Vol. 5 No. 4 Edisi November 2025 E. ISSN. 2775-2445
=

~

jipdas8@gmail.com

PENGARUH MODEL TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT)
BERBANTUAN FLASHCARD TERHADAP MINAT DAN HASIL
BELAJAR MATEMATIKA SISWA KELAS IV SD

Wiwi Safitri'®, Kiki Fatkhiyani?, Ririn Andriani Kumala Dewi?
123 program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Darul Ma’arif
“Email: safitriwiwi805@gmail.com, fatkhiyani@gmail.com, ririn.akd@gmail.com

DOI: https://doi.org/10.37081/jipdas.v5i4.4164

Atrticle info:

Submitted: 08/10/25  Accepted: 16/11/25 Published: 30/11/25

Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
matematika khususnya materi pecahan. Proses mengajar guru masih menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya Kketerlibatan siswa,
kurangnya antusiasme, serta kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang diajarkan. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui model Team Games Tournament (TGT) berbantuan
flashcard terhadap minat dan hasil belajar matematika siswa. Metode yang digunakan adalah True
Exsperimental Design dengan bentuk Randomized Pretest-Posttest Control Group Design. Subjek
penelitian ini adalah 60 siswa kelas 1V SDN 1 Bakung Kidul yang terbagi menjadi dua kelompok
yaitu, kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan dengan model TGT berbantuan flashcard dan
kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian terdiri dari
angket untuk mengukur minat belajar matematika siswa dan tes untuk mengukur hasil belajar
matematika siswa. Analisis data dilakukan melalui uji prasyarat, uji-t, dan uji N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pada aspek minat belajar, N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,29 (kategori
rendah) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,15 (kategori rendah). Sedangkan hasil
belajar, uji N-Gain kelas eksperimen mencapai 0,53 (kategori sedang) lebih tinggi dibandingkan
dengan kelas kontrol sebesar 0,40 (kategori sedang). Uji-t memperkuat temuan tersebut dengan
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol, yaitu sig.(2-
tailed) sebesar 0,001 untuk minat belajar dan sig.(2-tailed) sebesar 0,047 untuk hasil belajar, keduanya
berada pada taraf signifikansi a < 0,05. Dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran
TGT berbantuan flashcard terbukti berpengaruh terhadap peningkatan minat dan hasil belajar
matematika siswa kelas IV, sehingga dapat dijadikan salah satu alternatif strategi pembelajaran
inovatif yang relavan untuk diterapkan di sekolah dasar.

Kata Kunci: Team Games Tournament (TGT), flashcard, minat belajar, hasil belajar

1. PENDAHULUAN

Pentingnya pendidikan dalam meningkatkan taraf hidup manusia sangatlah penting. Lembaga
pendidikan diharapkan mampu ikut serta dalam kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan yang
semakin canggi (Ginting et al., 2022). Pendidikan menduduki peranan yang cukup penting dalam
kehidupan bernegara. Sebagai upaya persiapan menggapai cita-cita di era modern, pendidikan dituntut
dapat membimbing siswa dan menanamkan keterampilan-keterampilan yang kelak akan mampu
menunjang kehidupannya dimasa depan. Adanya perubahan-perubahan terhadap teknologi informasi
dan pengetahuan mengakibatkan perubahan alur berpikir manusia. Perubahan pada teknologi
informasi dan pengetahuan juga berpengaruh terhadap cara berpikir manusia (llyas, 2022).

Keberhasilan suatu negara dalam meningkatkan sumber daya manusia bergantung pada
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pendidikan yang baik. Pendidikan juga merupakan proses memperoleh pengetahuan, baik melalui
pendidikan formal disekolah mapun pendidikan informal melalui dirumah dan masyarakat.
Pendidikan adalah upaya yang direncanakan untuk mencapai tujuan tertentu dan memberikan
pengetahuan, wawasan, keterampilan, dan keahlian tertentu kepada setiap orang untuk menggali dang
mengembangkan bakat dan kepribadian mereka sendiri (Popla & Arini, 2019). Dalam pasal 1 UU
Sisdiknas tahun 2003 menyatakan bahwa diantara tujuan pendidikan nasional adalah mengembangkan
potensi peserta didik untuk memiliki kecerdasan, kepribadian dan akhlak mulia (Utami et al., 2020).

Jadi dapat diartikan pendidikan itu memegang peranan yang sangat penting dalam
meningkatkan taraf hidup manusia dan mempersiapkan individu untuk menghadapi tantangan di era
modern. Pendidikan diharapkan dapat menanamkan keterampilan serta pengetahuan yang relavan
dengan perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang terus maju, selain itu pendidikan
berperan penting dalam pengembangan sumber daya manusia yang akan mendukung kemajuan
negara. Dalam proses pendidikan tidak hanya dilakukan melalui lembaga formal, tetapi Selain faktor
yang ada dalam diri siswa, faktor luarpun sangat berpengaruh terhadap minat dan rendahnya hasil
belajar siswa. Peran pendidik dalam menciptakan suasana menyenangkan di kelas sangatlah penting.
Pendidik dalam proses pembelajaran bukan hanya sekedar mentrasfer ilmu akan tetapi sebagai
fasilitator bagi peserta didik. Pendidik bukan hanya satu-satunya sumber pengetahuan bagi peserta
didiknya, akan tetapi pendidik dituntut untuk dapat menjembatani peserta didik untuk memperoleh
pengetahuan melalui proses pembelajarannya (Handayani & Sholikhah, 2021).

Minat merupakan Kketertarikan seorang anak dalam proses pembelajaran sehingga akan
menimbulkan keaktifan baik dalam mengajukan pertanyaan dan menjawab pertanyaan saat proses
pembelajaran berlangsung dan anak cenderung berfikir karena minat belajar anak tersebut baik
(Rahmi et al., 2020). Minat memiliki peranan yang penting dalam proses pembelajaran, namun ketika
tidak adanya minat dalam suatu pelajaran otomatis siswa tidak akan mengikuti pelajaran tersebut dan
dengan sendirinya siswa akan sulit untuk memahami isi dari palajaran. Menurut Santika et al., (2020)
terdapat empat indikator minat belajar siswa yaitu sebagai berikut 1) perasaan senang, 2) perhatian
siswa, 3) ketertarikan siswa, 4) keterlibatan siswa.

Sedangkan hasil belajar merupakan suatu sikap yang ditunjukan oleh peserta didik yang
dihasilkan melalui nilai-nilai didapatkan melalui proses pembelajaran. Menurut Novita et al. (2019)
mengatakan hasil belajar siswa adalah suatu pencapaian target keberhasilan siswa yang ditetapkan
oleh pendidik atau guru dapat diukur melalui 3 ranah yaitu, ranah kognitif, efektif, dan psikomotorik.
Sedangkan Nabillah & Abadi (2019) menjelaskan hasil belajar merupakan salah satu peran yang
penting dalam pembelajaran, seorang guru dapat memahami dan mengetahui apakah seorang peserta
didik sudah mencapai tujuan pembelajaran salah satunya dengan melihat hasil belajarnya.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan wali kelas IV SDN 1 Bakung Kidul
Kecamatan Jamblang Kabupaten Cirebon terdapat masalah yang dihadapi oleh peserta didik saat
proses pembelajaran, dimana masih banyak siswa yang kesulitan dalam memahami soal dan
menentukan strategi penyelesaian dalam memecahkan masalah. Salah satu mata pelajaran dengan
nilai hasil belajar yang rendah adalah pelajaran matematika. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa
siswa yang masih belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) pada UTS semester ganjil
tahun ajaran 2024/2025. Hasil belajar siswa masih rendah, terbukti dari 60 peserta didik terdapat 48
siswa (80%) yang memperoleh nilai dibawah KKM, sedangkan hanya 12 siswa (20%) yang mencapai
KKM. Dalam wawancara kepada wali kelas 1V masih banyak peserta didik yang belum memahami
materi mengenai pembelajaran Matematika yang berdampak pada minat dan hasil belajar peserta
didik yang menjadi rendah. Kurangnya pemahaman mengenai pembelajaran matematika disebabkan
oleh beberapa faktor, salah satunya penyampaian dalam pembelajaran yang disampaikan oleh
pendidik yang masih monoton dan tidak menggunakan media pembelajaran membuat peserta didik
tidak fokus terhadap pembelajaran. Hal tersebut dapat mengakibatkan pembelajaran Matematika
menjadi kurang menyenangkan saat proses belajar berlangsung.

Untuk menyelesaikan permasalahan, maka seorang pendidik memerlukan model pembelajaran
dan media yang menarik sesuai dengan materi yang sedang dipelajari peserta didik. Salah satunya
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dengan menerapkan model pembelajaran yang menarik, diharapkan peserta didik lebih tertarik dan
bersemangat untuk belajar. Dengan demikian tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik, yang
berarti minat dan hasil belajar siswa meningkat.

Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT). Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) merupakan bentuk
pembelajaran yang berkelompok dimana prosesnya berisi permainan sehingga peserta didik
bersemangat dalam mempelajari materi (Suandika et al., 2020). Model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) ini dimulai saat guru membagikan materi kepada murid kemudian peserta didik
berkelompok didalam kelompok tersebut berisi 5-6 anak, dengan saling membantu dan memahami
materi yang selanjutnya perwakilan dari masing-masing kelompok mengerjakan apa yang
diperintahkan guru melalui kompetensi atau turnament (Agustryani et al., 2020). Dalam model
pembelajaran TGT bisa melibatkan bantuan benda atau media konkrit supaya pembelajaran dapat
direspon peserta didik dengan baik. Salah satunya menggunakan media Flashcard.

Flashcard adalah suatu media pendukung yang diberikan untuk siswa guna mempermudah
proses pembelajarannya (Azhima et al., 2021). Flashcard adalah media yang membantu siswa
merangsang pikiran pada saat memperoleh materi. Selain itu juga media Flashcard menjadikan
kegiatan pemberian materi menjadi lebih menarik dan santai, sehingga siswa berlatih tanggung jawab,
kejujuran, kerja sama dan materi yang disampaikan oleh guru menjadi mudah dan peserta didik tidak
merasa bosan (Febrianto et al., 2020).

Berdasarkan penjabaran di atas, maka dilakukan penelitian tentang “Pengaruh Model Team
Games Tournament (TGT) berbantuan Flashcard Terhadap Minat dan Hasil Belajar Matematika
Siswa Kelas IV SDN 1 Bakung Kidul Kecamatan Jamblang Kabupaten Cirebon”.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian Randomized Pretest-Posttest Control Group. Dengan
menggunakan desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol memiliki karakteristik yang
sama, karena diambil secara acak (random) dari populasi yang homogen pula. Objek dari penelitian
ini yaitu minat peningkatkan hasil belajar siswa pada materi pecahan di kelas IV SD Negeri 1 Bakung
Kidul Kecamatan Jamblang Kabupaten Cirebon T.A 2024/2025. Subjek penelitian ini adalah peserta
didik kelas IV SD Negeri 1 Bakung Kidul dengan jumlah 60 orang terdiri dari IV A ada 30 siswa
(sebagai kelas ekperimen) dan IV B ada 30 siswa (sebagai kelas kontrol). Alasan peneliti memilih
peserta didik kelas IV karena peneliti menemukan masalah tentang hasil belajar kelas V.

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Randomized Pretest-Posttest Control
Group. Dengan menggunakan desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol memiliki
karakteristik yang sama, karena diambil secara acak (random) dari populasi yang homogen pula.
Didalam desain ini kedua kelompok terlebih dahulu diberi tes awal (pretest) dengan tes yang sama.
Kemudian itu kelompok eksperimen diberikan perlakuan khusus yaitu pembelajaran dengan
menggunakan model TGT berbantuan Flashcard, sedangkan kelompok kontrol diberi perlakuan
seperti biasanya yaitu menggunakan model konvensional. Setelah diberi perlakuan kedua kelompok di
tes dengan tes yang sama sebagai tes akhir (postes) hasil kedua tes akhir dibandingkan, demikian juga
antara hasil tes awal dengan tes akhir pada masing-masing kelompok. Berikut adalah tabel desain
yang digunakan:

Tabel 3. 1 Desain Penelitian

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Kelompok eksperimen (R) o]] X 0,
Kelompok kontrol (R) 0Os 04

Keterangan:

R : kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
0. : pretes kelompok eksperimen

Os : pretes kelompok kontrol
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X : perlakuan menggunakan model TGT berbantuan Flashcard
O : posttest kelompok eksperimen diberi perlakuan khusus
0. : posttest kelompok kontrol pembelajaran biasa

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Minat Belajar Matematika

Pengukuran minat belajar matematika siswa dilakukan melalui penyebaran angket yang telah
melalui tahap uji validitas dan reliabilitas. Angket ini dirancang untuk mengukur indikator minat
belajar, seperti rasa senang terhadap pelajaran matematika, perhatian terhadap materi, keterlibatan
dalam kegiatan belajar, serta keinginan untuk mempelajari materi lebih lanjut. Instrumen diberikan
kepada siswa kelas eksperimen dan kontrol pada dua tahap, yaitu sebelum pembelajaran (pretest) dan
setelah pembelajaran (posttest). Sebelum dilakukan perbandingan hasil minat belajar antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol, terlebih dahulu dilaksanakan uji prasyarat analisis yang meliputi
uji normalitas dan uji homogenitas. Setelah kedua uji prasyarat terpenuhi, analisis dilanjutkan dengan
pengujian hipotesis untuk mengetahui perbedaan minat belajar antara kedua kelompok.

a) Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data minat belajar matematika siswa pada
kedua kelompok berdistribusi normal atau tidak. Pengujian dilakukan dengan menggunakan uji
kolmogorov-smirnov pada taraf signifikan 5% (a = 0,05). Kriteria pengambilan keputusan adalah, jika
nilai sig > a 0,05 maka data berdistribusi normal, sebaliknya jika sig < a 0,05 maka data tidak
berdistribusi normal. Berikut adalah hasil dari uji normalitas.

Berdasarkan pada Tabel 4.1 hasil uji coba normalitas data angket minat belajar menggunakan
Kolmogorov-Smirnov (a) pada kelas eksperimen dan kontrol adalah 0,120 dan 0,130 yang artinya
bahwa data berdistribusi normal. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil uji normalitas data, nilai
signifikansi lebih dari 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa data angket minat belajar kelas eksperimen
dan kontrol berdistribusi normal.

b) Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data kelompok eksperimen dan
kontrol bersifat homogen. Pengujian ini menggunakan uji levene pada taraf signifikansi 5%. Kriteria
pengambilan keputusan adalah, jika nilai sig > 0,05 maka varians kedua kelompok homogen,
sebaliknya jika nilai sig < 0,05 maka varian tidak homogen. Berikut ini hasil uji homogenitas.

Tabel 4. 1 Uji Homogenitas Minat Belajar

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Angket_Min | Based on Mean 2.800 1 58 .100
at Based on Median 2.915 1 58 .093
Based on Median and 2.915 1| 45.977 .095
with adjusted df
Based on trimmed 2.919 1 58 .093
mean

Berdasarkan Tabel 4.2, hasil uji homogenitas angket minat belajar terhadap kelas eksperimen
dan kontrol, diperoleh nilai sig > 0,05 yaitu 0,100. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data
dari kelas eksperimen maupun kelasa kontrol bersifat homogen. Kondisi ini memenuhi salah satu
asumsi penting dalam analisis statistik inferensial, sehingga proses perbandingan antar kelompok
dapat dilakukan dengan pendekatan statistik parametrik secara valid dan reliabe.

c) Uji Hipotesis

Setelah  memenuhi uji prasayat, dilakukan uji hipotesis menggunakan uji t (Independent
Sample t-test) untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada minat belajar
matematika siswa antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan. Berikut
adalah hasil uji hipotesis.
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Tabel 4. 2 Uji Independent Sample t-test Minat Belajar

Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Mean Interval of the
Sig. (2- | Differenc | Std. Error Difference
F Sig. t df | tailed) e Difference | Lower Upper
Minat_Bel | Equal 2.80 .100| 3.396 | 58 .001 6.067 1.786 2.491 9.643
ajar varianc 0
es
assum
ed
Equal 3.396 | 48 .001 6.067 1.786 2.475 9.658
varianc .0
es not 85
assum
ed

Berdasarkan tabel diatas hasil uji Independent sample t-test terhadap data minat belajar
matematika siswa, diperoleh nilai Levene’s Test sebesar 0,100 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa data memiliki varians homogen. Selanjutnya hasil uji tp;rng = 0,0396 dengan df = 58 dan
sig.(2-tailed)= 0,001 < 0,05. Hal ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara minat belajar
matematika siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Perbedaan rata-rata antara kedua
kelompok ditunjukkan oleh nilai Mean Difference sebesar 6,067 yang berarti bahwa skor minat
belajar siswa pada kelompok eskperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Selain
itu, selisih rata-rata tersebut berada pada rentang 95% Confidence Interval of the Difference antara
2,491 hingga 9,643 yang memperkuat keyakinan bahwa perbedaan terssebut benar-benar signifikan
secara statistik.

d) Uji N-Gain
Untuk mengetahui besarnya peningkatan minat belajar, dilakukan analisis menggunakan uji N-
Gain. Uji ini bertujuan untuk melihat seberapa besar efektivitas model pembelajaran yang digunakan
dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran matematika. Berikut hasil uji N-Gain
sebagai berikut.
Tabel 4. 3 Hasil Uji N-Gain Minat Belajar

Kelas Nilai Nilai Rata-rata N-Gain Intrepretasi
Minimum | Maksimum Rata-rata

Pre-test 35 70 57,43 0,29 Rendah
Eksperimen

Post-test 58 77 69,73
Eksperimen

Pre-test 35 70 57,43 0,15 Rendah

Kontrol

Post-test 41 79 63,6

Kontrol

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata N-Gain minat belajar pada kelas
eksperimen sebesar 0,29 dengan kategori rendah, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 0,15 juga
dengan kategori rendah.hasil tersebut menujukkan bahwa meskipun terdapat peningkatan minat
belajar pada kedua kelompok, peningkatan yang dialami oleh kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan moodel
Team Games Tournament (TGT) berbantuan flashcard memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan minat belajar siswa, meskipun peningkatan tersebut masih berada pada kategori rendah.
Hasil Belajar Matematika

Hasil belajar siswa pada penelitian ini diukur melalui tes akhir (posttest) yang diberikan kepada
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kedua kelas, yaitu kelompok eksperimen yang memperoleh pembelajaran dengan model Team Games
Tournament (TGT) berbantuan flashcard, dan kelompok kontrol yang memperoleh pembelajaran
konvensional. Tes hasil belajar tersebut mencakup materi yang diajarkan selama perlakuan dan
disusun sesuai indikator pencapaian kompetensi pada mata pelajaran matematika kelas IV. Data hasil
belajar yang diperolen kemudian dianalisis untuk mengetahui perbedaan antara kedua kelompok.
Sebelum dilakukan uji hipotesis, data hasil belajar siswa terlebih dahulu diuji menggunakan uji
prasyarat analisis, meliputi uji normalitas dan uji homogenitas.
a) Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil belajat siswa pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol berdistribusi normal. Pengujian dilakukan menggunakan uji
kolmogorov-smirnov pada taraf signifikansi 5%. Berikut hasil uji normalitas hasil belajar matematika.

Tabel 4. 4 Uji Normalitas Hasil Belajar Matematika

Kolmogorov-Smirnov? |Shapiro-Wilk
Kelas Statistic |df Sig. [Statistic (df Sig.
Hasil Posttest Eksperimen [.139 30 147 1,949 30 .162
Belajar  |Posttest Kontrol .140 30 136 [.955 30 .233

Berdasarkan pada hasil uji coba normalitas data posttest menggunakan Kolmogorov-Smirnov (a)
pada kelas eksperimen dan kontrol adalah 0,147 dan 0,136 yang artinya bahwa data berdistribusi
normal. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil uji normalitas data, nilai signifikansi lebih dari 0,05. Jadi
dapat disimpulkan bahwa data posttest kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi normal.

b) Uji Homogenitas

Sebelum melaksanakan uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji prasyat analisis untuk
memastikan bahwa data yang diperoleh memenuhi ketentuan. Salah satu uji prasyarat selanjutnya
yaitu uji homogenitas, uji ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah varians data hasil belajar siswa
pada kelompok eskperimen dan kelompok kontrol berada dalam kondisi yang homogen. Berikut
dibawa ini hasil uji homogenitas.

Levene
Statistic dfl |df2 Sig.
Hasi Belajar [Based on Mean 422 1 58 519
Based on Median .385 1 58 537
Based on Medianand  |.385 1 56.256 |.538
with adjusted df
Based on trimmed mean |.414 1 58 522

Tabel 4. 5 Uji Homegenitas Hasil Belajar

Hasil uji homogenitas pada tabel diatas menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig) pada
Levene’s Test berdasarkan mean adalah 0,519. Nilai ini lebih besar dari pada taraf signifikansi 0,05
sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan varians antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Dengan demikian data hasil belajar siswa dinyatakan homogen.
c¢) Uji Hipotesis

Setelah  memenuhi uji prasayat, dilakukan uji hipotesis menggunakan uji t (Independent
Sample t-test) untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan pada minat belajar
matematika siswa antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan. Berikut
adalah hasil uji hipotesis hasil belajar.

Tabel 4. 6 Uji Independent Sample t-test Hasil Belajar

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
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95%
Confidence
Interval of
Std. the
Sig. |Mean | Error | Difference
(2- | Diffe | Differe | Lo
F | Sig. t df |tailed) | rence | nce |wer | Upper
Hasil | Equal 422| .519| 2.026 58| .047|5.400| 2.666|.064| 10.736
_Bela | variances
jar assumed
Equal 2.026| 56.816| .047|5.400| 2.666|.062| 10.738
variances
not
assumed

Berdasarkan hasil analisis uji homogenitas melalui Levene’s Test diperoleh nilai F = 0,422
dengan sig. = 0,519. Karena nilai signifikan > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data hasil belajar
memiliki varians yang homogen, sehingga pengujian hipotesis menggunakan hasil uji-t pada baris
equal variances assumed. Sedangka hasil uji Independent sample t-test menunjukkan bahwa nilai t =
2,026 dengan df = 58 dan diperoleh nilai sig.(2-tailed) = 0,047 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai
perbedaan rata-rata (Mean difference) sebesar 5,407 dengan selisih interval kepercayaan 95% antara
0,064 hingga 10,736. Karena rentanf interval kepercayaan tersebut tidak mencakup angka nol, maka
perbedaan yang terjadi dapat dinyatakan signifikan.

d) Uji N-Gain

Untuk mengetahui besarnya peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan,
dilakukan analisis menggunakan uji N-Gain. Analisis ini digunakan untuk mengukur efektivitas
model pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Berikut hasil uji N-Gain hasil
belajar siswa.

Tabel 4. 7 Hasil Uji N-Gain Hasil Belajar

Kelas Nilai Nilai Rata-rata | N-Gain | Intrepretasi
Minimum | Maksimum Rata-rata
Pre-test Eksperimen 36 86 59,13 0,53 Sedang
Post-test Eksperimen 60 100 80,6
Pre-test Kontrol 36 86 58,46 0,43 Sedang
Post-test Kontrol 60 96 75,2

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa rata-rata nilai N-Gain hasil belajar pada
kelas eksperimen adalah 0,53 dengan kategori sedang, sedangkan pada kelas kontrol diperoleh nilai
rata-rata 0,40 juga dengan kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa meskipun kedua
kelompok mengalami peningkatan hasil belajar, kelas eksperimen mempoleh peningkatan yang lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan model
Team Games Tournament berbantuan flashcard lebih efektif dalam meningkatakan hasil belajar
dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

Pembahasan
Pengaruh Model TGT Berbantuan Flashcard Terhadap Minat Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Team Games Tournament (TGT)
berbantuan flashcard memberikan pengaruh yang lebih bermakna terhadap minat belajar matematika
siswa dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Karakteristik utama TGT yang menekankan
pada aktivitas permainan, kerja sama kelompok, dan kompetisi akademik mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, serta memotivasi siswa untuk terlibat aktif.
Kompetisi akademik yang dikemas dalam bentuk turnamen, mendorong siswa untuk lebih giat belajar
karena adanya rasa tanggung jawab terhadap kelompok sekaligus keinginan untuk menunjukkan
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kemampuan terbaik. Sementara itu, interaksi dalam kelompok memberikan kesempatan bagi siswa
untuk saling membantu dan bertukar pemahaman, sehingga menumbuhkan rasa percaya diri dan
keterlibatan. Penggunaan media flashcard memperkuat pengaruh tersebut karena membantu
visualisasi konsep, menarik perhatian, serta menumbuhkan rasa ingin tahu siswa. Hal ini sejalan
dengan pendapat Putri (2023) yang menyatakan bahwa kombinasi TGT dengan media visual
sederhana seperti flashcard dapat meningkatkan partisipasi dan minat belajar siswa. Yusnaldi (2022)
juga menegaskan bahwa pembelajaran kooperatif seperti TGT mampu menciptakan interaksi positif
dan tanggung jawab bersama yang dapat meningkatkan motivasi belajar.

Temuan penelitian ini diperkuat dengan data lapangan yang menunjukkan adanya perbedaan
peningkatan minat belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Berdasarkan analisis N-Gain,
kelas eksperimen memperoleh skor 0,29 sedangkan kelas kontrol hanya mencapai 0,15. Meskipun
keduanya termasuk Kkategori rendah, peningkatan di kelas eksperimen lebih tinggi. Hasil uji-t juga
menunjukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05 yang menandakan terdapat pengaruh signifikan antara
kedua kelas. Hal ini membuktikan bahwa strategi pembelajaran yang bervariasi dan interaktif lebih
mampu menumbuhkan minat belajar dibandingkan model pembelajaran konvensional yang cenderung
monoton. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Pratiwi et al., (2023) menyatakan bahwa TGT
efektif meningkatkan minat belajar siswa melalui kegiatan permainan dan kompetisi yang mampu
memotivasi siswa, serta diperkuat oleh Aprilianti et al., (2025) yang menegaskan bahwa media
flashcard dapat menarik perhatian siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

Adapun hasil temuan di lapangan juga menunjukkan perbedaan perilaku siswa selama proses
pembelajaran. Pada kelas eksperimen, sebagian besar siswa terlihat lebih antusias ketika mengikuti
kegiatan permainan dalam TGT. Mereka tampak bersemangat menjawab pertanyaan melalui
flashcard, saling berdiskusi dengan kelompoknya, serta menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi.
Suasana kelas menjadi lebih hidup dan interaktif, bahkan siswa yang biasanya pasif mulai berani
mengemukakan pendapat. Sebaliknya, pada kelas kontrol pembelajaran berjalan lebih monoton, siswa
cenderung pasif, dan hanya beberapa yang aktif bertanya atau menjawab. Hal ini sejalan dengan
pendapat Noviana et al., (2024) yang menegaskan bahwa model TGT dapat meningkatkan interaksi
sosial dan keterlibatan siswa melalui kompetisi akademik yang sehat. Sari et al., (2021) yang
menyatakan bahwa flashcard mampu meningkatkan konsentrasi sekaligus menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. sebagaimana dijelaskan Sugiata (2019) bahwa pembelajaran kooperatif
kerap mengahadapi permasalahan pembagian peran yang tidak merata.

Meskipun demikian, peningkatan minat belajar siswa pada kelas eksperimen masih berada pada
kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan TGT berbantuan flashcard dalam penelitian
ini belum sepenuhnya optimal. Salah satu penyebabnya adalah keterbatasan waktu penelitian,
sehingga siswa belum terbiasa dengan mekanisme TGT dan masih berada pada tahap adaptasi. Sejalan
dengan pendapat Rahayu et al., (2022) menjelaskan bahwa TGT membutuhkan penerapan yang
berkelanjutan agar siswa dapat terbiasa dengan aturan permainan, sistem kerja kelompok, dan
kompetisi akademik. Dalam penelitian ini, sebagian siswa bahkan masih tampak kebingungan di awal
pelaksanaan sehingga waktu belajar tersita untuk memahami prosedur. Faktor lain yang turut
memengaruhi adalah karakteristik siswa sekolah dasar yang memiliki rentang perhatian pendek,
mudah bosan, dan lebih menyukai variasi aktivitas. Kondisi ini membuat TGT berbantuan flashcard
memerlukan inovasi lebih lanjut agar dapat mempertahankan fokus siswa sepanjang pembelajaran
Sejalan dengan pendapat Dwiyanti et al., (2024) menegaskan bahwa minat belajar siswa tidak hanya
dibentuk di sekolah, tetapi juga dipengaruhi oleh lingkungan keluarga.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan flashcard
terbukti berpengaruh secara signifikan terhadap minat belajar matematika siswa kelas V. Temuan
penelitian ini mendukung hipotesis yang diajukan, namun sekaligus menunjukkan adanya
keterbatasan yang perlu diperhatikan untuk penerapan lebih lanjut di lapangan.

Pengaruh Model TGT berbantuan Flashcard Terhadap Hasil Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Team Games Tournament (TGT)

berbantuan flashcard memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa.

4172

——
| —


https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS
mailto:jipdas8@gmail.com

Vol. 5 No. 4 Edisi November 2025 E. ISSN. 2775-2445
,..-—"“""\-\\\

jipdas8@gmail.com

Karakteristik TGT yang memadukan aktivitas kerja sama kelompok, diskusi, dan kompetisi akademik
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan mendorong keterlibatan aktif siswa.
Melalui turnamen akademik, siswa terdorong untuk memahami materi lebih mendalam karena adanya
motivasi berkompetisi serta tanggung jawab terhadap kelompok. Penggunaan media flashcard turut
memperkuat proses ini karena visualisasi konsep membantu memperjelas materi, menarik perhatian,
serta mempermudah pemahaman siswa. Sugiata (2019) menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif
seperti TGT dapat meningkatkan prestasi akademik karena adanya interaksi positif, tanggung jawab
individu, dan saling ketergantungan antar anggota kelompok. Hal ini memperlihatkan mengapa TGT
berbantuan flashcard dapat memberikan pengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa. Selain itu,
penelitian Aulya et al., (2021) menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis kartu
dapat membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih konkret. Akan tetapi, perbedaan
kemampuan awal siswa menjadi faktor penghambat dalam mencapai peningkatan hasil belajar yang
tinggi. Siswa dengan kemampuan rendah memerlukan pendampingan lebih intensif, sementara siswa
dengan kemampuan tinggi lebih cepat memahami materi.

Temuan penelitian ini terlihat dari hasil analisis data yang menunjukkan adanya perbedaan
peningkatan minat belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil nilai N-Gain kelas
eksperimen mencapai 0,53 dengan kategori sedang, sedangkan kelas kontrol hanya 0,43 dengan
kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun kedua kelas sama-sama berada pada kategori
sedang, peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.
Diperkuat denga uji-t yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,047 < 0,05. Artinya, terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan TGT berbantuan flashcard
dengan siswa yang belajar menggunakan model konvensional. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa TGT berbantuan flashcard berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar matematika
siswa kelas 1V. Hasil penelitian ini selaras dengan beberapa penelitian terdahulu. Penelitian yang
dilakukan oleh Nurhanifah & Dewi (2024) menunjukkan bahwa model TGT berbantuan media
permainan mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa secara signifikan.

Hasil penelitian dilapangan menunjukkan bahwa siswa pada kelas eksperimen lebih aktif
berdiskusi, berani mencoba menyelesaikan soal, dan saling membantu dalam memahami materi.
Mekanisme turnamen membuat siswa merasa lebih bersemangat untuk belajar karena keberhasilan
kelompok bergantung pada kontribusi setiap individu. Sebaliknya, pada kelas kontrol pembelajaran
berjalan lebih monoton, siswa cenderung pasif, dan hanya sedikit yang menunjukkan inisiatif dalam
menjawab pertanyaan. Sejalan dengan pendapat Tsalsabila et al., (2024) membuktikan bahwa
penggunaan TGT dapat meningkatkan hasil belajar matematika karena siswa lebih termotivasi melalui
aktivitas kompetisi. Dalam penelitian Ridha et al., (2025) menyatakan bahwa media visual seperti
flashcard efektif dalam memperjelas konsep abstrak matematika sehingga hasil belajar meningkat.
Sejalan dengan pendapat Hartati et al., (2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media
flashcard lebih efektif daripada pembelajaran tanpa media, karena flashcard membantu siswa
memahami materi abstrak secara konkret. Dengan menggabungkan TGT dan flashcard, siswa tidak
hanya belajar melalui teks atau penjelasan verbal, tetapi juga melalui visualisasi yang memperkuat
daya ingat serta pemahaman konseptual.

Meskipun peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen termasuk kategori sedang,
pencapaian tersebut belum maksimal. Beberapa faktor penyebabnya antara lain keterbatasan waktu
penelitian, sehingga siswa belum sepenuhnya terbiasa dengan mekanisme TGT. Sejalan dengan hasil
penelitian Nurhanifah & Dewi (2024) yang menemukan bahwa pelaksanaan TGT sering menghadapi
kendala berupa keterbatasan waktu serta kesiapan siswa dalam mengikuti aturan permainan. Rezeki et
al., (2024) menjelaskan bahwa perbedaan motivasi dan kemampuan akademik siswa membuat tidak
semua anggota kelompok berpartisipasi aktif, sehingga guru perlu memberikan arahan dan
pendampingan tambahan agar tercipta keseimbangan dalam kerja sama. Selain itu, masih terdapat
siswa yang pasif atau kurang percaya diri, sehingga keterlibatan mereka belum maksimal. Musdalifah
(2023) menegaskan bahwa media visual memang membantu memperkuat daya ingat, tetapi tidak
cukup jika tidak disertai dorongan motivasional dan strategi pembelajaran yang berkesinambungan.
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model TGT berbantuan flashcard
terbukti berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 1V. Temuan penelitian
ini mendukung hipotesis penelitian bahwa strategi pembelajaran yang interaktif, kompetitif, dan
didukung media visual sederhana lebih efektif meningkatkan hasil belajar dibandingkan pembelajaran
konvensional. Namun, peningkatan yang diperoleh masih perlu dioptimalkan melalui penerapan yang
lebih berkesinambungan, keterlibatan aktif seluruh siswa, serta dukungan motivasi dan lingkungan
belajar yang konsisten agar hasil belajar siswa dapat mencapai kategori lebih tinggi.

Perbedaan kategori antara minat belajar dan hasil belajar juga perlu dicermati. Pada penelitian
ini, minat belajar matematika siswa hanya meningkat pada kategori rendah, sedangkan hasil belajar
matematika meningkat pada kategori sedang. Hal ini dapat dijelaskan karena minat belajar merupakan
aspek afektif yang perubahan dan perkembangannya memerlukan waktu lebih lama serta dipengaruhi
oleh faktor motivasi intrinsik, kebiasaan, dan dukungan lingkungan belajar. Sementara itu, hasil
belajar lebih bersifat kognitif sehingga lebih cepat meningkat melalui latihan soal, pemanfaatan media
flashcard, dan mekanisme kompetisi dalam TGT. Rahmadani et al., (2024) menegaskan bahwa
mekanisme turnamen akademik mampu mendorong keterlibatan siswa pada aspek kognitif meskipun
minat belum terbentuk secara optimal. Selanjutnya Imami et al., (2024) juga menambahkan bahwa
kompetisi akademik dapat meningkatkan pemahaman konsep meskipun motivasi awal siswa masih
rendah. Selain itu Syafira et al., (2024) menyatakan bahwa media visual sederhana mampu
memperkuat daya ingat siswa, sehingga hasil belajar lebih mudah meningkat. Dengan demikian, wajar
apabila peningkatan minat belajar masih tergolong rendah, sementara peningkatan hasil belajar sudah
berada pada kategori sedang.

4. SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan pada Bab IV, maka peneliti simpulkan
sebagai berikut:

1. Penerapan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan flashcard berpengaruh terhadap
peningkatan minat belajar matematika siswa. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan skor
rata-rata minat belajar siswa pada kelas eksperimen dari 57,13 pada pretest menjadi 69,73 pada
posttest, dengan perolehan N-Gain sebesar 0,29 (kategori rendah), lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol yang hanya meningkat dari 57,43 menjadi 63,67 dengan N-Gain 0,15 (kategori rendah).
Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

2. Penerapan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan flashcard juga berpengaruh
terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata nilai
pretest kelas eksperimen sebesar 59,13 meningkat menjadi 80,6 pada posttest dengan N-Gain
sebesar 0,53 (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol hanya meningkat dari 58,47 menjadi 75,02
dengan N-Gain sebesar 0,40 (kategori sedang). Uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05,
sehingga terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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