

2) Ha : Terdapat pengaruh pembelajaran  Teams Games Tournament 

berbantuan Math Bingo terhadap keterampilan berhitung perkalian 

kelas II SDN Karangroto 04. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Karangroto 04 yang berada di Desa 

Karangroto Kecamatan Genuk Kota Semarang pada tanggal 7 dan 8 Mei 2025. 

Sampel yang digunakan adalah seluruh siswa kelas II semester genap tahun ajaran 

2024/2025. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Math Bingo 

terhadap keterampilan berhitung perkalian siswa.  

Subjek yang digunakan untuk penelitian ini adalah siswa kelas II yang 

berjumlah 30 siswa, terdiri dari 11 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan. 

Instrument yang digunakan untuk mengukur keterampilan berhitung adalah dalam 

bentuk soal uraian untuk Pre Test dan Post Test. 

B. Hasil Analisis Data Penelitian 

1. Analisis Instrumen Tes 

a. Uji validitas  

Uji Validitas dilakukan untuk mengetahui apakah butir-butir soal pada 

instrumen tes keterampilan berhitung yang digunakan dalam penelitian ini 

dapat mengukur secara tepat aspek yang hendak diukur. Uji validitas ini 

dilakukan dengan menggunakan rumus korelasi Pearson (Product Moment) 

yang diolah melalui bantuan Microsoft Excel. Dalam uji ini, nilai yang 
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diperoleh dibandingkan dengan nilai r tabel pada taraf signifikansi 5% dan df 

(degree of freedom) = n – 2.  

Berdasarkan jumlah siswa yang mengikuti uji coba sebanyak 24 orang, 

maka diperoleh nilai t tabel sebesar 2,074. Nilai ini kemudian digunakan 

sebagai acuan untuk menentukan validitas butir soal melalui konversi 

perbandingan nilai t hitung dan t tabel. Dari 15 soal yang diuji, terdapat 14 

soal yang dinyatakan valid karena memiliki nilai t hitung lebih besar dari t 

tabel, sedangkan 1 soal, yaitu soal nomor 5, dinyatakan tidak valid karena 

nilai t hitung (1,942) lebih kecil dari t table (2,074). Soal-soal yang dinyatakan 

valid kemudian digunakan sebagai dasar dalam penyusunan instrumen tes 

untuk Pretest dan Posttest. Dalam proses penyusunan instrumen tersebut, 

peneliti memilih 10 soal dari 14 soal yang valid, dengan mempertimbangkan 

komposisi dan tingkat kesulitan yang sebanding antara soal Pretest dan 

Posttest, agar pengukuran keterampilan berhitung siswa dapat dilakukan 

secara objektif dan seimbang. 

b. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana instrumen tes 

keterampilan berhitung yang digunakan dalam penelitian ini dapat 

memberikan hasil yang konsisten dan stabil apabila digunakan dalam 

pengukuran yang berulang. Uji reliabilitas dilakukan terhadap 14 soal yang 

telah dinyatakan valid pada tahap uji validitas, dengan menggunakan rumus 

Alpha Cronbach. 
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Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai koefisien reliabilitas sebesar 

0,875. Menurut kriteria dari Guildford (Ruseffendi, 1994:144), instrumen 

dengan koefisien reliabilitas lebih dari 0,80 termasuk dalam kategori sangat 

tinggi (Sundayana, 2020). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

instrumen tes keterampilan berhitung yang digunakan dalam penelitian ini 

memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi, sehingga layak digunakan 

untuk mengukur kemampuan siswa secara konsisten. 

c. Daya Pembeda 

Uji daya pembeda bertujuan untuk mengetahui kemampuan setiap butir 

soal dalam membedakan antara siswa yang memiliki kemampuan tinggi dan 

siswa yang memiliki kemampuan rendah. Pengujian ini dilakukan terhadap 14 

soal yang telah dinyatakan valid sebelumnya. 

Perhitungan daya pembeda dilakukan dengan membandingkan rata-rata 

jawaban kelompok atas dan kelompok bawah. Berdasarkan hasil perhitungan, 

diperoleh nilai daya pembeda soal berkisar antara 0,08 hingga 1,00. Dari 14 

soal yang dianalisis, diketahui bahwa 3 soal berada pada kategori sangat baik, 

5 soal berada pada kategori baik, 5 soal berada pada kategori cukup dan 1 soal 

berada pada kategori jelek. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa mayoritas soal 

memiliki daya pembeda yang cukup hingga sangat baik, sehingga instrumen 

ini layak digunakan untuk mengukur kemampuan berhitung siswa secara 

proporsional. Satu soal yang termasuk kategori jelek tidak digunakan pada 

instrumen utama. 
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d. Tingkat Kesukaran 

Uji tingkat kesukaran dilakukan untuk mengetahui seberapa sulit atau 

mudahnya setiap butir soal yang digunakan dalam instrumen tes keterampilan 

berhitung. Berdasarkan hasil perhitungan terhadap 14 soal yang telah 

dinyatakan valid, diperoleh nilai indeks kesukaran yang berada pada rentang 

0,38 hingga 0,83. Dari hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa 1 soal berada 

dalam kategori sukar, 7 soal berada dalam kategori sedang dan 6 soal berada 

dalam kategori mudah. Dengan demikian, sebagian besar soal berada dalam 

kategori sedang hingga mudah dan terdapat satu soal dengan kategori sukar, 

yang menunjukkan bahwa instrumen ini memiliki tingkat kesukaran yang 

seimbang dan sesuai untuk digunakan dalam mengukur keterampilan 

berhitung siswa kelas II. 

Setelah dilakukan serangkaian uji terhadap instrumen penelitian, mulai dari uji 

validitas, reliabilitas, daya pembeda, hingga tingkat kesukaran, maka diperoleh 

gambaran lengkap mengenai kualitas soal yang digunakan dalam penelitian ini. 

Seluruh hasil uji tersebut kemudian dirangkum dalam bentuk rekapitulasi agar 

memudahkan pembaca dalam memahami kelayakan masing-masing butir soal 

yang digunakan. Rekapitulasi hasil uji coba instrumen dapat dilihat pada lampiran 

15. 

Dari hasil rekapitulasi tersebut, terdapat satu butir soal yang tidak valid 

dan satu butir soal yang memiliki daya pembeda dalam kategori jelek. Soal nomor 

lima tidak digunakan karena tidak valid dan soal nomor 15 yang memiliki daya 
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pembeda dengan kategori jelek  juga tidak digunakan dalam penyusunan 

instrumen Pretest dan Posttest. Hal ini dikarenakan soal ini dinilai tidak dapat 

membedakan antara siswa dengan kemampuan tinggi dan rendah, karena siswa 

yang pintar maupun yang kurang pintar memberikan jawaban yang hampir sama. 

Akibatnya, soal tersebut kurang efektif untuk mengukur kemampuan siswa secara 

keseluruhan (Mustaqim & Sulisti, 2024). Pemilihan soal yang digunakan dalam 

penelitian ini mempertimbangkan aspek validitas, reliabilitas, daya pembeda yang 

baik, dan tingkat kesukaran yang proporsional. 

2. Analisis Data Awal 

a. Statistik Deskriptif Data Awal 

Sebelum dilakukan analisis lebih lanjut, terlebih dahulu disajikan statistik 

deskriptif nilai Pretest untuk mengetahui gambaran umum kemampuan awal 

siswa sebelum diberi perlakuan. Statistik yang ditampilkan meliputi jumlah 

peserta, nilai minimum, nilai maksimum, nilai rata-rata, dan standar deviasi. 

Tabel 4. 1 Statistik Deskriptif Data Awal 

Statistik Nilai 

Jumlah Siswa 30 

Nilai Minimum 10 

Nilai Maksimum 39 

Rata-rata 22,27 

Standar Deviasi 7,39 
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Nilai rata-rata Pretest sebesar 22,27 menunjukkan bahwa kemampuan awal 

siswa dalam keterampilan berhitung sebelum diberikan perlakuan masih tergolong 

rendah. Hal ini memperkuat urgensi penggunaan model pembelajaran inovatif 

seperti TGT berbantuan med  ia Math Bingo dalam proses pembelajaran. 

b. Uji Normalitas Data Awal 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data nilai Pretest 

berdistribusi normal atau tidak. Uji yang digunakan adalah Shapiro-Wilk, karena 

jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 30 siswa, di mana uji 

Shapiro-Wilk lebih sesuai untuk jumlah sampel di bawah 50. Berdasarkan hasil uji 

normalitas yang dilakukan menggunakan SPSS, diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas Data Awal 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai_Pretest .118 30 .200* .966 30 .427 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan hasil di atas, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,427. Karena 

nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (Sig. > 0,05), maka dapat disimpulkan 

bahwa data nilai Pretest berdistribusi normal. Oleh karena itu, data memenuhi 
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salah satu syarat untuk dilakukan uji statistik parametrik pada tahap pengujian 

hipotesis. 

3. Analisis Data Akhir 

a. Statistik Deskriptif Data Akhir 

Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan hasil belajar siswa 

setelah diberikan perlakuan berupa model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Math Bingo. Data ini memberikan gambaran awal 

terhadap peningkatan keterampilan berhitung siswa setelah proses pembelajaran 

berlangsung. 

Tabel 4. 3 Statistik Deskriptif Data Akhir 

Statistik Nilai 

Jumlah Siswa 30 

Nilai Minimum 22 

Nilai Maksimum 40 

Rata-rata 34,17 

Standar Deviasi 4,24 

 

Nilai rata-rata Posttest sebesar 34,17 menunjukkan adanya peningkatan hasil 

belajar siswa dibandingkan nilai rata-rata Pretest sebelumnya sebesar 22,27. Hal 

ini mengindikasikan bahwa penerapan model pembelajaran TGT berbantuan 

media Math Bingo berdampak positif terhadap kemampuan berhitung siswa. 
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b. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data nilai Posttest 

berdistribusi normal. Uji ini penting untuk menentukan jenis uji hipotesis yang 

tepat. Uji yang digunakan adalah Shapiro-Wilk, karena jumlah sampel adalah 30 

siswa (di bawah 50). Hasil uji normalitas diperoleh sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Normalitas Data Akhir 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai_Posttest .099 30 .200* .966 30 .425 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan hasil uji tersebut, nilai signifikansi sebesar 0,425 lebih besar dari 

0,05 (Sig. > 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa data nilai Posttest 

berdistribusi normal. Dengan demikian, data memenuhi syarat untuk dilakukan uji 

parametrik pada tahap pengujian hipotesis. 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai Pretest dan Posttest siswa setelah diberikan perlakuan 

berupa model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media 
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Math Bingo. Karena data Pretest dan Posttest berdistribusi normal, maka 

digunakan uji parametrik berupa Paired Sample T-Test. Uji ini digunakan karena 

melibatkan dua data yang berpasangan, yaitu hasil tes yang sama pada dua waktu 

berbeda (sebelum dan sesudah perlakuan). Berdasarkan hasil uji yang dilakukan 

menggunakan SPSS, diperoleh output sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Uji Paired Sample T Test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower 

Uppe

r 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 

-

11.90

0 

7.131 1.302 -

14.563 

-

9.23

7 

-

9.140 

29 .000 

 

Nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) yang diperoleh dalam uji-t sebesar 0,000, 

yang berarti lebih kecil dari 0,05 (Sig. < 0,05). Berdasarkan kriteria pengambilan 

keputusan dalam uji-t, jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka hipotesis 

nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Dengan demikian, dapat 
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disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan media Math Bingo 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap keterampilan berhitung siswa 

kelas II. 

C. Pembahasan 

Penelitian ini terapkan pada siswa kelas II SDN Karangroto 04 tahun ajaran 

2024/2025 dengan jumlah siswa sebanyak 30 siswa.  Penelitian ini menggunakan 

desain pre-eksperimental jenis one-group Pretest-Posttest, yang melibatkan dua 

tahap pengujian yaitu Pretest sebelum perlakuan dan Posttest sesudah diberi 

perlakuan. Pada hari Rabu, 7 Mei 2025 pembelajaran dimulai dengan kegiatan 

rutin yaitu salam pembuka, membaca doa, mengecek presensi dan menyanyikan 

lagu Garuda Pancasila. Guru memberikan motivasi kepada para siswa agar 

mengikuti kegiatan pembelajaran dengan optimal, serta menjelaskan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai. Pada awal tahapan ini siswa diberikan soal 

Pretest untuk mengukur pemahaman awal mereka tentang materi perkalian. 

Karena terbatasnya waktu pada hari ini, maka setelah siswa selesai mengerjakan 

soal Pretest sesuai dengan jadwal pulang sekolah dan untuk kegiatan Posttest 

dilaksanakan hari berikutnya. 

Pada hari Kamis, 8 Mei 2025 kegiatan penelitian dilanjutkan dengan 

melaksanakan kegiatan Posttest. Pelaksanaan pembelajaran dimulai dengan 

kegiatan rutin sama seperti sebelumnya yaitu salam pembuka, membaca doa yang 

dipimpin oleh siswa, mengecek kehadiran, dan menyanyikan lagu nasional. Tak 

lupa guru juga memberikan motivasi kepada siswa agar lebih semangat dalam 
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mengikuti pembelajaran serta meyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. Selanjutnya, guru menjelaskan materi perkalian menggunakan media 

power point , siswa memperhatikan dengan seksama dan diberi kesempatan untuk 

bertanya jawab. Kemudian, setelah dipastikan siswa memahami materi dengan 

benar dilakukankanlah pembentukan kelompok. Pembentukan kelompok ini 

dilakukan secara heterogen dikelompokkan berdasarkan hasil nilai Pretest yang 

telah dihitung sebelumnya. Dari 30 siswa dibuat menjadi enam kelompok dengan 

tiap kelompok beranggotakan lima siswa dengan kemampuan beragam. Jadi, 

siswa dengan nilai tinggi dibagi menyeluruh pada tiap kelompok, sehingga tidak 

ada kelompok yang hanya berisi orang pandai saja tetapi dibagi oleh guru dengan 

kemampuan yang heterogen. Setelah pembentukan kelompok selesai, guru 

menjelaskan kepada siswa terkait tahapan-tahapan turnamen yang akan 

dilaksanakan. Tahapan yang akan dilaksanakan diantaranya memepersiapkan 

kartu bingo berukuran 3x3 atau terdiri dari 9 soal dan tiap kelompok mendapatkan 

kartu bingo yang tidak sama (angkanya diacak). Guru nantinya akan membacakan 

soal satu per satu dan tiap kelompok saling mendiskusikan jawaban yang cepat 

dan  mencocokkan hasilnya dengan angka yang ada di kartu mereka. Jika hasil 

jawaban ada di kartu, mereka boleh menandai kartu tersebut dengan cara 

melingkari atau pun menyilang.  

Langkah berikutnya setelah menjelaskan aturan main, kegiatan inti TGT pun 

dimulai yaitu pelaksanaan permainan akademik. Guru mulai membacakan soal 

secara lisan mengambil dari kartu soal yang telah dipersiapkan. Masing-masing 

kelompok mendiskusikan hasil jawaban dan menandai angka yang sesuai. Diskusi 
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berlangsung singkat namun siswa terlihat sangat aktif dan antusias. Kelompok 

yang pertama kali membentuk pola bingo secara horizontal, vertika maupun 

diagonal harus mengangkat tangan dan menyebutkan jawabannya. Kegiatan ini 

berlangsung beberapa kali karena para siswa sangat antusias dan meminta 

permainan dilakukan lagi. Setelah pelaksanaan permainan akademik, tahap 

selanjutnya adalah turnamen antar kelompok. Dalam hal ini tiap-tiap kelompok 

mengajukan satu anggota terbaik mereka untuk mewakili kelompoknya. 

Turnamen antar kelompok berlangsung dengan sengit, antusiasme dari para siswa 

yang tergolong pandai dan ambisius menjadikan pertandingan ini terasa sangat 

hidup. Setelah selesai turnamen antar kelompok, guru memberikan skor 

berdasarkan kecepatan dan ketepatan jawaban. Semua anggota kelompok 

mencatatat poin yang nantinya digunakan untuk menentukan kelompok dengan 

pencapaian terbaik. Tahapan terakhir dari pelaksaan TGT ini adalah dengan 

memberikan penghargaan kelompok, guru menyiapkan penghargaan berupa 

sertifikat dengan beberapa kategori diantaranya kelompok juara TGT, kategori ini 

didapatkan oleh kelompok dengan skor tertinggi, kemudian terdapat kategori lain 

untuk mengapresiasi semua kelompok yaitu kategori kelompok paling semangat, 

paling disiplin, paling teliti, paling disiplin dan paling kompak. Meskipun hanya 

selembar kertas namun,  dapat dilihat dari pancaran wajah mereka bahwa mereka 

merasa bangga dengan apa yang sudah mereka usahakan. Kemudian, kegiatan 

penutup pada pelaksanaan pembelajaran ini diisi dengan kegiatan umpan balik 

dan mengajak siswa merefleksikan strategi berhitung yang digunakan. Pada tahap 

akhir setelah serangkaian kegiatan TGT selesai, guru mengukur kemampuan 
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individu mereka dengan dengan memberikan soal Posttest yang dikerjakan secara 

mandiri. Jadi, meskipun kegiatan pembelajaran dilakukan secara berkelompok 

kemampuan akademik secara mandiri tetap dapat diukur.  

Berdasarkan rangkaian kegiatan pembelajaran yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran yang digunakan pada 

penelitian ini telah sesuai dengan sintaks TGT yang dikemukanan oleh (Slavin, 

2001), bahwa tahapan dalam penerapan TGT adalah sebagai berikut: 1) Penyajian 

kelas oleh guru, 2) Pembentukan kelompok, 3) Pelaksanaan permainan akademik, 

4) Turnamen antar anggota kelompok, 5) Penghargaan kelompok. Seluruh 

tahapan tersebut menunjukkan bahwa penerapan model TGT dalam penelitian ini 

berjalan sesuai dengan prinsip dan urutan sintaks sebagaimana dirancang dalam 

teori asli oleh Slavin, serta telah disesuaikan secara kontekstual dengan kebutuhan 

dan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan indicator berikut untuk menilai keterampilan 

berhitung perkalian siswa; (1) kemampuan menyelesaikan soal matematika secara 

tepat sebagai representasi pemahaman konsep dan keterampilan operasional, (2) 

ketelitian dalam melakukan perhitungan untuk meminimalkan kesalahan dan 

memastikan keakuratan hasil, serta (3) pemahaman terhadap dasar-dasar 

pembelajaran matematika, termasuk operasi dasar dan sifat-sifat bilangan. 

Analisis hasil Pretest  dan Posttest menunjukkan bahwa nilai Posttest secara 

konsisten lebih tinggi daripada nilai Pretest. Hal ini dibuktikan dengan 

meningkatnya rata-rata nilai Pretest dari yang awalnya 22,27 menjadi 34,2 setelah 
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diberi perlakuan. Perlu diketahui bahwa penskoran yang digunakan pada 

penelitian ini menggunakan skala maksimal 40 bukan 100, karena instrument 

yang digunakan terdiri dari 10 soal uraian dengan bobot penilaian masing-masing 

4 poin. Hal ini mengindikasikan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan 

media Math Bingo memberikan pengaruh terhadap keterampilan berhitung siswa. 

Pada penulisan instrument tes, jawaban peserta didik mencerminkan tingkat 

keterampilan berhitung mereka terhadap materi perkalian, yang dapat dianalisis 

melalui indicator soal Pretest dan Posttest. Penelitian ini mengukur keterampilan 

berhitung perkalian menggunakan tiga indicator. Ketiga indikator ini 

mencerminkan aspek kognitif dan prosedural dalam berhitung, yang merupakan 

fondasi penting bagi siswa sekolah dasar. 

 

Gambar 4. 1 Grafik Peningkatan Nilai Pre tes dan Test 
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Berdasarkan gambar 4.1 nampak bahwa setiap indicator menunjukkan 

hasil peningkatan dari Pretest ke Posttest, peningkatan ini menunjukkan bahwa 

pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini memberikan 

dampak positif secara menyeluruh terhadap keterampilan berhitung siswa. 

Keberhasilan siswa pada indikator pertama, yaitu kemampuan 

menyelesaikan soal matematika secara tepat menjadi representasi pemahaman 

konsep dan keterampilan operasional, sangat dipengaruhi oleh penggunaan media 

pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif dan minat belajar siswa. Dalam 

konteks penelitian ini, penggunaan media Math Bingo memberikan stimulus 

visual sekaligus membangun suasana belajar yang menyenangkan dan menantang, 

sehingga siswa lebih mudah memahami isi soal dan termotivasi untuk 

menyelesaikannya dengan benar. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

(Atikah, 2020), yang menyatakan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran 

matematika terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara 

signifikan. Hal ini terjadi karena media pembelajaran memberikan dukungan 

psikologis kepada siswa dalam bentuk motivasi belajar, rasa tertarik, serta 

pengurangan kejenuhan dalam proses pembelajaran matematika yang selama ini 

dianggap sulit. Menurut (Pagarra H & Syawaludin, 2022) Penggunaan media yang 

tepat sangat membantu dan memotivasi siswa untuk memaknai pembelajaran 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dalam penelitian ini, Math Bingo tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana latihan, tetapi juga sebagai pemicu semangat siswa untuk 

berkompetisi secara sehat dan fokus terhadap proses perhitungan. Ketika motivasi 

dan keterlibatan meningkat, pemahaman siswa terhadap konsep juga berkembang, 
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yang tercermin dari meningkatnya nilai rata-rata indikator ini dari 2,3 pada Pretest 

menjadi 3,4 pada Posttest. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa keterpaduan 

antara strategi pembelajaran TGT dan media edukatif seperti Math Bingo menjadi 

salah satu faktor utama yang mendukung peningkatan kemampuan siswa dalam 

menyelesaikan soal matematika secara tepat. 

Pada indikator kedua, yaitu ketelitian dalam melakukan perhitungan, 

terjadi peningkatan nilai rata-rata dari 2,5 pada Pretest menjadi 3,4 pada Posttest. 

Hasil Pretest menunjukkan bahwa banyak siswa masih kurang cermat dalam 

menyelesaikan soal, meskipun mereka memahami konsep dasar perkalian. 

Kesalahan yang terjadi umumnya bersifat teknis, seperti salah menghitung hasil 

perkalian sederhana, menyalin angka keliru, atau tidak memeriksa ulang jawaban. 

Hal ini menunjukkan bahwa keterampilan berhitung siswa masih belum 

sepenuhnya stabil, terutama dari segi ketelitian. Peningkatan yang terjadi setelah 

perlakuan dapat dilihat sebagai hasil dari proses pembelajaran yang melatih 

kecepatan dan ketepatan secara simultan. Melalui pembelajaran model TGT, 

siswa dilatih berdiskusi dan menyelesaikan soal secara kelompok, yang 

mendorong mereka untuk lebih berhati-hati dan teliti dalam menghitung karena 

hasil kerja mereka akan mempengaruhi skor kelompok. Sementara itu, turnamen 

Math Bingo memberikan stimulus dalam bentuk permainan yang menuntut 

konsentrasi dan akurasi, karena hanya jawaban yang benar dan tepat waktu yang 

akan menghasilkan poin bagi kelompok. Pentingnya ketelitian ini juga didukung 

oleh pendapat (Nafaikah et al., 2019)yang menyatakan bahwa terdapat tiga 

kriteria utama dalam menilai keterampilan berhitung, yaitu proses, kecepatan, dan 
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ketepatan. Ketiga aspek ini saling berkaitan dan harus berkembang secara 

seimbang agar siswa tidak hanya cepat, tetapi juga benar dalam berhitung. Dalam 

konteks pembelajaran ini, kecepatan diasah melalui permainan Bingo yang 

bersifat kompetitif, sementara proses dan ketepatan dibangun melalui diskusi 

kelompok dan latihan soal yang terus-menerus. Kombinasi keduanya menjadikan 

siswa lebih teliti dan cermat dalam menyelesaikan setiap soal. Dengan demikian, 

peningkatan hasil pada indikator ketelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan 

pembelajaran kooperatif yang dikombinasikan dengan media permainan edukatif 

seperti Math Bingo dapat menjadi strategi efektif dalam meningkatkan aspek 

penting dari keterampilan berhitung siswa sekolah dasar. 

Selanjutnya pada indicator ketiga peningkatan pemahaman siswa terhadap 

dasar-dasar pembelajaran matematika, seperti operasi dasar dan sifat-sifat 

bilangan, tercermin dari peningkatan nilai rata-rata dari 1,9 pada Pretest menjadi 

3,5 pada Posttest. Sebelum perlakuan, banyak siswa menunjukkan pemahaman 

yang terbatas terhadap konsep dasar matematika, yang terlihat dari kesulitan 

mereka dalam mengaplikasikan operasi dasar dan memahami sifat-sifat bilangan. 

Setelah penerapan model pembelajaran TGT berbantuan Math Bingo, terjadi 

peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep dasar matematika. Siswa 

menjadi lebih aktif dalam diskusi kelompok dan lebih termotivasi untuk 

memahami materi melalui permainan yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan 

temuan penelitian oleh(Reskiana, 2017), yang menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran seperti mind mapping dapat meningkatkan pemahaman 

konsep matematika siswa dengan membantu mereka mengorganisasi informasi 
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secara visual dan sistematis. Selain itu, penelitian oleh (Zahro et al., 2024) juga 

mendukung temuan ini, dengan menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa 

dalam mengurutkan bilangan matematika dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan 

media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan media 

yang menarik dan interaktif dapat membantu siswa dalam memahami konsep 

dasar matematika dengan lebih baik. Dengan demikian, penggunaan model 

pembelajaran TGT berbantuan Math Bingo efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap dasar-dasar pembelajaran matematika, yang tercermin 

dari peningkatan nilai rata-rata pada indikator ini. 

Berdasarkan pembahasan ketiga indikator di atas, secara umum seluruh 

indikator keterampilan berhitung mengalami peningkatan setelah penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Bingo Math. 

Namun, jika ditinjau lebih lanjut, indikator pemahaman konsep dasar matematika 

menunjukkan peningkatan yang paling signifikan, yaitu sebesar 1,6 poin, dan 

menjadi indikator dengan capaian tertinggi. Peningkatan tersebut sesuai dengan 

hasil penelitian (Arifin et al., 2020) yang menemukan bahwa model pembelajaran 

TGT dapat meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap konsep 

matematika. Menurut penelitian tersebut, aktivitas permainan dalam TGT dapat 

menginspirasi siswa untuk aktif, menumbuhkan pemikiran kritis dan reflektif, 

serta menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan. Melalui pengalaman 

belajar yang relevan, metode ini memungkinkan siswa untuk membangun 

pengetahuan mereka sendiri tentang konsep-konsep dasar.  
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Sebaliknya, indikator ketelitian mengalami peningkatan paling rendah 

dibanding dua indikator lainnya, yaitu hanya sebesar 0,9 poin. Meskipun 

mengalami kemajuan, pencapaian ini masih memerlukan perhatian khusus karena 

ketelitian merupakan aspek akhir dari keterampilan berhitung yang menentukan 

akurasi siswa. Menurut (Pramesti & Prasetya, 2021) ketika melakukan 

perhitungan, diperlukan ketelitian dan kehati-hatian. Kesalahan perhitungan 

sering kali disebabkan oleh perhitungan yang tidak tepat dan terburu-buru. Hal ini 

menunjukkan bahwa meskipun siswa memiliki kemampuan matematika yang 

baik, ketelitian tetap perlu ditingkatkan. Selain itu, (Surya et al., 2017) dalam 

Jurnal Pendidikan Matematika menyoroti bahwa ketepatan merupakan 

kemampuan mendasar yang perlu dikembangkan sejak dini agar siswa tidak hanya 

menghitung dengan cepat, tetapi juga akurat dan konsisten. Oleh karena itu, pada 

penelitian selanjutnya, perlu strategi tambahan yang lebih menekankan aspek 

ketelitian secara eksplisit. 

Secara keseluruhan, peningkatan pada ketiga indikator utama ini menunjukkan 

bahwa model TGT berbantuan media Math Bingo tidak hanya berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar secara umum, tetapi juga mampu mengembangkan 

aspek-aspek keterampilan berhitung secara spesifik. Siswa tidak hanya belajar 

menjawab soal, tetapi juga memahami konsep, berpikir logis, dan berhitung 

dengan teliti. Pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa terlibat secara 

aktif, baik secara kognitif, afektif, maupun sosial. Hal ini menjadi bukti bahwa 

penerapan strategi pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan kualitas belajar 

matematika siswa sekolah dasar secara menyeluruh. Hasil dari penerapan strategi 
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ini menunjukkan peningkatan yang signifikan. Dibuktikan dari meningkatnya 

nilai rata-rata Pretest yang awalnya 22,27 meningkat menjadi 34,17 pada nilai 

rata-rata Posttest, yang mengindikasikan adanya perbaikan substansial dalam 

pemahaman konsep perkalian siswa. Untuk menguji signifikansi perbedaan hasil 

Pretest dan Posttest, digunakan uji statistik Paired Sample T-Test. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum dan 

sesudah perlakuan, yang mengonfirmasi pengaruh model pembelajaran TGT dan 

Math Bingo terhadap keterampilan berihitung siswa pada materi perkalian. 

Temuan ini selaras dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Atikah, 2020) 

menunjukkan bahwa Model TGT berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas V SD. Penelitiannya menemukan hasil bahwa model TGT 

dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa dalam pembelajaran 

matematika, karena mengintegrasikan unsur kerja sama kelompok dan kompetisi 

turnamen mini yang menarik bagi siswa. Rata-rata nilai post-test kelompok 

eksperimen (75) lebih tinggi dibanding kelompok kontrol (61,42). Uji-t 

menunjukkan t-hitung (2,095) > t-tabel (2,060) dengan signifikansi 0,046 (<0,05). 

Ini mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan secara statistik antara 

kedua kelompok. Selain meningkatkan hasil belajar, model TGT juga terbukti 

mendorong keaktifan, antusiasme, kerja sama tim, serta pemahaman konsep 

matematika siswa secara lebih mendalam. Pembelajaran menjadi lebih bermakna 

karena siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif 

dalam permainan edukatif yang menguatkan konsep. Dengan ini dapat 

disimpulkan bahwa Model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
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dan aspek afektif-psikomotor siswa, menjadikannya strategi pembelajaran yang 

layak diterapkan di kelas matematika SD. 

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh (Marleni et al., 2021) yang berfokus 

pada pengembangan dan validasi media pembelajaran Math Bingo dalam materi 

pecahan untuk siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

Math Bingo memiliki tingkat validitas sangat tinggi dengan skor 0,87, 

menunjukkan bahwa isi, tampilan, dan struktur media telah memenuhi standar 

yang sesuai. Selain itu, aspek kepraktisan media juga dinyatakan sangat tinggi 

dengan persentase 93%, berdasarkan penilaian guru dan siswa pada tahap uji 

coba. Uji coba pada kelompok kecil (small group) mengungkapkan bahwa 

penggunaan Math Bingo membuat suasana kelas menjadi lebih hidup dan 

interaktif. Siswa terlihat lebih antusias dalam mengikuti proses pembelajaran, 

serta menunjukkan peningkatan minat dan hasil belajar, khususnya dalam 

memahami konsep pecahan yang sering dianggap sulit oleh siswa sekolah dasar. 

Media Math Bingo sangat valid dan praktis digunakan, serta mampu menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan efektif dalam meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi matematika. Penerapan model pembelajaran yang 

menyenangkan dan berbasis permainan, seperti TGT dan Math Bingo, terbukti 

memberikan pengaruh terhadap keterampilan berhitung perkalian siswa sekolah 

dasar. Strategi pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif ini mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi 

peserta didik.  
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Kendati demikian, dalam penerapan model TGT dan media Math Bingo ini, 

tidak lepas dari berbagai tantangan yang perlu diperhatika, beberapa tantangan 

tetap muncul dalam pelaksanaannya. Berdasarkan pengamatan selama proses 

pembelajaran, ditemukan: (1) Siswa yang dominan dalam kelompok cenderung 

mengambil alih proses diskusi. (2) Suasana belajar kadang menjadi ramai dan 

sulit dikendalikan. (3) Waktu pelaksanaan lebih panjang dibanding pembelajaran 

konvensional. Hal ini sesuai dengan pendapat Muhimmah & Kurniawan (2024) 

bahwa TGT memiliki kekurangan seperti keterlibatan siswa yang tidak merata, 

potensi kegaduhan, dan kesulitan penilaian individu. Namun, kelemahan ini telah 

diminimalisir dalam penelitian ini dengan memberikan Posttest individu, sehingga 

hasil belajar tetap dapat diukur secara akurat. Dengan demikian, temuan dari 

penelitian ini memberikan gambaran lebih jelas bahwa pembelajaran matematika, 

khususnya materi perkalian, akan lebih efektif apabila dilakukan secara: Dengan 

demikian, temuan dari penelitian ini memberikan gambaran lebih jelas bahwa 

pembelajaran matematika, khususnya materi perkalian, akan lebih efektif apabila 

dilakukan secara interaktif melalui model seperti TGT, menarik dan 

menyenangkan dengan bantuan media permainan edukatif seperti Math Bingo, 

dan berbasis siswa, sesuai dengan pendekatan konstruktivisme yang menekankan 

pada pengalaman langsung dan keterlibatan aktif siswa (Piaget, Vygotsky, 

Bruner). Model ini tidak hanya bermanfaat bagi peningkatan keterampilan 

berhitung , tetapi juga dapat mengembangkan kemampuan sosial, rasa percaya 

diri, dan strategi belajar kolaboratif pada anak usia sekolah dasar. 
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Berdasarkan analisis statistic yang telah dilakukan oleh peneliti dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model Teams Games Tournament 

berbantuan media Math Bingo terhadap keterampilan berhitung perkalian siswa 

kelas II SDN Karangroto 04.   



79 

 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumya, maka 

dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Math Bingo  berpengaruh positif terhadap keterampilan 

berhitung siswa kelas II. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan nilai rata-rata 

Pretest sebesar 22,27 menjadi 34,17 pada Posttest,serta hasil uji Paired Sample T-

Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat 

perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Dengan 

demikian, penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Math Bingo 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan keterampilan 

berhitung siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti memberikan beberapa saran sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru:  

Guru diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan 

media Math Bingo sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk 

meningkatkan keterampilan berhitung siswa, khususnya dalam operasi 
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perkalian. Model ini dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan meningkatkan partisipasi aktif siswa. 

2. Bagi Sekolah:  

Sekolah dapat mendukung penerapan model pembelajaran inovatif seperti 

TGT dengan menyediakan pelatihan bagi guru serta fasilitas pendukung yang 

memadai. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

hasil belajar siswa secara keseluruhan. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya: 

Penelitian ini bisa dijadikan acuan untuk penelitian selanjutnya dengan 

cakupan yang lebih luas, misalnya penerapan model TGT pada materi atau 

jenjang pendidikan lain. Peneliti berikutnya juga bisa mencoba media 

pembelajaran lain untuk mendukung efektivitas model TGT. Namun, ada 

beberapa kendala yang perlu diperhatikan, seperti dominasi beberapa siswa 

dalam diskusi kelompok yang mengurangi partisipasi teman sebaya, suasana 

kelas yang kadang terlalu ramai akibat semangat kompetisi, serta waktu 

pelaksanaan model TGT dengan Math Bingo yang lebih lama dibanding 

metode konvensional sehingga perlu pengelolaan waktu yang lebih baik. 

Selain itu, meskipun ketiga indikator keterampilan berhitung mengalami 

peningkatan, indikator ketelitian hanya naik sebesar 0,9 poin, lebih rendah 

dibanding indikator lain yang mencapai 1,6 poin. Karena ketelitian penting 

dalam keterampilan berhitung, peneliti selanjutnya disarankan 
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mengembangkan strategi yang lebih menitikberatkan pada peningkatan aspek 

ini. Dengan begitu, hasil belajar siswa diharapkan bisa lebih maksimal. 
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