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ABSTRACT

This research is based on students' low mathematical problem solving abilities.
One effort that can improve this situation is by using the Teams Games
Tournament (TGT) type cooperative learning model. The aim of this research is to
determine the differences in the improvement and influence of students'
mathematical understanding abilities using the Teams Games Tournament (TGT)
type cooperative learning model assisted by ludo magnets and students using the
conventional learning model with a scientific approach in class IV students at SDN
Mekarjaya 28. The type of research used is quasi-experimental or quasi-
experimental research. The design of this research is a non-equivalent control
group design by providing an initial ability test, namely a pretest and a final ability
test, namely a posttest, after being given treatment in the two classes that have
been determined. The samples chosen in this research were 20 students in class
IV A and 20 students in class IV B. The instruments used in this research were
tests and non-tests. The results of the research show that the difference in
increasing mathematical problem solving abilities of class IV A students who study
using the Teams Games Tournament (TGT) type cooperative learning model get
better results compared to class IV B students who study using conventional
learning models with a scientific approach. There is also an influence of
implementing the Teams Games Tournament (TGT) type cooperative learning
model on students' mathematical problem solving abilities in mathematics learning
in elementary schools. Looking at the results obtained, the Teams Games
Tournament (TGT) type cooperative learning model can be used as an alternative
to be used in the classroom learning process so that the learning carried out is
more enjoyable and more meaningful.

Keywords: ludo magnet media, students mathematical problem solving ability,
teams games tournament type cooperative model

ABSTRAK

Penelitian ini didasari oleh rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa. Salah satu upaya yang dapat memperbaiki keadaan tersebut
adalah dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
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Tournament (TGT). Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui perbedaan
peningkatan dan pengaruh kemampuan pemahaman matematis siswa dengan
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
ludo magnet dan siswa dengan model pembelajaran konvensional dengan
pendekatan saintifik pada siswa kelas IV SDN Mekarjaya 28. Jenis penelitian yang
dipakai adalah quasi eksperimen atau penelitian eksperimen semu. Desain pada
penelitian ini adalah non-equivalent control group design dengan memberikan
kemampuan tes awal yaitu pretest dan tes kemampuan akhir yaitu posttest
setelah diberikan treatment pada kedua kelas yang telah ditentukan. Sampel yang
dipilih dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV A berjumlah 20 siswa dan IV B
berjumlah 20 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan
non tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perbedaan peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas IV A yang belajar
dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) mendapatkan hasil yang lebih baik dibandingkan siswa kelas
IV B yang belajar dengan menggunakan model pembelajaran konvensional
dengan pendekatan saintifik. Terdapat pula pengaruh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dalam pembelajaran
matematika di sekolah dasar. Melihat dari hasil yang diperoleh, model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat dijadikan
alternatif untuk dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas agar
pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menyenangkan dan lebih bermakna.

Kata kunci: media ludo magnet, kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa, model kooperatif tipe teams games tournament

A. Pendahuluan
Seiring perkembangan zaman,

perubahan yang sering terjadi di

Indonesia yaitu pada sistem

pendidikan. Sistem pendidikan di

Indonesia saat ini sudah 11 kali telah

berganti kurikulum sejak dimulainya

tahun 1947 yang menjadikan

kurikulum semakin kearah yang lebih

baik yang berlandaskan Pancasila

dan UUD 1945 (Sari, 2022) .

Kurikulum merupakan bagian

terpenting dalam proses pendidikan

karena kurikulum merupakan salah

satu alat untuk mencapai tujuan

suatu pendidikan dan kurikulum

digunakan sebagai pedoman dalam

pelaksanaan proses belajar mengajar.

Program pendidikan yang disediakan

untuk membelajarkan siswa, sangat

penting dalam dunia (Sari, 2022) .

Salah satu pembaharuan pendidikan

di Indonesia yaitu menciptakan

kurikulum merdeka, kurikulum ini
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merupakan pengembangan dan

penerapan kurikulum darurat yang

ditujukan untuk menggantikan ketika

masa pandemi Covid 19 (Cholilah et

al., 2023) . Kurikulum merdeka

dirancang menjadi lebih baik dari

kurikulum sebelumnya untuk

mewujudkan pendidikan yang

berkualitas (Dewa et al., 2022). Maka

dari itu mutu pendidikan yang baik

dan berkualitas dapat dilihat dari

proses kegiatan belajar mengajar

serta keberhasilan siswa dapat dilihat

dari tingkat pemahaman dan

penguasaan materi.

Pada kurikulum merdeka

terdapat mata pelajaran matematika

yang merupakan salah satu bagian

yang harus direalisasikan dengan

efektif dan menyenangkan sehingga

siswa dapat merasa senang dan ilmu

yang mereka terima akan lebih

mudah dipahami. Selama ini,

matematika sering dianggap sebagai

mata pelajaran yang sulit,

membosankan, serta menakutkan

bagi para siswa (Muna &

Fathurrahman, 2023). Maka dari itu

guru pada pelajaran matematika

harus menjadi fasilitator yang baik

bagi siswa serta harus mampu

membangun pembelajaran yang aktif,

inovatif dan kreatif dalam proses

pembelajaran agar siswa tidak

mudah bosan ketika pembelajaran

berlangsung. Dalam pembelajaran

matematika khususnya di Sekolah

Dasar biasanya ditujukan dengan

peningkatan kemampuan dalam

berhitung, menerapkan rumus atau

menyelesaikan soal saja tetapi juga

harus terdapat adanya peningkatan

kemampuan siswa dalam pemecahan

masalah. Pemecahan masalah

merupakan kemampuan yang harus

dikuasai oleh siswa setelah belajar

matematika, yang bertujuan agar

siswa dapat menyelesaikan masalah

matematika juga masalah di bidang

ilmu lainnya dalam kehidupan sehari-

hari dan mampu mengembangkan

diri mereka sendiri (Mulyati, 2023) .

Oleh karena itu, kemampuan

pemecahan masalah pembelajaran

matematika perlu mendapatkan

perhatian lebih dari pendidikan formal,

yaitu SD. Kemampuan dalam

memecahkan masalah matematika di

Sekolah Dasar masih sangat rendah

dan sulit, siswa tidak hanya

menjawab soal yang diberikan tetapi

juga harus menyelesaikan 4 langkah

pemecahan masalah diantaranya

yaitu: 1) Memiliki kemampuan

memahami masalah yang ada pada

soal; 2) Menyelesaikan rencana
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penyelesaian; 3) Menyelesaikan

suatu masalah sesuai dengan

perencanaan; 4) Memeriksa kembali

jawaban yang telah didapat

(Awalyatun et al., 2023). Berdasarkan

empat langkah penyelesaian masalah

di atas, bahwa kemampuan

pemecahan masalah sangatlah

penting bagi siswa terutama pada

hasil belajar siswa nantinya.

Mata pelajaran matematika

pada siswa sekolah dasar kelas IV

terdapat beberapa materi yang

dipelajari yaitu salah satunya materi

pecahan seperti menyederhanakan

bentuk pecahan, menjumlahkan dan

mengurangkan suatu pecahan.

Kebanyakan siswa mengalami

kesulitan dalam penyelesaiannya

terlebih lagi dalam bentuk soal cerita.

Siswa mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan operasi hitung

pecahan seperti kesalahan teknik

penambahan dan pengurangan,

selain itu siswa juga malas untuk

membaca soal sehingga siswa tidak

tahu apa yang diketahui dan

ditanyakan dari soal tersebut. Hal

tersebut menjadi salah satu faktor

rendahnya kemampuan pemecahan

masalah matematika siswa (Mulyati,

2023).

Guru-guru sekolah dasar pada

saat mengajar masih banyak yang

menggunakan model pembelajaran

konvensional dengan metode

ceramah, hal itu tentu tidak efektif

(Rizki et al., 2023) . Metode ceramah

merupakan metode yang sering

digunakan guru pada saat

pembelajaran matematika, dimana

pada saat pengerjaan soal siswa

hanya menjawab sesuai rumus yang

sudah dihafalkan dan diajarkan,

sehingga siswa masih tidak mampu

memahami masalah tersebut (Rizki et

al., 2023) . Padahal dengan adanya

model pembelajaran yang menarik

dapat membangkitkan minat, motivasi,

dan keinginan yang tinggi pada siswa

untuk mengikuti proses pembelajaran

dan mempermudah siswa dalam

kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa. Sebaiknya pada

kegiatan pembelajaran berlangsung

guru harus menggunakan model

pembelajaran yang diperlukan dan

sesuai untuk mencapai keberhasilan

proses pengajaran.

Siswa Sekolah Dasar yang

berusia 7-12 tahun sudah berada

pada tahap berpikir konkrit (Piaget

dalam Marinda, 2020). Dengan begitu

guru perlu menentukan model

pembelajaran yang efektif dan
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menyenangkan sehingga pada saat

proses pembelajaran siswa menjadi

lebih aktif, lebih mudah memahami

dan menemukan konsep yang rumit,

terlebih jika siswa saling berdiskusi

dengan temannya mengenai masalah

yang terjadi. Maka dari itu, untuk

meningkatkan pemecahan masalah

matematis, guru perlu menerapkan

model pembelajaran yang efektif.

Penggunaan model pembelajaran

yang tepat mengatasi kejenuhan

mendapatkan ilmu pembelajaran dan

sangat berpengaruh pada hasil akhir

belajar siswa. Salah satu model

pembelajaran yang memberikan

kesempatan bagi siswa untuk

berperan aktif dalam pembelajaran

dengan mengembangkan potensi

yang dimilikinya adalah model

kooperatif. Pembelajaran kooperatif

dapat digunakan sebagai salah satu

alternatif dalam upaya meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa dan mengurangi

tingkat kecemasan matematis siswa

serta meningkatkan prestasi belajar

siswa. Salah satu pembelajaran

mampu meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa yaitu model pembelajaran

kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) (Wati et al., 2022).

Model Pembelajaran Teams

Games Tournament (TGT) yang

berarti tournament permainan tim

adalah model pembelajaran yang

dikembangkan oleh David De Vries

dan Keith Edwards dan merupakan

model pembelajaran pertama yang

dicetuskan dari universitas (Johns

Hopkins dalam Zanuarifah, 2023) .

Pembelajaran ini mementingkan

kerjasama antara siswa dengan

grupnya untuk memperoleh tujuan

pembelajaran. Model Teams Games

Tournament (TGT) juga dipraktekkan,

dikarenakan model pembelajaran ini

aktivitasnya mengikutsertakan semua

siswa, tanpa adanya perbandingan

status, mengikutsertakan siswa

sebagai tutor sebaya dan memuat

unsur permainan. Dengan model

pembelajaran kooperatif tipe Teams

Games Tournament (TGT) siswa

diminta untuk semakin giat dalam

berdiskusi dan bekerja sama antar

anggota dalam menyelesaikan

masalah yang diberikan. Keunggulan

pembelajaran kooperatif tipe Teams

Games Tournament (TGT) inilah

yang dapat dijadikan solusi bahwa

pengetahuan yang diperoleh siswa

bukan semata-mata dari guru saja,

melainkan juga melalui konstruksi

oleh siswa itu sendiri dan
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pembentukan kelompok-kelompok

kecil dapat mempermudah guru untuk

memonitor siswa dalam belajar dan

bekerja sama dengan tim nya

(Zanuarifah, 2023) . Adapun langkah

penerapan model pembelajaran

Teams games Tournament (TGT)

menurut Slavin (dalam Sari et al.,

2021) yakni: tahap presentasi atau

penyajian kelas (class precentation),

belajar kelompok kecil (teams),

permainan (games), pertandingan

antar kelompok (tournament), dan

penghargaan kelompok pemenang

(team recognition). Unsur games dan

kuis selama proses pembelajaran

akan membuat siswa terlibat dan

berpartisipasi secara aktif selama

kegiatan pembelajaran berlangsung.

Model pembelajaran kooperatif

tipe Teams Games Tournament (TGT)

ini akan terasa lebih efektif dan

menarik jika menggunakan Ludo

Magnet Matematika sebagai media

pembelajaran materi pecahan. Ludo

Magnet Matematika ini merupakan

permainan dengan menggunakan

papan magnet dengan adanya

persaingan sesama kelompok untuk

terlebih dahulu mencapai posisi akhir

(finish), pemain duduk mengelilingi

papan dan memainkan pion magnet

masing-masing yang mereka dapat

dari posisi awal hingga posisi akhir.

Alat-alat yang akan digunakan dalam

media ludo magnet ini yaitu terdiri

dari alas media ludo magnet, dadu,

pion magnet, ikat kepala, papan

pintar, spidol, kartu soal, kartu

jawaban, buku petunjuk penggunaan

media ludo magnet, pluit dan

mahkota. Dalam permainan Ludo

Magnet Matematika ini, pemain harus

melempar dadu dan menjalankan

pion magnet sesuai jumlah mata

dadu yang muncul, ketika tepat pada

angka maka pemain harus menjawab

pertanyaan yang diberikan oleh guru

dengan benar (Riset et al., 2020).

Penelitian terdahulu yang

dilakukan oleh Putri (2022)

menyimpulkan bahwa adanya

pengaruh dan peningkatan pada

model Teams Games Tournament

(TGT) berbantuan media question

card terhadap pemahaman konsep

bangun ruang pada mata pelajaran

Matematika mengenai bangun ruang

kelas V SD Negeri Deyangan 2. Hal

tersebut ditunjukkan dengan adanya

perbedaan yang cukup signifikan

antara hasil pengukuran awal (pretest)

dengan hasil nilai rata-rata sebesar

41,9 dan pengukuran akhir (posttest)

yaitu sebesar 66,5 yang lebih besar

dibandingkan dengan nilai pretest.
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Dapat dilihat melalui peningkatkan

kualitas pembelajaran dimana proses

pembelajaran dengan menggunakan

model dan juga media yang menarik

sehingga siswa lebih semangat dan

minat belajar siswa meningkat, yang

tadinya siswa pasif dalam kegiatan

diskusi menjadi aktif. Kemudian

diperoleh hasil penelitian Nifka &

Amalia (2021) disimpulkan bahwa

rata-rata kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa dengan

menggunakan model pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

lebih tinggi daripada siswa yang

pembelajarannya menggunakan

model konvensional sehingga model

pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) baik digunakan

dalam pembelajaran matematika.

Serta pada penelitian Nurfajriah

(2021) yang telah dilakukan dapat

ditarik kesimpulan bahwa terdapat

pengaruh model pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

menggunakan sandi semaphore

pramuka terhadap kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa. Siswa yang diberikan

perlakuan pembelajaran dengan

model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) menggunakan

sandi semaphore pramuka memiliki

kemampuan pemecahan masalah

yang lebih baik dibandingkan dengan

yang diberikan perlakuan dengan

model pembelajaran konvensional.

Berdasarkan penelitian

terdahulu yang sudah dijelaskan,

mendorong peneliti untuk melakukan

penelitian kembali mengenai model

pembelajaran kooperatif yang sama

yaitu Teams Games Tournament

(TGT) namun dengan media yang

berbeda yaitu ludo magnet,

Permainan ludo ini dipilih karena

dalam permainan ini seluruh siswa

dapat terlibat aktif dalam proses

pembelajaran. Hal ini dapat

meningkatkan aktivitas belajar siswa,

karena setiap siswa akan saling

membantu dan dapat meningkatkan

kemampuan siswa untuk berinteraksi

kepada sesama (Duarmas et al.,

2022) . Kemudian dengan materi

berbeda pada materi pecahan serta

sampel yang berbeda ke dalam

penelitian yang berjudul “Pengaruh

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe

Teams Games Tournament

Berbantuan Ludo Magnet Terhadap

Kemampuan Pemecahan Masalah

Matematis Siswa SD”.
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B. Metode Penelitian
Jenis penelitian ini adalah

Quasi Experiment atau penelitian

eksperimen semu, jenis ini

mempunyai kelompok kontrol, tetapi

tidak berfungsi sepenuhnya untuk

mengontrol variabel-variabel luar

yang mempengaruhi pelaksanaan

eksperimen tersebut (Sugiyono,

2013) . Jenis penelitian ini digunakan

yang bertujuan untuk mengetahui

perbandingan pengaruh model

pembelajaran kooperatif tipe Teams

Games Tournament (TGT) terhadap

kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa kelas IV SD dengan

yang mendapatkan pembelajaran

dengan model pembelajaran

konvensional. Desain penelitian ini

adalah non-equivalent control group

design karena siswa yang menjadi

responden pada penelitian ini tidak

dipilih secara acak, melainkan peneliti

menggunakan kelas yang ada.

Penelitian melibatkan dua kelas, yaitu

kelas eksperimen kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

dan kelas kontrol dengan model

pembelajaran konvensional.

Penelitian ini dilakukan selama

dua bulan yaitu pada bulan Juni

sampai dengan Mei. Dilakukan pada

salah satu sekolah yang berada di

Kota Depok Jawa Barat yaitu SD

Negeri 28 Mekarjaya. Populasi

merupakan keseluruhan karasteristik

atau unit hasil pengukuran yang

menjadi obyek/subyek penelitian

(Sugiyono, 2013) . Subjek penelitian

adalah seseorang atau sesuatu apa

saja yang akan menjadi penelitian.

Sedangkan obyek penelitian adalah

sifat atau keadaan subyek yang akan

diteliti (Danuri & Maisaroh, 2019).

Populasi dalam penelitian ini adalah

seluruh siswa sekolah dasar kelas IV

di Kota Depok.

Sampel adalah bagian dari

populasi yang akan diteliti atau dapat

juga dikatakan bahwa populasi dalam

bentuk mini. Teknik Sampling yang

digunakan pada penelitian ini adalah

purposive sampling, purposive

sampling adalah teknik penentu

sampel dengan kriteria tertentu.

Adapun kriteria yang dijadikan

sampel penelitian ini adalah sampel

masih aktif pada pembelajaran

disekolah. Maka dari itu sampel yang

akan diambil oleh penelitian ini siswa

kelas IV A yang berjumlah 20 siswa

sebagai kelas eksperimen yaitu

pembelajaran matematika dengan

model pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

dan siswa kelas IV B yang berjumlah
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20 siswa sebagai kelas kontrol yaitu

pembelajaran matematika dengan

menggunakan model pembelajaran

konvensional.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian ini membahas hasil

temuan yang dilakukan oleh peneliti

selama empat kali pertemuan pada

kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Pada penelitian ini yang berjudul

Pengaruh Model Kooperatif Tipe

Teams Games Tournament (TGT)

Berbantuan Media Ludo Magnet

terhadap Kemampuan Pemecahan

Masalah Matematis Siswa.

Peneliti menggunakan model

kooperatif Tipe Teams Games

Tournament (TGT) Berbantuan Media

Ludo Magnet pada materi pecahan.

Pembelajaran dengan menggunakan

model kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) dilakukan melalui

5 tahapan dalam setiap pertemuan

yaitu: 1) Penyajian kelas (Class

Presentation); 2) Belajar dalam

kelompok (Teams); 3)Permainan

(Games); 4) Pertandingan

(Tournament); 5) Penghargaan

kelompok (Team Recognition). Dari

kelima sintaks dalam model

kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) Berbantuan Media

Ludo Magnet tersebut memberikan

pengaruh terhadap kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa dapat dilihat dari hasil analisis

menggunakan uji regresi linear

sederhana.

Hasil uji regresi linear

sederhana adalah 1,051. Hal itu

memberikan pengaruh positif

terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa serta

diperkuat oleh hasil uji koefisien

determinasi yang memberikan

pengaruh terhadap hasil belajar

sebesar 79,7% Hal ini menunjukan

bahwa penggunaan model kooperatif

tipe Teams Games Tournament (TGT)

Berbantuan media ludo magnet

memberikan pengaruh terhadap

kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa hal ini memberikan

kemudahan kepada siswa untuk

memahami materi pecahan serta

20,3% ada pengaruh faktor lain

ykemampuan pemecahan masalah

matematis siswa.

Pembelajaran menggunakan

model pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

Berbantuan Media Ludo Magnet

dapat memberikan pengaruh

terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa sekolah
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dasar. Hal tersebut dapat dibuktikan

dalam proses pembelajaran ketika

menayangkan materi pembelajaran

dengan menggunakan powerpoint

banyak siswa yang semangat dalam

pembelajaran di kelas terlebih lagi

guru di sekolah dasar tersebut jarang

memakai media hanya tulisan tangan

di papan, kemudian dalam belajar

kelompok siswa sangat antusias dan

aktif untuk berdiskusi bersama teman

kelompoknya untuk menjawab soal di

dalam lembar kerja mengenai materi

pecahan yang sudah dijelaskan,

selanjutnya dalam permainan siswa

sangat berpartisipasi aktif untuk

mengikuti permainan ludo magnet

matematika yang telah dibuat yang di

dalamnya berisi kartu-kartu soal,

kartu bonus serta kartu bom.

Pada tahap pertandingan

siswa semakin aktif dan bersaing di

dalam kelompoknya dengan

kelompok lain untuk bisa menjawab

pertanyaan-pertanyaan yang tertera

mengenai materi pecahan untuk

mendapatkan skor yang terbaik serta

pada tahap terakhir penghargaan

dimana siswa yang mendapatkan

skor terbaik bersama kelompoknya

mendapatkan reward, dengan begitu

pembelajaran dengan menggunakan

kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) Berbantuan Media

Ludo Magnet memberikan pengaruh

terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa menjadi

aktif dan lebih efektif serta

menyenangkan. Sejalan dengan

penelitian Nifka & Amalia (2021)

dapat disimpulkan bahwa model

pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) terdapat pengaruh

terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa sehingga

model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) baik digunakan

dalam pembelajaran matematika.

Serta pada penelitian Nurfajriah

(2021) yang telah dilakukan bahwa

model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) siswa menjadi

lebih aktif, semangat dan dapat

meningkatkan pemecahan masalah

matematis siswa.

Berdasarkan hasil tersebut,

disimpulkan bahwa pendidik dapat

menggunakan model pembelajaran

Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan media ludo magnet dapat

meningkatkan pemecahan masalah

matematis siswa dengan adanya

siswa menjadi lebih aktif dan antusias

dalam pembelajaran serta waktu

dalam pembelajaran dapat terkelola

dengan baik.
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Peningkatan terhadap kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa. Dapat diperoleh dari hasil

penelitian secara deskriptif yang

disajikan pada tabel 4.1 mengenai

hasil deskriptif pretest dan posttest

pada kelas eksperimen dan kelas

kontrol yang menunjukan bahwa

diperoleh hasil perhitungan deskriptif

untuk pretest pada kelas ekperimen

dengan skor terendah berada pada

angka 40 skor tertinggi berada pada

angka 68 nilai rata-rata berada di

angka 54,05 dan sedangkan data

pretest pada kelas kontrol memiliki

nilai terendah 40 dan nilai tertinggi 65

dan memiliki nilai rata-rata 49,85.

Perolehan hasil perhitungan

deskriptif untuk posttest pada kelas

ekperimen dengan skor terendah

berada pada angka 70 skor tertinggi

berada pada angka 100 dan nilai

rata-rata berada di angka 85,20

sedangkan data posttest pada kelas

kontrol memiliki nilai terendah 53 dan

nilai tertinggi 85 dan memiliki nilai

rata-rata 66,00. Dari data di atas

dapat disimpulkan bahwa nilai rata-

rata pada pretest dan posttest baik

kelas ekperimen maupun kelas

kontrol menunjukan hasil bahwa

kelas eksperimen lebih meningkat

dibandingkan kelas kontrol.

Sementara itu data diperkuat dengan

hasil analisis inferensial yang sudah

dijabarkan pada tabel 4.2 mengenai

hasil Uji Normalitas pretest dan 4.3

menunjukan hasil Uji Normalitas

Posttest 4.3 menunjukan hasil

Homogenitas pretest 4.4 uji

Homogenitas Posttest 4.5 Uji Paired

Sample T-Test data pretest dan 4.6

hasil Uji Paired Sample T-Test data

posttest melihat pada tabel hasil

tersebut dapat menunjukan bahwa

penggunaan model kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan media ludo magnet

mampu meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa yang lebih baik dibandingkan

dengan pendekatan saintifik pada

kelas kontrol. Hal ini didukung oleh

penelitian Nifka & Amalia (2021)

bahwa rata-rata kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa dengan menggunakan model

Teams Games Tournament (TGT)

lebih tinggi daripada siswa yang

menggunakan model konvensional.

Pada bagian ini akan diuraikan

secara jelas mengenai alasan

mengapa terdapat peningkatan

kemampuan pemecahan masalah

matematis dengan menggunakan

model pembelajaran Teams Games
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Tournament (TGT lebih baik dari

pada siswa dengan menggunakan

pendekatan saintifik. Pelaksanaan

pembelajaran pada kelas ekperimen

dilaksanakan selama 6 kali

pertemuan dari tanggal 7 Juni 2024

sampai tanggal 25 Juni 2024, pada

pertemuan pertama siswa akan

mengerjakan pretest dan pada

pertemuan keenam siswa akan

mengerjakan posttest. Setiap

pertemuan akan membahas materi

yang berbeda-beda. Materi yang

disampaikan pada pertemuan kedua

yaitu mengenai pertambahan

pecahan, kemudian pada pertemuan

ketiga mengenai pengurangan

pecahan dan pada pertemuan

keempat dan kelima materi yang

dibahas penggabungan antara

pertambahan dan pengurangan

pecahan, peneliti menggunakan

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)

yang berisi pertanyaan-pertanyaan

yang mencakup pokok bahasan

materi yang dipelajari setiap

pertemuannya setiap kelompok akan

mendapatkan satu LKPD hal ini akan

memberikan pengaruh yang positif

terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa tentunya

siswa akan bekerja sama dengan

kelompoknya untuk mendiskusikan

dan bertukar pikiran yang mereka

ketahui. Meningkatnya kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa pada pecahan berbantuan

media ludo magnet akan terwujud

apabila treatment dilakukan pada

model pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

dengan baik dan benar.

Pada tahap penyajian kelas,

siswa akan diberikan motivasi dan

penjelasan materi pecahan sehingga

dapat mengembangkan kemampuan

kognitifnya. Pembelajaran dimulai

dengan mengucapkan salam kepada

siswa, lalu peneliti meminta kepada

siswa untuk merapihkan tempat

duduk sebelum pembelajaran dimulai

peneliti meminta siswa untuk berdoa

terlebih dahulu. Sebelum melakukan

pembelajaran peneliti juga melakukan

ice breaking, hal ini agar siswa lebih

semangat dan termotivasi untuk

belajar, setelah itu peneliti

menyampaikan materi pembelajaran.

Pada saat pembelajaran dimulai

peneliti melakukan apersepsi dengan

pertanyaan pemantik hal ini bertujuan

untuk memberikan gambaran materi

terlebih dahulu agar dalam proses

pembelajaran akan semakin terarah

dan jelas bagi siswa untuk

melaksanakan proses pembelajaran,
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dengan memberikan arahan dan

memotivasi siswa untuk fokus pada

hal-hal yang akan dipelajarinya,

sehingga dengan begitu siswa tidak

akan merasa kebingungan pada

pembelajaran berlangsung dan akan

berpengaruh terhadap kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa. Hal ini sejalan dengan

pendapat Rahman (2021) motivasi

dianggap sangat penting dalam

proses pembelajaran, dengan

memberikan motivasi kepada siswa

akan meningkatkan hasil belajar

siswa. Oleh sebab itu, motivasi

sangat berperan penting dalam

meningkatkan hasil pembelajaran

siswa menjadi optimal. Berikut ini

contoh kegiatan penyajian kelas oleh

guru dalam penelitian.

Pada tahap belajar dalam

kelompok, siswa dibagi menjadi 4

kelompok yang setiap kelompok

terdiri dari 4 sampai dengan 5 siswa,

dalam pembagian kelompok diatur

oleh peneliti dengan cara berhitung

berdasarkan tempat duduk.

Kemudian seluruh siswa bersama

kelompoknya kembali berdiskusi

mengenai materi pecahan untuk

mengasah kemampuan kognitif nya

dengan mengerjakan Lembar Kerja

Peserta Didik (LKPD) secara

bersama-sama dengan kelompoknya.

Siswa dapat melatih kemampuan

afektif, dan mendiskusikan jawaban.

Siswa mendapatkan kemudahan

berinteraksi bersama teman

sekelompoknya dalam mengerjakan

lembar kerja yang diberikan oleh

peneliti. Pada tahap belajar dalam

kelompok ini mendorong siswa untuk

berperan sebagai penguat materi

kepada teman sekelompoknya dan

dapat menciptakan suasana belajar

yang menyenangkan di mana siswa

tampak semangat dalam belajar, aktif,

bekerjasama, toleransi, mau

menerima pendapat orang lain.

Sejalan dengan pendapat Suandi

(2022) bahwa adanya belajar dalam

kelompok dapat meningkatkan rasa

kerjasama, kekompakan, keaktifan

siswa di kelas, kemampuan akademik

siswa, serta rasa percaya diri dalam

diri siswa. Dengan adanya belajar

kelompok juga dapat meningkatkan

hasil belajar matematika siswa di

sekolah. Artinya, siswa satu sama

lain bersama teman kelompoknya

berlomba-lomba lebih mendalami

materi dari penyajian kelas untuk

mempersiapkan agar dapat bekerja

dengan optimal dan baik saat

memasuki ke tahap selanjutnya yaitu

permainan (games).
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Pada tahap permainan dapat

menumbuhkan keaktifan siswa

bersama teman sekelompoknya guna

mengembangkan kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa pada saat menjawab soal-soal

dalam permainan. Desain permainan

yang menarik memiliki manfaat bagi

siswa seperti ketika menjalankan

permainan dengan jujur, lebih

tertantang dan bersungguh-sungguh

dalam menjalankannya setelah siswa

memahami aturan bermain yang

sudah dijelaskan oleh peneliti. Dalam

permainan pembelajaran terlebih lagi

pembelajaran matematika dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa

serta memacu siswa menjadi

tertantang untuk lebih baik diantara

siswa lainnya. Belajar matematika

pun jadi lebih menyenangkan,

dengan rasa ceria tanpa merasa

terpaksa namun serta dapat

meningkatkan kompetensi siswa

pada prestasi siswa atau hasil belajar

yang meningkat (Dwirahayu &

Nursida., 2016) . Kegiatan permainan

dengan menggunakan media ludo

magnet dapat mengembangkan

kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa, baik pada tahap

permainan maka berlanjut pada

tahap pertandingan (tournament).

Pada tahap pertandingan,

siswa bersama kelompoknya

bersaing dengan kelompok lain untuk

berlomba mendapatkan skor terbaik

dengan memecahkan masalah

matematis pada soal yang terdapat

pada media ludo magnet tersebut.

Hal ini bertujuan untuk meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa. Sejalan dengan

pendapat (Agustean et al., 2023)

dengan adanya pertandingan dalam

pembelajaran menuntut keaktifan dan

partisipasi siswa pada proses

pembelajaran di kelas. Dengan

demikian akan terjadi kompetisi

dalam diri siswa pada hal akademik,

setiap siswa akan berlomba-lomba

untuk mendapatkan hasil belajar

yang optimal. Berikut ini merupakan

contoh kegiatan pertandingan siswa

dalam penelitian.

Pada tahap rekognisi tim, Guru

memberikan penghargaan kepada

siswa baik secara individu maupun

kelompok dalam pemberian

penghargaan bukan hanya berupa

barang saja tetapi bisa dengan cara

memberikan motivasi dan semangat

siswa, seperti memberikan tepuk

tangan dan lain-lainnya. Pemberian

penghargaan diberikan pada siswa

untuk meningkatkan antusias belajar
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siswa dan meningkatkan keaktifan

siswa dalam proses pembelajaran

yang berlangsung, pemberian

penghargaan juga dilakukan agar

siswa tetap merasa senang dan tidak

merasa terbebani oleh materi

pelajaran terlebih lagi matematika.

Sejalan dengan pendapat (Larasati &

Widiarto, 2024) pemberian reward

dapat menambah semangat dalam

diri siswa pada proses permainan

karena dengan adanya reward siswa

satu sama lain akan berlomba-lomba

untuk memberikan hasil yang

maksimal dan yang terbaik untuk

mendapatkan reward yang akan

diberikan oleh guru. Reward dalam

proses pembelajaran merupakan hal

terpenting untuk meningkatkan

semangat belajar siswa sehingga

siswa akan termotivasi belajar lebih

giat lagi dan akan berdampak kebih

baik pada hasil yang akan dicapai.

Berdasarkan pemaparan yang

sudah dijelaskan dapat disimpulkan

bahwa pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan media ludo magnet dapat

dijadikan bahan pembelajaran yang

menyenangkan dan membuat siswa

lebih aktif dan melibatkan siswa untuk

saling bertukar informasi materi yang

dipelajarinya.

D. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian

dan pembahasan yang sudah

dilakukan mengenai pengaruh model

kooperatif tipe teams games

tournament (TGT) berbantuan media

ludo magnet terhadap kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. Terdapat perbedaan kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa di kelas eksperimen yang

menggunakan model pembelajaran

kooperatif tipe Teams Games

Tournament (TGT) berbantuan

media ludo magnet sebesar 0,7057

sedangkan kelas kontrol yang

menggunakan model pembelajaran

konvensional dengan pendekatan

saintifik memiliki kemampuan

pemecahan masalah matematis

siswa sebesar 0,3299.

2. Terdapat pengaruh model

pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan media ludo magnet

terhadap kemampuan pemecahan

masalah matematis siswa sebesar

79,7%, sedangkan pengaruh model

konvensional dengan pendekatan

saintifik hanya 57,1% sehingga

model pembelajaran kooperatif tipe
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Teams Games Tournament (TGT)

berbantuan media ludo magnet

dapat dijadikan sebagai bahan

pembelajaran yang aktif dan kreatif

guna memudahkan siswa dalam

menguasai materi.
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