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ABSTRAK 

Rahmadani Lubis.1902090272. Pengaruh Model TGT (Team Games Tournament) 

Terhadap Keaktifan Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika Kelas IV 

SD Muhammadiyah 25. Skripsi. Program Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas 

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan. Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Skripsi ini membahas Pengaruh Model TGT (Team Games Tournament) Terhadap 

Keaktifan Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika Kelas IV SD 

Muhammadiyah 25. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana 

pengaruh model TGT (Team Games Tournament) terhadap keaktifan belajar siswa 

dalam pembelajaran matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25. Penelitian ini 

memiliki tujuan ada tidaknya pengaruh model TGT (Team Games Tournament) 

terhadap keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran matematika kelas IV SD 

Muhammadiyah 25. Jenis penelitian ini adalah eksperimen dengan metode penelitian 

kuantitatif untuk mengetahui keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran matematika 

kelas IV SD Muhammadiyah 25. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD 

Muhammadiyah 25 sebanyak 15 orang siswa yang memiliki peran sebagai responden. 

Hasil penelitian ini menunjukkan sebelum diberikannya kuesioner kepada responden 

hal yang pertama kali dilakukan memvalidasi kuesioner kepada Bapak Amin Basri 

S.Pd.I., M.Pd yang nilainya 100% (valid). Hasil hipotesis dengan menggunakan uji t 

dapat diketahui bahwa nilai thitung – 10,008 sedangkan ttabel 2,144. Tanda negatif pada 

thitung bukan menunjukkan dibawah 0 tetapi menunjukkan arah pengaruhnya. ttabel 

diambil dari tabel berdistribusi t dengan taraf signifikan yang digunakan adalah 0,05 

atau 5%, maka hipotesis (Ha) diterima. Dari hasil penelitian yang telah peneliti lakukan, 

dapat ditarik kesimpulannya bahwa Model TGT (Team Games Tournament) 

berpengaruh terhadap keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran matematika kelas 

IV SD Muhammadiyah 25.  

Kata kunci : Model TGT (Team Games Tournament), Keaktifan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang sangat terpenting di dalam kehidupan manusia, 

karena setiap manusia berhak mendapatkan pendidikan dan diharapkan untuk selalu 

berkembang didalamnya, pendidikan tidak akan pernah ada habisnya sampai 

kapanpun, pendidikan secara umum mempunyai arti suatu proses kehidupan dalam 

mengembangkan diri di setiap individu untuk dapat hidup dan melangsungkan 

kehidupannya (Yayan, 2019). 

Namun pendidikan tidak terlepas dari permasalahan. Masalah yang dihadapi 

pendidikan saat ini terbagi menjadi dua yaitu masalah mikro dan masalah makro. 

Masalah mikro adalah masalah yang timbul didalam komponen dan dalam pendidikan 

itu sendiri sebagai suatu sistem, seperti masalah kurikulum. Sedangkang masalah 

makro adalah masalah yang timbul dari dalam pendidikan itu sendiri sebagai sistem 

dengan sistem lainnya yang lebih luas mencakup seluruh kehidupan manusia, seperti 

tidak meratanya penyelenggaraan pendidikan di setiap daerah. Begitu juga dengan 

Indonesia, pendidikan di Indonesia hingga saat ini masih menghadapi berbagai 

permasalahan. Permasalahan itu menjadi penyebab utama dari rendahnya kualitas 

pendidikan di Indonesia.   

Salah satu penanganan dari pemerintah adalah disebutkan dalam UU SISDIKNAS 

No. 20 tahun 2003 menyatakan bahwa “pendidikan adalah sebuah usaha sadar 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta 
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didik secara aktif dalam mengembangkan potensi yang ada pada dirinya untuk 

memiliki sebuah kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara”. Dengan begitu, pendidikan sangatlah penting untuk kemajuan 

suatu bangsa serta sangat penting dalam pembentukkan manusia menjadi manusia yang 

lebih baik dan bermanfaat bagi diri sendiri, orang lain, agama, bangsa dan negaranya. 

Pendidikan juga sebagai kegiatan menerima dan memberikan pengetahuan 

sehingga kebudayaan dapat di teruskan dari generasi ke generasi selanjutnya, oleh 

karena itu dalam kegiatan pendidikan tersebut faktor pendukung keberhasilan proses 

kegiatan pendidikan meliputi lingkungan keluarga, sekolah, masyarakat, pendidikan 

jalur sekolah dan pendidikan jalur luar sekolah agar proses pendidikan dapat berjalan 

dengan afektif. 

Pemerintah juga menetapkan bahwa sekolah merupakan Lembaga formal yang 

diserahi tugas untuk mendidik. Peranan sekolah sangat besar sebagai sarana tukar 

pikiran diantara peserta didik. Berdasarkan hal tersebut, kurikulum juga merupakan 

salah satu komponen terpenting dalam penyelenggaraan pendidikan untuk mencapai 

tujuan pendidikan. Kurikulum adalah suatu rencana yang dijadikan suatu pedoman atau 

pegangan dalam kegiatan proses belajar mengajar (Fatmawati & Yusrizal, dalam 

Martin & Simanjorang, 2022). 

Kurikulum adalah rencana dan pengaturan mengenai tujuan , isi, bahan pelajaran, 

serta metode yang digunakan, sebagai pedoman dalam pembuatan dan kegiatan proses 

belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan) (Martin & Simanjorang, 2022). 
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Pada kurikulum pendidikan di sekolah dasar maupun yang lainnya terdapat berbagai 

jenis mata pelajaran pokok yang harus di kuasai siswa, salah satunya adalah 

matematika (Handayani, 2022). 

Pelajaran matematika adalah mata pelajaran yang menelaah tentang pola dan 

hubungan, suatu jalan atau pola berfikir, suatu seni, suatu Bahasa dan suatu alat (Reys, 

dkk dalam Nur Rahmah). Pembelajaran matematika juga sering dianggap sulit dan 

selalu diberikan disetiap jenjang pendidikan. Dengan demikian, penguasaan terhadap 

konsep-konsep pelajaran matematika sejak dini harus benar-benar dipahami dengan 

baik. Dengan mengajarkan pelajaran matematika guru diharapkan dapat melibatkan 

siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran. Seperti yang kita ketahui bahwa 

pembelajaran matematika merupakan suatu proses belajar mengajar yang dibangun 

oleh guru untuk mengembangkan kreatifitas siswa dalam berfikir kritis, serta mampu 

meningkatkan kemampuan mengkontruksi pengetahuan yang baru sebagai upaya 

meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi matematika (Ahmad Susanto, 

dalam Handayani, 2022). 

Berdasarkan hal tersebut peranan seorang guru dalam menempati suatu posisi yang 

penting untuk menciptakan suasana belajar yang aktif dan kondusif serta 

menyenangkan sehingga mampu mengarahkan siswa mencapai tujuan secara optimal. 

Guru dituntut untuk dapat mengarahkan siswa dalam pembelajaran supaya lebih aktif, 

selain itu guru juga harus mampu menggunakan metode, model pembelajaran secara 

kreatif dan bervariasi untuk mewujudkan kegiatan belajar siswa yang dinamis, aktif, 

dan inovatif agar siswa lebih memahami tujuan dari proses pembelajaran tersebut 
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(Handayani, 2022). 

Pelajaran matematika juga sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit, 

membosankan, dan menakutkan. Hal ini dapat berpengaruh terhadap keaktifan dan 

hasil belajar siswa yang rendah, oleh karena itu terdapat beberapa faktor yang 

mengakibatkan hal ini terjadi seperti : penerapan metode pembelajaran matematika 

yang hanya berpusat kepada guru, sementara siswa cenderung pasif. Faktor lainnya 

juga dapat dilihat dari penerapan model pembelajaran yang konvesional seperti 

ceramah, tanya jawab, pemberian tugas dan kurangnya kemampuan guru dalam 

membangkitkan keaktifan belajar siswa (Ahmad Susanto dalam Handayani, 2022). 

Keaktifan sendiri sangat penting bagi keberhasilan pembelajaran, pentingnya 

keaktifan belajar menjadi salah satu penunjang dari tujuan yang hendak dicapai, karena 

keaktifan merupakan suatu kegiatan atau usaha yang dilakukan oleh peserta didik untuk 

menerapkan proses pembelajaran sesuai dengan materi pelajaran yang disampaikan 

oleh guru, keaktifan juga merupakan kegiatan yang bersifat fisik maupun mental 

seperti berbuat dan berfikir sebagai satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan, oleh 

sebab itu pentingnya keaktifan untuk menunjang proses pembelajaran menjadi lebih 

baik lagi (Wibowo, 2016). Idealnya keaktifan dapat memberikan pengaruh positif bagi 

peserta didik hal itu dilihat dari peserta didik sangat berantusias dalam proses 

pembelajaran, sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang kondusif dan 

menyenangkan, oleh karena itu siswa yang aktif dapat meningkatkan mentalnya untuk 

lebih berani mengungkapkan pendapat secara terbuka dan dapat memberikan hasil 

belajar yang baik pula bagi peserta didik tersebut. Keaktifan belajar juga tidak luput 
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dari berbagai masalah seperti kondisi siswa saat pembelajaran yang kurang baik, 

kecemasan yang dialami siswa selama proses pembelajaran, kurangnya motivasi 

belajar siswa, lingkungan sekitar siswa yang kurang baik dan kurangnya peran guru 

dalam pembelajaran guna memicu keaktifan siswa dalam proses pembelajaran (Izzah 

et al., 2022) 

Berdasarkan berbagai faktor rendahnya keaktifan belajar, dapat dikatakan bahwa 

faktor utama yang menjadi penyebab dari rendahnya keaktifan pembelajaran 

matematika adalah guru kurang tepat dalam memilih model pembelajaran dan guru 

juga kurang tepat dalam mengajak siswa untuk lebih aktif. Kesulitan dalam memahami 

matematika harus segera diatasi, karena hampir semua bidang studi memerlukan 

matematika. Dengan demikian guru harus berupaya dalam mengembangkan model 

pembelajaran yang dapat menarik keaktifan siswa. Salah satu model pembelajaran 

yang dapat melibatkan peran aktif siswa yaitu model pembelajaran TGT (Team Games 

Tournament) (Handayani, 2022). 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe 

pembelajaran kooperatif yang meletakkan atau membuat suatu posisi siswa dalam 

kelompok – kelompok belajar yang beranggotakan 5 orang siswa yang memiliki 

kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda satu dengan yang lainnya 

(Rusman, dalam Handayani, 2022). Namun pada setiap model pembelajaran 

mengalami kendala, akan tetapi dengan menggunakan model ini lebih mengacu kepada 

keunggulannya yang berperan penting untuk proses pembelajaran. Keunggulan dari 

model TGT adalah mampu memperluas wawasan peserta didik, mengembangkan sikap 
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dan prilaku menghargai orang lain, serta melibatkan ke aktifan peserta didik dalam 

proses belajar mengajar (Annisa & Sudarmin, dalam Rifqi & Putra, 2022). 

Proses belajar mengajar akan berjalan dengan baik apabila guru telah mampu 

menerapkan model pembelajaran yang kreatif dan guru mampu dalam mengajak siswa 

untuk aktif dalam pembelajaran. Karena salah satu dari keaktifan adalah untuk 

mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan pemahaman siswa dalam 

memperoleh hasil yang maksimal dan sesuai dengan apa yang diharapkan. 

Berdasarkan hasil Observasi penulis pada kegiatan PLP III yang diadakan pada 

bulan September tahun 2022 di SD Muhammadiyah 25 Kelas IV, peneliti menemukan 

bahwa proses pembelajaran kurang berjalan dengan afektif dalam membelajarkan 

peserta didik sehingga dapat memperoleh nilai keseluruhan siswa masih banyak yang 

di bawah KKM yaitu 70, guru tersebut masih menggunakan metode ceramah dan 

kurang dalam menggunakan model pembelajaran sehingga mengakibatkan siswa 

kurang aktif dan kurang memahami isi dari pelajaran tersebut. Akibat dari 

pembelajaran yang kurang afektif akan berdampak kepada pertumbuhan dan 

perkembangan siswa, sehingga siswa akan mendapatkan nilai yang rendah. 

Pada saat guru menjelaskan siswa lebih cenderung diam dan hanya melihat guru 

didepan papan tulis, Ketika guru mengajukan sebuah pertanyaan yang ditujukan ke 

siswa, hanya tiga orang saja yang menjawab, kebanyakan dari mereka hanya diam dan 

menyimak jawaban dari temannya dan pada saat pemberian Latihan yang terdiri dari 

lima soal dan setiap satu soal bernilai dua puluh maka hasilnya Sebagian besar dari 

mereka banyak yang menjawab salah karena mereka belum paham maksud dan tujuan 
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dari pelajaran tersebut dan nilaipun yang diberikan guru rata-rata dibawah lima puluh, 

oleh sebab itu perlunya model pembelajaran dan strategi dalam mengajar untuk 

menciptakan suasana kelas yang aktif dalam hal menunjang tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil survey yang dilakukan peneliti, diperoleh data tentang hasil belajar 

siswa yang kurang pada mata pelajaran Matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25 

dengan KKM 70. 

Tabel 1.1 Nilai Rata-rata Muatan Pembelajaran Matematika T.A 2022/2023 

Kelas IV SD Muhammadiyah 25 

Sumber : Data SD Muhammadiyah 25 

Berdasarkan tabel 1 dapat dikatakan bahwa hasil belajar Matematika siswa 

kelas IV SD Muhammadiyah 25 tergolong rendah. Hal ini dapat dilihat dari nilai ujian 

tengah semester pelajaran Matematika yang masih dibawah kriteria ketuntasan 

minimum (KKM). Dari data tersebut dapat dilihat 15 siswa hanya 4 orang yang 

mencapai kriteria ketuntasan minimum (KKM), 11 siswa lainnya tidak mencapai 

kriteria ketuntasan minimum (KKM) oleh sebab itu Kurang baiknya hasil belajar siswa 

dapat dipengaruhi oleh faktor dari dalam maupun faktor dari luar. Jadi sangat banyak 

kemungkinan yang menyebabkan hasil belajar siswa kurang baik, bisa dari faktor dari 

luar contohnya seperti penggunaan model ataupun media pembelajaran yang 

Kelas Jumlah Siswa persentase KKM 

IV 
4  26,6 

70,0 
11 73,33 

Rata – rata : 65,8 
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digunakan oleh guru, dan bisa dari faktor dari dalam, contohnya seperti keaktifan 

belajar siswa itu sendiri. 

Hal tersebut tidak boleh dibiarkan terus - menerus dan dikhawatirkan akan 

memberikan dampak terhadap hasil belajar siswa. Mengingat guru menjadi salah satu 

penunjang berhasil atau tidaknya suatu proses pembelajaran. Sehingga guru diharapkan 

mampu menerapkan berbagai model dan media pembelajaran yang kreatif dan menarik 

agar pendidikan menjadi berkualitas. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka Peneliti bermaksud untuk menerapkan 

pembelajaran model TGT (Teams Games Tournament) untuk memberikan sebuah 

penerapan dalam belajar peserta didik untuk menunjang keaktifan, sehingga hasil 

belajar dari materi yang diberikan untuk peserta didik dapat tersampaikan dengan baik. 

Pembelajaran yang afektif adalah pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif, 

karena siswa adalah pusat kegiatan pembelajaran dan pembentukan kompetensi siswa 

(Frendy Aru Fantino et al, dalam Rifqi & Putra, 2022). Dalam model pembelajaran 

TGT ada beberapa komponen pembelajaran yaitu : 1) penyaji materi, 2) tim, 3) game, 

4) tournament, 5) penghargaan kelompok. Model pembelajaran ini terdiri atas beberapa 

kelompok peserta didik yang bekerja Bersama untuk melakukan tugas akademik untuk 

mendapatkan proses pembelajaran yang aktif dalam pembelajaran. Pembelajaran ini 

juga mampu menghantarkan siswa untuk merasakan pengalamannya sendiri dalam 

mencari pengetahuannya dan dalam hal ini guru memberikan bimbingan sehingga 

siswa tidak merasa kebingungan sehingga peserta didik pada setiap individu bisa 

mengembangkan kepercayaan diri dalam kemampuan mereka masing-masing untuk 
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memecahkan masalah dalam pembelajaran (Annisa & Sudarmin, dalam Rifqi & Putra, 

2022). 

Berdasarkan latar belakang yang telah di paparkan di atas maka peneliti 

mengambil judul penelitian Pengaruh Model TGT (Team Games Tournament) 

Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Matematika Kelas IV 

SD Muhammadiyah 25. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka identifikasi masalah penelitian ini adalah: 

1. Kurangnya keaktifan siswa dalam belajar 

2. Guru masih menggunakan metode ceramah. 

3. Kurangnya keterampilan guru dalam menggunakan model pembelajaran. 

4. Siswa kurang memahami isi dari materi yang disampaikan. 

C. Pembatasan Masalah 

Adapun Batasan masalah dari penelitian ini adalah untuk melihat Pengaruh 

Model TGT (Team Games Tournament) Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Dalam 

Pembelajaran Matematika Kelas IV SD Muhammadiyah 25. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah Bagaimana Pengaruh Model TGT 

(Team Games Tournament) Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Dalam 

Pembelajaran Matematika Kelas IV SD Muhammadiyah 25 ? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh Model TGT 

(Team Games Tournament) Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Dalam 

Pembelajaran Matematika Kelas IV SD Muhammadiyah 25. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis dan manfaat praktis adalah 

sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan pemikiran 

yang bisa dijadikan referensi atau rujukan bagi peneliti selanjutnya. 

Khususnya dapat menambah wawasan dan pemahamannya tentang 

pengaruh model pembelajara TGT (Team Games Tournamen) terhadap 

keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran Matematika. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Bagi Penulis 

Hasil pembahasan ini dapat memberikan penambahan ilmu 

pengetahuan kepada penulis dan juga dapat mewujudkan sebuah 

karya ilmiah untuk memenuhi tugas akhir. 

b. Bagi Peserta Didik. 

Penelitian ini diharapkan agar peserta didik dapat termotivasi 

untuk meningkatkan kemampuan belajarnya untuk lebih aktif 
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dalam proses pembelajaran. 

c. Bagi Guru 

Diharapkan dalam penelitian ini guru dapat meningkatkan 

keaktifan siswa untuk proses pembelajaran yang lebih baik lagi. 

d. Bagi Sekolah 

Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan masukan dalam 

penggunaan metode pembelajaran di sekolah, sehingga proses 

serta keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar menjadi 

lebih optimal. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teoritis 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah bentuk pembelajaran yang tergambar 

dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru. Dengan kata 

lain, model pembelajaran merupakan bungkus atau bingkai dari penerapan 

suatu pendekatan, metode,dan Teknik pembelajaran (perwita Sari, 2019). 

Model pembelajaran adalah sebuah penjabaran yang menggambarkan 

sebuah rancangan pembelajaran yang dimulai dari merencanakan, proses 

pembelajaran, dan sesudah pembelajaran yang dipilih guru serta segala 

perlengkapan yang akan digunakan secara langsung ataupun tidak 

langsung dalam rancangan pembelajaran tersebut (Asyafah, 2019). Model 

pembelajaran adalah suatu desain konseptual dan operasional pada 

pembelajaran yang memiliki nama, ciri, urutan logis, tata aturan dan juga 

fasilitas yang ada hubungannya dengan kebutuhan dalam kegiatan 

pembelajaran (Asyafah, 2019). Model pembelajaran adalah suatu desain 

yang menggambarkan proses rincian dan penciptaan situasi lingkungan 

yang memungkinkan siswa berinteraksi sehingga terjadi perubahan atau 

perkembangan pada diri siswa (Sofan Amri dalam Yunita dalam 

Nainggolan et al., 2022). Model  pembelajaran adalah seperangkat 

penyajian dari setiap bahan ajar, yang mencakup semua aspek pra dan 
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pasca pembelajaran guru dan semua perangkat yang terkait, yang 

digunakan secara langsung ataupun tidak langsung dalam proses belajar 

mengajar (istarani, 2017 : 1). Model pembelajaran adalah suatu model yang 

menjadi rancangan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan 

keaktifkan siswa pada kegiatan belajar berlangsung. 

Model pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran 

yang mengutamakan adanya kelompok-kelompok. Setiap siswa yang ada 

kelompok mempunyai tingkat kemampuan yang berbeda-beda 

(tinggi,sedang, dan rendah) dan setiap anggota kelompok berasal dari ras, 

budaya, suku, yang berbeda serta memperhatikan kesetaraan jender. Model 

pembelajaran kooperatif lebih mengutamakan kerja sama dalam 

menyelesaikan permasalahan untuk menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran (Tambunan 

Karen & Romadon Tanjung, 2021). 

Model pembelajaran kooperatif adalah rangkaian kegiatan belajar 

siswa dalam kelompok tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

dirumuskan (Hamdani dalam Tambunan Karen & Romadon Tanjung, 

2021). Model pembelajaran kelompok merupakan kegiatan belajar siswa 

yang dilakukan dengan cara belajar kelompok menurut (Agus Rusman 

dalam Tambunan Karen & Romadon Tanjung, 2021). Model pembelajaran 

adalah suatu deskripsi dari lingkungan pembelajaran, termasuk prilaku 

guru menerapkan dalam pembelajaran. Model pembelajaran banyak 
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kegunaannya mulai dari perencanaan pembelajaran dan perencanaan 

kurikulum sampai perancangan bahan – bahan pembelajaran, termasuk 

program – program multimedia (Joyce, Weil, Calhoun, dalam Warsono dan 

Hariyanto, A.Octaviani, 2020). Model pembelajaran juga suatu pola 

berproses yang digunakan untuk pedoman dalam merencanakan aktivitas 

pembelajaran. Pembelajaran juga merupakan kegiatan yang bersifat 

sistematis ( Zulfira et al., dalam Nainggolan et al., 2022). 

a. Unsur – unsur Model Pembelajaran 

Model pembelajaran memiliki lima unsur dasar yaitu : 

1) Syntax, yaitu Langkah – Langkah Operasional Pembelajaran 

2) Social system, adalah suasana dan norma yang berlaku dalam 

pembelajaran. 

3) Principles of reaction, adalah menggambarkan bagaimana 

seharusnya guru memandang, memperlakukan, dan merespon 

siswa. 

4) Support system, adalah segala sarana, bahan, alat, atau lingkungan 

belajar yang mendukung pembelajaran. 

5) Instructional dan nurturant effects – hasil belajar yang diperoleh 

langsung berdasarkan dengan tujuannya (instructional effects) dan 

hasil belajar di luar dari yang di inginkan (nurturant effects) (Joyce 

& Weil dalam Wiyarti & Santyasa, 2013). 
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Unsur – unsur yang harus ada dalam suatu model pembelajaran 

ada empat yaitu syntax, the social system, principles of reaction dan 

yang terakhir support system (Joyce & Weil, dalam Asyafah, 2019). 

Unsur – unsur model pembelajaran juga memiliki lima unsur 

yaitu diantaranya sistematik, sistem sosial, prinsip reaksi, sarana dan 

prasarana yang mendukung, dan dampak instruksional (mu’amar 

wahid, 2022). 

Unsur – unsur model pembelajaran adalah berupa tatacara atau 

urutan, gambaran proses pembelajaran, alat – alat yang harus 

digunakan serta tujuan berupa hasil belajar yang ingin dicapai dalam 

pembelajaran, dimana unsur – unsur model pembelajaran ini telah 

disusun sedemikian rupa untuk dijadikan bahan dalam proses 

pembelajaran supaya pembelajaran lebih afektif. 

b. Fungsi Model Pembelajaran 

Fungsi model pembelajaran adalah : 

1) Intruksi untuk desainer pembelajaran dan guru di dalam merencanakan 

pembelajaran. 

2) Catatan untuk para pengajar di dalam pembelajaran seperti ini guru 

dapat menentukan Langkah -langkahnya dan semua yang dibutuhkan 

dalam kegiatan pembelajaran ini. 

3) Membantu para pendidik dalam mendidik anak muridnya untuk 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
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4) Membantu siswa mendapatkan pengetahuan, gagasan, keterampilan, 

nilai, cara berfikir dan cara belajar untuk mencapai tujuan dari belajar 

tersebut (Asyafah, 2019) 

Model pembelajaran berfungsi sebagai pegangan bagi penata 

pembelajaran dan guru dalam merencanakan dan melaksanakan kegiatan 

belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran (wikipedia, 2022). 

Model pembelajaran berfungsi untuk pegangan bagi seorang guru dan 

perencana pembelajaran dalam melaksanakan pembelajaran (Maskun & 

Rachmedita, 2018). 

Model pembelajaran memiliki fungsi sebagai sebuah pegangan atau 

pedoman bagi orang yang merancang pembelajaran serta bagi guru untuk 

melakukan aktivitas pembelajaran supaya pembelajaran dapat berlangsung 

dengan afektif dan siswa akan menjadi lebih aktif dari sebelumnya. 
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c. Model pembelajaran TGT (Team Games Tournament) 

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

(TGT) adalah suatu model pembelajaran yang dapat menjadikan siswa 

aktif, sehingga siswa lebih termotivasi dan lebih memahami pelajaran 

(A’yuningsih et al., dalam Putra jaya, 2022). Pembelajaran kooperatif 

Team Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif 

yang mudah diterapkan, melibatkan aktifitas seluruh siswa tanpa adanya 

perbedaan status, juga dapat melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, 

dan mengandung unsur permainan. Aktivitas belajar dengan cara bermain 

yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model TGT dapat 

membuat siswa belajar dengan rileks serta dapat menumbuhkan rasa 

tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar 

(Rukiah dalam Putra jaya, 2022). Dari uraian di atas dapat disimpulkan 

bahwa Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) adalah 

salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan atau membuat 

posisi siswa dalam kelompok – kelompok belajar yang beranggotakan 

lima sampai enam orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, 

dan suku kata atau ras yang berbeda antara satu dengan yang lainnya 

artinya semua siswa di pilih secara acak (Rusman, dalam Handayani, 

2022). Model Pembelajaran TGT (Team Games Tournament) adalah 

suatu model yang dirancang sedemikian rupa untuk menciptakan proses 

pembelajaran secara berkelompok tanpa memilih tingkat 
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kepintaran,suku,ras, yang dimiliki oleh siswa untuk mewujudkan tujuan 

pembelajaran yang aktif dan afektif. 

Team Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe atau metode 

pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas 

seluruh siswa tanpa ada yang membeda-bedakan status, melibatkan peran 

siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan (Kurniasih 

dalam Denpykora dalam Nainggolan et al., 2022). 

d. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran TGT (Team Games 

Tournament) 

Adapun kelebihan dari model pembelajaran tipe TGT (Team Games 

Tournament) adalah sebagai berikut : 

1) Tidak hanya membuat siswa yang cerdas lebih menonjol dalam 

pembelajaran, tapi siswa yang berkemampuan akademis lebih rendah 

juga ikut aktif dan mempunyai peranan penting dalam kelompoknya  

2) Dapat menimbulkan rasa kebersamaan dan rasa saling menghargai 

sesama anggota kelompoknya. 

3) Dapat membuat siswa lebih bersemangat dalam mengikuti proses 

pembelajaran, karena guru menjanjikan sebuah penghargaan 

kelompok. 

4) Dapat membuat siswa lebih senang dalam mengikuti proses 

pembelajaran karena ada kegiatan permainan dan turnamen 

(Shoimin, dalam Thalita et al., 2019). 
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Kelebihan dari model TGT (Team Games Tournament) adalah sebagai 

berikut : 

1) Permainan dalam pembelajaran akan lebih seru dan menyenangkan. 

2) Baik digunakan dalam menunjukkan prestasi. 

3) Dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa agar lebih aktif 

4) Dapat meningkatkan Kerjasama siswa dalam proses belajar mengajar. 

5) Dapat mengembangkan persaingan yang sehat dalam proses belajar 

mengajar (istarani, 2017 :239). 

Kelebihan dari tipe TGT antara lain : 

1) Dalam kelas kooperatif, siswa memiliki kebebasan untuk berinteraksi 

dan menggunakan pendapat mereka. 

2) Kepercayaan diri siswa menjadi lebih tinggi dibandingkan perilaku 

mengganggu terhadap siswa lain menjadi lebih berkurang. 

3) Motivasi belajar siswa meningkat. 

4) Pemahaman mendalam tentang topik 

5) Memperkuat kebaikan, kehalusan, toleransi antar siswa – siswa dan 

antar siswa dan guru 

6) Siswa dapat mempelajari topik atau mata pelajaran dengan bebas, 

sadarilah dengan segala potensi yang ada pada diri siswa tersebut dapat 

keluar, selain kerjasama antar siswa juga antara siswa dan pendidik 

akan membuat interaksi pembelajaran di kelas menjadi lebih hidup dan 

akan lebih menarik (satul Inajati, 2023) 
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Keuntungan dari tipe TGT adalah sebagai berikut : 

1) Menjadikan siswa lebih aktif dari sebelumnya. 

2) Dapat menambah gairah siswa untuk belajar. 

3) Menambah kekompakan dalam berkelompok. 

4) Menciptakan kerja sama yang kuat antar tim. 

Kekurangan Model Pembelajaran TGT (Team Games Tournament)  

Adapun Kekurangan dari model pembelajaran tipe TGT ini adalah 

kerap terjalin dalam kegiatan pendidikan tidak seluruh siswa turut dalam 

menyumbangkan atau memberikan pendapatnya (Taniredja, dalam 

Asmara et al., 2021). 

Kekurangan model pembelajaran TGT yang ditemukan dilapangan 

adalah sebagai berikut : 

1) Bagi Guru 

Sulit dalam mengelompokkan siswa yang mempunyai 

kemampuan heterogeny dari segi pengetahuannya. Kelemahan ini 

akan dapat diatasi oleh guru yang bertindak sebagai pemegang 

dalam permainan, teliti dalam pembagian kelompok. Dan waktu 

yang akan dilalui untuk diskusi cukup banyak sehingga melewati 

waktu yang sudah ditentukan. Kesulitan ini dapat diatasi jika guru 

mampu dalam menguasi kelas secara keseluruhan. 
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2) Bagi Siswa 

Masih adanya siswa yang memiliki kemampuan tinggi kurang 

terbiasa dan sulit dalam memberikan penjelasan kepada siswa yang 

lainnya. Untuk mengatasi kelemahan ini tugas guru adalah 

membimbing dengan baik siswa yang mempunyai kemampuan 

akademik yang tinggi agar dapat mampu menyalurkan 

pengetahuannya kepada teman – temannya yang lain. 

Kelemahan tipe TGT adalah sebagai berikut : 

1) Sering terjadi dalam kegiatan pembelajaran tidak semua siswa 

berpartisipasi memberikan pendapatnya. 

2) Kurangnya waktu untuk proses pembelajaran dan ada kemungkinan 

kekacauan jika guru tidak dapat mengelola kelas (satul Inajati, 2023) 

Kekurangan model TGT sebagai berikut : 

1) Penggunaan jangka Panjang 

2) Harus dilakukan terus menerus 

3) Materi tidak tertanam dengan baik dibenak siswa untuk dihafal atau 

dicerna Kembali (istarani, 2017). 

e. Langkah – langkah Model Pembelajaran TGT (Team Games Tournament) 

Ada beberapa Langkah dalam penggunaan model pembelajaran TGT yang 

harus diperhatikan diantaranya adalah sebagai berikut : 

1) Guru mempersiapkan: 

a. Kartu pertanyaan 
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b. Alat dan bahan 

2) Siswa akan dibagi kedalam beberapa kelompok (setiap kelompok terdiri 

dari 5 orang). 

3) Guru menjelaskan aturan mainnya dan Langkah – langkahnya, siswa 

dibagi menjadi kelompok belajar yang terdiri dari 5 orang yang 

dicampur menurut tingkat keterampilan, jenis kelamin dan suku. Guru 

menyiapkan pelajaran, kemudian siswa bekerja dalam kelompoknya 

untuk memastikan bahwa semua anggota tim menguasai pelajaran. Pada 

akhirnya, semua siswa diberikan kuis dimana mereka tidak dapat saling 

membantu. 

4) Permainan terdiri dari tim pembaca, tim penantang I, dan selanjutnya 

sebanyak jumlah tim yang hadir. 

5) Kelompok membaca memiliki pekerjaan untuk : 

a. Ambil kartu bernomor dan carilah soal pada lembar permainan 

b. Bacalah soal dengan lantang 

c. Berilah sebuah jawabannya 

6) Tim yang menantang pertama memiliki tugas setuju dengan pembaca 

atau memberikan jawaban yang berbeda. Jika pesaing lain memiliki 

tugas untuk setuju dengan pembaca atau memberikan jawaban lain dan 

selanjutnya memeriksa lembar jawaban, proses ini dilakukan secara 

bergantian. 
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7) Sistem penilaian turnamen adalah skor setiap anggota tim 

dijumlahkan untuk menghasilkan skor tim, dan tim yang 

memenuhi kriteria akan mendapatkan hadiah atau penghargaan 

atas keberhasilannya (istarani, 2017). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1. 

Langkah – langkah Model TGT (Team Games Tournamen) 

Langkah – langkah model TGT (Team Games Tournamen) sebagai 

berikut : 

1) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, bagian dari materi yang 

ingin diajarkan, dan penjelasan singkat tentang lembar yang dibagikan 

kepada kelompok. 

2) Guru membuat kelompok kerja siswa untuk mendiskusikan dan 

mengerjakan lembar kerja yang telah diberikan. 

3) Permainan dibuat guru yang isinya pertanyaan – pertanyaan untuk 

menguji pengetahuan siswa. 

pembaca 

Penantang kedua Penantang pertama 
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4) Turnamen/ pertandingan bisa dilakukan setiap guru selesai melakukan 

presentasi dikelas. 

5) Memberikan hadiah kepada siswa (Nurhayati et al., 2022). 

Langkah – langkah model TGT (Team Games Tournament) berupa : 

1) Penyajian kelas 

Digunakan guru untuk menyampaikan topik melalui pengajaran 

langsung atau diskusi dibawah bimbingan guru. Guru juga 

menggunakan presentasi kelas untuk menyampaikan teknik 

pembelajaran yang diajarkan guru, siswa dapat selesaikan setiap fungsi 

langkah TGT dengan benar. 

2) Kelompok (team) 

Tim atau kelompok terdiri dari 5 siswa, yang komposisinya 

heterogeny dari segi aktivitas siswa, jenis kelamin, dan asal suku, tugas 

utama tim ini adalah memastikan bahwa semua anggota tim benar – 

benar belajar. 

3) Games 

Permainan terdiri dari pertanyaan -pertanyaan yang dirancang 

untuk menguji pengetahuan yang telah diperoleh siswa melalui 

presentasi kelas dan kerja kelompok. 

4) Turnamen 

Turnamen diselenggarakan di masing – masing tema persatuan 

yang sudah siap untuk diadakan siswa, peserta didik melakukan 
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permainan akademik yaitu bertanding dengan anggota tim. 

5) Rekognisi tim 

Tim yang memberikan kinerja paling baik akan mendapatkan 

penghargaan atau hadiah seperti lomba, tim yang paling banyak 

mengumpulkan poin mendapat gelar juara umum, dan seterusnya secara 

berurutan sampai tim yang terakhir (slavin, dalamThalita et al., 2019). 

Langkah – langkah model TGT (Team Games Tournamen) sebagai 

berikut : 

1) Guru menyampaikan materi sesuai dengan pelajaran yang akan 

diajarkan kepada siswanya. 

2) Pembentukan kelompok yang dilakukan oleh seorang pengajar terdiri 

dari 5 orang siswa dalam satu tim, dan seluruh anggota tim benar – benar 

melihat bahwa rekannya sudah dalam keadaan siap. 

3) Permainan berisi beberapa pertanyaan untuk melihat pengetahuan yang 

di hasilkan siswa dalam belajar secara berkelompok. 

4) Pertandingan akademik dilakukan dengan cara berkompetisi dengan tim 

lawan yang lain. 

5) Hadiah diberikan kepada kelompok / tim yang mendapatkan nilai 

tertinggi yang akan dijuluki sebagai tim juara.  
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2. Keaktifan Belajar 

Keaktifan belajar siswa adalah kegiatan yang bersifat fisik maupun 

mental, yaitu berbuat dan berfikir sebagai suatu kesatuan yang tidak dapat 

dipisahkan. Kegiatan fisik yang berupa siswa giat aktif dengan anggota badan, 

membuat sesuatu, bermain maupun bekerja. Siswa yang memiliki aktifitas atau 

kegiatan psikis (kejiwaan) jika daya jiwanya bekerja sebanyak – banyaknya 

atau banyak berfungsi dalam sebuah kegiatan pembelajaran (Sardiman, dalam 

Thalita et al., 2019). Keaktifan belajar siswa sangat penting, karena keaktifan 

siswa menjadi penentu bagi keberhasilan pembelajaran yang dilaksakan di 

sekolah ( Mulyasa, dalam Thalita et al., 2019). Keaktifan belajar adalah 

kegiatan belajar mengajar yang peserta didiknya berpartisipasi aktif secara 

intelektual maupun emosional dalam proses belajar (Sudjana, dalam Afiah, 

2022). 

Pembelajaran aktif adalah pembelajaran yang mengajak siswa untuk 

belajar aktif. Ketika siswa belajar secara aktif, maka mereka yang mendominasi 

aktifitas pembelajaran (student 8 center). Dengan ini siswa akan secara aktif 

menggunakan pemikiran, baik itu untuk menentuka ide pokok, atau gagasan 

dari setiap pembelajaran,siswa dapat memecahkan masalah, atau dengan 

menerapkan apa yang baru mereka pelajari ke dalam bentuk suatu persoalan 

yang ada dalam kehidupan sehari – hari siswa. Dengan belajar aktif, siswa bisa 

di ajak untuk dapat mengikuti pembelajaran, dalam pembelajaran tidak hanya 

melibatkan mental siswa akan tetapi akan melibatkan fisik siswa juga ( Zaini, 
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dkk dalam Hariandi & Cahyani, 2018). Pembelajaran aktif adalah istilah 

payung bagi berbagai model pembelajaran yang berfokus kepada siswa sebagai 

penanggung jawab belajar. Semula memang istilah pembelajaran aktif 

dipergunakan baik bagi pembelajaran aktif yang bersifat kolaboratif (Warsono 

& Haryanto, 2017). Pembelajaran aktif adalah suatu proses yang memberikan 

kesempatan kepada para siswa terlibat dalam tugas – tugas pemikiran tingkat 

tinggi (higher order thinking) seperti menganalisis, melakukan sintesis, dan 

evaluasi (Warsono & Haryanto, 2017 : 14). Keaktifan belajar adalah salah satu 

interaksi seorang siswa dengan gurunya yang dimana akan berdampak baik 

pada pengetahuan siswa tentang pemahamannya dalam berfikir yang lebih 

kritis sehingga dapat menunjang hasil belajarnya. 

a. Ciri – ciri Keaktifan Belajar 

Keaktifan belajar mempunyai beberapa ciri – ciri di antaranya adalah sebagai 

berikut : 

1) Adanya keterlibatan siswa dalam Menyusun atau membuat perencanaan 

proses pembelajaran. 

2) Adanya keterlibatan intelektual dan emosional siswa, baik melalui kegiatan 

mengalami, menganalisis, berbuat maupun pembentukan sikap. 

3) Adanya keikutsertaan siswa secara kreatif dalam menciptakan situasi yang 

cocok untuk berlangsungnya proses pembelajaran. 

4) Guru bertindak sebagai fasilitator dan koordinator kegiatan belajar siswa, 

dan menggunakan multi metode dan multi media (Ali, dalam Warsono & 
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Haryanto, 2017 : 8). 

Ciri – ciri keaktifan belajar adalah Ketika siswa bergairan, giat, hidup, 

belajar dengan berkesinambungan, kuat, dan afektif (Hollingsworth & Lewis, 

dalam Rikawati & sitinjak, 2020). Keaktifan diperlihatkan pada saat peserta 

didik mempunyai nyali untuk bertanya dan memberikan penyelesaian dari 

sebuah pertanyaan (Rusman, Maftukhin, & Nurhidayati, dalam Rikawati & 

sitinjak, 2020). Keaktifan belajar siswa juga memiliki ciri – ciri bahwa dapat 

dilihat dari kinerja siswa melalui partisipasi siswa dalam kegiatan seperti 

berkelompok, berdiskusi di kelas, kemampuan bertanya, kemampuan untuk 

merespon dan menjadi berani di kelas (Riandari, dalam Rikawati & sitinjak, 

2020).  

Ciri -ciri keaktifan belajar adalah berupa siswa mampu menyalurkan 

pendapatnya secara lantang di depan guru dan siswa lainnya, siswa juga sering 

berpartisipasi dalam hal kegiatan pembelajaran dikelas, siswa juga terlihat lebih 

semangat pada kegiatan pembelajaran dan terlihat lebih siap dalam 

pembelajaran. 

b. Indikator Keaktifan Belajar 

Indikator keaktifan belajar sebagai berikut : 

1) Peserta didik bersemangat dalam menjalankan pembelajaran. 

2) Berani mengajukan pertanyaan ketika pembelajaran berlangsung. 

3) Berani menjawab pertanyaan. 

4) Berani mempresentasikan hasil pemikiran di depan kelas 
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5) Berusaha mencari solusi permasalahan dalam pembelajaran (Rahmawati et 

al., 2023). 

Indikator keaktifan belajar antara lain : 

1) Ikut serta dalam melaksanakan tugas belajarnya. 

2) Terlibat dalam pemecahan masalah 

3) Bertanya kepada siswa atau guru jika tidak memahami persoalan yang 

dihadapinya. 

4) Berusaha dalam mencari solusi untuk permasalahan yang ditemuinya. 

5) Melaksanakan diskusi kelompok sesuai petunjuk guru (Sudarsana et al., 

2020). 

Indikator keaktifan belajar berupa : 

1) Siswa mampu menilai kemampuan dirinya dan hasil – hasil yang 

diperolehnya. 

2) Siswa memiliki kesempatan dalam menerapkan sebuah pemahaman yang 

diperolehnya dalam menyelesaikan soal yang dihadapinya. 

3) Siswa mau bertanya apabila mendapat kendala pada pembelajaran. 

4) Siwa mau berusaha dalam mencari jalan keluar dari permasalahan yang 

dihadapinya dalam pembelajaran. 

5) Siswa turut serta dalam mengerjakan tugas belajarnya (Dwi prasetyo & 

Abduh, 2021). 
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Adapun indikator keaktifan belajar adalah sebagai berikut : 

1) Siswa mampu memecahkan masalahnya sendiri dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

2) Siswa berani dalam mengajukan pendapat kepada guru dan teman – 

temannya. 

3) Siswa mampu bertanya dan menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 

4) Siswa berantusias dalam kegiatan pembelajaran. 

5) Siswa mampu mendeskripsikan hasil pendapatnya di depan kelas. 

3. Pembelajaran Matematika 

Matematika adalah pelajaran yang mempelajari tentang suatu 

pengetahuan, kepandaian dalam mengolah suatu angka untuk kehidupan sehari 

– hari yang berguna bagi setiap manusia. Matematika merupakan ilmu yang 

urgent karena dapat digunakan membuat kehidupan sehari – hari lebih mudah 

(Zanthy, Maass, Geiger, Ariza & Gos, dalam Abror, 2022). Matematika adalah 

ilmu yang tetap, disamping itu matematika merupakan sumber ilmu dan 

perantara ilmu – ilmu lainnya ( Rahmah, dalam Abror, 2022). Matematika 

adalah suatu ilmu yang berhubungan dengan kehidupan sehari – hari, karena 

setiap aktivitas, cara berfikir dan aktivitas manusia selalu mengembangkan 

matematika itu sendiri (Sari, dalam Abror, 2022). Matematika adalah salah satu 

ilmu yang mempelajari tentang angka yang dimana angka tersebut berperan 

penting dalam setiap aspek kehidupan kita sehari-hari dalam beraktivitas. 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang sangat penting, 
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matematika juga merupakan pelajaran yang selalu melibatkan latihan atau soal 

– soal yang dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menghitung dan 

menyelesaikan soal – soal yang ada, maka ada beberapa alasan mengapa 

matematika dianggap penting untuk dipelajari, yaitu sebagai berikut : 

a. Matematika digunakan sebagai bagian terpenting dalam kehidupan 

setiap hari. 

b. Matematika juga merupakan jembatan dari ilmu – ilmu lain. 

c. Matematika sebagai alat komunikasi jelas dan tidak berbelit – belit. 

d. Matematika dapat memberikan informasi. 

e. Matematika dapat membangkitkan kemampuan berfikir logis 

seseorang. 

f. Matematika adalah suatu alat yang dapat memberikan solusi dalam 

memecahkan masalah dan memberikan kepuasan. Oleh karena itu 

matematika merupakan mata pelajaran inti yang harus dipelajari dan 

diperhatikan hasil belajarnya (Abdurrahman, dalam Abror, 2022). 
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B. Kerangka Konseptual 

Kerangka berpikir adalah alur pikiran peneliti dari awal hingga akhir 

penelitian sedangkan Kerangka konseptual adalah kerangka untuk memperjelas 

atau mempertegas jalan sebelum sampai sesudah sebuah penelitian. 

Berdasarkan kajian teori di atas model pembelajaran menjadi salah satu 

penunjang keaktifan siswa pada saat pembelajaran. Keaktifan belajar 

merupakan salah satu proses kegiatan belajar mengajar yang dimana siswa 

terlibat secara intelektual dan emosional sehingga siswa benar – benar berperan 

dan ikut berpartisipasi aktif dalam melakukan kegiatan belajar dan keaktifan 

belajar siswa adalah suatu proses kegiatan belajar mengajar yang menuntut 

siswa untuk belajar secara aktif  sehingga mampu mengubah tingkah laku siswa 

pada proses pembelajaran. Keaktifan belajar siswa dapat dilihat dari aktivitas 

siswa dan hasil belajar siswa yang bagus dalam proses pembelajaran 

berlangsung (sudjana, 2010). Pada saat mata pelajaran matematika siswa lebih 

cenderung tidak bersemangat dan kurang aktif sehingga mengakibatkan nilai 

matematika siswa masih rendah dan siswa kurang memahami isi dari materi 

yang di sampaikan, oleh karena itu perlu adanya suatu model pembelajaran 

untuk dapat menunjang pembelajaran agar lebih aktif. 

Model pembelajaran TGT (Team Games Tournament) diharapkan 

menjadi salah satu solusi dari permasalahan di atas. Model pembelajaran TGT 

(Team Games Tournament) merupakan suatu model yang melibatkan siswa 

secara langsung dalam proses pembelajaran dan model pembelajaran ini juga 
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dapat membuat suasana kelas menjadi menyenangkan sehingga dapat 

menimbulkan keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

Berdasarkan uraian diatas dapat diprediksi bahwa model pembelajaran 

TGT (Team Games Tournament) memberikan pengaruh yang signifikan untuk 

meningkatkan keaktifan belajar siswa yang dapat digambarkan sebagai berikut: 
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C. Hipotesis 

Hipotesis adalah sebuah prediksi sementara yang masih diperlukannya 

sebuah pembuktian untuk mencari kebenaran melalui suatu penelitian. 

Hipotesis juga merupakan suatu jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 

kalimat pertanyaan (sugiyono, 2013 : 64). Berdasarkan kerangka berfikir yang 

telah dikemukakan di atas, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian sebagai 

berikut : 

Ho : Tidak terdapat pengaruh dalam model pembelajaran TGT (Team 

        Games Tournament) terhadap keaktifan belajar siswa dalam pem- 

        belajaran matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25. 

Ha : Terdapat pengaruh dalam model pembelajaran TGT (Team Games 

        Tournament) terhadap keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran 

        matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 25, Jl. 

Alpukat I No. 19 Bantan Timur Kec. Medan Tembung, Kota Medan, 

Sumatera Utara, 20224. Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD yang 

terdiri dari satu kelas. 

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilaksanakan pada Semester Genap Tahun Ajaran 

2022 / 2023. Di SD Muhammadiyah 25, Jl. Alpukat I No. 19 Bantan Timur 

Kec. Medan Tembung, Kota Medan, Sumatera Utara, 20224. 

Tabel 3.1. Rencana dan Pelaksanaan Penelitian 

No. Kegiatan 
Bulan 

Nov Des Jan Feb Mar Apr 

1. Observasi Awal       

2. Seminar Proposal       

3. Penelitian       

4. 
Pengolahan dan Analisis 

Data 

      

5. 
Hasil Akhir dan 

Kesimpulan 

      

6. Sidang Meja Hijau       
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B. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah dengan himpunan universal yang terdiri dari 

subjek atau objek, yang sifat dan karakteristiknya ditentukan oleh peneliti 

yang diselidikinya dan dengan itu ditarik sebuah kesimpulan (Yuliardi & 

Nuraeni, 2017 : 5). Suatu populasi adalah ranah yang dapat digeneralisasikan 

yang terdiri dari objek/subjek dengan karakteristik tertentu, ditentukan oleh 

peneliti yang sedang dipelajari, dan segera ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 

dalam Anggraini & Ilhami, 2023). Populasi adalah terdiri dari semua orang 

yang fakta-fakta yang diperoleh dari sampel bersifat umum (Ghozali, dalam 

Anggraini & Ilhami, 2023). Populasi yaitu jumlah keseluruhan dari sasaran 

yang ingin diteliti oleh peneliti yang dimana akan ditarik sebuah kesimpulan. 

Populasi bukan sekedar jumlah pada subyek atau obyek yang ingin diteliti 

melainkan keseluruhan subyek dan obyek yang ada. Populasi pada penelitian 

ini berupa seluruh siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25 yang terdiri dari 

satu kelas dan memiliki jumlah siswa sebanyak 15 orang. 

2. Sampel 

Sampel adalah sebagian dari populasi yang dipilih menurut kriteria 

tertentu, Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik populasi, jika 

sebagian besar populasi, peneliti tidak dapat mengambil seluruh populasi 

tetapi Sebagian dari populasi, karena keterbatasan sumber daya, tenaga dan 

waktu, peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi 
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(Yuliardi & Nuraeni, 2017 : 6). Sampel adalah bagian dari populasi dan 

karakteristik (Sugiyono, dalam Anggraini & Ilhami, 2023). Sampel adalah 

Sebagian atau mewakili populasi yang diteliti (Hariandi, 2021). Sampel 

adalah bagian dari sebuah populasi yang diambil peneliti untuk mewakilkan 

seluruh bagian populasi dalam sebuah penelitian, Apabila populasi kurang 

dari 100 maka lebih baik diambil semua secara keseluruhan (Arikunto, 

dalam Sukayana et al., 2019) 

Dalam penelitian ini peneliti mengambil 100% populasi, melihat jumlah 

populasi yang kurang dari 100, yaitu 15 orang maka peneliti menggunakan 

metode sampel dalam penelitian ini menggunakan studi sensus, yaitu 

keseluruhan dari siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25. Sampling jenuh 

atau sensus adalah suatu teknik penentuan sampel bila semua anggota 

populasi digunakan sebagai sampel atau istilah lainnya sampling jenuh 

adalah sensus. 

C. Variabel Penelitian 

Variabel adalah objek pengamatan, fenomena atau gejala yang sedang 

dipelajari, variabel sangat diperlukan untuk mendapatkan jawaban dari 

permasalahan, maka peneliti perlu mengidentifikasi variabel mana yang 

digunakan dalam penelitiannya (Hasnunidah, 2017 : 34). Variabel adalah segala 

sesuatu yang mengambil bentuk yang berbeda – beda tergantung pada apa yang 

telah ditetapkan oleh peneliti untuk penelitian tersebut, sehingga informasi 

dapat diperoleh dan kesimpulan segera dapat ditarik (Ulfa, 2021). 
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Variabel adalah suatu objek dalam sebuah penelitian yang dimana objek 

tersebut tidak sama dalam penanganannya bagi sebuah penelitian sehingga akan 

mendapatkan sebuah informasi dan dapat pula menarik kesimpulan. 

Pada penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel 

terikat. Adapun variabel dalam sebuah penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Variabel bebas adalah sebuah variabel yang dapat mempengaruhi 

variabel terikat. Pada penelitian ini variabel bebasnya adalah berupa 

Model TGT (Team Games Tournament) yang dapat dilambangkan 

dengan huruf  “X”. 

2. Variabel terikat adalah sebuah variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

bebas. Pada penelitian ini variabel terikatnya adalah berupa Keaktifan 

Belajar yang dapat dilambangkan dengan huruf “Y”. 

D. Definisi Operasional Variabel 

Definisi operasional variabel adalah Batasan dan cara pengukuran 

variabel yang akan diteliti. Definisi operasional juga dibuat untuk memudahkan 

dan menjaga konsistensi dalam pengumpulan data, menghindarkan perbedaan 

interpretasi serta membatasi ruang lingkup variabel (Ulfa, 2021). 

Definisi operasional variabel juga merupakan penjelasan – penjelasan 

dari masing – masing variabel didalam sebuah penelitian ini. Adapun definisi 

operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Model TGT (Team Games Tournament) merupakan suatu model 

pembelajaran yang dapat menjadikan siswa lebih aktif dari sebelumnya, 
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sehingga siswa lebih termotivasi dan lebih memahami pelajaran 

(A’yuningsih et al., dalam Putra jaya, 2022). Model pembelajaran TGT 

(Team Games Tournament) merupakan suatu model yang dirancang 

untuk dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa yang dimana dalam 

model ini melibatkan siswa secara langsung dalam sebuah kelompok 

pembelajaran untuk dapat memperoleh nilai tertinggi dari setiap 

kelompok yang dimana kelompok dengan nilai tertinggi akan 

mendapatkan hadiah atau reward dari guru. 

2. Keaktifan belajar merupakan kegiatan belajar mengajar yang peserta 

didiknya berpartisipasi aktif secara intelektual maupun emosional 

dalam proses belajar atau pembelajaran (Sudjana, dalam Afiah, 2022). 

Keaktifan belajar juga merupakan interaksi fisik seorang siswa dalam 

proses pembelajaran dengan guru yang dimana bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa tentang suatu pembelajaran yang akan 

berdampak baik terhadap diri siswa tersebut. 
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E. Instrument Penelitian 

Instrument penelitian adalah alat atau suatu fasilitas yang digunakan 

seorang peneliti dalam mengumpulkan sebuah data agar pekerjaan peneliti 

menjadi lebih mudah dan mendapatkan hasil yang lebih baik, sehingga mudah 

diolah (Arikunto dalam Alhamid & Anufia, 2019). Instrument adalah 

pemakaian alat ukur dalam mengukur suatu subjek dalam penelitian (Yusup, 

2018). Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data penelitian dengan cara yang memudahkan dalam mengolah bahan dan 

menghasilkan penelitian yang berkualitas (makbul, 2021). Instrumen penelitian 

adalah alat yang digunakan peneliti untuk mengukur suatu penelitiannya yang 

tujuannya mempermudah pekerjaan peneliti dalam melihat hal – hal yang ingin 

diuji kebenarannya. Instrumen pada penelitian ini berupa Angket dalam 

mengumpulkan data yang digunakan antara lain : 

1. Angket / Kuesioner 

Angket atau kuesioner adalah alat penelitian yang berisi serangkaian 

pertanyaan atau pernyataan pengumpulan informasi atau informasi yang 

harus di jawab oleh responden (makbul, 2021). Angket/kuesioner adalah 

alat pengumpulan data dimana partisipan/responden memasukkan 

pertanyaan atau pernyataan seorang penyelidik (Syarifuddin et al., 2021). 

Angket/kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang menganalisis 

dapat menggunakan metode ini untuk memeriksa sikap, keyakinan, 

perilaku dan karakteristik, dan juga untuk mengumpulkan informasi dari 
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tanggapan siswa sendiri dan pengumpulan data juga cepat (Gayatri, 2022). 

Angket/kuesioner adalah sekumpulan pertanyaan atau pernyataan yang 

digunakan peneliti untuk mengumpulkan suatu data dalam penelitiannya. 

Penelitian ini menggunakan instrument berupa angket/kuesioner yang 

diberikan secara langsung kepada responden menggunakan metode check 

list dengan memberi tanda (√) pada pilihan yang sesuai dengan lembar 

penilaian. Penelitian ini menggunakan kuesioner yang terdiri dari 15 

pertanyaan, pertanyaan tersebut berisi tentang keaktifan belajar siswa. 

Skala untuk mengukurnya ada 4 yaitu : Selalu, Sering, Kadang – kadang, 

dan Tidak Pernah. 

Tabel 3.2. Skor Alternatif 

Alternatif Pilihan Nilai / Skor 

Selalu (S) 4 

Sering (Sr) 3 

Kadang – kadang (KK) 2 

Tidak Pernah (TP) 1 
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Tabel 3.3. Kisi – kisi Angket Penelitian 

No. Indikator 
Butir 

Pertanyaan 
jumlah 

1. Peserta didik Bersemangat dalam 

menjalankan pembelajaran. 
1,2,3 3 

2. Berani mengajukan pertanyaan Ketika 

pembelajaran berlangsung. 
4,5,6 3 

3. Berani menjawab pertanyaan. 7,8,9 3 

4. Berani mempresentasikan hasil 

pemikiran didepan kelas. 
10,11,12 3 

5. Berusaha mencari solusi permasalahan 

dalam pembelajaran. 
13,14,15 3 

Total  15 

Sumber (Rahmawati et al., 2023) 

F. Teknik Analisis Data 

Adapun Langkah-langkah dalam melakukan analisis data penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Validitas Experts Judgement 

Uji validitas adalah suatu uji yang memiliki fungsi untuk melihat 

apakah suatu alat ukur tersebut atau instrument yang kita gunakan valid 

(sahih) atau tidak valid (Miftahul Janna, 2021). Untuk mengukur 

validitas pada penelitian ini, peneliti menggunakan experts judgement 

(uji ahli), yaitu satu dosen FKIP UMSU dengan cara dimintai 

pendapatnya tentang instrumen angket yang telah disusun oleh peneliti, 
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pengujian validitas isi instrument dengan cara expert judgement adalah 

melalui menelaah kisi – kisi terutama kesesuaian dengan tujuan 

penelitian dan butir – butir pernyataan (Yulianti et al., 2023). Setelah 

dilaksanakan expert judgement, maka dilakukan pengujian instrument 

bukan pada sampel penelitian. Untuk menguji validitas butir – butir 

instrument lebih lanjut, setelah dikonsultasikan dengan ahli, maka 

selanjutnya diuji cobakan (Yulianti et al., 2023). Adapun instrument 

yang divalidasi pada penelitian ini adalah angket keaktifan belajar 

siswa.  

2. Uji Hipotesis 

Hipotesis lebih dikenal dengan dengan istilah hipotesis alternatif 

(Ha) yang berhubungan dengan dua variabel atau lebih dalam penelitian 

kuantitatif ( Kerlinger & lee, dalam Yam & Taufik, 2021). Pengujian 

hipotesis juga merupakan tahapan yang logis dalam penelitian ilmiah 

kuantitatif dan merupakan suatu daerah statistika inferensial dengan 

menggunakan alat uji statistik yang hasilnya akan menjadi bahan 

analisis penelitian berikutnya ( jim,salsburg dalam Yam & Taufik, 

2021). Hipotesis adalah salah satu cara yang digunakan peneliti untuk 

mencari jawaban dari hasil dugaan sementara dalam penelitiannya. 

Tujuan pengujian hipotesis adalah untuk memberikan bukti 

statistik terlepas dari apakah hipotesis diterima atau tidak (Roselin br. 

Tarigan et al., 2022). Dalam penelitian ini uji hipotesis yang digunakan 
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adalah uji – t satu sampel. Uji – t satu sampel adalah prosedur pengujian 

t untuk sampel tunggal saat membandingkan rata – rata variabel dengan 

nilai standart yang ditentukan, uji – t satu sampel digunakan Ketika 

analisis dilakukan pada satu sampel (Zein et al., 2019). Uji – t dapat 

dilihat dengan rumus sebagai berikut : 

 

 

 

x̅ = Rata – rata dari skor sampel 

μ0 = Rata – rata pada populasi  (telah dihipotesiskan) 

S = Standart deviasi dari sampel 

n = Banyaknya sampel  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan judul “ Pengaruh 

Model TGT (Team Games Tournament) Terhadap Keaktifan Belajar Siswa 

dalam Pembelajaran Matematika Kelas IV SD Muhammadiyah 25 ”. penelitian 

ini memiliki variabel bebas berupa Model TGT (Team Games Tournamen) dan 

variabel terikatnya berupa Keaktifan. 

Penelitian ini hanya dilaksanakan dalam 1 kelas saja yaitu kelas 

eksperimen dengan jumlah siswa 15 orang tanpa adanya kelas control, dimana 

subjek tersebut dijadikan kelompok sampel yang diberikan perlakuan (variabel 

bebas). Setelah dilakukannya perlakuan Model TGT (Team Games 

Tournamen), pembelajaran berlangsung dan diakhir pembelajaran diberikan 

angket untuk mengukur keaktifan belajar siswa. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini berupa angket. Angket 

dilakukan untuk mengumpulkan data dalam melihat keaktifan belajar siswa. 

Sebelum dilakukannya penelitian terlebih dahulu harus melakukan validitas 

angket kepada validator ahli Bahasa untuk mengetahui pernyataan – pernyataan 

yang layak dijadikan instrument dalam penelitian. 
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B. Analisis Data 

1. Uji Validitas Expert Judgement (Ahli) 

Uji Validitas expert judgement (ahli) adalah instrumen yang benar benar 

tepat dalam mengukur apa yang akan diukur dan diambil datanya. Dalam 

penelitian ini instrumen yang digunakan adalah validitas isi (content 

validity). Dalam mengukur validitas isi dapat menggunakan pendapat ahli 

(expert judgement). 

Validator dalam instrumen Validitas Keaktifan Belajar siswa ini di 

lakukan oleh Bapak Amin Basri S.Pd.I., M.Pd. dosen Bahasa Indonesia 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara pada tanggal 13 Februari 

2023. Validitas dilakukan untuk melihat apakah isi yang akan dinilai sesuai 

dengan indikator yang telah ditentukan dan untuk mengetahui saran atau 

masukan untuk penyempurnaan instrumen. 

Tabel 4.1 

 Ringkasan Hasil Uji Validitas Expert Judgement (Ahli) 

 

No. Aspek Yang dinilai 
Jumlah 

Butir 

Skor 

Maks 

Skor 

Perolehan 

1. Bersemangat dalam pembelajaran. 3 4 4 

2. Berani mengajukan pertanyaan. 3 4 4 

3. Berani menjawab pertanyaan 3 4 4 

4. Berani mempresentasikan hasil pemikiran. 3 4 4 

5. Berusaha dalam memecahkan masalah. 3 4 4 

Jumlah  15 20 20 
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Hasil validitas dari validator ahli yang terdiri dari 5 aspek peneliaian 

adalah pada indikator pertama yang berisi 3 butir pernyataan tentang 

bersemangat dalam pembelajaran memperoleh skor 4 dari skor maksimal 

4, pada indikator ke dua yang berisi 3 butir pernyataan tentang berani 

mengajukan pertanyaan memperoleh skor 4 dari skor maksimal 4, pada 

indikator ke tiga yang berisi 3 butir pernyataan tentang berani menjawab 

pertanyaan memperoleh skor 4 dari skor maksimal 4, pada indikator ke 

empat yang berisi 3 butir pernyataan tentang berani mempresentasikan 

hasil pemikiran memperoleh skor 4 dari skor maksimal 4, pada indikator 

ke lima yang berisi 3 butir pernyataan tentang berusaha dalam 

memecahkan masalah memperoleh skor 4 dari skor maksimal 4. 

Hasil penelitian tersebut memperlihatkan bahwa rata – rata skor yang 

diperoleh adalah 20 dari 20 skor yang diharapkan. Sehingga persentasi 

hasil penilaian instrument performance test keaktifan belajar siswa dari 

validasi ahli adalah sebagai berikut. 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑋 100% 

 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =  
20

20
 𝑋 100% 

 = 100% 
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Berdasarkan hasil perhitungan di atas maka penilaian yang dilakukan 

validator terhadap instrumen validitas keaktifan belajar memiliki nilai 100%. 

Hasil validitas ahli dapat instrumen validitas keaktifan belajar dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini. 

Tabel 4.2 

Hasil Validitas Ahli  

Validator Total Skor Persentase Kriteria Keterangan 

Amin Basri 

S.Pd.I., M.Pd. 
20 100% Valid 

Tidak Perlu 

Revisi 

 

Hasil dari validator ahli oleh Bapak Amin Basri S.Pd.I., M.Pd. diperoleh 

total skor 20 dengan persentasenya 100% termasuk dalam kriteria valid dan 

mempunyai keterangan tidak perlu direvisi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



49 

 

C. Hasil Pengumpulan Data Penelitian 

 Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan di SD 

Muhammadiyah 25, maka peneliti memperoleh hasil dari data pretest dan 

posttest angket. Data pretest diambil peneliti sebelum menggunakan model 

TGT (Team Games Tournament), sedangkan data posttest diambil peneliti 

sesudah menerapkan model TGT (Team Games Tournament). 

Tabel 4.3 

Hasil penilaian pretest 

No Nilai Frekuensi Persentase 

1 30 – 40 1 6,6 % 

2 41 – 50 5 33,3 % 

3 51 – 60 4 26,6 % 

4 61 – 70 4 26,6 % 

5 71 – 80 1 6,6 % 

6 81 – 90 0 0 % 

7 91 – 100 0 0 % 

Total 15 100 % 

 

 Dari tabel hasil penilaian pretest di atas dapat dilihat bahwa rentang nilai 

proses keaktifan belajar matematika di kelas IV SD Muhammadiyah 25 

sebelum di gunakannya Model  TGT (Team Games Tournament) masih 

tergolong rendah. Pada hasil penilaian pretest peserta didik tersebut masih 

banyak siswa yang belum mencapai nilai KKM yaitu, sebanyak 1 siswa 

mendapat nilai 30 – 40, 5 siswa mendapat nilai 41 – 50, 4 siswa mendapat nilai 

51 – 60, 4 siswa mendapat nilai 61 – 70, 1 siswa mendapat nilai 71 – 80. Adapun 

nilai rata-rata yang dapat diperoleh dari tabel di atas yaitu 58 belum tuntas. 



50 

 

Gambar 4.1 

Diagram Data Penilaian Pretest 

 

 

Tabel 4.4 

Data Penilaian Postest 

No Nilai Frekuensi Persentase 

1 70 - 80 6 40 % 

2 81 – 90 7 46,6 % 

3 91 - 100 2 13,3 % 

Total 15 100 % 

 

Pada tabel 4.4 dapat dilihat bahwa keaktifan belajar matematika siswa 

kelas IV SD Muhammadiyah 25  setelah menerapkan Model TGT (Team 

Games Tournament) telah meningkat sebagaimana sesuai dengan nilai KKM 

yang telah di tentukan. Adapun data yang telah didapatkan adalah dari seluruh 

peserta didik  sudah memenuhi syarat ketuntasan yaitu 6 siswa mendapat nilai 

70 – 80, 7 siswa mendapat nilai 81 – 90, dan 2 siswa mendapat nilai 91 – 100. 
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6
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Gambar 4.2 

Diagram Data Penilaian Posttest

 

D. Uji Hipotesis 

Untuk menguji hipotesis peneliti menggunakan uji-t atau uji beda 

(pretest-postest), hasil uji-t ini diperoleh pada tabel dibawah ini. 

Tabel 4.5 

Hasil Uji Hipotesis Penelitian 

t-Test: Paired Two Sample for Means 

  pretest posttest 

Mean 53.8 82.73333333 

Variance 126.8857143 53.63809524 

Observations 15 15 

Pearson Correlation 0.334380695   

Hypothesized Mean Difference 0   

df 14   

t Stat -10.0087031   

P(T<=t) one-tail 4.62063E-08   

t Critical one-tail 1.761310136   

P(T<=t) two-tail 9.24127E-08   

t Critical two-tail 2.144786688   

0

2

4

6

8

70 - 80 81 - 90 91 - 100
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Berdasarkan hasil hipotesis pada tabel diatas maka dapat diketahui -bahwa 

terdapat t hitung = - 10,008 sedangkan t tabel = 2,144. hasil uji t yang terdapat pada 

penelitian ini merupakan kasus nilai t hitung negatif. Tanda negatif didepan angka bukan 

berarti menunjukkan bahwa nilainya di bawah 0. Akan tetapi nilai tersebut hanya 

menunjukkan arah pengaruhnya saja. Nilai negatif pada t hitung menandakan nilai rata –

rata keaktifan hasil belajar pretest lebih rendah dari pada rata – rata nilai keaktifan hasil 

belajar posttest. Dalam kasus ini maka nilai t hitung dapat bernilai positif. Selain itu, nilai 

t hitung apabila diperhatikan pada kurva distribusi uji-t menunjukkan berada pada area 

Ho ditolak dan Ha diterima. Hal tersebut berarti bahwa terdapat pengaruh dalam 

penelitian ini. Pada kasus nilai t hitung negatif perlu dilakukan analisis lebih lanjut 

dengan mengacu pada kurva distribusi uji-t berikut ini. 

 

 

 

   

  

              -2,144     2,144 

Berdasarkan gambar diatas, dapat diketahui bahwa nilai t hitung berada pada 

daerah negatif (bagian yang diarsir) maka Ho ditolak dan Ha diterima. Dalam 

uji hipotesis ini dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran TGT (Team Games Tournament) terhadap keaktifan belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25. 
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E. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SD 

Muhammadiyah 25 dengan menggunakan 1 kelas yaitu kelas IV sebagai kelas 

eksperimen, dalam materi bangun datar segi banyak beraturan dan tidak 

beraturan, maka dapat disimpulakan bahwa penelitian ini dilakukan untuk 

melihat adanya pengaruh model TGT (Team Games Tournamen) terhadap 

keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran matematika kelas IV SD 

Muhammadiyah 25. Sebelum penelitian dilakukan peneliti terlebih dahulu 

melakukan pengujian instrumen angket berupa uji validitas ahli yang dimana 

validatornya adalah dosen FKIP UMSU bapak Amin Basri S.Pd.I.,M.Pd. dari 

pengujian validitas ahli dapat diperoleh nilai sebesar 100% secara keseluruhan 

instrumen tersebut dinyatakan valid. 

Data yang diambil dari penelitian ini adalah hasil dari test yang diujikan 

oleh siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25, dimana tes pertama penyebaran 

angket menggunakan model ceramah dan test yang kedua menggunakan model 

TGT (Team Games Tournamen), dan terakhir penyebaran angket untuk melihat 

tingkat keaktifan siswa dari sebelum penggunaan model hingga sesudah 

penggunaan model pembelajaran. Pada hasil kedua tes tersebut terdapat 

peningkatan nilai keaktifan pada siswa dan siswa menjadi lebih antusias atau 

lebih aktif dalam proses pembelajaran. Untuk menghitung hipotesisnya pada 

penelitian ini dengan cara melihat nilai t hitungnya dan juga nilai t tabelnya 

kemudian hasil kedua uji t tersebut dibandingkan. Hasil yang diperoleh nilai 
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thitung sebesar = -10,008, dan nilai ttabel = 2,144, berdasarkan hasil tersebut dapat 

dilihat bahwa hasil thitung bernilai negatif. Tanda negatif didepan angka bukan 

menunjukkan dibawah 0 akan tetapi arah pengaruhnya maka H0 ditolak dan Ha 

diterima artinya dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya pengaruh Model TGT 

(Team Games Tournamen) terhadap keaktifan belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25. 

Sebelum menggunakan model TGT (Team Games Tournamen), 

Keaktifan belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25 masih tergolong 

rendah, karena pembelajaran masi konvesional seperti siswa hanya diminta 

untuk menulis atau mencatat materi, mendengarkan, pengerjaan soal dan 

kurangnya interaksi antara siswa dan guru oleh sebab itu siswa cenderung bosan 

dalam belajar dan akan berdampak kepada hasil belajarnya tidak sesuai yang 

diharapkan. Nilai rata-rata yang diperoleh oleh siswa yaitu 58 masih tergolong 

rendah, nilai yang ditentukan berupa 70. 

Sesudah menggunakan  model TGT (Team Games Tournamen), 

Keaktifan belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25 pada pembelajaran 

Matematika meningkat, karena model TGT (Team Games Tournamen) dapat 

membuat siswa menjadi lebih aktif, bersemangat, menumbuhkan rasa persatuan 

antar team dan jiwa kepemimpinan pada setiap team sehingga akan berdampak 

hal yang sangat positif dalam pembelajaran salah satunya dapat meningkatkan 

hasil pembelajaran sesuai yang diharapkan. 
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Pengaruh model TGT (Team Games Tournamen) terhadap Keaktifan 

belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25 pada pembelajaran matematika 

sangat besar karena model ini dapat membuat siswa menjadi lebih aktif, 

menciptakan suasana belajar yang menarik, dapat menumbuhkan jiwa 

kepemimpinan dan kerja sama yang baik serta berdampak kepada hasil belajar 

siswa yang sangat memuaskan. 

Jadi, kesimpulan pada penelitian ini berupa adanya pengaruh yang 

diberikan oleh penggunaan model TGT (Team Games Tournamen) terhadap 

Keaktifan belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25 pada pembelajaran 

Matematika. 
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F. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini jauh dari kata sempurna, oleh 

karena itu terdapat banyak keterbatasan dalam penelitian ini diantaranya : 

1. Keterbatasan tempat penelitian 

Penelitian ini hanya menggunakan 1 sekolah, jadi ada kemungkinan besar 

terdapat perbedaan hasil apabila penelitian ini dilakukan di tempat yang 

berbeda. 

2. Keterbatasan waktu penelitian 

Waktu penelitian yang digunakan dalam penelitian ini sangat terbatas dan 

peneliti hanya memiliki waktu sesuai dengan keperluan yang berhubungan 

dengan penelitian saja. 

3. Keterbatasan kemampuan 

Penelitian ini dilaksanakan dengan batasan kemapuan yang dimiliki oleh 

peneliti, oleh sebab itu peneliti menyadari bahwa pentingnya bimbingan 

dari dosen pembimbing untuk membantu mengoptimalkan hasil penelitian 

ini, sehingga penelitian ini dapat diselesaikan sebagai sebuah karya ilmiah. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa penggunaan model TGT (Team Games Tournamen) 

terhadap keaktifan belajar siswa dalam pembelajaran matematika kelas IV SD 

Muhammadiyah 25 sebelum diterapkannya model pembelajaran TGT (Team 

Games Tournamen) masih tergolong rendah atau minim dengan nilai KKM 

yaitu 70. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan nilai rata – rata pretest siswa 

kelas IV adalah 54. 

Setelah di gunakannya model TGT (Team Games Tournamen) pada 

pembelajaran Matematika, keaktifan belajar siswa kelas IV SD 

Muhammadiyah 25 mengalami peningkatan sebagaimana yang di harapkan 

yaitu di atas nilai KKM 70. Hal ini dapat dibuktikan dengan nilai rata – rata 

posttest siswa kelas IV adalah 83. Dengan nilai 83 maka penggunaan model 

TGT (Team Games Tournamen) terhadap keaktifan belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25 mengalami 

peningkatan. 

Model TGT (Team Games Tournamen) ini memiliki pengaruh terhadap 

keaktifan belajar siswa kelas IV SD Muhammadiyah 25, pengaruh tersebut 

dapat berupa siswa belajar lebih aktif, mampu bekerja sama, memiliki jiwa 

kepemimpinan, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 
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meningkatkan hasil belajar. Maka penelitian ini jika dilihat dari hasil uji 

hipotesisnya yaitu t hitung = - 10,008 sedangkan t tabel = 2,144 nilai negatif 

pada hasil t hitung bukan menunjukkan nilai dibawah 0 akan tetapi 

menunjukkan arah pengaruhnya, yang dimana dalam kasus seperti ini tanda 

negatif dapat bernilai positif. Jadi, terdapat adanya pengaruh dalam penggunaan 

model TGT (Team Games Tournamen) terhadap keaktifan belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika kelas IV SD Muhammadiyah 25. 

B. Saran 

Saran yang diberikan dalam penelitian ini adalah berupa : 

1. Kepada guru hendaknya menyesuaikan materi yang ingin diajarkan kepada 

siswa dalam menggunakan model TGT (Team Games Tournamen) dalam 

pelajaran matematika maupun pelajaran yang lain. 

2. Kepada guru yang ingin menerapkan model TGT (Team Games Tournamen) 

dalam proses pengajaran hendaklah mempunyai persiapan yang matang agar 

proses pelajaran dapat sesuai dengan yang diharapkan. 

3. Kepada siswa diharapkan untuk meningkatkan konsentrasi pada 

pembelajaran matematika baik didalam maupun diluar sekolah. 

4. Kepada peneliti lainnya diharapkan untuk meneliti hal yang sama dengan 

tempat yang berbeda agar menjadi perbandingan dalam meningkatkan mutu 

pendidikan. 
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Lampiran 2 

 

 



70 

 

 

 

 

 

 

 



71 

 

Lampiran 3 
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Lampiran 4 

 

Lembar Penilaian Angket Pre - Test Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Nama Siswa 
Pernyataan 

total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Azzah Zaima Lubis 1 2 1 1 3 3 1 2 1 1 2 1 3 2 1 25 

2 Habib Aurora 2 2 1 1 2 1 2 2 2 4 2 2 2 2 1 28 

3 Rizqallah 1 1 2 4 1 1 1 1 3 3 2 1 1 2 1 25 

4 M. Raffa Lubis 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 19 

5 Elsa 1 2 2 2 2 1 1 4 4 4 2 1 2 3 4 35 

6 M.Ridho Ikhalas 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 3 4 4 2 1 31 

7 M. Siddik Arrafi 2 1 3 2 2 3 1 3 3 2 2 1 1 2 2 30 

8 M. Dahlan Nst 4 1 1 2 4 4 2 3 2 2 2 1 4 4 4 40 

9 Zulaika Khairunnisa Lubis 3 1 1 2 1 1 1 2 3 3 2 1 1 3 1 26 

10 Ahmad Wafi Nazmi 4 2 2 4 2 4 1 1 3 2 4 2 4 3 1 39 

11 Khayla Amelia 1 1 1 1 4 4 3 2 4 3 2 2 4 2 2 36 

12 Abidzar 4 2 1 4 1 1 4 4 2 3 2 3 4 4 4 43 

13 Abdul Rozak Lubis 3 3 1 1 3 4 4 2 1 2 4 3 1 2 4 38 

14 Zahira Ramadhani 4 1 2 4 3 1 1 1 2 4 4 1 1 1 1 31 

15 M. Naufal 2 2 2 4 2 1 3 2 2 2 3 3 2 4 3 37 

Total 483 
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Lampiran 5 

 

Lembar Penilaian Angket Post - Test Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No Nama Siswa 
Pernyataan 

total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Azzah Zaima Lubis 4 4 3 2 2 3 3 3 2 2 2 3 4 4 3 44 

2 Habib Aurora 4 4 2 2 4 2 4 1 4 3 4 4 4 4 4 50 

3 Rizqallah 4 4 4 4 1 4 4 2 3 4 2 3 3 4 2 48 

4 M. Raffa Lubis 4 4 2 3 2 2 2 1 3 4 4 3 4 3 4 45 

5 Elsa 3 2 4 4 2 3 4 4 4 4 4 4 2 2 2 48 

6 M.Ridho Ikhalas 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 

7 M. Siddik Arrafi 4 4 2 3 2 2 2 1 3 4 4 3 4 3 4 45 

8 M. Dahlan Nst 4 4 4 3 4 1 4 4 4 2 3 1 4 3 4 49 

9 Zulaika Khairunnisa Lubis 4 4 4 2 2 3 4 4 4 4 2 3 4 4 4 52 

10 Ahmad Wafi Nazmi 4 4 2 3 2 4 4 4 4 3 4 2 4 3 2 49 

11 Khayla Amelia 4 4 4 2 1 2 4 3 3 4 2 4 2 3 3 45 

12 Abidzar 4 4 4 2 4 4 4 1 4 3 4 4 4 4 4 54 

13 Abdul Rozak Lubis 4 4 3 3 3 4 4 2 3 4 2 3 3 3 4 49 

14 Zahira Ramadhani 4 4 3 2 4 1 4 3 4 4 4 2 4 4 4 51 

15 M. Naufal 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 1 4 4 55 

Total 732 
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Lampiran 6 

Data Penilaian Pre – Test Dan Post – Test Siswa 

Nomor 

Responden 
Pretest posttest 

1. 42 73 

2. 47 83 

3. 42 80 

4. 32 75 

5. 58 80 

6. 52 100 

7. 50 75 

8. 67 82 

9. 43 87 

10. 65 82 

11. 60 75 

12. 72 90 

13. 63 82 

14. 52 85 

15. 62 92 

Rata – rata 54 83 

Persentase 54 % 83 % 
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Foto Dokumentasi Penelitian 

 

Foto pengisian Angket / kuesioner siswa 
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Foto pada saat penerapan model TGT ( Team Games Tournament ) 
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Foto bersama siswa dalam pembagian reward 
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Foto bersama wali kelas IV SD Muhammadiyah 25 
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