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ABSTRAK

Nailul Hidayatus Sa’adah, 2026. Pengaruh Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Berbantuan Media Ludo Terhadap Kemampuan Operasi
Hitung Pada Siswa Kelas 3 SD Negeri Kangkung 2, Skripsi. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing: Yunita sari S.Pd., M.Pd.
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya guru dalam menciptakan

suasana belajar yang menarik. Guru belum menciptakan suasana belajar yang

menyenangkan dan bernilai. Tidak hanya itu, guru belum menerapkan model
pembelajaran yang sesuai dengan cara belajar siswa. Hal tersebut terbukti dari hasil
pre-test yang sudah dilakukan dan memperoleh hasil yang kurang maksimal. Dari
hasil pre-test, maka diciptakannya model pembelajaran yang sesuai dengan karakter
siswa. Penggunaan model pembelajaran yang sesuai dapat menciptakan suasana
belajar yang menarik. Berdasarkan permasalahan yang ditemui, maka peneliti
menemukan solusi bagaimana pengaruh model pembelajaran Team Games

Tournament berbantuan media Ludo terhadap kemampuan operasi hitung pada siswa

kelas 111 SD Negeri Kangkung 2. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah

kuantitatif dengan pola pre-test post-test one group design. Dalam penelitian ini
subjek penelitian siswa kelas Il di SD Negeri Kangkung 2 dengan jumlah siswa
sebanyak 34. Sebelum peneliti menerapkan model pembelajaran Team Games

Tournament, pembelajaran dilakukan dengan metode ceramah. Kemudian setelah

dilakukan penerapan model Team Games Tournament hasil belajar siswa mengalami

kenaikan. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu soal pre-test dan soal

vii



post-test. Instrumen yang digunakan adalah pre-test dan post-test hasil belajar dengan
bentuk soal essay. Hasil penelitian ini membuktikan adanya pengaruh dalam
penggunakan model pembelajaran Team Games Tournament terhadap hasil belajar
matematika materi pembagian di kelas 11l SD Negeri Kangkung 2. Hal ini
ditunjukkan dari hasil uji normalitas data awal sebelum dilakukan penerapan model
pembelajaran Team Games Tournamnet dengan hasil rata-rata yaitu 56,03.
Kemudian mengalami peningkatan setelah dilakukannya penerapan model

pembelajaran Team Games Tournamnet dengan hasil rata-rata 74,85.

Kata kunci: Team Games Tournament, Hasil belajar
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ABSTRACT

Nailul Hidayatus Sa’adah, 2026. The Effect of Team Games Tournament (TGT)
Learning Model Assisted by Ludo Media on Arithmetic Operation Skills in
Grade 3 Students of Kangkung 2 Public Elementary School, Thesis.
Elementary School Teacher Education Study Program. Faculty of Teacher
Training and Education, Sultan Agung Islamic University. Supervisor: Yunita
sari S.Pd., M.Pd
This research is motivated by the lack of teachers in creating an interesting
learning atmosphere. Teachers have not created an atmosphere of learning that is
fun and valuable. Not only that, teachers have not implemented a learning model that
is in accordance with the way students learn. This is evident from the results of pre-
tests that have been done and obtained less than optimal results. From the results of
the pre-test, then created a learning model in accordance with the character of
students. The use of appropriate learning models can create an interesting learning
atmosphere. Based on the problems encountered, the researchers found a solution to
how the influence of Ludo media-assisted Team Games Tournament learning model
on the ability of counting operations in Grade HI students of Kangkung 2 Elementary
School. The Model used in this study is quantitative with a pattern of pre-test post-
test one group design. In this study the subject of research grade Il students in
elementary school Kangkung 2 with the number of students as many as 34. Before
the researchers applied the learning model of Team Games Tournament, learning
was done by lecture method. Then after the implementation of the Model Team

Games Tournament student learning outcomes have increased. Data collection



techniques in this study are about pre-test and post-test. Instruments used are pre-
test and post-test learning results in the form of essay questions. The results of this
study prove the influence of the use of learning models Team Games Tournament on
learning outcomes math division material in Grade Ill of SD Negeri Kangkung 2.
This is shown from the results of the initial data normality test before the
implementation of the learning model team games Tournamnet with an average
result of 56.03. Then experienced an increase after the implementation of learning

model team games Tournamnet with an average result of 74.85.

Keyword: Team games Tournament, learning outcomes
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu aspek utama yang berpengaruh terhadap
kemajuan sebuah negara (Saniyah, 2025). Melalui proses belajar, individu dapat
mengasah potensi mereka agar lebih siap menghadapi berbagai perubahan,
sebagaimana dijelaskan dalam UU No. 20 Tahun 2003 mengenai sistem
pendidikan nasional. Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam
membangun karakter serta budaya bangsa yang bermanfaat untuk meningkatkan
kecerdasan masyarakat, dengan tujuan.mengembangkan potensi siswa agar
menjadi pribadi yang percaya dan taat kepada Tuhan Yang Maha Esa, berperilaku
baik, sehat, berpengetahuan, terampil, kreatif, mandiri, serta menjadi warga
negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Oleh karena itu, penting untuk
memberikan perhatian lebih pada mutu proses belajar di semua tingkat
pendidikan, khususnya di tingkat sekolah dasar, agar dapat menghasilkan
pengalaman belajar yang bermanfaat dan menyenangkan bagi siswa.

Pendidikan dasar sangat penting dalam pembentukan keterampilan kognitif
dan kemampuan dasar anak. Salah satu mata pelajaran yang berkontribusi
signifikan dalam pengembangan kemampuan ini adalah matematika. Melalui
pembelajaran matematika, diharapkan siswa dapat memahami berbagai konsep
dasar berhitung seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
Keterampilan ini sangat penting, tidak hanya dalam bidang akademis, tetapi juga

dalam kehidupan sehari-hari. Namun, banyak siswa kelas 111 SD yang mengalami



kesulitan dalam memahami konsep pembagian. Berdasarkan data asesmen
nasional 2024 yang dirilis oleh kemendikbudristek, kemampuan matematika
dasar siswa SD di Indonesia masih berada pada level yang rendah, khususnya
dalam hal operasi hitung pembagian. Ini menandakan bahwa masih diperlukan
langkah-langkah untuk meningkatkan mutu pembelajaran matematika dasar agar
siswa bisa memahami konsep dengan lebih baik. Ada banyak faktor yang
mempengaruhi, termasuk metode pengajaran yang kurang efektif dan kurang
menariknya alat bantu dalam proses belajar.

Matematika adalah mata pelajaran yang sangat krusial untuk dipahami karena
memberikan banyak keuntungan dalam kehidupan sehari-hari. Kepentingan dari
pembelajaran matematika terbukti melalui jumlah jam yang dialokasikan
untuknya, yang lebih banyak dibandingkan dengan pelajaran lain. Matematika
merupakan salah satu bidang ilmu yang dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan berargumentasi, membantu dalam penyelesaian masalah di
tempat kerja, serta mendukung perkembangan sains dan teknologi. Semestinya,
siswa harus menguasai pelajaran matematika, tetapi kenyataannya banyak siswa
di Indonesia dari berbagai tingkat pendidikan menganggap pelajaran matematika
ini pelajaran yang rumit (Sarah et al., 2025).

Berdasarkan kurikulum yang berlaku, siswa kelas 111 SD diharapkan sudah
mengerti apa itu arti pembagian, yaitu sebagai cara pengurangan berulang kali
dan merupakan kebalikan dari perkalian. Pembelajaran matematika tidak boleh
hanya fokus pada jawaban akhir, tetapi juga pada proses belajar yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna agar siswa benar-benar mengerti konsep secara

dalam. Oleh karena itu, kurikulum menjadi dasar utama pembelajaran di sekolah



dan juga sebagai alat untuk mencapai tujuan pendidikan. Jika kurikulum
dijadikan dasar yang kuat dalam proses belajar mengajar di Indonesia, para
pendidik dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi akan lebih fokus dalam
memberikan pendidikan yang berkualitas. Didalam kurikulum 2013 tidak hanya
mengedepankan penguasaan keterampilan praktis oleh siswa, tetapi juga
pengembangan kemampuan sosial siswa (Fauzi & Masrupah, 2024). Kurikulum
merdeka adalah inisiatif untuk mereformasi sistem pendidikan Indonesia agar
mampu melahirkan generasi masa depan yang lebih berkualitas. Penerapan
kurikulum merdeka ini memaksa guru untuk merencanakan pembelajaran yang
berfokus pada siswa serta menggunakan berbagai media interaktif dan inovatif,
sehingga proses belajar menjadi lebih bermakpena dan tidak membosankan.
Secara optimal, pendidikan matematika di tingkat sekolah dasar, terutama
yang berkaitan dengan pembagian, seharusnya dilaksanakan dengan cara yang
aktif, menarik, dan mampu membantu siswa dalam memahami konsep
pembagian melalui kegiatan yang menyenangkan dan bernilai. Kurikulum yang
ada juga menekankan pentingnya penerapan model pembelajaran kolaboratif dan
penggunaan media interaktif agar siswa dapat belajar melalui pengalaman nyata,
bekerja sama, dan terlibat dalam aktivitas permainan edukatif. Dengan metode
yang tepat, diharapkan siswa dapat memahami pembagian sebagai bentuk
pengurangan Yyang berulang, keterkaitan dengan perkalian, serta mampu
menerapkannya dalam berbagai situasi. Banyak juga di antara mereka merasa
bahwa matematika itu sulit, kurang dipahami, dan membosankan, terutama ketika
berhadapan dengan materi yang penuh angka dan rumus-rumus (Andana et al.,

2025).



Namun, kenyataan di lapangan memperlihatkan hal yang berbeda.
Berdasarkan pengamatan di kelas 11l SD Negeri Kangkung 2, model
pembelajaran yang digunakan masih banyak mengandalkan ceramah dan latihan
soal, sehingga siswa cepat merasa jenuh dan tidak aktif. Siswa menghadapi
kesulitan dalam memahami materi pembagian, terutama ketika menghadapi
materi pembagian dengan sisa dan pembagian bersusun. Kesulitan ini terlihat dari
hasil evaluasi yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas hanya mencapai 70,
sehingga masih banyak siswa yang belum menyelesaikan pembelajaran dan
memerlukan model pembelajaran yang lebih efisien. Guru belum menerapkan
model pembelajaran kooperatif seperti Team Games Tournament dan belum
memanfaatkan media konkret atau permainan edukatif yang dapat membantu
siswa dalam memahami konsep dengan lebih mudah.

Kesenjangan ini menunjukkan adanya perbedaan antara kondisi yang
diharapkan dan realitas di sekolah. Dalam kondisi ideal, pembelajaran
matematika seharusnya memberikan kesempatan bagi keterlibatan aktif dan
pemahaman konsep melalui aktivitas bermain dan kolaborasi. Namun, dalam
kenyataannya, siswa masih kesulitan dalam memahami konsep, kurang aktif, dan
kurang memiliki motivasi karena pembelajaran belum memanfaatkan model dan
media yang inovatif.

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memberi kesempatan
kepada siswa untuk menerapkan konsep matematika dalam konteks yang nyata
dan relevan melalui permainan turnamen. Selama proses tersebut, siswa akan
berkomunikasi dan menjelaskan konsep matematika yang tepat untuk mencapai

solusi yang benar, yang akan memperkuat pemahaman mereka tersendiri.



Penghargaan yang diberikan dapat mendorong siswa untuk lebih giat dalam
belajar, sehingga mereka berusaha semaksimal mungkin dalam memahami
simbol, gambar, operasi matematika, dan dapat menguasai materi yang diajarkan
(Damayanti & Nurhaedah, 2022).

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) memiliki sisi positif
dan negatif. Menurut Rusman dalam (Darsono, 2020), beberapa kelebihan dan
kekurangan tersebut adalah sebagai berikut: A. Kelebihan Model pembelajaran
Team Games Tournament (TGT): 1) Siswa berperan aktif dalam aktivitas
pembelajaran yang berlangsung di kelas. 2) Mengajarkan siswa untuk bersikap
sosial. 3) Menekankan pada penugasan yang perlu diselesaikan oleh siswa. 4)
Lebih mengutamakan sikap terbuka dalam menerima perbedaan. 5) Mengajarkan
pentingnya kepedulian, toleransi, dan kolaborasi. 6) Meningkatkan semangat
belajar siswa, dan 7) Meningkatkan hasil belajar siswa. B. Kekurangan Model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT): 1) Menyulitkan dalam
pembagian kelompok yang terdiri dari siswa dengan tingkat kemampuan
akademik tinggi, sedang, dan rendah. 2) Memerlukan pengelolaan dan
pengawasan yang batk oleh guru agar kegiatan diskusi dalam kelompok dapat
berjalan lancar. Untuk menyelesaikan masalah tersebut, diperlukan penggunaan
model dan media pembelajaran yang baru dan kreatif agar siswa lebih
bersemangat dan tertarik belajar.

Melihat kondisi yang ada, penelitian ini sangat penting untuk dilakukan
karena ada kebutuhan yang mendesak dalam mencari inovasi pembelajaran yang
mampu meningkatkan kemampuan operasi hitung pembagian bagi siswa di

tingkat sekolah dasar. Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) akan



lebih baik jika menggunakan media pembelajaran yang menarik. Salah satu
contoh media yang bisa digunakan adalah permainan Ludo, karena dalam
permainan ini terdapat unsur kompetisi, keberuntungan, dan strategi yang sesuai
dengan konsep turnamen dalam model Team Games Tournament (TGT).
Permainan ini tidak hanya menyenangkan, tetapi juga bisa dimodifikasi untuk
mengajarkan konsep pembagian melalui aturan dan strategi yang ada dalam
permainan. Kombinasi antara model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) dan media Ludo diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang
interaktif, kompetitif, dan tetap menyenangkan untuk siswa. Serta siswa
diharapkan hisa lebih. aktif berpartisipasi, lebih mudah memahami konsep
pembagian secara nyata, dan mendapatkan pengalaman belajar yang berguna.
Dalam pembelajaran ini, siswa tidak hanya diminta untuk berpikir dan
merencanakan strategi, tetapi juga belajar bekerja sama serta berkompetisi secara
sehat.

Beberapa kelebihan yang dikemukakan oleh (Ulhusna & Diana, 2020) dalam
permainan ludo antara lain: 1) Ludo menyajikan kesenangan sambil juga memicu
pemikiran matematis. 2) Ludo memberikan kesempatan untuk berlatih, di mana
guru bisa mengamati atau mengevaluasi siswa dan bekerja dalam kelompok. 3)
Ludo bisa memperkuat apa yang telah diajarkan di kelas. 4) Ludo menjadi
pendorong khususnya bagi siswa yang lambat, mereka yang berada di bawah
rata-rata, serta siswa yang kesulitan dalam kemampuan menyelesaikan soal
matematika, yang biasanya disebabkan oleh gangguan fungsi otak. 5) Selain itu,
Ludo juga untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi siswa dan menciptakan

pembelajaran berbasis tantangan.



Oleh karena itu, dalam penelitian ini sangat diperlukan solusi melalui
penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang dipadukan
dengan media Ludo untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di kelas 111 SD
Negeri Kangkung 2. Hal ini juga mendorong peneliti untuk melaksanakan
penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Berbantuan Media Ludo Terhadap Kemampuan

Operasi Hitung Pada Siswa Kelas 3 SD Negeri Kangkung 2.”

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan mengenai latar belakang
diatas, terdapat beberapa permasalahan yang dapat dikenali yaitu antara lain
sebagai berikut:

1. Model pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik hanya terbatas pada
pembelajaran saintifik dengan menggunakan metode diskusi dan tanya
jawab.

2. Siswa belum terbiasa melakukan kuis seperti permainan dan turnamen.

3. Kemampuan matematika siswa, terutama pada topik pembagian, masih
tergolong rendah di kelas 111 SD Negeri Kangkung 2.

4. Sarana pembelajaran yang digunakan tidak cukup menarik minat siswa atau

membantu mereka dalam memahami konsep pembagian dengan baik.

C. Pembatasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah yang telah dijelaskan, maka penelitian ini

akan difokuskan pada hal-hal berikut:



1. Penggunaan model pembelajaran yang akan diterapkan yaitu Team Games
Tournament (TGT).

2. Subjek penelitian hanya meliputi siswa kelas 111 di SD Negeri Kangkung?2.

3. Permasalahan ini hanya terfokus pada mata pelajaran matematika materi
operasi hitung pembagian untuk siswa kelas 11 di SD Negeri Kangkung 2.

4. Penggunaan media pembelajaran Ludo sebagai penunjang model

pembelajaran Team Games Tournament (TGT).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah Apakah model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) yang menggunakan media Ludo berpengaruh terhadap kemampuan
matematika siswa kelas 111 SD Negeri Kangkung 2 dalam melakukan operasi

hitung pembagian?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan pada rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang didukung oleh media Ludo
terhadap kemampuan matematika siswa kelas 111 SD Negeri Kangkung 2 dalam

melakukan operasi hitung pembagian.

F. Manfaat Penelitian
Tujuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, yaitu antara
lain sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis



Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan serta

memberikan wawasan baru. Di samping itu, diharapkan penelitian ini juga

bisa dijadikan acuan terkait penerapan model Teams Games Tournament

yang didukung oleh media Ludo untuk meningkatkan keterampilan operasi

hitung pembagian dalam mata pelajaran Matematika.

2. Manfaat Praktis

a. Manfaat bagi siswa

1)

2)

3)

Siswa mendapatkan pengalaman yang berbeda dalam proses belajar,
sehingga mereka tidak merasa jenuh, karena mereka akan
mempelajari matematika dengan model Teams Games Tournament
(TGT) vyang dilengkapi dengan media Ludo. Model ini lebih
menyenangkan, melibatkan, dan mudah dipahami, serta membawa
dampak positif pada kemampuan mereka dalam melakukan operasi
hitung pembagian dalam materi Matematika.

Sebagai langkah untuk mendorong semangat siswa agar lebih
bersemangat dalam belajar, sekaligus meningkatkan kemampuan
mereka dalam melakukan operasi hitung pembagian dengan
menggunakan model pendekatan Teams Games Tournament (TGT)
yang didukung oleh media Ludo.

Proses pembelajaran menjadi lebih jelas bagi siswa dalam memahami
materi yang diajarkan oleh guru dengan model pendekatan Teams
Games Tournament (TGT) yang didukung oleh media Ludo, sehingga
kemampuan mereka dalam operasi hitung pembagian dalam

Matematika di tingkat Sekolah Dasar menjadi meningkat.
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b. Manfaat bagi guru

1)

2)

3)

Menjadi acuan dalam menentukan model dan alat pembelajaran yang
menarik untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

Memberikan pengalaman baru yang berbeda kepada guru ketika
mengimplementasikan model Teams Games Tournament (TGT) yang
didukung oleh media Ludo.

Meningkatkan profesionalisme para guru dengan memperkenalkan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang inovatif

dengan bantuan media Ludo dalam proses pendidikan di sekolah.

c. Manfaat bagi sekolah

1)

2)

3)

Dapat meningkatkan mutu pendidikan di sekolah dengan
menggunakan model Teams Games Tournament (TGT) yang
didukung oleh media Ludo.

Dapat memberikan saran untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
sekolah, terutama dalam mata pelajaran Matematika.

Menjadikan SD Negeri Kangkung 2 sebagai pelopor dalam inovasi
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan
dukungan media Ludo, sehingga dapat menjadi contoh bagi sekolah
lain serta meningkatkan kualitas pendidikan melalui pemanfaatan

teknologi dan pengembangan profesionalisme pengajar.

d. Manfaat bagi peneliti

1)

Memberikan wawasan dan pengalaman baru tentang model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dibantu dengan

media Ludo.
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2) Mengetahui keadaan sosial yang tepat untuk menjalankan kegiatan

pembelajaran.
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A. Kajian Teori
1. Model Pembelajaran Kooperatif tipe Times Games Tournament (TGT)
a. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif tipe Times Games
Tournament (TGT)

Kooperatif berasal dari istilah cooperative yang berarti melakukan
aktivitas secara bersamaan dengan saling mendukung satu sama lain
sebagai satu unit atau tim. Menurut (Collins et al., 2021), pembelajaran
kooperatif adalah bentuk belajar kelompok yang diatur berdasarkan
prinsip bahwa pembelajaran harus didasarkan pada perubahan sistem
informasi secara sosial di antara kelompok belajar. Dalam kelompok ini,
setiap anggota bertanggung jawab atas pembelajaran dirinya sendiri dan
diharapkan dapat mendorong pembelajaran anggota lainnya. Di sisi lain,
Nurhadi menggambarkan pembelajaran kooperatif sebagai pendekatan
pengajaran yang membangun interaksi dan saling membantu untuk
mencegah terjadinya konflik serta kesalahpahaman yang dapat
menyebabkan permasalahan (Silalahi et al., 2024).

Model pembelajaran kooperatif yang dikenal sebagai Teams Games
Tournament (TGT) dijelaskan sebagai pendekatan pengajaran yang
sederhana untuk diterapkan, di mana semua siswa terlibat dan saling
menilai status, di mana elemen permainan menjadi bagian penting dari

proses pembelajaran. Teams Games Tournament (TGT) diartikan sebagai

12
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model pembelajaran kooperatif yang mengelompokkan siswa ke dalam
kelompok belajar yang terdiri dari 4 hingga 6 orang, dengan variasi
dalam kemampuan, gender, serta latar belakang etnis atau ras (rusmanto,
rola angga lardika, 2020). Selanjutnya, guru memperkenalkan topik, dan
siswa berkolaborasi dalam kelompok untuk memastikan semua anggota
memahami materi pelajaran. Kemudian, siswa berpartisipasi dalam
permainan akademis di mana satu kelompok mereka mendapatkan poin
untuk tim mereka dalam bentuk sebuah turnamen. Siswa berkompetisi
dalam permainan dengan tiga siswa lainnya pada meja turnamen, yang
mana ketiga siswa ini memiliki skor akhir yang sama. Proses permainan
ini cukup adil dengan menggunakan sistem rotasi posisi. Tim dengan
skor tertinggi akan mendapatkan sertifikat atau penghargaan yang
diberikan oleh kelompok lain.

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah tipe
pembelajaran kooperatif yang sederhana, mengajak seluruh siswa tanpa
memandang status, mendorong mereka untuk berperan sebagai tutor
sebaya, serta melibatkan unsur permainan dan penguatan (U. Hasanah et
al.,, 2020). Teams Games Tournament (TGT) sebagai model
pembelajaran kooperatif untuk mendorong keterlibatan aktif siswa
melalui kompetisi kelompok untuk menjawab sebanyak mungkin
pertanyaan dengan jawaban yang benar. Dalam model ini menciptakan
suasana yang santai, sekaligus membangun rasa tanggung jawab, kerja
sama, semangat kompetisi yang sehat, dan partisipasi aktif dalam proses

belajar. Komponen utama dalam pembelajaran kooperatif dengan model
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Teams Games Tournament (TGT) mencakup penyampaian materi,
pembentukan kelompok, permainan, turnamen, dan penghargaan
kelompok (Z. Hasanah & Himami, 2021)

Dari berbagai sudut pandang para ahli, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran kooperatif berfokus pada kolaborasi antara siswa dalam
kelompok kecil untuk mencapai tujuan belajar. Salah satu jenisnya
adalah Teams Games Tournament (TGT), yang menggabungkan Kkerja
tim dengan elemen permainan dan persaingan. Dalam Teams Games
Tournament (TGT), siswa dibagi ke dalam kelompok berdasarkan
keterampilan dan latar belakang yang berbeda, belajar bersama, dan
bersaing dalam permainan yang menyenangkan. Model ini
meningkatkan pemahaman konsep, rasa tanggung jawab, semangat
kolaborasi, kejujuran, dan persaingan positif. Suasana belajar yang santai
dan interaktif menciptakan pengalaman pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan bagi semua siswa.

. Langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe Time Games
Tournament (TGT)

Terdapat beragam langkah-langkah metode pembelajaran dalam
model Team Games Tournament (TGT) menurut beberapa ahli. Berikut
adalah beberapa langkah yang disampaikan oleh para ahli:

Langkah-langkah pembelajaran Team Games Tournament (TGT)

yang ditunjukkan oleh (Azizah et al., 2025) antara lain:



1)

2)

3)
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Siswa dibagi menjadi beberapa tim belajar yang masing-masing
terdiri dari empat siswa dengan variasi jenis kelamin, tingkat
prestasi, dan suku yang berbeda.

Guru mempersiapkan materi pelajaran dan siswa berkolaborasi
dalam tim untuk memastikan semua anggota tim memahami
bahan yang diajarkan.

Semua siswa mengikuti kuis tanpa saling menjalin bantuan.

Selanjutnya, langkah-langkah pembelajaran Team Games Tournament

(TGT) yang diusulkan oleh (Z. Hasanah & Himami, 2021) adalah sebagai

berikut:

1)

2)

3)

Di awal  pembelajaran, guru memberikan materi lewat
penyampaian kelas atau yang dikenal sebagai presentasi kelas.
Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, inti materi, serta
memberikan penjelasan singkat mengenai LKS yang akan
dibagikan kepada kelompok.

Guru membagi siswa menjadi kelompok-kelompok yang
ditentukan berdasarkan kemampuan siswa dari ulangan harian
sebelumnya, jenis kelamin, etnis, dan ras. Setiap kelompok
biasanya terdiri dari 4 sampai 6 siswa. Tujuan adanya kelompok
ini adalah untuk mendalami materi bersama teman dan
mempersiapkan anggota agar bisa bekerja dengan baik selama

permainan.
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4) Permainan ini berisi pertanyaan yang berhubungan dengan materi
dan dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang diperoleh
dari presentasi kelas serta belajar kelompok. Umumnya,
permainan ini terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang cukup
sederhana.

5) Turnamen adalah struktur pembelajaran di mana permainan
berlangsung. Umumnya, turnamen dilaksanakan pada akhir
pekan atau setelah setiap unit, setelah guru melakukan presentasi
kelas dan kelompok telah menyelesaikan lembar kerja mereka.

6) Setelah turnamen selesai, guru mengumumkan kelompok yang
menang, dan setiap tim akan mendapatkan sertifikat atau hadiah
jika rata-rata skor yang diperolen memenuhi kriteria yang sudah

ditentukan.

Selanjutnya langkah-langkah pembelajaran Team Games Tournament

(TGT) yang diungkapkan oleh (Hamdani et al., 2020) antara lain:

1) Guru mengajarkan materi sesual dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.

2) Guru menyiapkan pertanyaan untuk permainan dan lembar kerja
untuk siswa.

3) Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok dengan
masing-masing kelompok terdiri dari 4-6 siswa.

4) Guru meminta setiap kelompok untuk menyelesaikan tugas yang

terdapat dalam buku panduan.
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5) Guru menginformasikan kepada setiap kelompok agar saling
bekerja sama dan memberikan bantuan jika ada anggota
kelompok yang mengalami kesulitan.

6) Guru meminta siswa untuk bermain sesuai instruksi yang telah
diberikan.

7) Guru menyediakan hadiah sebagai bentuk motivasi kepada siswa

agar lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan langkah-langkah yang diusulkan oleh beberapa ahli di
atas, peneliti memutuskan untuk menggunakan langkah-langkah dari
(Hamdani et al., 2020). Pemilihan ini dilakukan karena lebih mudah

dipahami dan dinilai lebih efektif untuk diberikan kepada siswa.

Kelebihan dan kekurangan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament (TGT)

Terdapat sejumlah kelebihan serta kelemahan dari model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament(TGT) menurut
berbagai ahli. Berikut ini adalah beberapa kelebihan dan kelemahan yang
diajukan oleh para ahli:

Model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament (TGT)
memiliki berbagai kelebihan dan kelemahan menurut (rusmanto, rola
angga lardika, 2020) yaitu:

1) Kelebihan dari model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) adalah:

a) Alokasi waktu untuk tugas fisik lebih dioptimalkan.



b)

9)
h)
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Mengutamakan penerimaan terhadap perbedaan individual.
Memungkinkan penguasaan materi yang lebih mendalam dalam
waktu yang singkat.

Meningkatkan partisipasi siswa dalam proses belajar.
Mengajarkan siswa cara berinteraksi dengan orang lain.
Memperlihatkan semangat belajar yang lebih tinggi.
Memberikan hasil belajar yang lebih baik.

Meningkatkan kerja sama, nilai-nilai baik, serta persaingan

yang sehat di antara siswa.

2) Kekurangan dari model pembelajaran Team Games Tournament

(TGT) adalah:

a)

b)

Menyulitkan pengelompokan siswa dengan kemampuan yang
berbeda-beda dalam hal akademik.
Terdapat siswa yang berprestasi tinggi tetapi mungkin kesulitan

untuk menjelaskan kepada teman-teman mereka.

Kelebihan = dan  kekurangan berikutnya dikemukakan oleh

(Suhernilawati & Kusuma, 2023) antara lain sebagai berikut:

1) Kelebihan dari model Team Games Tournament (TGT) meliputi:

a)

Dalam kelas kooperatif, siswa diberi kebebasan untuk
mengungkapkan pendapat saat berinteraksi.

Rasa percaya diri siswa meningkat.

Tindakan mengganggu siswa lain berkurang.

Motivasi belajar siswa meningkat.

Pemahaman materi pelajaran lebih mendalam.
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f) Meningkatkan kepekaan, kebaikan, dan toleransi kepada siswa

lain serta kepada guru.

g) Interaksi belajar antara siswa menciptakan suasana kelas yang

dinamis dan mencegah kebosanan.

2) Kekurangan dari model Team Games Tournament (TGT) meliputi:

a) Tidak semua siswa berpartisipasi dalam memberikan pendapat.

b) Waktu yang tersedia dalam proses pembelajaran sering kurang.

c) Jika guru gagal mengelola kelas, situasi bisa menjadi riuh.

Kelebihan dan kekurangan dalam penerapan model pembelajaran

kooperatif menurut (Rachman & Kartiko, 2021) adalah sebagai berikut:

1) Kelebihan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)

meliputi:

a)

b)

d)

f)

Siswa memiliki kesempatan untuk menyampaikan pendapat
dalam kelompok untuk melakukan diskusi sebelum memutuskan
pilihan.

Pengelompokan siswa tidak mempertimbangkan perbedaan yang
ada.

Keberadaan kompetisi atau turnamen dapat meningkatkan
motivasi siswa.

Kompetisi atau turnamen dapat membentuk siswa menjadi lebih
bertanggung jawab dan saling membantu dalam lingkungan yang
bersaing secara sehat.

Pembelajaran berorientasi pada peserta didik.

Menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.
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2) Kelemahan dari penerapan model pembelajaran kooperatif Team
Games Tournament (TGT) adalah:

a) Proses pembelajaran memakan waktu yang cukup lama.

b) Jika fasilitas tidak memadai, pembelajaran dapat berlangsung

dengan sulit.

c) Peran guru sangat penting dalam proses pembelajaran.

Merujuk pada berbagai kelebihan dan kekurangan yang diungkapkan
oleh beragam ahli di atas, peneliti memutuskan untuk fokus pada
kelebihan dan kekurangan yang dinyatakan oleh (Suhernilawati &
Kusuma, 2023). Alasan peneliti memilih ini adalah karena lebih mudah
dipahami dan dinilai lebih efektif untuk disampaikan kepada siswa.

2. Media Ludo
a. Pengertian Media Ludo

Permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran agar dapat
meningkatkan ketertarikan siswa sehingga mereka lebih aktif dalam
berpartisipasi. Salah satunya contoh permainan tersebut adalah Ludo.
Media Ludo adalah jenis permainan tradisional yang berasal dari India
dan telah ada sejak abad ke-6 Masehi. Pada awalnya, permainan ini
dikenal dengan sebutan Pachisi, yang dimainkan oleh kalangan
bangsawan India kuno sebagai wahana hiburan sekaligus strategi belajar.
Seiring waktu yang telah berjalan, permainan ini mengalami perubahan
dan penyederhanaan, sehingga akhirnya bisa dikenal di banyak negara
dengan nama Ludo (Triskawati & Silalahi, 2022). Permainan ini

mengedepankan elemen keberuntungan, taktik, dan interaksi di antara
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para pemain. Saat ini, Ludo tidak hanya berfungsi sebagai alat hiburan,
tetapi juga telah dikembangkan menjadi sarana pendidikan yang dapat
meningkatkan motivasi, kerja sama, serta partisipasi aktif siswa didalam
kelas (Maria et al., 2021). Ludo menjadi salah satu permainan yang
populer di kalangan masyarakat karena sifatnya yang sederhana,
menyenangkan, dan mampu dimainkan oleh berbagai kelompok usia
(Harahap & Yusnaldi, 2024). Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan
bahwa Ludo adalah permainan papan kuno yang berasal dari India dan
telah ada sejak abad ke-6 Masehi dengan nama awal Pachisi. Dalam
pembelajaran matematika, permainan Ludo bisa diubah menjadi alat
pembelajaran yang menyenangkan. Permainan ini bisa dilengkapi
dengan soal-soal tentang pembagian, sehingga siswa bisa belajar sambil
bermain dalam suasana yang menantang namun tetap menyenangkan.
Permainan ini terdiri dari selembar kertas yang memiliki empat kotak
besar dan 72 kotak kecil. Untuk mencapai garis finish, setiap pemain
menggunakan pion dengan warna yang berbeda. Permainan Ludo
merupakan kegiatan yang melibatkan papan dan bisa dimanfaatkan oleh
dua sampai empat tim, di mana setiap tim terdiri dari empat atau enam
siswa. Dalam permainan ini, para pemain perlu menerapkan strategi yang
baik agar bisa menang dengan melewati berbagai soal yang telah
disediakan. Media yang dikembangkan sangat sesuai untuk siswa kelas
3 SD dengan materi tentang operasi hitung pembagian. Desain Game
Ludo berbentuk kotak persegi berukuran 1,5 x 1 m, dan media ini

dirancang menggunakan aplikasi Canva, lalu dicetak sebagai stiker dari
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bahan cromo. Setiap peserta memiliki pion dengan warna yang berbeda,
yaitu merah, hijau, biru, dan kuning. Pada media Ludo tersedia dadu dan
kartu soal yang berisi pertanyaan mengenai materi pembagian, dengan
ukuran 10 x 7 cm per kartu. Papan permainan Ludo dilengkapi dengan
berbagai kotak yang harus dilalui oleh pemain untuk meraih
kemenangan, dan setiap kotak mengandung pertanyaan yang berbeda-
beda. Contohnya, pada kotak pertama terdapat soal 15:3=. . ... Pemain
akan melempar dadu secara bergantian, dan permainan dimulai oleh
pemain yang mendapat angka paling tinggi pada dadu, yaitu angka 6
(Suriati et al., 2020).
. Langkah-langkah penggunaan media Ludo
Dalam penggunaannya sebagai alat pembelajaran, media Ludo
memiliki langkah-langkah yang perlu diikuti agar dapat berlangsung
dengan lancar. Langkah-langkah tersebut adalah sebagai berikut:
Langkah-langkah dalam penggunaan media Ludo yang dijelaskan
oleh (Suriati et al., 2020) adalah sebagai berikut:
1) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan bagaimana cara
bermain.
2) Siswa dibagi ke dalam 4 kelompok berdasarkan warna pion yang
digunakan.
3) Guru membagikan papan Ludo dan kartu soal tentang operasi hitung
pembagian.
4) Pemain secara bergiliran melempar dadu dan menjawab soal

pembagian yang ada di dalam kartu.
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Jika jawaban benar, pemain maju sesuai angka pada dadu, jika salah,
tidak bergerak.

Pemenang adalah pemain yang pertama kali mencapai kotak
“Finish”.

Setelah permainan, guru mendiskusikan kembali soal-soal yang

sulit.

Langkah-langkah dan penggunaan media Ludo yang dijelaskan oleh

(Abdul & Solori, 2021) antara lain sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Menyiapkan papan ludo dan kartu soal yang telah dikelompokkan
berdasarkan warna. Setiap siswa menyiapkan alat tulis dan kertas.
Untuk mengeluarkan pion dari rumah, setiap pemain perlu melempar
dadu dan mendapatkan angka 6. Jika tidak mendapatkan angka
tersebut, giliran berpindah ke pemain berikutnya.

Apabila pemain mendapatkan angka 6, dia berhak untuk melempar
dadu lagi.

Jika hasil lemparan dadu kedua juga menunjukkan angka 6, pemain
dapat melanjutkan dengan lemparan ketiga.

Pion digerakkan sesuai dengan hasil angka yang muncul di dadu.
Para siswa menjawab setiap pertanyaan berdasarkan posisi pion
mereka masing-masing.

Jika pion seorang pemain berada di tempat yang sama dengan pion
lawan, maka pion lawan akan tersingkir dan harus kembali ke Home

Base.
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8) Pemain yang paling cepat mencapai garis finish dan dapat menjawab
soal dengan tepat adalah pemenang permainan ini.

9) Di akhir permainan, setiap siswa menjelaskan semua jawaban dari
soal-soal yang telah disiapkan.

10) Siswa lainnya diberi kesempatan untuk memberikan tanggapan
terhadap penjelasan temannya, dan guru akan memberikan

penilaian.

Langkah-langkah dan penggunaan media Ludo yang dijelaskan oleh

(Tryandana et al., 2023) antara lain sebagai berikut:

1) Sebuah permainan papan kotak-kotak yang dapat dimainkan oleh
antara 2 hingga 6 orang.

2) Pemain perlu merancang taktik untuk bersaing dalam memindahkan
empat pion sesuai dengan angka yang muncul dari dadu.

3) Para pemain menempatkan empat pion Ludo di rumah yang sesuai
dengan warna yang ada di pojok papan.

4) Untuk memindahkan pion dari rumah ke jalur permainan, setiap
pemain harus memperoleh hasil lemparan dadu yang menunjukkan
angka enam.

5) Pemenang ditentukan oleh orang yang pertama kali berhasil

menempatkan semua pion Ludo di lokasi akhir.

Berdasarkan langkah-langkah dalam penggunaan media Ludo yang di
usulkan oleh beberapa ahli di atas, peneliti memutuskan untuk

menggunakan langkah-langkah dari (Suriati et al., 2020). Pemilihan ini
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dilakukan karena lebih mudah dipahami dan dimengerti serta lebih

efektif diberikan kepada siswa.

Kelebihan dan kekurangan media Ludo
Terdapat sejumlah kelebihan serta kelemahan dari media Ludo
menurut berbagai ahli. Berikut ini adalah beberapa kelebihan dan
kekurangan yang diajukan oleh para ahli antara lain:
Kelebihan serta kekurangan dalam penggunaan media Ludo menurut
(Suriati et al., 2020) adalah sebagai berikut:
1) Kelebihan menggunakan media Ludo antara lain sebagai berikut:
a) Meningkatkan semangat belajar siswa karena metode
pembelajaran yang sangat menyenangkan.
b) Mengasah semangat kompetisi dan kerja sama di antara siswa
melalui permainan kelompok.
¢) Meningkatkan pemahaman konsep karena siswa terlibat aktif
saat menjawab pertanyaan setiap kali pion berhenti di kotak
tertentu.
d) Memperbaiki interaksi antara guru dan siswa, bukan hanya
melalui tanya jawab, tetapi juga kolaborasi saat bermain.
e) Dapat menjadi cara alternatif untuk evaluasi, karena penguasaan
siswa diukur melalui permainan, bukan hanya melalui tes
tertulis.

2) Kekurangan dalam penggunaan Ludo antara lain sebagai berikut:



b)

d)
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Memerlukan waktu lebih lama untuk diterapkan dalam kelas
karena harus menjelaskan aturan dan cara bermain.
Menyiapkan media itu agak kompleks (perlu membuat papan
permainan, pion, soal-soal, dan petunjuk).

Kelas bisa menjadi gaduh karena atmosfer persaingan di antara
anggota kelompok.

Tidak semua siswa dapat fokus, beberapa lebih bersemangat

bermain daripada mendengarkan pelajaran.

Kelebihan serta kekurangan dalam penggunaan media Ludo menurut

(Kurnaidi & Hidayatillah, 2024) adalah sebagai berikut:

1)

2)

Kelebihan dalam penggunaan media Ludo adalah:

a) Siswa. menunjukkan  peningkatan  partisipasi  saat
memanfaatkan media pembelajaran yang diterapkan oleh
peneliti.

b) Terdapat keseimbangan antara kebebasan dan keaktifan di
dalam diri siswa.

c) Siswa memperoleh pengetahuan baru dibandingkan dengan
metode pembelajaran sebelumnya.

Kekurangan dalam penggunaan media Ludo adalah:

a) Siswa masih terlalu berlebihan dalam berpartisipasi dalam
pembelajaran yang berkaitan dengan ludo.

b) Masih menjadi pertanyaan misteri mengenai ludo yang dibuat

oleh peneliti belum mencapai hasil yang optimal.
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c) Siswa masih terlihat kaku saat terlibat dalam media

pembelajaran misteri tentang ludo.

Kelebihan serta kekurangan dalam penggunaan media Ludo

menurut (Nurwiana, 2022) adalah sebagai berikut:

1) Kelebihan dalam penggunaan media Ludo adalah:
a) Dapat dimainkan di berbagai tempat dan waktu.
b) Membantu merangsang minat siswa.
c) Meningkatkan komunikasi antar pemain.
d) Permainan yang menyenangkan dan menghibur.
2) Kekurangan dalam penggunaan media Ludo adalah:
a) Materi pembelajaran yang terbatas.
b) - Ketergantungan pada permainan itu sendiri.
c) Tidak sesuai untuk semua jenis topik.

d) Keterbatasan dalam memberikan penjelasan.

Merujuk pada berbagai kelebihan dan kekurangan yang
diungkapkan oleh berbagai ahli di atas, peneliti memutuskan untuk
fokus pada kelebihan dan kekurangan yang dinyatakan oleh (Suriati et
al., 2020). Alasan peneliti memilih ini adalah karena lebih mudah

dipahami dan lebih efektif dimengerti untuk disampaikan kepada siswa.

3. Operasi hitung pembagian

a. Pengertian operasi hitung pembagian
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Operasi hitung adalah cara melakukan perhitungan, perhitungan
aljabar, serta berbagai bentuk perhitungan matematika lainnya. Operasi
adalah aturan yang digunakan untuk mendapatkan satu elemen dari satu
atau beberapa elemen yang sudah diketahui. Elemen yang diperoleh
setelah melakukan operasi disebut hasil operasi, sedangkan satu atau
beberapa elemen yang digunakan sebagai dasar disebut elemen yang
dioperasikan. Menghitung merupakan kemampuan awal dalam
memahami konsep bilangan. Pengetahuan tentang bilangan dan cara
menghitungnya muncul dalam semua cabang matematika. Bahkan sering
kali, pengetahuan tentang bilangan menjadi dasar dalam pengembangan
struktur matematika, sehingga berhitung adalah hal yang mendasar dan
sangat penting (Innah, 2021). Jadi, operasi hitung atau aritmatika adalah
bentuk perhitungan yang berkaitan dengan bilangan, khususnya operasi
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.

Dalam penelitian ini akan membahas materi operasi hitung
pembagian. Operasi hitung pembagian adalah salah satu bentuk
perhitungan matematika dasar yang digunakan untuk membagi suatu
bilangan dengan bilangan lainnya sehingga diperoleh hasil bagi dan sisa
bagi jika ada. Secara umum, konsep pembagian bisa dipahami sebagai
proses mengurangi suatu bilangan berulang kali hingga mencapai nol
atau hingga tidak bisa dikurangi lagi dengan pembagi yang sama, atau
bisa juga dilihat sebagai kebalikan dari operasi perkalian: jikaa x b =c,
maka ¢ + b = a (atau secara umum c dibagi a akan menghasilkan b).

Dalam pembelajaran di tingkat sekolah dasar, operasi hitung pembagian



29

membutuhkan siswa untuk memahami hubungan antara bilangan yang
dibagi, pembagi, hasil bagi, dan sisa bagi, serta mampu menggunakan
berbagai metode dalam menyelesaikan soal seperti pembagian bersusun
dan penggunaan alat bantu konkret.

Memahami operasi hitung pembagian dengan baik sangat penting
karena pembagian merupakan dasar dalam menyelesaikan berbagai jenis
soal matematika lanjutan serta digunakan dalam berbagai situasi dalam
kehidupan sehari-hari. Seperti yang dijelaskan dalam salah satu
penelitian (Innah, 2021), siswa sering mengalami kesulitan dalam
mempelajari materi pembagian karena belum benar-benar menguasai
konsep pengurangan berulang atau kebalikan dari perkalian, serta
mengalami kesulitan dalam mengerjakan soal bersusun dan soal cerita.

. Manfaat operasi hitung pembagian

Berdasarkan (Rahayu et al., 2024) pengajaran operasi hitung
pembagian memberikan dampak yang baik untuk siswa bersemangat. Ini
membuktikan bahwa topik pembagian tidak hanya relevan dari sudut
pandang teori, tetapi juga berpengaruh terhadap peningkatan
keterampilan berhitung dan ketertarikan siswa dalam belajar. Berikut
adalah beberapa manfaat dari penguasaan materi operasi hitung
pembagian antara lain sebagai berikut:

1) Siswa menjadi lebih berminat dan terlibat saat belajar tentang
pembagian karena metode pengajaran yang digunakan beragam dan

disesuaikan dengan kemampuan individual.
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2) Kemampuan dalam melakukan operasi pembagian meningkat
dengan signifikan setelah diterapkannya cara pengajaran yang
variatif sesuai dengan level kemampuan siswa.

3) Siswa menjadi lebih bisa memahami konsep pembagian sebagai
pengelompokan dan dapat menerapkannya dalam berbagai soal
matematika.

4) Siswa dapat mengetahui cara pembagian, dan siswa tidak hanya
belajar menghitung, tetapi juga memahami “mengapa” dan
“bagaimana” proses tersebut berlangsung (sebagai kebalikan dari
perkalian, serta hubungannya dengan pengurangan berulang).

5) Siswa yang mahir dalam operasi dasar seperti pembagian merasa
lebih siap menghadapi materi berikutnya dan memiliki rasa percaya
diri yang lebih tinggi.

Indikator dalam operasi hitung pembagian
Indikator yang diterapkan dalam materi operasi perhitungan

pembagian lebih fokus pada pemahaman tentang konsep dasar

pembagian. Berdasarkan (Krisma & Septiani, 2024) ini dapat dilihat dari
indikator berikut ini:

1) Siswa mampu menggambarkan arti atau konsep dari pembagian
sebagai suatu pengelompokan yang setara.

2) Siswa dapat menyelesaikan perhitungan pembagian bilangan bulat
dengan tepat.

3) Siswa dapat menghubungkan keterkaitan antara perkalian dan

pembagian serta pembagaian adalah pengurangan berulang.
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4) Siswa bisa menggunakan pembagian dalam situasi sehari-hari.

Adapun indikator operasi hitung pembagian yang dikemukakan oleh

(Riani et al., 2024) sebagai berikut:

1) Siswa dapat melakukan operasi matematika pembagian dengan
tepat.

2) Siswa dapat menyusun ungkapan matematika yang berhubungan
dengan operasional pembagian secara akurat.

3) Siswa mampu menyelesaikan masalah pembagian yang melibatkan
angka bulat dengan hasil kali dan hasil bagi tidak lebih dari 100

dalam situasi sehari-hari.

Selanjutnya ‘yaitu indikator operasi hitung pembagian yang

dikemukakan oleh (Natari, 2024) sebagai berikut:

1) Siswa membedakan operasi matematis pembagian.

2) Siswa memahami definisi dari pembagian.

3) Siswa menerapkan  operasi  matematis pembagian untuk
menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan sehari-hari.

4) Guru memberikan tugas mengenai berbagai operasi matematis
pembagian.

5) Guru menyimpulkan dan berdiskusi tentang metode penyelesaian

operasi matematis pembagian dalam kehidupan sehari-hari.

Merujuk pada berbagai indikator yang diungkapkan oleh berbagai

ahli di atas, peneliti memutuskan untuk fokus pada indikator yang



32

dinyatakan oleh (Krisma & Septiani, 2024). Alasan peneliti memilih ini
adalah karena lebih mudah dipahami dan lebih efektif dimengerti untuk

disampaikan kepada siswa.

. Faktor-faktor yang mempengaruhi operasi hitung pembagian
Kesulitan belajar dalam operasi hitung pembagian dipengaruhi oleh
faktor internal dan eksternal yang dikemukakan oleh (Danuri & Ridho,

2020). Adapun faktor internal yang mempengaruhi materi operasi hitung

pembagian antara lain sebagai berikut:

1) Kemampuan kognitif siswa yang masih kurang, seperti belum
menguasai konsep dasar dan keterampilan operasi perkalian serta
pengurangan yang lemah.

2) Kurangnya perhatian siswa selama belajar.

3) Minat belajar siswa yang begitu rendah.

Adapun juga faktor eksternal yang mempengaruhi materi operasi

hitung pembagian yaitu antara lain sebagai berikut:

1) Keluarga dan orang tua yang kurang memperhatikan kebiasaan
belajar anak di rumah, kondisi ekonomi yang rendah, dan kurangnya
pengetahuan orang tua.

2) Faktor sekolah seperti pendekatan guru yang kurang memadali,
jumlah siswa dalam kelas yang banyak, manajemen kelas yang tidak

baik, dan kurangnya kesabaran guru dalam menghadapi siswa.
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Kesulitan belajar yang dialami siswa disebabkan oleh faktor internal
yang berasal dari diri siswa sendiri seperti kemampuan berpikir,
semangat belajar, minat, bakat, dan kondisi kesehatan, serta faktor
eksternal seperti lingkungan sekitar, keluarga, dan kondisi sosial

ekonomi.

Prinsip dasar operasi hitung pembagian

Sebelum menjelaskan prinsip-prinsip dalam operasi hitung pembagian
menurut para ahli, penting untuk memahami bahwa pembagian tidak
hanya berhubungan dengan cara membagi angka secara mekanis, tetapi
juga mencakup pemahaman yang mendalam tentang hubungan antar
angka, pola pengelompokan, serta makna matematis yang ada di
dalamnya. Para pakar di bidang pendidikan matematika menyampaikan
berbagai pandangan yang dapat digunakan sebagai dasar teoritis agar
proses belajar mengenai pembagian menjadi lebih terarah dan
konseptual. Berdasarkan pemikiran ini, berikut ini disajikan beberapa
prinsip operasi hitung pembagian menurut para ahli yaitu:

Menurut (Indah et al., 2020) prinsip dasar operasi hitung pembagian
antara lain sebagai berikut:

1) Pengelompokan dengan jumlah yang sama.

2) Pembagian tanpa sisa.

3) Pembagian yang menghasilkan sisa.

Selanjutnya yaitu prinsip operasi hitung pembagian yang

dikemukakan (Norma Belinda et al., 2023) yaitu:
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1) Pemahaman siswa mengenai konsep pembagian yang mendasar
harus dimulai dengan kegiatan nyata, seperti membagi objek ke
dalam kelompok yang serupa. Ini menjadi fondasi bagi siswa untuk

mengerti pembagian dalam bentuk simbol matematis.

Adapun prinsip operasi hitung pembagian yang dikemukakan oleh

(Siregar, 2023) sebagai berikut:

1) Jika sejumlah barang atau kuantitas dipisahkan menjadi bagian-
bagian yang serupa, setiap bagian tersebut akan memiliki jumlah
yang sama. Contohnya, jika 12 buah apel dibagi 3 kelompok, maka
masing-masing kelompok akan mendapatkan 4 apel.

2) Pembagian adalah proses yang urutannya tidak memengaruhi hasil
akhir. Dengan kata lain, (a + b) + c=a + (b x ¢). Misalnya, (12 + 2)
+ 3 sama dengan 12+ (2 % 3) = 2.

3) Dalam konteks pembagian, bila suatu angka dibagi dengan satu,
hasilnya akan tetap sama dengan angka itu. Ini berarti, a + 1 = a.

Contohnya, 8 + 1 = 8.

Merujuk pada berbagai prinsip yang diungkapkan oleh berbagai ahli
di atas, peneliti memutuskan untuk fokus pada indikator yang dinyatakan
oleh (Indah et al., 2020). Alasan peneliti memilih ini adalah karena lebih
mudah dipahami dan lebih efektif dimengerti untuk disampaikan kepada

siswa.
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4. Teori pendukung

Penelitian ini didasarkan pada teori belajar konstruktivisme sosial
yang dikemukakan oleh Lev S. Vygotsky. Teori ini menjelaskan bahwa
pembelajaran terjadi ketika individu bersosialisasi dan membangun
pemahaman baru melalui pengalaman serta dukungan orang lain.
Pengetahuan tidak diperoleh secara langsung dari guru, tetapi dikembangkan
oleh siswa melalui aktivitas, komunikasi, dan kerja sama dalam lingkungan
sosial. Menurut pandangan konstruktivisme sosial, siswa memiliki zona
perkembangan proksimal (Zone of Proximal Development/ZPD), yang
merupakan selisih-antara kemampuan yang dimiliki siswa saat ini dan apa
yang bisa mereka capai dengan bantuan pihak lain, seperti guru atau teman.
Bantuan sementara ini disebut scaffolding, di mana guru berfungsi sebagai
pengarah yang membimbing siswa menuju pemahaman yang lebih
mendalam.

Penerapan teori konstruktivisme sosial sangat relevan dengan model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) berbantuan
media Ludo karena mengutamakan kolaborasi antara siswa dalam kelompok
kecil yang beragam untuk saling mendukung dalam memahami materi.
Aktivitas pembelajaran yang berbentuk turnamen dan permainan serta
memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara aktif, berinteraksi,
dan membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Proses
pembelajaran yang melibatkan interaksi sosial, komunikasi, dan persaingan
yang sehat ini sejalan dengan prinsip-prinsip konstruktivisme, yaitu belajar

sebagai hasil dari konstruksi aktif siswa melalui pengalaman yang bermakna.
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Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT) dengan dukungan media Ludo diharapkan dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam operasi hitung pembagian, karena
mereka mendapatkan pemahaman konsep yang nyata, menyenangkan, dan

bekerja sama.

B. Penelitian yang Relevan
Dasar penelitian ini berasal dari berbagai peneliti sebelumnya yang
berhubungan dengan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dalam
meningkatkan kemampuan operasi hitung pembagian. Berikut adalah beberapa

temuan yang dijadikan landasan dalam penelitian ini antara lain sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh (Oktafian, 2024) mengindikasikan adanya
dampak dari model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament yang
didukung oleh Quizizz terhadap keterampilan literasi sains di kelas VV SD Negeri
2 Jembangan. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata yang diperoleh dari pre-test dan
post-test. Pada saat pre-test, rata-rata kemampuan literasi sains siswa tercatat
sebesar 68,44, sedangkan setelah perlakuan, rata-rata post-test mengalami
peningkatan menjadi 78,75. Hasil rata-rata ini akan diperkuat melalui analisis uji
t berpasangan untuk mengevaluasi pengaruh dari variabel independen, yaitu
model Team Games Tournament, terhadap variabel dependen, yaitu kemampuan

literasi sains.

Penelitian yang dilakukan oleh (Andana et al., 2025) menunjukkn bahwa
pengaruh model Team Games Tournament yang menggunakan Wordwall

dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak diterapkan pada kelas khusus IV
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untuk tahun ajaran 2023/2024. Rata-rata nilai di kelas eksperimen mencapai 81,5,
sementara nilai di kelas kontrol hanya 64. Selain itu, analisis uji-t terhadap nilai
post-test di kedua kelas menunjukkan bahwa nilai t-hitung adalah 2,807 dan t-
tabel 0,325, yang berarti t-hitung lebih tinggi dibandingkan t-tabel, sehingga Ho
ditolak dan H1 diterima. Kemampuan belajar matematika dasar dengan metode
pembelajaran Team Games Tournament yang didukung Wordwall lebih baik dan

berpengaruh dibandingkan hasil post-test.

Penelitian dilakukan oleh (Damayanti & Nurhaedah, 2022) penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament dalam mata pelajaran IPA
dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa di kelas IV SD Negeri 160 Inpres
Lemo-Lemo, Kabupaten Maros. Hal ini dibuktikan melalui aktivitas pengajaran
guru, partisipasi siswa -dalam belajar, dan- capaian belajar siswa dalam
pembelajaran IPA. Dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament, terlihat adanya peningkatan. Rincian peningkatan ini
dapat diperhatikan dari setiap siklus. Pada siklus pertama, aktivitas pengajaran
guru di pertemuan pertama dinilai kurang (K), sementara di pertemuan kedua
dinilai cukup (C). Di siklus kedua, aktivitas pengajaran guru di pertemuan pertama
dinilai cukup (C), sedang pertemuan kedua dinilai baik (B). Untuk aktivitas
belajar siswa, siklus pertama menunjukkan bahwa pertemuan pertama dan kedua
keduanya dinilai kurang (K), sedangkan pada siklus kedua, pertemuan pertama
dinilai cukup (C) dan pertemuan kedua dinilai baik (B). Kemampuan belajar siswa
pada siklus pertama belum memenuhi ketuntasan klasikal yang ditetapkan dan

masuk dalam kategori kurang. Namun, pada siklus kedua, kemampuan belajar
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siswa menunjukkan peningkatan, terlihat dari rata-rata nilai yang meningkat dan

kini berada pada kategori baik.

Penelitian dilakukan oleh Amri dkk., (2021), di mana penerapan model Teams
Games Tournament terbukti dapat meningkatkan kemampuan belajar matematika
di tingkat dasar. Hal ini disebabkan karena penerapan model tersebut mampu
menambah partisipasi siswa, mendukung pembelajaran kolaboratif, serta
meningkatkan aktivitas guru, sehingga menjadi efektif dalam pengembangan

kemampuan matematika siswa.

Penelitian dilakukan oleh (Nur Rahmah, 2023) menyebutkan bahwa ada
pengaruh signifikan dari penerapan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament yang didukung oleh media video interaktif terhadap kemampuan
belajar siswa di sekolah dasar pada materi IPAS. Ini terlihat dari perbedaan
kemampuan belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dalam
penelitian ini, hasil belajar IPAS diukur sebagai tingkat pencapaian siswa terhadap
materi IPAS di sekolah dasar yang mencerminkan perubahan perilaku dalam

bentuk keterampilan, sikap, dan pengetahuan.

. Kerangka Berfikir

Matematika memiliki peranan yang sangat krusial untuk dipahami secara
mendalam oleh siswa, karena pembelajaran matematika memiliki sejumlah
keuntungan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, matematika diajarkan
di setiap tingkat pendidikan mulai dari sekolah dasar hingga universitas. Amir
dalam karya (Nur Rahmah, 2023) menyatakan bahwa pelajaran matematika di

tingkat SD bukan hanya bertujuan untuk memperoleh pengetahuan matematika



39

itu sendiri, tetapi juga untuk meningkatkan kemampuan berpikir siswa secara
logis, analisis, sistematis, kritis, dan kreatif. Selain itu, juga bertujuan untuk
membangun kebiasaan bekerjasama dalam menyelesaikan masalah serta
mengembangkan karakter anak, dengan memperhatikan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Salah satu maksud dari pendidikan matematika adalah
agar siswa dapat memahami konsep-konsep matematika, menjelaskan hubungan
antara konsep dan penerapan konsep atau algoritma dengan cara yang fleksibel,
tepat, efisien, dan akurat dalam menyelesaikan masalah.

Untuk mengatasi permasalahan ini, peneliti memilih model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament sebagai solusinya. Model ini telah
terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan belajar matematika siswa.
Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament memberikan
kesempatan bagi siswa untuk bekerja sama dalam kelompok, sehingga mereka
dapat bertukar ide dan pemikiran mengenai topik yang sedang dibahas.
Harapannya, penerapan model ini dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa,
memberikan kontribusi yang berarti bagi anggota tim, serta meningkatkan rasa
percaya diri, kemampuan tim, dan komunikasi di antara siswa. Dengan demikian,
guru akan lebih mudah dalam mengelola proses pembelajaran. Diharapkan bahwa
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament ini dapat
membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, sehingga kemampuan
belajar siswa dalam operasi hitung pembagian bisa ditingkatkan secara signifikan.

Untuk lebih jelasnya digambarkan bagan kerangka berpikir sebagai berikut.
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Permasalahan matematika pada siswa kelas 3

Siswa kesulitan dalam memahami konsep pembagian.
Proses belajar masih berfokus pada metode ceramah.
Semangat dan partisipasi siswa masih rendah.

Sarana pembelajaran kurang menarik dan tidak nyata.

o &M D

Nilai rata-rata masih belum memenuhi standar ketuntasan.

Kebutuhan dan solusi pembelajaran

Diperlukan metode pembelajaran yang menarik, interaktif, dan mendorong siswa <—

untuk terlibat aktif dalam memahami konsep pembagian secara praktis.

Kolaborasi model times games tournament dan media Ludo

1. Kompetisi belajar dengan menggunakan permainan pendidikan. «—

2. Siswa berperan aktif, bersemangat, dan terlibat secara langsung dengan
materi.

3. Pemahaman konsep pembagian menjadi lebih jelas melalui kegiatan

bermain.

.

Dampak pembelajaran yang diharapkan
Peningkatan pemahaman mengenai pembagian
Semangat belajar menjadi lebih tinggi

Partisipasi siswa lebih aktif, bersemangat, dan bekerja sama

M w0 np e

Pencapaian dalam belajar matematika febih baik

l

Kesimpulan Kerangka Berpikir

Terdapat dampak dari model Team Games Tournament yang didukung oleh media
Ludo terhadap kemampuan matematika materi operasi hitung pada siswa kelas 111
SD Negeri Kangkung 2.

Gambar 2.1 Skema Kerangka Berfikir
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D. Hipotesis
Berdasarkan penjelasan teori dan hasil penelitian yang relevan, maka hipotesis
dari penelitian ini dirumuskan antara lain sebagai berikut: Terdapat pengaruh yang
signifikan dari model kooperatif tipe Team Games Tournament yang didukung
oleh media Ludo terhadap kemampuan operasi hitung matematika siswa kelas I11

SD Negeri Kangkung 2.



BAB |11
METODE PENELITIAN

A. Desain Penelitian

Pada penelitian ini diterapkan pendekatan kuantitatif. Penelitian kuantitatif
adalah salah satu jenis studi yang ciri-cirinya mencakup pendekatan yang teratur,
direncanakan dengan matang, dan tersusun dengan baik dari awal hingga tahap
perancangan penelitiannya. Penelitian kuantitatif menekankan pada penggunaan
angka secara signifikan, mulai dari proses pengumpulan data, analisis data
tersebut, hingga presentasi hasilnya (Syahroni Irfan, 2022). Namun, teknik yang
diimplementasikan. dalam penelitian ini adalah menerapkan desain pre-
experimen. Atau melibatkan satu kelas saja untuk uji coba, tanpa adanya kelas
pembanding atau kontrol dan sampel di pilih secara acak.

Desain penelitian ini menggunakan pola pre-test post-test One Group Design,
bertujuan untuk menilai kemampuan dasar siswa terkait masalah kemampuan
operasi hitung pembagian. Setelah pelaksanaan pre-test, penelitian akan
melanjutkan dengan penerapan model pembelajaran Team Games Tournament
berbantuan media Ludo. Setelah perlakuan diberikan, peneliti akan melakukan
tes akhir atau post-test untuk membandingkan hasil yang diperoleh dari post-test
dengan hasil yang didapatkan dari pre-test sebelumnya. Maka dari sinilah,

kesimpulan akan ditarik.

42
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Tabel 3.1 Desain Penelitian One Group Pretest-Posttest Design

Kelas Il o)) X 02

Keterangan :
01 = Pre-test
O2 = Pos-test

X = Treatment

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi - adalah keseluruhan objek atau subjek yang menjadi fokus
penelitian yang memiliki karakteristik tertentu untuk diteliti dan diambil
kesimpulan (Suriani et al., 2023). Maka dapat disimpulkan bahwa populasi
merujuk pada sekelompok orang atau individu yang memiliki ciri-ciri
spesifik yang akan dikumpulkan datanya untuk mencari jawaban dari suatu
penelitian. Dalam penelitian ini, populasi merujuk kepada semua siswa dan
siswi yang berada di kelas I11 di SD Negeri Kangkung 2 yang berjumlah 36
siswa.
2. Sampel
Sampel adalah sekelompok anggota dari populasi yang dipilih dengan
cara tertentu agar dapat mewakili seluruh populasi dalam penelitian. Dengan
kata lain, sampel yang baik harus memiliki ciri-ciri utama yang sama dengan

populasi yang diteliti, sehingga hasil penelitian bisa diterapkan atau
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digunakan untuk populasi secara keseluruhan (Batara et al., 2025). Menurut
(Sugiyono, 2022) teknik pengambilan sampel secara umum terbagi
menjadi dua jenis, yaitu sampling probabilitas (probability sampling) dan
sampling non-probabilitas (non-probability sampling). Dalam penelitian ini,
metode pengambilan sampel yang diterapkan adalah probability sampling,
yang berarti setiap individu dalam populasi memiliki peluang yang sama
untuk terpilih menjadi bagian dari sampel. Untuk menentukan sampel,
peneliti menggunakan metode sampling jenuh, di mana seluruh individu
dalam populasi diambil sebagai sampel. Dengan menggunakan teknik
pemilihan sampel ini, peneliti memilih kelas 111 SD Negeri Kangkung 2 yang
terdiri dari 36 siswa. Secara keseluruhan, satu kelas tersebut digunakan

sebagai kelompok eksperimen.

C. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah cara yang digunakan oleh peneliti untuk
memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam penelitian. Dalam penelitian ini,
peneliti memilih teknik pengumpulan data, yaitu dengan cara teknis tes.

Teknik tes yaitu teknik untuk menilai dan diterapkan untuk memahami
pencapaian belajar siswa dengan menggunakan instrumen tes. Biasanya, teknik
tes dimanfaatkan guru untuk menilai sejauh mana pemahaman siswa terhadap
materi yang disampaikan.dilakukan. dalam penelitian ini tes dilakukan dua kali,
yaitu sebelum pemberian perlakuan (pre-test) dan setelah pemberian perlakuan
(post-test). Soal-soal yang digunakan pada pre-test dan post-test sama, agar tidak

ada pengaruh perbedaan kualitas instrumen terhadap perubahan hasil belajar
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siswa. Tes yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk essay, yaitu tes kognitif.
Format ini dipilih karena tes kognitif mampu mencakup materi secara luas,
mengukur hasil belajar yang kompleks, serta melibatkan aspek-aspek seperti
pengetahuan, pemahaman, dan penerapan konsep. Fungsi utama dari tes ini adalah
untuk mengukur sejauh mana kemampuan siswa dalam memahami materi operasi
hitung pembagian. Instrumen penilaian berupa essay terdiri dari 10 pertanyaan,
diadakan sebelum dan setelah kegiatan pembelajaran (pre-test dan post-test).
Sebelum digunakan, soal tersebut akan diuji coba terlebih dahulu kepada siswa di
jenjang yang lebih tinggi untuk menilai validitas, reliabilitas, kemampuan

membedakan, serta tingkat kesulitan.

. Instrumen Penilaian

Instrumen merupakan perangkat yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan serta mengukur informasi kuantitatif mengenai variabel yang
diteliti. Kualitas instrumen sebagai alat dalam pengumpulan data penelitian sangat
berpengaruh terhadap kualitas data yang dihasilkan (Hamni Fadlilah Nasution,
n.d.).

Sejalan dengan metode pengumpulan data yang telah dijelaskan sebelumnya,
peneliti dalam penelitian ini menggunakan tes konsep pembagian sebagai alat
ukur. Pengukuran ini dilakukan pada tahap awal sebelum perlakuan dan setelah
perlakuan. Konsep pembagian awal berfungsi untuk menilai kemampuan siswa
dalam memahami konsep awal operasi hitung pembagian pada saat sebelum
penerapan model pembelajaran Team Games Tournamen (TGT) yang didukung

oleh media Ludo dan setelah penerapan model pembelajaran Team Games
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Tournamen (TGT) yang sama. Tes ini dilaksanakan dua kali, yaitu sebelum dan
setelah perlakuan (pre-test dan post-test), dan masing-masing terdiri dari 10 soal
uraian yang disusun berdasarkan indikator capaian pembelajaran. Adapun Kisi-

kisi yang akan digunakan dalam tes sebelum dan setelah perlakuan diberikan.

Tabel 3.2 Kisi — Kisi Soal Tes Operasi Hitung Pembagian

Capaian Indikator Indikator/Soal Level | Bentuk | No.
Pembelajaran Kognitif | soal Soal
1. Siswa 1. Siswa 1. Menguraikan C1-C2 | Uraian | 1-2

mampu mampu pengertian

memahami menjelaskan pembagian  dan

konsep makna atau memberikan

pembagian konsep dari contoh

sebagai pembagian pengelompokan

pengelomp sebagai suatu objek yang setara.

okan yang pengelompok |2. Mendeskripsikan

sama an yang pembagian dalam
2. Siswa dapat setara. bentuk kelompok

melakukan |2. Siswa dapat yang  memiliki

perhitungan menyelesaika jumlah yang sama
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pembagian
bilangan
bulat
dengan
benar.

. Siswa dapat
mengaitkan
perkalian
dengan

pembagian.

. Siswa  bisa

menerapka
n
pembagian
dalam
kehidupan

sehari-hari

n pembagian
bilangan
bulat dengan

benar.

. Siswa

mampu
menunjukkan
hubungan
antara
perkalian dan
pembagian
serta
memahami
bahwa
pembagian
adalah
pengurangan
yang
dilakukan
berulang

kali.

dengan cara yang

sederhana.

. Menghitung hasil

pembagian
bilangan bulat

dasar tanpa sisa.

. Menyelesaikan

pembagian
bilangan bulat
dua digit dengan
atau tanpa
menghasilkan

sisa.

C3

Uraian

. Menghitung hasil

pembagian
bilangan  bulat

dasar tanpa sisa.

. Mengubah  soal

perkalian menjadi
pembagian  dan

sebaliknya

C3

Uraian
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4. Siswadapat |1. Menyelesaikan C4-C5 | Uraian
menggunaka masalah soal
n konsep cerita yang
pembagian berkaitan dengan
dalam situasi pembagian.

sehari-hari.  |2. Mengambil
kesimpulan hasil
pembagian dalam
konteks
kehidupan nyata
yang
menghasilkan

sisa

8-10

Pedoman penskoran:
Nilai akhir = =TS22 5 100 = Nilai akhir

E. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data adalah sebuah proses penting yang dilakukan setelah data
dikumpulkan dan merupakan aspek yang sangat berpengaruh dalam sebuah
penelitian karena hasil dari analisis ini dapat memberikan kesimpulan mengenai
temuan penelitian tersebut. Proses analisis data mencakup berbagai tahap, dimulai
dengan uji normalitas dan uji homogenitas di awal. Uji normalitas dan
homogenitas bertujuan untuk menilai apakah data yang ada mengikuti distribusi

normal dan bersifat homogen. Apabila data memenuhi kedua syarat tersebut,
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langkah berikutnya adalah uji paired sampel t-test bertujuan untuk

membandingkan hasil dua kondisi pada kelompok yang sama dalam mengatasi

masalah operasi hitung pembagian dengan dukungan media Ludo untuk siswa

kelas Il di SD Negeri Kangkung 2. Terdapat beberapa tahapan dalam penerapan

teknik analisis data, yang akan dijelaskan di bawah ini.

1. Uji Coba Instrumen

a. Uji Validitas
Validitas merupakan ukuran yang mengindikasikan sejauh mana

suatu alat atau instrumen dapat memberikan hasil yang tepat. Suatu
instrumen dianggap valid apabila mampu mengukur dengan akurat apa
yang seharusnya diukur. Tingkat validitas yang tinggi menunjukkan
bahwa instrumen tersebut berkualitas baik, sedangkan tingkat validitas
yang rendah menunjukkan bahwa instrumen  tersebut kurang dapat
diandalkan. Dalam penelitian ini, validitas yang digunakan adalah
validitas isi (internal), yang bertujuan untuk menentukan butir-butir tes
yang memiliki validitas melalui pengujian.
nX XY —QXQY)

J[anZ -2 [[nZy? - )]

rxy =

Keterangan

Tyy - Koefisiensi korelasi antar variabel x dan variabel y
X : Skor item butir soal

Y :Jumlah skor total tiap soal

n :Jumlah responden



50

Tabel 3.3 Kriteria Koefisien Validitas

< 0,20 Rendah
0,40 — 0,60 Cukup
> 0,60 Tinggi

(Sundayana, R 2020)

b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas merujuk pada seberapa terpercaya suatu instrumen, yaitu
seberapa konsisten dan dapat diandalkan instrumen tersebut. Berikut

adalah rumus yang digunakan:

2
il 1% ( 3 ) - _Z Si
g 52
t
Keterangan:
11 : Reliabilitas instrumen
n : Banyaknya butir pertanyaan
> s? : Jumlah varian item
2 e
sy : Varians total

(Sundayana, R 2020)
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Koefisien reliabilitas yang sudah didapat, selanjutnya bisa dijelaskan

dengan menggunakan standar dari Guilford.

Tabel 3.4 Tabel Kriteria Koefisien Reliabilitas

<0,20 Rendah
0,40 — 0,60 Cukup
> 0,60 Tinggi

(Sundayana, R 2020)

c. Uji Daya Pembeda
Daya pembeda berfungsi untuk menilai sejauh mana sebuah soal
dalam ujian dapat membedakan antara kelompok siswa yang berprestasi

baik dan kelompok siswa yang berprestasi rendah berdasarkan standar

tertentu.

_ SA-SB
1A

Keterangan :

DP : Daya pembeda

SA : Jumlah skor kelompok atas
SB : Jumlah skor kelompok bawah

IA : Jumlah skor idea kelompok atas
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Tabel 3.5 Kriteria Daya Pembeda

> 0,20 Jelek
0,20 - 0,29 Cukup
0,30-0,39 Baik

>0,4 Sangat baik

(Sundayana, R 2020)

d. Uji Tingkat Kesukaran
Tingkat kesukaran adalah soal dengan tingkat kesulitan yang
seimbang, tidak terlalu gampang maupun terlalu berat. Penilaian tingkat
kesulitan soal ujian hanya dilakukan pada pertanyaan essay. Berikut

adalah rumus yang dipakai:

_ SA+SB
"~ IA+IB

Keterangan:

TK : Tingkat kesukaran

SA : Jumlah skor kelompok atas

SB : Jumlah skor kelompok bawah

IA : Jumlah skor idea kelompok atas

IB : Jumlah skor idea kelompok bawah
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Tabel 3.6 Kriteria Tingkat Kesukaran Tes

> 0,20 Sukar
0,20 -0,80 Sedang/cukup
> 0,80 Mudah

(Sundayana, R 2020)

2. Teknik Analisis Data Awal
Tujuan dari teknik analisis data awal yang diterapkan dalam penelitian
ini adalah untuk menganalisis data awal berdasarkan hasil yang didapat dari
pre-test kemampuan operasi hitung pembagian. Ada beberapa langkah yang
diikuti dalam-penerapan teknik analisis data awal, yang akan dijelaskan di
bawah int:
a. Uji Normalitas Data Awal (Pre-test)

Uji normalitas data awal adalah tahap awal yang penting untuk
menilai kesesuaian data awal atau pre-test, baik yang bersifat parametrik
maupun non-parametrik. Tujuannya adalah untuk mengetahui apakah
sampel yang diteliti mengikuti pola distribusi normal atau tidak. Dalam
studi ini, metode yang digunakan untuk uji normalitas adalah uji Shapiro-
Wilk, yang dioperasikan menggunakan software SPSS versi 22. Kriteria
yang diterapkan dalam uji Shapiro-Wilk adalah jika nilai signifikansi >
0,05, maka bisa disimpulkan bahwa data tersebut memiliki distribusi

normal.
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Adapun langkah — langkah uji Shapiro-Wilk dengan SPSS
(Sundayana, 2020) antara lain sebagai berikut:

1) Membuat lembar kerja pada SPSS

2) Lalu pilih Analyze, Descriptive Statistics, Explore.

3) Kemudian masukkanlah variabel yang akan diuji normalitasnya

yaitu variabel data ke kotak Dependent List, kemudian pilih Plots

4) Tandailah kotak Nomality plots with test, pilih continue, lalu OK

5) Dari pengujian kemudian diperoleh hasil dari tabel

6) Dari hasil tabel diperoleh nilai Lmaks

b. Uji Normalitas Data Akhir (Post-test)

Uji normalitas data akhir adalah tahap akhir yang penting dalam
analisis statistik, di mana tujuan dari uji ini adalah untuk menilai apakah
data akhir atau post-test memiliki distribusi normal atau tidak. Baik yang
bersifat parametrik maupun non-parametrik Dalam penelitian ini,
digunakan uji Shapiro-Wilk. Uji ini umumnya diterapkan pada data yang
terdistribusi atau tidak diorganisir dalam bentuk interval. Proses uji yang
dilaksanakan dalam penelitian ini menggunakan software SPSS.

Adapun langkah — langkah uji Shapiro-Wilk dengan SPSS
(Sundayana, 2020) antara lain sebagai berikut:

1) Membuat lembar kerja pada SPSS

2) Lalu pilih Analyze, Descriptive Statistics, Explore...

3) Kemudian masukkanlah variabel yang akan diuji normalitasnya

yaitu variabel data ke kotak Dependent List, kemudian pilih Plots

4) Tandailah kotak Nomality plots with test, pilih continue, lalu OK
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5) Dari pengujian kemudian diperoleh hasil dari table

6) Dari hasil tabel diperoleh nilai Lmaks
Uji Paired Sample T — Test

Uji paired sample t — test dapat dilakukan setelah semua uji normalitas
terpenuhi. Uji paired sample t-test diterapkan untuk menguji hipotesis
tentang perlakuan yang diberikan dalam penelitian. Uji ini digunakan
untuk memeriksa sebuah hipotesis yang mengaitkan variabel independen
dengan variabel dependen. Uji paired sample t-test ini bertujuan untuk
mengonfirmasi hipotesis yang telah dibahas sebelumnya.

Berdasarkan tinjauan pustaka di atas dan fenomena yang terjadi di
lapangan, hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah adanya
pengaruh dari model pembelajaran Time Games Tournament yang
dibantu oleh media Ludo terhadap kemampuan operasi hitung pembagian
siswa kelas Il SD Negeri Kangkung 2.

Tujuan dari Uji paired sample t-test ini adalah untuk menilai
keefektifan perlakuan yang ditunjukkan dengan perbedaan rata-rata
sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran Time Games
Tournament yang didukung oleh media Ludo terhadap kemampuan

operasi hitung pembagian siswa pada materi matematika, dengan rumus.

x —
t = a
Sk
Dimana;
S
Sy =—
X \/ﬁ

Keterangan:
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I

= Rata-rata sampel
u = Rata-rata populasi
n = Jumlah sampel

= Standar devisiasi

w

sz = Standar error

Untuk menentukan t hitung menggunakan rumus sebagai berikut:

Xgivn Xai
— atau

Sdi Sdi\/ﬁ

Lhitung =
Keterangan:
n = banyaknya pasangan data
Xq4i = Rata-rata perbedaan pasangan data
sqi = Simpangan buku dari perbedaan pasangan lain

1) Jika nilai tpityng > teaber atAU thitung < ~teaner Maka Ho ditolak
dan Ha diterima
2) Jikanilal typung < teaper AU thipmg > -traner Maka Ho diterima
dan Ha ditolak
Adapun langkah — langkah uji paired sampel t — test dengan
menggunakan SPSS (Sundayana, 2020b) antara lain sebagai berikut:
1) Membuat sebuah variabel dengan nama, Type variabel numeric,
angka decimal: 0, masukan data
2) Pilih menu Analyze, kemudian pilih submenu Compare Means —

Pired — Sample T-Test...
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3) Klik dengan mouse variabel nilai, kemudian masukkan ke kotak

Test Variabel (s), dan isi Test Value dengan nilai yang diuji

4) Pilih OK

F. Jadwal Penelitian

Penelian ini dilaksanakan pada kelas I11 bertempat di SD Negeri Kangkung 2

pada tahun pelajaran 2025/2026. Penelitian ini dilaksanakan atas izin pihak

sekolah dan sesuai dengan permasalahan yang ada pada kelas rendah di SD Negeri

Kangkung 2. Adapun jadwal penelitian pada table berikut:

Tabel 3.7 Jadwal Penelitian

2025 2026
No Kegiatan
Des | Jan | Feb | Mar

1. | Observasi awal  untuk

pengajuan judul
2. | Pengajuan judul
3. | Observasi dan wawancara
4. | Penyusunan proposal
5. | Pelaksanaan penelitian
6. | Penyusunan skripsi
7. | Sidang akhir




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SD Negeri Kangkung 2
selama semester Genap Tahun ajaran 2025/2026, dengan menerapkan model
pembelajaran Team Games Tournament yang didukung dengan media
permaainan Ludo untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa materi
operasi hitung pembagian kelas I1I. Penelitian ini dimulai dengan pengumpulan
data melalui wawancara dan observasi untuk mengidentifikasi masalah yang
muncul selama proses belajar mengajar di kelas. Selanjutnya, peneliti
melakukan uji validitas yang diberikan kepada peserta didik untuk menilai
kevalidan dan reliabilitas dari soal yang diuji coba.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain pre-experimen.
Studi yang melibatkan satu kelas percobaan tanpa kelompok pembanding atau
kelas kontrol. Desain penelitian diikuti dengan pola pre-test post-test control
group design, di mana objek penelitian mengikuti tes sebelum dan sesudah diberi
perlakuan. Perlakuan yang diterapkan pada pre-test adalah pembelajaran dengan
model saintifik, sedangkan untuk post-test melibatkan penerapan model
pembelajaran Team Games Tournament.

Dalam pengolahan data dari awal hingga akhir yang dilakukan di SD Negeri
Kangkung 2, data yang telah dikumpulkan kemudian dianalisis dengan
menggunakan aplikasi SPSS. Data yang didapatkan dari awal hingga akhir

diperoleh dengan cara memberikan pre-test kepada siswa sebelum perlakuan
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menggunakan model Team Games Tournament yang didukung oleh media Ludo,
serta post-test diberikan kepada siswa setelah perlakuan menggunakan model
Team Games Tournament yang didukung oleh media Ludo. Soal yang disusun
untuk pre-test dan post-test ditujukan untuk mengukur kemampuan operasi
hitung pembagian. Berikut ini adalah penjelasan mengenai data dari awal hingga
akhir:
1. Data Awal
Data awal yang diperoleh dan dianalisis berasal dari hasil pre-test
dalam mengerjakan soal yang mencakup indikator kemampuan operasi
hitung pembagian sebelum perlakuan diberikan. Data awal digunakan untuk
mengetahui uji normalitas dan uji paired sample t-test. Berikut adalah

deskripsi dari data awal yang berhasil dikumpulkan.

Tabel 4.1 Hasil Uji Pre-Test

Pre-test | 56,03 | 70 25 100 9 25 26,47%

Berdasarkan tabel 4.1, didapatkan hasil pre-tes dengan total sampel
sebanyak 34 siswa. Melalui pelaksanaan soal essay untuk mengukur

kemampuan operasi hitung pembagian, diperoleh rata-rata nilai pre-test siswa
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sebesar 56,03 dengan persentase ketuntasan mencapai 26,47%, di mana

terdapat 9 siswa yang berhasil tuntas.

2. Data Akhir
Data akhir diperoleh dan diolah dari hasil post-test dalam menjawab
pertanyaan dengan indikator kemampuan operasi hitung pembagian setelah
diberikan perlakuan. Data akhir ini digunakan untuk mengecek normalitas
dan melaksanakan uji paired sample t test. Berikut adalah penjelasan yang

dihasilkan dari data akhir.

Tabel 4.2 Hasil Uji Post-Test

Post-test | 74,85 70 DY 100 24 10 70,59%

Berdasarkan tabel 4.2 didapatkan hasil post-test dengan total sampel
sebanyak 34 siswa, melalui pelaksanaan soal essay untuk mengetahui
kemampuan operasi hitung pembagian diketahui perolehan rata-rata post-test
siswa adalah 74,85 dengan presentase ketuntasan 70,59% yang artinya 24

siswa mencapai kriteria ketuntasan yang ditetapkan.

B. Hasil Analisis Data Penelitian
Hasil analisis data dilakukan setelah data terkumpul dan merupakan faktor

penting dalam sebuah penelitian karena analisis ini dapat merangkum temuan dari
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penelitian tersebut. Ada beberapa langkah dalam menerapkan teknik analisis data
yang akan dijelaskan di bawah ini:
1. Analisis Instrumen Tes
a. Uji Validitas
Instrumen dianggap valid jika dapat mengukur dengan tepat apa yang
dimaksudkan untuk diukur. Validitas yang tinggi menunjukkan bahwa alat
tersebut pantas digunakan, sedangkan validitas yang rendah menunjukkan
bahwa alat tersebut tidak pantas digunakan. Dalam penelitian ini, tipe
validitas yang diterapkan adalah validitas isi (internal), yang berkaitan
dengan penilaian kelayakan soal melalui pengujian alat. Uji coba
instrumen dilakukan terhadap 20 soal essay yang diberikan kepada siswa
kelas Il di SD Negeri Kangkung 3. Dari hasil pengujian tersebut,
diperoleh 16 soal yang dinyatakan valid. Namun, sesuai dengan ketentuan
penelitian bahwa setiap indikator hanya harus diwakilkan oleh 1 soal saja,
maka dipilihlah 10 soal essay yang mewakili semua indikator
pembelajaran. 10 soal yang telah dipilih itu digunakan dalam pelaksanaan
pre-test dan post-test, dengan indikator yang serupa pada kedua tes
tersebut. Setiap tes terdiri dari 10 soal essay yang mewakili masing-masing
indikator pembelajaran. Penggunaan indikator yang identik bertujuan
untuk mendapatkan perbandingan hasil belajar yang obyektif dan
mengukur peningkatan kemampuan siswa secara konsisten setelah
perlakuan diberikan. Soal-soal yang tidak memenuhi syarat validitas tidak
digunakan dalam pelaksanaan pre-test dan post-test. Rincian hasil

perhitungan validitas soal dapat dilihat pada lampiran.
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b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas selalu berkaitan dengan konsistensi dan kestabilan, yang
artinya ada suatu kepercayaan terhadap sebuah butir soal dalam menilai
kemampuan siswa. Tingkat keandalan soal dapat dilihat melalui kolom
Cronbach’s Alpha. Di bawah ini adalah data yang berkaitan dengan hasil

pengujian reliabilitas.

Tabel 4.3 Hasil Analisis Uji Reliabilitas Soal Uji Coba

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items

.904 20

Berdasarkan tabel data di atas, dapat dinyatakan bahwa soal yang
diuji coba memiliki tingkat keandalan yang cukup tinggi. Ini terlihat dari
nilai Cronbach’s Alpha yang mencapai 0,904, yang termasuk dalam
kategori keandalan yang tinggi. Rincian data selengkapnya dapat

ditemukan pada lampiran.

c. Uji Daya Pembeda
Uji daya pembeda bertujuan untuk mengetahui perbedaan antara
siswa dengan kemampuan tinggi dan siswa dengan kemampuan rendah.

Semakin besar koefisien daya pembeda suatu soal, semakin efektif soal
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tersebut dalam membedakan antara siswa yang memahami kompetensi
dengan yang tidak.

Berdasarkan analisis yang diperoleh menunjukkan bahwa sebagian
besar butir soal memiliki kualitas yang memuaskan. Butir soal yang
termasuk dalam kategori baik adalah nomor 3, 5, 6, 7, 8, 11, 12, 13, 14,
15,16, 17, 18, 19, dan 20, karena nilai Corelasi Item-Total yang diperbaiki
mereka di atas 0,40. Soal nomor 2, 9, dan 10 dikategorikan sebagai cukup
karena nilai korelasinya berada dalam rentang 0,20 — 0,39, sehingga masih
bisa digunakan dengan beberapa pertimbangan. Di sisi lain, soal nomor 1
dan 4 dianggap buruk karena nilai korelasinya di bawah 0,20, oleh karena
itu tidak disarankan untuk digunakan dalam instrumen penelitian.

. UJi Tingkat Kesukaran

Uji tingkat kesukaran digunakan untuk memahami apakah butir soal
tergolong mudah, sedang, atau sukar untuk dikerjakan. Berdasarkan hasil
analisis tingkat kesukaran, butir soal terbagi menjadi beberapa kategori,
yaitu mudah, sedang, dan sukar. Soal yang termasuk dalam kategori
mudah adalah soal nomor 5, 6, 7, 8, dan 17, karena memiliki indeks
kesukaran yang tinggi (=0,70), yang menunjukkan bahwa banyak siswa
dapat memberikan jawaban yang benar. Untuk kategori sedang, terdapat
nomor 2, 3, 4,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 18, 19, dan 20, yang menunjukkan
tingkat kesulitan yang seimbang dan tepat untuk menilai kemampuan
siswa. Di sisi lain, soal yang dikategorikan sebagai sukar adalah nomor 1

dan 16, yang memiliki indeks kesukaran yang lebih rendah dibandingkan
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dengan soal lainnya, sehingga hanya sedikit siswa yang berhasil menjawab
dengan benar.

Setelah pelaksanaan uji validitas, reliabilitas, daya pembeda, serta
evaluasi tingkat kesukaran, data yang diperoleh bisa direkap. Hasil

rekapitulasi dari pengujian instrumen dapat dilihat pada lampiran.

. Analisis data awal

Tujuan dari analisis data awal yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
untuk menilai data awal berdasarkan nilai yang didapat dari pre-test atau
sebelum penerapan model Team Games Tournament yang didukung oleh

media Ludo kemampuan operasi hitung pembagian dengan menggunakan uji

normalitas.
Tabel 4.4 Hasil Uji Normalitas Data Awal
Tests of Normality.
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pre-test .136 34 .110 941 34 .067

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil analisis tabel 4.4 terhadap data pre-test yang
melibatkan 34 siswa, ditemukan nilai signifikansi sebesar 0,067 pada uji
Shapiro-Wilk. Jadi hasil signifikansi ini lebih besar daripada tingkat
signifikansi yang ditetapkan (o = 0,05). Ini menunjukkan bahwa distribusi
data pre-test pembagian adalah normal. Dalam analisis statistik, jika nilai Sig.
> (0,05, maka data tersebut dianggap normal, sehingga syarat normalitas telah

terpenuhi. Dengan syarat ini yang sudah terpenuhi, data pre-test bisa
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dianalisis lebih lanjut menggunakan statistik parametrik, seperti uji paired
sample t-test, untuk mengecek pengaruh dalam kemampuan belajar siswa.
3. Analisis Data Akhir
Tujuan dari teknik analisis data akhir yang diterapkan dalam penelitian ini
adalah untuk menganalisis perbedaan hasil antara pre-test dan post-test
menggunakan berbagai teknik pengujian. Berikut adalah teknik-teknik yang
diterapkan antara lain sebagai berikut:
a. Uji Normalitas
Uji normalitas berfungsi untuk mengevaluasi apakah sampel yang
dianalisis memiliki distribusi normal. Dalam penelitian ini, metode yang
diterapkan untuk uji normalitas adalah Shapiro-Wilk, yang dilakukan
dengan menggunakan aplikasi SPSS versi 22. Kriteria yang digunakan
dalam uji normalitas Shapiro-Wilk adalah jika nilai signifikansi > 0,05,
maka data tersebut dianggap berdistribusi normal.

Tabel 4.5 Hasil Uji Normalitas Data Akhir

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Post-test .095 34 .200" .943 34 .074

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

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil analisis pada data post-test dengan total sampel 34
siswa, didapatkan nilai signifikansi dari uji Shapiro-Wilk sebesar 0,074.

Jadi hasil perhitungan uji normalitas pada hasil post-test signifikansi ini
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lebih tinggi dari tingkat signifikansi 0,05, sehingga dapat disimpulkan

bahwa data post-test berdistribusi normal.

b. Uji Hipotesis

Uji hipotesis bisa dilakukan setelah semua uji normalitas telah

dipenuhi. Dalam penelitian ini, uji yang digunakan adalah Uji paired

sample t-test. Uji paired sample t-test diterapkan untuk menguji hipotesis

dalam sebuah penelitian mengenai perlakuan. Penerapan Uji paired

sample t-test bertujuan untuk menguji hipotesis yang menghubungkan

variabel independen dengan variabel dependen. Uji paired sample t-test

digunakan untuk membuktikan sebuah hipotesis yang telah dibahas pada

bab sebelumnya.

Tabel 4.6 Uji Paired Sample T-Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence

Std. Interval of the
Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation— —Mean Lower Upper df  tailed)
Pair 1 Pre-test — - 8.52615 1.46222 33 .000
post-test 18.82353 21.79844 15.84862 12.873

Berdasarkan tabel 4.6 hasil analisis uji paired sample t-test

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000, yang lebih rendah daripada

0,05. Sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan

post-test. Rata-rata selisih nilai yang tercatat sebesar -18,82 menunjukkan
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bahwa ada peningkatan dalam hasil belajar siswa setelah perlakuan
dilakukan. Dengan begitu, bisa disimpulkan bahwa model pembelajaran
Team Games Tournament yang didukung oleh media Ludo yang
digunakan memberikan dampak yang signifikan terhadap hasil belajar

siswa dalam materi operasi hitung pembagian.

C. Pembahasan

Dalam pembahasan ini, peneliti akan menguraikan hasil dari penelitian yang
telah dilakukan. Berdasarkan pengamatan yang dilaksanakan di kelas 1l1 SD
Negeri Kangkung 2, terlihat bahwa kemampuan operasi hitung pembagian siswa
masih berada dalam Kkategori rendah, yang ditunjukkan oleh nilai pada
Matematika yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Proses
belajar mengajar masih menggunakan pendekatan tradisional dan kurang ada
inovasi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih modern. Oleh karena itu,
tujuan penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh dari model Team Games
Tournament yang dibantu dengan media Ludo terhadap kemampuan operasi
hitung pembagian di kelas Il di tingkat sekolah dasar.

Berdasarkan penelitian ini, hanya satu kelas yang terlibat, di mana kelas
kontrol juga berfungsi sebagai kelas eksperimen. Penelitian dilaksanakan dalam
tiga pertemuan. Pada pertemuan pertama, peneliti mengevaluasi kemampuan
operasi hitung pembagian siswa dengan memberikan pre-test sebagai alat untuk
mengukur kemampuan matematika yang dimiliki. Selanjutnya, pada pertemuan
kedua, peneliti menjalankan eksperimen untuk mengajar menggunakan model

pembelajaran Team Games Tournament yang dibantu dengan media permainan
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Ludo. Kemudian, pada pertemuan ketiga peneliti menguji kemampuan operasi
hitung pembagian siswa melalui post-test. Dalam penelitian yang dilakukan,
terlinat bahwa saat diterapkan model Team Games Tournament, siswa
menunjukkan antusiasme dan semangat yang lebih tinggi. Pembelajaran
menggunakan pendekatan Team Games Tournament merupakan salah satu bentuk
pembelajaran kooperatif yang sederhana, mengintegrasikan semua siswa tanpa
memandang latar belakang, mendorong peran siswa sebagai tutor sebaya, serta
melibatkan elemen permainan dan penguatan. Aktivitas pembelajaran melalui
permainan dalam model Team Games Tournament memungkinkan siswa belajar
dalam suasana yang santai, sambil mengembangkan tanggung jawab, kerja sama,
persaingan yang sehat, dan keterlibatan dalam proses belajar.

Komponen utama dalam pembelajaran Team Games Tournament mencakup
pengaturan kelas, pembentukan kelompok, permainan, turnamen, dan pengakuan
terhadap kelompok. Selain dari model pembelajaran, penggunaan media
permainan Ludo membuat siswa terlihat lebih menikmati proses belajar, merasa
senang, aktif, dan tidak merasa bosan. Media yang digunakan memiliki nilai
edukatif dan hiburan yang dapat menjadikan pengalaman belajar menyenangkan,
sekaligus membantu mencapai tujuan pembelajaran melalui respons siswa. Oleh
karena itu, penerapan model pembelajaran Team Games Tournament dengan
bantuan media permainan Ludo menjadikan siswa lebih nyaman dan aktif dalam
berpikir, baik perorangan maupun dalam kelompok. Di akhir pertemuan, banyak
siswa yang menginginkan untuk melanjutkan pembelajaran, permintaan tersebut
secara tidak langsung mencerminkan persepsi positif dari peneliti tentang

keberhasilan mencapai tujuan penelitian. Selain itu, penerapan model
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pembelajaran yang digunakan membuat siswa lebih mampu menyampaikan
pendapatnya baik kepada temannya maupun kepada pendidik.

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian yang telah dijelaskan,
nilai pre-test rata-rata adalah 56,03. Data hasil pre-test menunjukkan bahwa
tingkat kemampuan matematika siswa terhadap materi operasi hitung pembagian
masih rendah. Setelah diberikan perlakuan menggunakan model Team Games
Tournament dan selanjutnya diuji dengan post-test, diperoleh rata-rata nilai 74,85.
Hasil rata-rata post-test menunjukkan bahwa model Team Games Tournament
berpengaruh positif terhadap kemampuan matematika siswa yang tergolong
sangat tinggi. Berikut adalah grafik yang menggambarkan peningkatan

kemampuan matematika siswa dalam materi operasi hitung pembagian.
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Tabel 4.7 Indikator Soal dan Skor Soal (Pre-Test dan Post-Test)

Menguraikan pengertian pembagian dan
memberikan contoh pengelompokan objek 1 78 103
yang setara.

Mendeskripsikan pembagian dalam bentuk
kelompok yang memiliki jumlah yang sama 2 78 103
dengan cara yang sederhana.

Menghitung hasil pembagian bilangan bulat

i 3 78 103

dasar tanpa sisa.
Menyelesaikan pembagian bilangan bulat dua

. X : 4 78 103
digit dengan atau tanpa menghastlkan sisa.
Menghitung _haS|I pembagian bilangan bulat 5 78 103
dasar tanpa sisa.
Mengubah soal perkalian menjadi pembagian 6 78 103
dan sebaliknya
Menguba_h soal perkalian menjadi pembagian 7 78 103
dan sebaliknya
Menyglesalkan masalah_ soal cerita- yang 3 76 103
berkaitan dengan pembagian.
Mengambil kesimpulan hasii pembagian dalam
konteks kehidupan nyata yang menghasilkan 9 63 103

sisa

Mengambil kesimpulan hasil pembagian
dalam konteks kehidupan nyata yang 10 64 98
menghasilkan sisa
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Hasil Peningkatan Kemampuan Matematika

120

100
8
6
4
2

0

& &
o 9 0 O 0
X "\ "\ N\ X
b\@ & b\@ il 6\@ ¥
& & S & & &

o O O o

M Hasil Pre-Test M Hasil Post-Test

Gambar 4.1 Hasil Peningkatan Kerﬁampuan Matematika

Berdasarkan hasil analisis gambar 4.1, pada indikator 1, sebelum dilakukan
penerapan model Team Games Tournament jumlah skor soal pre-test memperoleh
skor £78. Setelah dilakukan penerapan model Team Games Tournament hasil skor
soal post-test meningkat menjadi £103. Peningkatan ini menandakan bahwa
setelah penerapan model pembelajaran Team Games Tournament dengan bantuan
media permainan Ludo, siswa lebih memahami konsep dasar pembagian sebagai
pengelompokan yang setara. Kenaikan yang signifikan menunjukkan bahwa
pendekatan yang digunakan berhasil dalam membantu siswa membangun
pemahaman yang kokoh mengenai materi operasi hitung pembagian.

Indikator 2, sebelum dilakukan penerapan model Team Games Tournament
jumlah skor soal pre-test memperoleh skor +78. Setelah dilakukan penerapan
model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat menjadi
+103. Ini mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam merinci konsep

pembagian dan mengelompokkan benda secara setara meningkat dengan baik.
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Model pembelajaran Team Games Tournament dengan bantuan media permainan
Ludo yang diterapkan sangat efektif dalam membantu siswa untuk memahami
konsep operasi hitung pembagian dengan lebih jelas dan terstruktur.

Hasil indikator 3, sebelum dilakukan penerapan model Team Games
Tournament jumlah skor soal pre-test memperoleh skor +78. Setelah dilakukan
penerapan model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat
menjadi +103. Kenaikan ini menunjukkan bahwa siswa semakin mahir dalam
melakukan pembagian bilangan bulat dengan tepat. Model pembelajaran Team
Games Tournament dengan bantuan media permainan Ludo yang diterapkan
terbukti berhasil dalam meningkatkan keterampilan prosedural siswa dalam
menyelesaikan soal-soal pembagian.

Indikator 4, sebelum dilakukan penerapan model Team Games Tournament
jumlah skor soal pre-test memperoleh skor +78. Setelah dilakukan penerapan
model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat menjadi
+103. Ini menunjukkan bahwa siswa semakin cekatan dalam menghadapi materi
pembagian bilangan bulat dua digit. Peningkatan ini mengisyaratkan bahwa siswa
tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu menerapkannya dalam
perhitungan yang lebih rumit.

Indikator 5, sebelum dilakukan penerapan model Team Games Tournament
jumlah skor soal pre-test memperoleh skor +78. Setelah dilakukan penerapan
model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat menjadi
+103. Hal ini menunjukkan bahwa siswa lebih baik dalam memahami hubungan
antara perkalian dan pembagian. Proses pembelajaran Team Games Tournament

dengan bantuan media permainan Ludo telah membantu siswa menyadari bahwa
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pembagian merupakan kebalikan dari perkalian, sehingga meningkatkan
kemampuan berpikir matematis mereka.

Pada indikator 6, sebelum dilakukan penerapan model Team Games
Tournament jumlah skor soal pre-test memperoleh skor +78. Setelah dilakukan
penerapan model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat
menjadi +103. Peningkatan ini menunjukkan bahwa siswa semakin terampil
dalam mengubah soal perkalian menjadi pembagian dan begitupun sebaliknya.
Peningkatan tersebut menggambarkan perkembangan kemampuan berpikir logis
dan pemahaman terhadap hubungan antara operasi hitung pembagian.

Hasil indikator 7, sebelum dilakukan penerapan model Team Games
Tournament jumlah skor soal pre-test memperoleh skor £78. Setelah dilakukan
penerapan model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat
menjadi £103. Hal ini menunjukkan bahwa siswa semakin menyadari bahwa
pembagian itu adalah pengurangan yang dilakukan secara berulang. Model
pembelajaran Team Games Tournament dengan bantuan media permainan Ludo
yang dilaksanakan berhasil mengajak siswa memahami konsep dengan lebih
mendalam dan konseptual.

Hasil indikator 8, sebelum dilakukan penerapan model Team Games
Tournament jumlah skor soal pre-test memperoleh skor £76. Setelah dilakukan
penerapan model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat
menjadi +103. Peningkatan ini menunjukkan bahwa siswa lebih mampu
menyelesaikan masalah soal cerita yang berkaitan dengan pembagian. Ini
menandakan bahwa siswa mulai bisa menerapkan konsep pembagian dalam

situasi permasalahan.



74

Indikator 9, sebelum dilakukan penerapan model Team Games Tournament
jumlah skor soal pre-test memperoleh skor +63. Setelah dilakukan penerapan
model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat menjadi
+103. Ini merupakan salah satu peningkatan paling signifikan, yang menandakan
bahwa kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah kontekstual terkait
materi operasi hitung pembagian berkembang dengan pesat. Siswa menjadi lebih
mampu memahami situasi nyata dan menerapkan konsep matematika secara
efektif.

Pada indikator 10, sebelum dilakukan penerapan model Team Games
Tournament jumlah skor soal pre-test memperoleh skor £64. Setelah dilakukan
penerapan model Team Games Tournament hasil skor soal post-test meningkat
menjadi £98. Meskipun ada peningkatan yang signifikan, nilai post-test sedikit
lebih rendah dibandingkan indikator lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa
kemampuan - dalam menarik kesimpulan hasil pembagian dalam konteks
kehidupan sehari-hari masih memerlukan peneguhan lebih lanjut, meskipun
secara umum telah mengalami perbaikan yang baik.

Dari 10 indikator soal sebelum dilakukan penerapan model Team Games
Tournament, siswa yang belum tuntas KKM berjumlah 25 siswa dan yang sudah
tuntas berjumlah 9 siswa. Kemudian setelah dilakukan penerapan model Team
Games Tournament siswa yang belum tuntas KKM berjumlah 10 siswa dan yang
sudah tuntas KKM berjumlah 24 siswa.

Secara keseluruhan, semua indikator menunjukkan kemajuan yang lebih jelas
antara pre-test dan post-test. Kenaikan paling mencolok terlihat pada indikator

yang berhubungan dengan penerapan pembagian dalam situasi kehidupan sehari-
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hari, sementara indikator yang bersifat konseptual menunjukkan peningkatan
yang konsisten. Ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games
Tournament dengan bantuan media permainan Ludo yang digunakan berhasil
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam melakukan operasi hitung
pembagian secara keseluruhan.

Penelitian ini sejalan dengan teori (Fadhil et al., 2024) mengindikasikan
adanya dampak dari model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament yang didukung oleh Quizizz terhadap keterampilan literasi sains di
kelas V SD Negeri 2 Jembangan. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata yang diperoleh
dari pre-test dan post-test. Pada saat pre-test, rata-rata kemampuan literasi sains
siswa tercatat sebesar 68,44, sedangkan setelah perlakuan, rata-rata post-test
mengalami peningkatan menjadi 78,75. Hasil rata-rata ini akan diperkuat melalui
analisis uji t berpasangan untuk mengevaluasi pengaruh dari variabel independen,
yaitu model Team Games Tournament, terhadap variabel dependen, yaitu
kemampuan literasi sains.

Penelitian yang dilakukan oleh Andana et al., (2025) menunjukkn bahwa
pengarun model Team Games Tournament yang menggunakan Wordwall
dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak diterapkan pada kelas khusus 1V
untuk tahun ajaran 2023/2024. Rata-rata nilai di kelas eksperimen mencapai 81,5,
sementara nilai di kelas kontrol hanya 64. Selain itu, analisis uji-t terhadap nilai
post-test di kedua kelas menunjukkan bahwa nilai t-hitung adalah 2,807 dan t-
tabel 0,325, yang berarti t-hitung lebih tinggi dibandingkan t-tabel, sehingga Ho

ditolak dan H1 diterima. Kemampuan belajar matematika dasar dengan metode
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pembelajaran Team Games Tournament yang didukung Wordwall lebih baik dan

berpengaruh dibandingkan hasil post-test.

Penelitian dilakukan oleh Damayanti & Nurhaedah, (2022) Penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament dalam mata pelajaran IPA
dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa di kelas IV SD Negeri 160 Inpres
Lemo-Lemo, Kabupaten Maros. Hal ini dibuktikan melalui aktivitas pengajaran
guru, partisipasi siswa dalam belajar, dan capaian belajar siswa dalam
pembelajaran IPA. Dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament, terlihat adanya peningkatan. Rincian peningkatan ini
dapat diperhatikan dari setiap siklus. Pada siklus pertama, aktivitas pengajaran
guru di pertemuan pertama dinilai kurang (K), sementara di pertemuan kedua
dinilai cukup (C). Di siklus kedua, aktivitas pengajaran guru di pertemuan pertama
dinilai cukup (C), sedang pertemuan kedua dinilai baik (B). Untuk aktivitas
belajar siswa, siklus pertama menunjukkan bahwa pertemuan pertama dan kedua
keduanya dinilai kurang (K), sedangkan pada siklus kedua, pertemuan pertama
dinilai cukup (C) dan pertemuan kedua dinilai baik (B). Kemampuan belajar siswa
pada siklus pertama belum memenuhi ketuntasan klasikal yang ditetapkan dan
masuk dalam kategori kurang. Namun, pada siklus kedua, kemampuan belajar
siswa menunjukkan peningkatan, terlihat dari rata-rata nilai yang meningkat dan

kini berada pada kategori baik.

Penelitian dilakukan oleh Amri dkk., (2021), di mana penerapan model Teams
Games Tournament terbukti dapat meningkatkan kemampuan belajar matematika

di tingkat dasar. Hal ini disebabkan karena penerapan model tersebut mampu
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menambah partisipasi siswa, mendukung pembelajaran kolaboratif, serta
meningkatkan aktivitas guru, sehingga menjadi efektif dalam pengembangan

kemampuan matematika siswa.

Penelitian dilakukan oleh Nur Rahmah, (2023) menyebutkan bahwa ada
pengaruh signifikan dari penerapan model kooperatif tipe Teams Games
Tournament yang didukung oleh media video interaktif terhadap kemampuan
belajar siswa di sekolah dasar pada materi IPAS. Ini terlihat dari perbedaan
kemampuan belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dalam
penelitian ini, hasil belajar IPAS diukur sebagai tingkat pencapaian siswa terhadap
materi IPAS di sekolah dasar yang mencerminkan perubahan perilaku dalam

bentuk keterampilan, sikap, dan pengetahuan.

Berdasarkan hasil analisis penelitian yang dilakukan, solusi untuk mengatasi
rendahnya kemampuan siswa dalam menghitung pembagian pada tahap awal
terjadi karena pembelajaran yang masih condong pada guru dan kurang
melibatkan partisipasi aktif siswa. Penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament dengan bantuan permainan Ludo terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, yang terlihat dari peningkatan
nilai rata-rata antara pre-test dan post-test pada semua indikator. Oleh karena itu,
semua guru dianjurkan untuk menerapkan model pembelajaran kooperatif yang
inovatif serta menggunakan media permainan edukatif supaya siswa lebih
berpartisipasi aktif, termotivasi, dan lebih mudah memahami konsep pembagian.
Di samping itu, untuk indikator yang masih tergolong rendah, terutama dalam

indikator soal nomor 9 dan 10 yaitu menarik kesimpulan dari hasil pembagian
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dalam kehidupan sehari-hari, guru harus memberikan lebih banyak latihan soal
cerita kontekstual dan membiasakan siswa untuk menjelaskan alasan di balik
jawaban mereka. Dukungan dari sekolah dalam menyediakan media pembelajaran
yang kreatif serta peningkatan keterampilan guru lewat pelatihan juga menjadi hal
yang sangat penting untuk memastikan keberlangsungan peningkatan hasil
belajar. Dengan cara ini, penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament yang dibantu dengan media Ludo tidak hanya meningkatkan nilai
siswa saja, tetapi juga mengasah kemampuan berpikir logis, kerja sama, dan

penerapan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari.
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BAB V
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SD Negeri Kangkung 2
tentang penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament dengan
bantuan media Ludo untuk materi operasi hitung pembagian di kelas 11, dapat
diambil kesimpulan bahwa model ini memberikan dampak positif yang signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata
sebelum penerapan model Team Games Tournament yang dibantu media Ludo
yaitu 56,03 dan rata-rata sesudah menggunakan penerapan model Team Games
Tournament yang dibantu media Ludo menjadi 74,85, dengan peningkatan sebesar
18,82 poin. Selain itu, persentase siswa yang mencapai- ketuntasan belajar juga
meningkat secara signifikan dari 26,47% menjadi 70,59%. Hasil uji statistik
paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000, yang mengindikasikan
adanya perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Dengan demikian,
penerapan model Team Games Tournament yang berbantuan media Ludo terbukti
efektif dalam meningkatkan kemampuan operasi hitung pembagian siswa kelas
I11 di sekolah dasar. Selain peningkatan aspek kognitif, model ini juga berhasil
meningkatkan partisipasi, kolaborasi, motivasi, dan semangat siswa saat
mengikuti pembelajaran matematika.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, model pembelajaran Team

Games Tournament yang didukung oleh media permainan Ludo berpengaruh pada
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kemampuan operasi hitung pembagian matematika siswa kelas 111 di SD Negeri
Kangkung 2. Oleh karena itu, peneliti memberikan beberapa rekomendasi yang
sebaiknya diperhatikan, antara lain:
1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menggunakan model pembelajaran Team Games
Tournament dengan dukungan media permainan seperti Ludo sebagai
alternatif dalam pembelajaran matematika, khususnya untuk materi
pembagian, karena terbukti dapat meningkatkan hasil belajar, partisipasi, dan
motivasi siswa.
2. Bagi Sekolah
Sekolah diharapkan memberi dukungan untuk penerapan model
pembelajaran yang inovatif dan penyediaan media belajar yang menarik agar
proses belajar mengajar dapat berlangsung lebih efektif, menyenangkan, dan
berorientasi pada siswa.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini memiliki batasan pada satu kelas tanpa kelompok kontrol.
Oleh karena itu, peneliti di masa mendatang disarankan untuk menerapkan
desain eksperimen yang mencakup kelas kontrol, jumlah partisipan yang lebih
banyak, serta penerapan pada materi atau tingkat kelas yang berbeda untuk
mendapatkan hasil yang lebih luas dan mendalam.
4. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat lebih aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran

kelompok dan memanfaatkan permainan edukatif sebagai alat untuk belajar
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agar pemahaman konsep operasi hitung pembagian matematika menjadi lebih

mudah dan menyenangkan.
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