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ABSTRAK 

 
Nafik Risky Rahmawati : Pengaruh Model Teams Games Tournaments (TGT) Didukung Dengan 
Media Visual Terhadap Kemampuan Mengelompokkan Bangun Datar Siswa Kelas II SDN Lirboyo 2, 
Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2019. 

 
Kata kunci : Model Teams Games Tournaments (TGT), media visual, kemampuan mengelompokkan 

bangun datar. 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi kemampuan mengelompokkan bangun datar 
pada mata pelajaran Matematika masih rendah. Hal ini disebabkan oleh kurang bervariasinya model 
pembelajaran yang digunakan oleh guru. Selain itu guru juga belum menggunakan media dalam 
menyampaikan materi pelajaran. 

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana kemampuan mengelompokkan bangun datar 
dengan menggunakan model Teams Games Tournaments (TGT) didukung media visual siswa kelas II 
SDN Lirboyo 2? (2) Bagaimana kemampuan mengelompokkan bangun datar dengan menggunakan 
pembelajaran Direct Instructiontanpa didukung media siswa kelas II SDN Lirboyo 2? (3) Adakah 
pengaruh model Teams Games Tournament (TGT) dengan didukung media visual terhadap 
kemampuan mengelompokkan bangun datar siswa kelas II SDN Lirboyo 2? 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan desain penelitian 

Quasi Experimental tipe Nonequivalen Control Group Design. Penelitian dilakukan pada dua kelas 
yaitu Kelas II-A SDN Lirboyo 2 sebagai kelompok eksperimen yang dibandingkan dengan siswa 
Kelas II-B SDN Lirboyo 2 sebagai kelompok kontrol. Pengumpulan data diperoleh dengan teknik tes. 
Data-data yang terhimpun dianalisis menggunakan uji t-tes. 

Kesimpulan hasil penelitian ini adalah (1) Kemampuan mengelompokkan bangun datar dengan 
menggunakan model Teams Games Tournaments (TGT) didukung media visual siswa kelas II SDN 
Lirboyo 2 melebihi kriteria ketuntasan minimal (KKM). Hal ini dilihat dari nilai rata-rata siswa yakni 
83,40 dan hasil perhitungan menggunakan One Sample T Test diperoleh nilai signifikan 0,000 dengan 

taraf signifikan 5%. (2) Kemampuan mengelompokkan bangun datar dengan menggunakan 
pembelajaran Direct Instruction tanpa didukung media siswa kelas II SDN Lirboyo 2 belum mencapai 
kriteria ketuntasan minimal (KKM). Hal ini dilihat dari nilai rata-rata siswa yang diperoleh sebesar 
72,40 dan hasil perhitungan menggunakan One Sample T Test diperoleh nilai signifikan 0,091 dengan 
taraf signifikansi 5%. (3) Ada pengaruh  model Teams Games Tournament (TGT) didukung media 
visual terhadap kemampuan mengelompokkan bangun datar siswa kelas II SDN Lirboyo 2. Hal ini 
dibuktikan dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05.  
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I. LATAR BELAKANG 

Pendidikan pada dasarnya 

merupakan suatu proses transformasi 

budaya, proses pembentukan pribadi 

dan juga proses penyiapan warga 

negara. Melalui pendidikan setiap 

individu dapat melakukan proses 

belajar untuk mengembangkan setiap 

potensi yang dimilikinya. 

Berdasarkan Undang-undang 

tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Nomor. 20 Tahun 2003 pasal 1. 

Pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif 

mengembangkn potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara. 

 

Pendidikan memiliki tujuan 

yang baik bagi kehidupan setiap 

individu. Begitu pentingnya 

pendidikan, menjadikan pendidikan 

tidak hanya dilaksanakan dalam 

lingkungan pendidikan formal saja. 

Namun pendidikan juga 

diselenggarakan dengan 

memberdayakan semua komponen 

masyarakat melalui peran serta 

dalam penyelenggaraan dan mutu 

layanan pendidikan. 

Pendidikan tidak pernah lepas 

dari proses pembelajaran. Belajar 

pada hakikatnya adalah proses 

interaksi terhadap semua situasi yang 

ada di sekitar individu. Hal ini sesuai 

dengan Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 20 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional 

“Pembelajaran merupakan proses 

interaksi peserta didik dengan 

pendidik dan sumber belajar pada 

suatu lingkungan belajar.” 

Matematika sebagai salah satu 

mata pelajaran yang tercantum di 

dalam kurikulum pendidikan pada 

jenjang Sekolah Dasar (SD), 

memiliki peranan peting bagi 

kehidupan. Peranan penting tersebut 

antara lain membantu siswa dalam 

berpikir kritis, logis, inovatif, kreatif, 

analitis, dan juga mampu 

bekerjasama. 

Secara Umum matematika 

memiliki empat karakteristik dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Karakteristik tersebut antara lain (1) 

Penyajian matematika tidak harus di 

awali dengan teori maupun definisi, 

tetapi disesuaikan dengan 

perkembangan intelektual siswa; (2) 
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Pola pikir yang digunakan dalam 

pembelajaran matematika bisa 

berupa pola pikir deduktif maupun 

pola pikir induktif; (3) Pokok 

bahasan serta kekomplekkan materi 

dalam pembelajaran disesuaikan 

dengan jenjang pendidikan maupun 

tingkat perkembangan intelektual 

siswa; (4) Pada jenjang Sekolah 

Dasar objek-objek matematika 

haruslah bersifat konkret sehingga 

siswa lebih mudah memahami 

pelajaran (Sumardyono, 2004: 43-

45). 

Sehubungan dengan 

karakteristik Matematika di atas, 

Matematika memiliki tujuan dalam 

pembelajaran di sekolah dasar. 

Tujuan utama pembelajaran 

Matematika adalah membantu siswa 

dalam memecahkan masalah melalui 

konsep Matematika, sehingga pola 

pikir siswa akan berkembang dan 

mampu dalam menghadapi tantangan 

zaman.  

Berdasarkan karakteristik 

matematika dan tujuan matematika 

tersebut, peneliti ingin melakukan 

observasi guna mengetahui sejauh 

mana pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran matematika di Sekolah 

Dasar. Berdasarkan hasil observasi 

yang dilakukan pada tahun 2017, 

kemampuan mengelompokkan 

bangun datar pada mata pelajaran 

Matematika masih rendah. Hal ini 

dibuktikan terdapat 15 siswa < KKM 

yakni mendapat nilai rata-rata 60-70, 

dan sisanya sebanyak 10 siswa 

>KKM yakni mendapat nilai rata-

rata 80-85. Sedangkan KKM yang 

ditentukan di SDN Lirboyo 2 adalah 

75. 

Berdasarkan fakta di atas, 

peneliti menganalisis kekurangan 

yang ada pada pembelajaran yang 

disebabkan oleh kemampuan guru 

dalam menyampaikan materi 

sehingga siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi 

mengelompokkan bangun datar. 

Guru sebagai salah satu komponen 

pendidikan sebaiknya menerapkan 

model pembelajaran yang tepat 

untuk membantu peserta didik dalam 

memahami konsep mata pelajaran 

matematika, khususnya pada materi 

mengelompokkan bangun datar. 

Sehingga peserta didik mudah 

memahami konsep yang disampaikan 

oleh guru. Salah satu model 

pembelajaran yang tepat adalah 

model pembelajaran kooperatif 

(Cooperative Learning). 

Model kooperatif (Cooperative 

Learning) merupakan model 
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pembelajaran yang menuntut siswa 

belajar dalam kelompok kecil, yang 

masing-masing anggotanya dipilih 

secara heterogen atau campuran. Hal 

ini sesuai dengan pendapat Tom V. 

Savage, dalam Rusman (2014: 203) 

yang menyatakan 

bahwa“Cooperative learning adalah 

suatu pendekatan berbentuk 

kelompok yang menekankan pada 

kegiatan kerja sama”. Dengan belajar 

secara kelompok siswa dapat 

mengembangkan kemampuan sosial. 

Hal ini dikarenakan dalam bekerja 

secara kelompok siswa memiliki dua 

tanggung jawab yaitu pada dirinya 

sendiri dan juga pada anggota 

kelompoknya.  

Model kooperatif (Cooperative 

Learning) memiliki kelebihan 

dimana hubungan sosial antara 

sesama teman akan lebih terjalin 

dengan baik dan siswa memiliki 

sikap toleransi terhadap sesama 

teman. Hal ini sesuai dengan 

pendapat Rusman, (2014: 209) 

menyatakan bahwa “Model 

pembelajaran kooperatif 

dikembangkan untuk mencapai hasil 

belajar akademik dan sosial siswa”. 

Pembelajaran kooperatif yang 

sesuai dengan materi 

mengelompokkan bangun datar yang 

dapat diterapkan oleh guru adalah 

model Teams Games Tournaments 

(TGT). Hal ini dikarenakan model 

Teams Games Tournaments (TGT) 

merupakan model yang 

mengkombinasikan antara belajar 

dan bermain, sehingga siswa tidak 

akan merasa bosan dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran khususnya 

pada materi mengelompokkan 

bangun datar matematika. 

Permainan dalam TGT dapat 

berupa pertanyaan-pertanyaan yang 

di buat oleh guru dan berhubungan 

dengan materi pelajaran. Model 

Teams Games Tournaments (TGT) 

memiliki beberapa kelebihan yang 

sangat baik jika diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran, diantaranya 

kemampuan kerja sama dan tingkat 

keaktifan siswa dalam pembelajaran 

akan meningkat. Hal ini dikarenakan 

seluruh siswa dapat ikut secara aktif 

dan mandiri dalam pembelajaran. 

Menurut Fathurrohman (2015: 55) 

“Aktivitas belajar dengan permainan 

yang dirancang dalam model TGT 

memungkinkan siswa belajar lebih 

rileks disamping menumbuhkan 

tanggung jawab, kejujuran, kerja 

sama, persaingan sehat, dan 

keterlibatan belajar”.  
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Pembelajaran yang menarik, 

selain menerapkan model yang tepat 

juga didukung dengan adanya media 

pembelajaran. Pemilihan media 

pembelajaran yang tepat dapat 

menarik minat siswa dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran 

memiliki kelebihan utama yakni 

ketika siswa merasa tertarik dengan 

materi pelajaran yang menyajikan 

media didalamnya, siswa akan lebih 

mudah mengingat isi materi yang 

disampaikan. Salah satu media yang 

dapat digunakan guru untuk 

membantu proses pembelajaran 

adalah media visual. 

Menurut Azhar (2016: 89) 

“Media visual merupakan media 

ilustrasi yang dapat berupa gambar 

representasi, diagram, peta, ataupun 

grafik”. Dengan demikian media 

visual merupakan media yang bisa 

berupa gambar nyata yang dapat 

dilihat siswa, sehingga siswa mudah 

dalam memahami materi 

mengelompokkan bangun datar pada 

mata pelajaran matematika. 

Berdasarkan uraian diatas, maka 

peneliti tertarik untuk mengangkat 

suatu penilitian dengan judul 

“Pengaruh Model Teams Games 

Tournaments (Tgt) Didukung 

Dengan Media Visual Terhadap 

Kemampuan Mengelompokkan 

Bangun Datar Siswa Kelas II SDN 

Lirboyo 2” 

II. METODE 

Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Eksperimen. 

Teknik penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah tipe 

Quasi Experimental Design dengan 

mengambil jenis Nonequivalen 

Control Group Design. Menurut 

Sugiyono (2016: 111), bentuk desain 

dapat digambarkan sebagai berikut: 

𝑂1  𝑋1 𝑂2 
.......................................... 

𝑂3  𝑋2  𝑂4 

Keterangan :  

𝑂1 : Pretest kelas eksperimen 

𝑂2: Posttest kelas eksperimen 

𝑋1: Perlakuan dengan meodel Teams 

Games Tournaments (TGT) 

didukung media visual 

𝑂3: Pretest kelas kontrol 

𝑂4: Posttest kelas kontrol 

𝑋2: Perlakuan menggunakan 

pembelajaran Direct Instruction 

tanpa didukung media visual. 

Instrumen Penelitian  

 Instrumen pengumpulan data 

dalam penelitian ini adalah perangkat 

pembelajaran berupa RPP, silabus, 

LKS (Lembar Kerja Siswa) dan 

lembar evaluasi yang terdiri atas 

pretest dan postest.  
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Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data 

dilakukan dengan cara melakukan 

pretes pada kelas kontrol dan 

eksperimen sebelum diberi 

perlakuan. Selanjutnya dilakukan 

postes pada kelas kontrol dan 

eksperimen setelah diberi perlakuan. 

Teknik Analisis Data 

Menurut Sugiyono Sugiyono 

(2016: 207) ”Analisis data 

merupakan kegiatan setelah data dari 

seluruh responden atau sumber data 

lain terkumpul”.  

Analisis data yang digunakan 

dalam penelitian ini dengan 

menggunakan uji t yang datanya 

akan dianalisis menggunakan 

program SPSS versi 23 for windows. 

Sebelum menguji hipotesis dengan 

Uji t, maka akan dilakukan uji 

normalitas terlebih dahulu. Uji 

normalitas ditujukan untuk 

mengathui apakah suatu variabel 

mempunyai data yang normal atau 

tidak. Untuk uji normalitas akan 

menggunakan one-sample 

kolmogorov-smirnov. Selanjutnya 

setelah dilakukan uji normalitas, 

maka akan dilakukan uji 

homogenitas. Uji homogenitas ini 

digunakan untuk mengetahui apakah 

kedua sampel berasal dari populasi 

dengan variansi yang sama atau 

tidak. Untuk menguji homogenitas 

akan menggunakan uji Independent 

Sample Test ).Sedangkan untuk 

pengujian hipotesis 1 dan 2 akan 

digunakan uji One Sample T-test. 

Kemudian untuk menguji hipotesis 3 

akan digunakan uji Independent 

Sample T Test, tujuan penggunaan 

uji ini untuk mengetahui apakah ada 

perbedaan rata-rata antara kelompok 

sampel yang tidak berhubungan. 

Norma Keputusan 

Norma keputusan yang 

digunakan untuk menguji hipotesis 

adalah sebagai berikut. 

a. Jika taraf signifikan kurang dari 

5% maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. 

b. Jika taraf signifikan lebih dari 5% 

maka Ho diterima dan Ha ditolak. 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

Hasil pengujian hioptesis untuk 

kemampuan mengelompokkan 

bangun datar pada kelas kontrol dan 

eksperimen sebagai berikut. 

a. Hasil Uji Hipotesis 1 (Kelas 

Eksperimen) 

Dengan rumusan hipotesis 

sebagai berikut. 

“Kemampuan 

mengelompokkan bangun datar 

dengan menggunakan model 
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Teams Games Tournaments 

(TGT) didukung media visual 

lebih dari 75.” 

 Hipotesis di atas terbukti dari 

pengujian One Sample T Test 

dalam yang menunjukkan nilai 

signifikan 0,000 dengan taraf 

signifikan 5% yang berarti nilai 

signifikansinya 0,000 < 0,05 yang 

berarti Ho ditolak. 

b. Hasil Uji Hipotesis 2 (Kelas 

Kontrol) 

Dengan rumusan hipotesis 

sebagai berikut. 

“Kemampuan 

mengelompokkan bangun datar 

dengan menggunakan 

pembelajaran Direct Instruction 

tanpa didukung media siswa 

kelas II SDN Lirboyo 2 lebih 

dari 75.” 

Hipotesis di atas terbukti tidak 

benar dari pengujian One Sample 

T Test yang menunjukkan nilai 

signifikan 0,091 dengan taraf 

signifikan 5% yang berarti nilai 

signifikansinya 0,091 > 0,05 yang 

berarti Ho diterima.  

c. Hasil Uji Hipotesis 3 Dengan Uji 

Independent Sample T-Test 

Dengan rumusan hipotesis 

sebagai berikut. 

“Ada pengaruh model Teams 

Games Tournament (TGT) 

didukung media visual 

terhadap kemampuan 

mengelompokkan bangun datar 

siswa kelas II SDN Lirboyo 2.” 

Hipotesis di atas terbukti dari 

pengujian Independent T Test  

dalam tabel 4.21 yang 

menunjukkan nilai signifikan 

0,000 dengan taraf signifikan 5%. 

Sesuai dengan norma keputusan 

yang sudah dijelskan dalam bab 

III, jika nilai signifikan lebih kecil 

dari taraf signifikan (0,05) maka 

Ho ditolak dan Ha diterima. 

Sehingga dapat digambarkan 

sebagai berikut (0,000 < 0,05) 

maka Ho ditolak dan Ha diterima. 

Hasil dari pengujian pada 

hipotesis 1 dan 2 menunjukkan 

nilai rata-rata siswa pada kelas 

eksperimen dengan menggunakan 

model Teams Games 

Tournaments didukung dengan 

media visual memiliki rata-rata 

83,40. Sedangkan pada kelas 

kontrol dengan menggunakan 

model pembelajaran Direct 

Instruction tanpa didukung media 

visual didapat nilai rata-rata 72,40 

yang berarti nilai rata-rata kelas 



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

NAFIK RISKY RAHMAWATI | 14.1.01.10.0191 
FKIP-PGSD 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 9|| 

 
 

kontrol lebih sedikit dari pada 

rata-rata nilai eksperimen. 

Kesimpulan 

Berdasarkan pembahasan yang 

telah dilakukan pada bab IV, maka 

dapat diperoleh kesimpulan dari 

penelitian sebagai berikut. 

1. Kemampuan mengelompokkan 

bangun datar dengan menggunakan 

model Teams Games Tournaments 

(TGT) didukung media visual siswa 

kelas II SDN Lirboyo 2 lebih dari 

75. Hal ini dilihat dari nilai rata-

rata siswa yang diperoleh sebesar 

83,40 dan data hasil perhitungan 

menggunakan One Sample T Test 

diperoleh nilai signifikan 0,000 

dengan taraf signifikan 5% yang 

berarti nilai signifikansinya 0,000 < 

0,05. 

2. Kemampuan mengelompokkan 

bangun datar dengan menggunakan 

pembelajaran Direct Instruction 

tanpa didukung media visual siswa 

kelas II SDN Lirboyo 2 kurang dari 

75. Hal ini dilihat dari nilai rata-

rata siswa yang diperoleh sebesar 

72,40 dan data hasil perhitungan 

menggunakan One Sample T Test 

diperoleh nilai signifikan 0,091 

dengan taraf signifikansi 5% yang 

berarti nilai signifikansinya 0,091 > 

0,05. 

3. Ada pengaruh  model Teams 

Games Tournament (TGT) 

didukung media visual terhadap 

kemampuan mengelompokkan 

bangun datar siswa kelas II SDN 

Lirboyo 2. Hal ini dibuktikan 

dengan ditunjukkannya nilai 

signifikansi 0,000 dengan taraf 

signifikan 5%. Sehingga (0,000 < 

0,05) maka ada pengaruh yang 

signifikan. 
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