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Abstract

The purpose of this research is to examine the effectiveness of the Teams Games Tournament (TGT) learning
model assisted by G-Bat media in improving students' understanding of mathematical concepts. This study
is a quantitative pre-experimental research with a one-group pretest-posttest design. The subjects of this
research are 20 fifth-grade students from SD 4 Karangbener. Data were collected through pretest and posttest
assessments consisting of 5 open-ended questions that measure indicators of understanding mathematical
concepts. The data analysis technique used the Shapiro-Wilk normality test and the Paired Sample T-Test
hypothesis test with the assistance of SPSS 25. In this study, data collection techniques included tests,
interviews, observations, and documentation, while data analysis techniques involved normality tests and
hypothesis testing using the Paired Sample T-Test. The results of the Paired Sample T-Test showed a Sig. (2-
tailed) value of 0.000 < 0.05, thus Ha is accepted and Ho is rejected. From these results, it can be concluded
that there is a difference in the average scores of students' understanding of mathematical concepts before
and after the use of the Teams Games Tournament (TGT) model assisted by G-Bat media.

Keywords: teams games tournament; g-bad; concepts understanding

Abstrak

Tujuan penelitian ini untuk menguji efektivitas penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media G-Bat dalam meningkatatkan pemahan konsep matematika siswa. Penelitian ini
merupakan penelitian kuantitatif pre-eksperimental dengan desain one group pretest-posttest. Subjek
penelitian ini adalah 20 siswa kelas V SD 4 Karangbener. Data dikumpulkan melalui tes pretest dan posttest
yang terdiri dari 5 soal uraian yang mengukur 2202ndicator pemahaman konsep matematika. Adapun teknik
analisis data dilakukan menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji hipotesis Paired Sample T-Test
dengan bantuan SPSS 25. Pada penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa tes,
wawancara, observasi dan dokumentasi serta teknik analisisis data menggunakan uji normalitas dan uji
hipotesis dengan uji Paired Sample T-Test. Hasil dari uji Paired Sample T-Test mendapatkan nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan rata-rata nilai pemahaman konsep matematika siswa sebelum dan sesudah
penggunaan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media G-Bat.

Kata Kunci: teams games tournament; g-bat; pemahaman konsep

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sebuah proses memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap,
atau nilai melalui pengalaman, riset, atau pengajaran. Proses pembelajaran dapat
didefinisikan sebagai suatu aktivitas di mana individu memperoleh pengetahuan dan
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mengembangkan kemampuan (Zuliana dkk., 2025). Proses ini mengajak seseorang untuk
melakukan perubahan dalam perilaku atau pemahaman seseorang sebagai hasil dari
interaksi lingkungan, informasi, atau antar individu. Di Indonesia, pendidikan memiliki
peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan kemajuan
negara. Saat belajar, siswa biasanya memiliki mata pelajaran yang mereka sukai dan
yang tidak. Salah satu pelajaran yang sering kurang disukai oleh siswa adalah
matematika. (Dewi & Lestari, 2021). Matematika sering tidak diminati siswa karena
banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahaminya.

Beberapa faktor yang mempengaruhi kesulitan ini antara lain metode pengajaran yang
kurang menarik, kurangnya pemahaman konsep dasar, serta ketidak percayaan diri
siswa terhadap kemampuan mereka dalam matematika. Hal ini sejalan dengan pendapat
Akhidah dkk., (2023) beberapa alasan mengapa siswa tidak fokus pada materi dan
akhirnya tidak memahami konsep adalah kurangnya minat mereka dalam belajar
matematika, serta kebiasaan siswa yang cenderung hanya menghafal rumus atau konsep
tanpa benar-benar memahami maknanya. Maka dariitu, pembelajaran matematika yang
efektif dan inovatif menjadi sangat penting untuk menciptakan generasi yang tidak
hanya mampu memahami matematika (Amaliyah dkk., 2024). Tetapi juga
menerapkannya dalam kehidupan nyata.

Matematika adalah mata pelajaran yang dipelajari oleh individu, yang akan
berkontribusi secara signifikan dalam membentuk kualitas diri, kemampuan berpikir
kritis, dan pola pikir yang perspektif (Rachma dkk., 2022). Dalam pembelajaran
matematika, pemahaman konsep memiliki tujuan utama yang memungkinkan individu
menginternalisasi ide-ide dan prinsip-prinsip tertentu. Pemahaman konsep matematika
adalah fondasi penting untuk menguasai konsep-konsep matematika yang lebih
kompleks dan untuk dapat mengaitkan berbagai konsep tersebut satu sama lain
(Nurluthfiana dkk., 2024).

Pemahaman konsep memiliki beberapa indikator. Menirut Wardani & Aini, (2023),
terdapat lima indikator pemahaman konsep diantaranya yaitu: 1) kemampuan
menjelaskan kembali sebuah konsep; 2) kemampuan mengklompokkan objek-objek
berdasarkan sifat-sifatnya; 3) kemampuan memberikan contoh maupun non contoh; 4)
kemampuan memilih langkah-langkah operasi matematika yang tepat; 5) menerapkan
konsep dalam penyelesaian masalah sehari-hari. Lima indikator tesebut harus dipenuhi
oleh siswa. Pemahaman konsep sangat penting bagi siswa karena dapat membantu
mereka memilih cara yang tepat untuk menyelesaikan masalah matematika. Namun,
banyak siswa yang masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika.
Metode pengajaran yang diterapkan di kelas mungkin tidak cukup efektif dalam
membantu siswa mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang konsep yang
diajarkan. Ini menunjukkan bahwa cara guru menyampaikan materi sangat

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5§ Nomor 4, Desember 2025

12203



Hapsari et al Penerapaan model TGT dengan ...

berpengaruh terhadap sejauh mana siswa dapat memahami konsep (Puspaningrum dkk.,
2024).

Setelah melakukan observasi dan wawancara, peneliti menemukan beberapa masalah
yvang dihadapi oleh siswa. Proses pembelajaran di kelas lebih banyak menggunakan
metode ceramah, dengan bantuan media video pembelajaran dan presentasi PowerPoint
yang ditampilkan melalui proyektor LCD yang disediakan oleh sekolah. Dimana hal ini
membuat karakter siswa mudah bosan dalam proses pembelajaran yang hanya
mengandalkan media dan metode tersebut. Hal ini terlihat dari nilai STS (Sumatif
Tengah Semester) siswa kelas V yang berjumlah 20 orang dalam mata pelajaran
matematika. Hanya 2 siswa yang mendapatkan nilai di atas KKTP, yaitu lebih dari 70,
sementara 18 siswa lainnya memperoleh nilai di bawah KKTP. Dari hasil ini, dapat
disimpulkan bahwa pemahaman konsep matematika siswa masih tergolong rendah.

Dengan menggunakan model pembelajaran dan media yang sesuali, siswa dapat didorong
untuk lebih aktif selama proses belajar. Ada berbagai model pembelajaran yang dapat
diterapkan oleh guru untuk meningkatkan partisipasi siswa. Salah satunya adalah
model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament). Model TGT adalah metode
pembelajaran kooperatif yang menggabungkan pembelajaran dalam kelompok dengan
elemen permainan turnamen, di mana siswa dapat memperoleh poin untuk skor tim
mereka. (Suardin dkk., 2023). Sejalan dengan pendapat Erviani dkk., (2022), model
pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) mengajarkan cara belajar kelompok yang
fokus pada kerja sama tim, interaksi antar teman, dan tanggung jawab bersama. Model
ini juga menggunakan permainan dan turnamen untuk membuat siswa lebih semangat
belajar dan meningkatkan kemampuan mereka dalam bekerja sama.

Media pembelajaran juga berperan penting dalam memudahkan pemahaman materi
yang bersifat abstrak. Penggunaan media ini dapat membuat proses belajar menjadi
lebih menyenangkan, serta membantu memperjelas pesan dan informasi yang
disampaikan kepada siswa (Maulida dkk., 2024). Hal ini didukung denan pendapat
(Amaliyah, 2025) media pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat
belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran dapat sebagai alat bantu proses
pembelajaran untuk mempermudah peserta didik memahami konsep. Media
pembelajaran adalah alat yang berfungsi sebagai saluran informasi mengenai
pembelajaran dari guru kepada siswa, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara optimal (Amaliyah, 2024).

Salah satu media digital pembelajaran pada mata pelajaran matematika materi bangun
datar adalah media Games Bangun Datar (G-Bat). Media G-Bat merupakan sebuah
media games Digital berbentuk games digital yang dapat diakses melalui barkot QR yang
terdiri dari tiga topik materi. Topik materi yang pertama mengenai jenis-jenis bangun
datar secara umum, yang kedua mengenai ciri-ciri bangun datar lebih spesifik, dan yang
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ketiga mengenali jenis-jenis sudut pada bangun datar. Media ini disajikan dalam bentuk
sebuah brosur yang di mana terdapat tiga kode QR yang berisikan tiga topik materi
bangun datar dan dilengkapi panduan atau langkah-langkah permainan, peraturan
permainan, dan tujuan games G-Bat bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran digital
memberikan dampak positif yang signifikan bagi siswa. Media ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep siswa secara substansial, tetapi juga membangkitkan
minat dan antusiasme belajar mereka melalui konten yang interaktif dan bervariasi.
Siswa menjadi lebih aktif, terlibat dalam diskusi, dan mengembangkan keterampilan
kolaborasi yang penting di abad ke-21, sejalan dengan karakteristik generasi Alpha yang
sudah akrab dengan teknologi (Ramadia dkk., 2023).

Penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pemahaman siswa meningkat setelah
menggunakan model TGT (Teams Games Tournament) adalah penelitian yang dilakukan
oleh Juwita (2024). Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan model
pembelajaran TGT yang didukung media digital secara nyata dapat meningkatkan
pemahaman konsep matematika pada siswa. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini
adalah untuk melihat apakah ada perbedaan rata-rata nilai siswa sebelum dan sesudah
mereka belajar menggunakan model TGT (Teams Games Tournament) dengan bantuan
media G-Bat.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Metode yang dipakai adalah
eksperimen, yaitu penelitian yang dilakukan dengan sengaja oleh peneliti melalui
pemberian perlakuan khusus kepada peserta penelitian untuk melihat pengaruhnya
(Rahmi Pertiwi dkk., 2023). Hal ini sependapat dengan Afif dkk., (2023) menyatakan
bahwa penelitian kuantitatif yakni pendekatan yang sistematis dan terstruktur dalam
penelitian yang menggunakan data numerik untuk memahami dan menjelaskan
fenomena sosial, serta untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Jenis penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian eksperimen. Metode penelitian
eksperimen adalah pendekatan yang sistematis dan terstruktur untuk menguji pengaruh
perlakuan dalam konteks pendidikan, dengan fokus pada pengendalian variabel dan
pengujian hipotesis (Arib dkk., 2024). Jenis desain eksperimen yang digunakan peneliti
yaitu jeni Pre Experimental dengan bentuk one group pretest-posttest design.

Peneliti menggunakan instrumen berupa tes untuk mengukur kemampuan pemahaman
konsep siswa. selain menggunakan instrumen tes, penelitian ini juga menggunakan
lembar observasi, wawancara, dan dokumentasi. Pendekatan 1ini melibatkan
pelaksanaan pretest sebelum pemberian perlakuan dan dipilih karena mampu
menghasilkan data yang lebih akurat dengan membandingkan kondisi sebelum dan
sesudah perlakuan (Musa dkk., 2023). Desain ini mempermudah peneliti untuk
mengumpulkan data penelitian yang hanya dengan menggunakan satu kelas tanpa
memerlukan kelas pemabanding. Untuk menilai pemahaman konsep siswa, peneliti
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memanfaatkan instrumen berupa tes. Instrumen tes yang digunakan berisi 5 soal uraian
yang disusun berdasarkan indikator pemahaman konsep. Pengujian dilakukan dua kali,
yaitu pretest sebelum diberikan perlakuan dan posttest setelah perlakuan selesai. Desain
penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest design, sebagaimana
ditampilkan pada tabel berikut.

Tabel 1. Rencana Eksperimen One Group Pretest-Posttest
Pretest Perlakuan Posttest
O; X 02
Sumber : Mulinda dkk., 2020)

Keterangan:

X = Perlakuan kelas eksperimen

O;=Pemahaman konsep matematika sebelum diberikan perlakuan (Pretest)
O2= Pemahaman konsep matematika setelah diberikan perlakuan (Posttest)

Data uang akan digunakan ntuk uji hipotesis, penelitian ini menggunakan uji Paired
Sample T-Test yakni hasil pretest dan posttest siswa. Adapun hipotesis penelitian yang
diajukan peneliti yaitu sebagai berikut.

H, = Tidak terdapat pengaruh signifikan dalam penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) perbantuan media aplikasi G-Bat terhadap pemahaman
konsep matematika siswa.

H. = Terdapat pengaruh signifikan dalam penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantu media aplikasi G-Bat terhadap pemahaman konsep
matematika siswa.

Pengujian Paired Sample T-Test pada penelitian ini memiliki peran penting karena
banyak anlisis statistik membutuhkan hipotesis data berdistribusi normal. Pada
pengujian ini menggunakan bantuan SPSS 25 For Windows. Berikut merupakan kriteria
hasil output SPSS Uji Paired Sample T-Test menurut (Zaakiyah et al., 2017).

a) Ho diterima dan Ha ditolak jika mendapatkan hasil Sig. (2-tiled) > 0,05.

b) Ho ditolak dan Ha diterima jika mendapatkan hasil Sig. (2-tiled) < 0,05.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini melibatkan semua siswa kelas V di SD 4 Karangbener. Kegiatan
pembelajaran dilakukan dalam tiga pertemuan dengan materi tentang bangun datar.
Dalam penelitian ini ada dua variabel, yaitu variabel bebas berupa model pembelajaran
Teams Games Tournament yang menggunakan media G-Bat, dan variabel terikat yaitu
kemampuan siswa dalam memahami konsep matematika.

Pada pertemuan pertama, siswa diminta untuk mengerjakan soal pretest agar dapat
mengetahui sejauh mana kemampuan awal mereka sebelum pembelajaran dimulai. Soal
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pretest yang diberikan berupa soal uraian dengan materi ciri-ciri umum bangun datra
yang didalamnya mengandung indikator pemahaman konsep dengan jumlah soal
sebanyak 5 butir soal. Dari pelaksanaan pretest dengan 20 siswa yang mengiktuil tes
diperoleh hasil rata-rata nilai 60,5 dengan siswa yang memiliki nilai diatas KKTP
berjumlah 5 siswa dengan presentase 25%. Sedangkan siswa yang memilikinilai dibawah
KKTP sebanyak 15 siswa dengan presentase 75%. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata
nilai siswa masih berada di bawah KKTP.

Setelah pelaksanaan pretest dilanjut dengan pemberian materi ciri-ciri bangun datar
berbantu media G-Bat. Pertemuan dua pemberian materi tentang jenis-jenis bangun
datar. Pertemuan ke tiga membahas materi jenis-jenis sudut pada macam-macam
bangun datar dan dilanjut mengerjakan soal posttest untuk mengevaluasi pemahaman
konsep matematika siswa setelah mereka mendapatkan perlakuan. Soal posttest yang
diberikan terdiri dari uraian mengenai materi bangun datar, yang mencakup indikator
pemahaman konsep matematika, dengan total 5 butir soal. Sebanyak 20 siswa mengikuti
tes ini. Hasil yang diperoleh menunjukkan rata-rata nilai sebesar 88, di mana semua
siswa, yaitu 20 orang, mendapatkan nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP),
dengan persentase 100%. Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai
siswa jika dibandingkan dengan nilai pretest.

Dalam penelitian ini, uji normalitas akan dilakukan menggunakan program SPSS versi
25 dengan metode Shapiro-Wilk. Jika nilai signifikansi > 0,05, maka data dianggap
berdistribusi normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi < 0,05, data dinyatakan tidak
berdistribusi normal. Uji ini dilakukan pada data hasil pretest dan posttest.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Soal Pretest dan Posttest
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnoy® shapir

Statistic df =0 Statistic if Sig
Pratest 145 22 200 917 22 065
Posttest 193 22 033 924 22 094

*. This is a lower bound of the true significance
a. Lilliefors Significance Correction

Sumber: Data Peneliti (2025)

Berdasarkan hasil uji normalitas pretest dan posttest pada tabel diatas menunjukkan jika
dilihat dari nilai signifikansi (sig) data berdistribusi normal. Signifikansi (sig) pretest
sebesar 0,065 dan signifikansi (sig) posttest sebesar 0,094. Berdasarkan nilai signifikansi
dari pretest dan posttest, dapat disimpulkan bahwa data keduanya memenuhi syarat uji
normalitas. Nilai signifikansi sebelum perlakuan adalah 0,065 yang lebih besar dari 0,05,
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dan setelah perlakuan nilainya 0,094 juga lebih besar dari 0,05. Dengan hasil ini, data
dianggap berdistribusi normal sehingga pengujian hipotesis dapat dilanjutkan.

Uji hipotesis pertama dalam penelitian ini menggunakan metode Paired Sample T-Test.
Tujuan dari uji ini adalah untuk mengetahui apakah ada perbedaan rata-rata nilai
pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep matematika siswa sebelum dan
setelah mereka belajar dengan model TGT (Teams Games Tournament) yang didukung
media G-Bat. Data yang dianalisis adalah nilai pretest dan posttest siswa, yang diolah
menggunakan program SPSS versi 25. Berikut ini adalah tabel hasil dari uji Paired
Sample T-Test tersebut.

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis Paired Sample T-Test

Paired Samples Statistics

-h.'
2\

m

Nt
' |

Mean N Std. Deviation Mean
Pair1  Pretest 59.3636 22 8.93652 1.90527
Posttest  87.1364 22 9.09890 1.93989

Sumber: Data Peneliti (2025)

Adapun rumus hipotesis sebagai berikut.

H, = Tidak terdapat perbedaan skor pre-test dan posttest yang signifikan dalam
penerapan model Teams Games Tournament berbantu media G-Bat terhadap
pemahaman konsep matematika siswa.

Ha. = Terdapat perbedaan yang signifikan skor pretest dan posttest dalam penerapan
model Teams Games Tournament berbantu media G-Bat terhadap pemahaman konsep
matematika siswa.

Hasil dari output di atas adalah bagian pertama dari uji Paired Sample T-Test yang
menunjukkan rata-rata skor nilai pretest dan posttest yang berpasangan. Rata-rata nilai
pretest adalah 59,36, sedangkan posttest mencapai 87,13, dengan jumlah siswa sebanyak
20 orang. Nilai standar deviasi untuk pretest adalah 8,93652 dan untuk posttest 9,09890.
Sementara itu, standar error mean pada pretest sebesar 1,90527 dan pada posttest
1,93989. Dari tabel tersebut terlihat bahwa rata-rata nilai pretest lebih rendah
dibandingkan dengan posttest, sehingga secara sederhana dapat disimpulkan bahwa ada
perbedaan rata-rata nilai sebelum dan setelah penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament yang menggunakan media G-Bat.

Griya Journal of Mathematics Education and Application Volume 5 Nomor 4, Desember 2025

12208



Hapsari et al Penerapaan model TGT dengan ...

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample T-Test

Paired Samples Test

Pair l:""-"iz P f‘?f'-‘-:»f -27.771273 505147 1.07696 -30.01242 2553303 -25.788 21 000
Sumber: Data Peneliti (2025)

Dasar dari pengambilan keputusan dari uji Paired Sample T-Test, Ha diterima atau
ditolak dari hipotesis, sebagai berikut:

1. Ha. diterima dan H, ditolak jika hasil yang didapatkan Sig. (2-tailed) < 0,05,
terdapat perbedaan signifikan dari penerapan model pembelajaran TGT
berbantuan media G-Bat terhadap pemahaman konsep matematika siswa.

2. Ha. ditolak dan H, diterima jka hasil yang didapatkan Sig. (2-tailed) >0,05, tidak
terdapat perbedaan signifikan dari penerapan model pembelajaran TGT (Teams
Games Tournament) berbantuan media G-Bat terhadap pemahaman konsep
matematika siswa.

Dari hasil output di atas, diketahui bahwa nilai t-hitung adalah 25,788 dan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan
bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan rata-rata kemampuan pemahaman konsep
matematika siswa sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran TGT (Teams
Games Tournament) dengan bantuan media G-Bat.

Hasil penelitian menunjukkan adanya perubahan yang signifikan setelah penerapan
model pembelajaran TGT dengan bantuan media G-Bat. Pada pretest, rata-rata nilai
siswa adalah 60,5, dengan nilai tertinggi 70 dan terendah 45. Dari hasil ini, hanya 5 siswa
yang mendapatkan nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 15
siswa lainnya berada di bawah KKM. Setelah pembelajaran, nilai posttest meningkat
dengan rata-rata 88, nilai tertinggi 100, dan nilai terendah 70. Semua siswa berhasil
mencapal nilai di atas KKM pada posttest, yaitu sebanyak 20 siswa. Data ini
menunjukkan bahwa pemahaman konsep siswa meningkat pada setiap indikator yang
diukur. Peningkatan tersebut dapat dilihat pada diagram berikut.
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Grafik Kenaikan Per-Indikator
Pemahaman Konsep

100,00
80,00
60,00
40,00
20,00 .
0,00
indikator 1 indikator 2 indikator 3 indikator 4 indikator 5
B PRETEST 75,00 62,50 58,75 60,00 43,75
B POSTTEST 92,5 91,25 81,25 86,25 88,75

Gambar 1. Diagram Batang Kenaikan Pemahaman Konsep Tiap Indikator

Keterangan:

Indikator 1 = Kemampuan menjelaskan kembali sebuah konsep.

Indikator 2 = Kemampuan mengklompokkan objek-objek berdasarkan sifat-sifatnya.
Indikator 3 = Kemampuan memberikan contoh maupun non-contoh.

Indikator 4 = Kemampuan memilih langkah-langkah operasi matematika yang tepat.
Indikator 5 = Menerapkan konsep dalam penyelesaian masalah sehari-hari.

Data pada tabel diatas menunjukkan adanya peningkatan pemahaman konsep pada
setiap indikator setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran
TGT (Teams Games Tounament) berbantuan media G-Bat. Hasil peningkatan
pemahaman konsep di atas diperoleh dari mata pelajaran matematika pada materi
bangun datar di kelas V. Indikator pertama yaitu kemapuan menjelaskan kembali
sebuah konsep mengalami peningkatan rata-rata dari nilai pretest sebesar 75,00
meningkat pada rata-rata niali posttest sebesar 92,5. Pada indikator ini diberikan satu
soal yang ditempatkan pada soal pertama.

Pada saat pelaksanaan pr-test, siswa mengalami kesulitan dalam menyatakan sebuah
konsep. Kesulitan yang dialami siswa rata-rata memahami jenis-jenis pada setiap
bangun datar. Pada saat pelaksanaan posttest siswa mampu menjawab soal dengan baik
karena sebelumnya siswa sudah dilibatkan secara aktif dalam kegiatan pembelajaran.
Sesuai dengan pendapat Ningrum dkk., (2023) ketika siswa terlibat secara aktif dalam
proses belajar, mereka akan lebih mudah mengingat suatu konsep dan dapat
menjelaskannya dengan kata-kata mereka sendiri. Hal ini dapat membantu mereka
dalam menyelesaikan sebuah masalah.

Indikator yang kedua yaitu kemampuan mengklompokkan objek-objek berdasarkan
sifat-sifatnya mengalami peningkatan dengan rata-rata nilai pretest sebesar 62,50
meningkat pada rata-rata nilai posttest sebesar 91,25. Pada indikator ini diberikan satu
soal yang ditempatkan pada soal kedua. Pada saat pelaksanaan pretest siswa masih
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mengalami kesulitan dalam memahami jenis-jenis bangun datar. Kesulitan yang dialami
siswa rata-rata terdapat pada mengklompokan objek berdasarkan sifatnya, siswa kurang
teliti dalam menjawab soal. Pada saat pelaksanaan posttest siswa lebih teliti dalam
menjawab soal. Hal ini sependapat dengan Wilani dkk., (2022) yang menyatakan bahwa
siswa yang teliti dalam mengklompokan objek berdasarkan sifatnya akan mampu
memahami jenis-jenis bangun datar. Selain itu siswa diajak untuk mengidentifikasi
jenis-jenis dan karakteristik bangun datar hal ini sejalan dengan pendapat Zuliana dkk.,
(2020) “students are asked to identify some of the plane shapes that exist in the media such
as square, rectangle, triangle, rhombus, parallelogram and trapezoid” yang artinya siswa
diminta untuk mengidentifikasi beberapa bangun datar yang ada di media seperti
persegi, persegi panjang, segitiga, belah ketupat, jajargenjang, dan trapezium.

Indikator yang ketiga yaitu kemampuan meberikan contoh maupun non contoh dari
sebuah konsep mengalami peningkatan rata-rata nilai pretest sebear 62,50 meningkat
pada rata-rata nilai posttest sebesar 91,25. Pada indikator ini diberikan satu soal yang
ditempatkan pada soal ketiga. Pada saat pelaksanaan pretest siswa mampu menjawab
pertanyaan namun kurang tepat. Kesulitan yang dialami oleh siswa adalah memberikan
alasan yang tepat untuk menjawab pertanyaan yang diberikan. Sedangkan pada saat
pelaksanaan posttest siswa sudah bisa menjawab dengan tepat dan memberikan alasan
dengan baik dan benar. Menurut Apriescha dkk., (2025) dalam belajar matematika, siswa
perlu memahami suatu konsep dengan baik. Salah satu kemampuannya adalah dapat
mengelompokkan berbagai peristiwa atau fenomena, termasuk contoh dan bukan contoh.

Indikator keempat yaitu kemampuan memilih operasi matematika yang tepat
mengalami peningkatan dengan rata-rata nilai pretest sebesar 60 meningkat pada rata-
rata niali posttest sebesar 86,25. Pada indikator ini disajikan satu soal yang ditempatkan
pada soal keempat. Pada saat pelaksanaan pretest siswa sudah mampu menjawab
pertanyaan dengan benar, namun permasalahan yang dihadapi siswa yaitu siswa kurang
teliti dalam mengerjakan soal. Sedangkan pada saat pelaksanaan posttest siswa sudah
mampu menjawab soal dengan lebih teliti lagi dengan benar. Menurut Jusriana, (2025)
siswa yang teliti dan mempertimbangkan banyak hal saat menyelesaikan masalah
matematika dapat menyampaikan konsep dengan menggunakan berbagai cara
representasi matematika.

Indikator kelima yaitu menerapkan konsep dalam penyelesaian masalah sehari-hari
mengalami peningkatan dengan rata-rata niali pretest sebesar 43,75 meningkat pada
rata-rata nilai posttest sebesar 88,75. Pada indikator ini diberikan satu soal yang
ditempatkan pada sola kelima. Dengan menggunakan model pembelajaran TGT (Teams
Games Tournament) membantu siswa dapat berdiskusi dengan teman sekelompok untuk
menyelesaikan sebuah permasalahan. Menurut Sa’bani dkk., (2025) jika siswa mampu
menerapkan strategi yang tepat untuk menyelesaikan suatu masalah, maka mereka
dapat dianggap telah memenuhi indikator pemahaman konsep.
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Data yang telah disajikan sebelumnya menunjukkan bahwa nilai pemahaman konsep
matematika siswa yang menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games
Tournament) berbantuan media G-Bat lebih baik dibandingkan dengan nilai pemahaman
konsep matematika mereka sebelum perlakuan. Sebelum penerapan model ini, siswa
hanya menerima penjelasan tanpa adanya kolaborasi dengan teman sekelas atau
penggunaan media. Dengan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament), siswa
diharapkan dapat bekerja sama dalam tim, sehingga mereka yang belum memahami
materi dapat berdiskusi dengan rekan satu kelompok. Model ini juga mendorong siswa
untuk lebih aktif dan bebas berpendapat, karena terdapat elemen permainan dalam
proses pembelajaran. Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) juga dapat
membantu siswa mengembangkan keterampilan sosial, seperti komunikasi,
kepemimpinan, dan kemampuan bekerja dalam tim, yang penting untuk kehidupan di
luar sekolah (Mardiana & Irawan, 2025).

Penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament), yang melibatkan
beberapa langkah seperti pembentukan tim, permainan, dan turnamen akademik, dapat
memfasilitasi peserta didik untuk belajar dengan cara yang lebih santai. Hal ini
sependapat dengan (Wahdana dkk., (2025) Sebelum diterapkannya model TGT (Teams
Games Tournament), suasana kelas cenderung kurang kondusif, proses pembelajaran
kurang efektif, dan minat siswa dalam belajar masih rendah. Bahkan, beberapa siswa
memperoleh nilai di bawah KKM. Namun, setelah penerapan model TGT (Teams Games
Tournament), suasana kelas menjadi lebih dinamis, interaktif, dan menyenangkan, yang
berdampak pada peningkatan keaktifan belajar siswa secara signifikan. Keberadaan
permainan dan turnamen akademik menjadikan proses pembelajaran lebih menarik.
Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) menggabungkan aktivitas
akademik dengan elemen permainan, sehingga membuat kegiatan belajar menjadi lebih
menyenangkan (Utami dkk., 2023).

Selain menerapkan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament), penelitian ini
juga menggunakan media G-Bat. Penggunaan media interaktif digital membuat siswa
lebih tertarik dan lebih mudah memahami materi yang diajarkan. Kombinasi antara
model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dan media digital ini berkontribusi
pada peningkatan nilai pre-test dan post-test siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat
Faradhila dkk., (2024) bahwa kombinasi model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) dan media digital berkontribusi pada peningkatan pemahaman konsep belajar
siswa, yang tercermin dari peningkatan signifikan pada persentase ketuntasan belajar.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa nilai siswa yang diukur melalui tes mengalami
kenaikan setelah intervensi pembelajaran.

4. SIMPULAN

Penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) yang didukung oleh
media interaktif Games Bangun Datar (G-Bat) terbukti mampu meningkatkan
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pemahaman konsep matematika siswa kelas V SD 4 Karangbener secara signifikan. Hal
ini terlihat dari kenaikan rata-rata nilai posttest yang mencapai 88, jauh lebih tinggi
dibandingkan rata-rata nilai pretest sebesar 60,5. Kombinasi antara model TGT dan
media G-Bat menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, menarik, dan melibatkan
siswa secara aktif. Model TGT (Teams Games Tournament) mendorong siswa untuk
bekerja sama dan berpartisipasi melalui permainan dan kompetisi, sementara media G-
Bat membantu siswa memahami materi bangun datar dengan cara yang lebih mudah
dan menyenangkan. Peningkatan pemahaman ini terlihat pada semua aspek yang
diukur, seperti kemampuan menjelaskan konsep, mengelompokkan objek berdasarkan
sifat, memberikan contoh dan bukan contoh, memilih langkah operasi matematika yang
tepat, serta menerapkan konsep dalam menyelesaikan masalah sehari-hari. Pendekatan
ini berhasil mengatasi masalah pembelajaran sebelumnya yang cenderung
membosankan dan kurang melibatkan siswa, sehingga minat dan pemahaman mereka
terhadap matematika menjadi lebih baik.
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