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This research is motivated by the low ability to understand mathematical
concepts. Lack of understanding ability, could be caused by learning that
tends to be teacher-centered and the lack of supporting the use of concrete
objects such as learning media. One way that is expected to improve the
ability to understand mathematical concepts is to collaborate with the Teams
Games Tournament (TGT) learning model with the Crossword Puzzle (TTS)
card media. This study aims to determine the effectiveness of learning the
TGT model assisted by TTS card media on the ability to understand
mathematical concepts in elementary schools. The method used in this study
was pre-experimental in the form of one group pretest-posttest design. The
instrument used is a test of the ability to understand mathematical concepts
(pre-test and post-test). The population in this study was all fourth grade
students of SD Negeri Ciakar, Pamulihan District, Sumedang Regency, in the
2021/2022 academic year, totaling 23. The sample used was a total sample.
The test in this study uses the Lilliefors test to determine whether the data is
normally distributed or not and the z test to test the hypothesis in a one-
treatment study that uses a percentage and normalized gain test to determine
the magnitude of the increase before and after learning.
Based on the results of data processing using the z test, the value of Z_ .yt =
1.77 and Zyqp1e = 2.33 is obtained. This means that Z g, =1.77 is in the
interval (-2.33 to 2.33) so that H, is accepted, meaning that the use of the
TGT model assisted by TTS card media is effective on the ability to
understand mathematical concepts in Roman number material for class IV in
Ciakar State. the academic year 2021/2022 and the N-gain results obtained
0.70 with an interpretation of high improvement because it is included in the
(0.70 g 1.00) interval.
Copyright © 2023 Universitas Sebelas April.
= All rights reserved.

Corresponding Author:

Ayu Nadya Aryanti,
Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
Universitas Sebelas April,

Kampus Jalan Angkrek Situ 19 Sumedang.

Email: ayunadyaaryanti@gmail.com

1. PENDAHULUAN

Dalam matematika terdapat salah satu hal yang penting untuk dimiliki siswa yaitu
kemampuan pemahaman konsep. Abdullah (2013: 5) mengemukakan, Kemampuan
pemahaman matematis merupakan bagian penting yang harus dimiliki siswa karena dapat
dijadikan sebagai dasar untuk mengukur sejauh mana materi yang dipelajari dapat dikuasai
dengan baik. Penguasaan siswa terhadap suatu materi merupakan tujuan yang dicapai oleh
visi pembelajaran matematika. Lebih lanjut Febriyanto, dkk. (2018: 34) mengatakan,
Pemahaman konsep matematis adalah suatu kemampuan kognitif siswa dalam memahami
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materi-materi matematis yang terangkum dalam mengemukakan gagasan, mengolah
informasi, dan menjelaskan dengan kata-kata sendiri melalui proses pembelajaran guna
memecahkan masalah sesuai dengan aturan yang didasarkan pada konsep.

Namun kenyataan di lapangan menurut hasil observasi dan wawancara salah seorang
guru sekolah dasar (SD) yang berada di Kabupaten Sumedang diperoleh fakta bahwa
dalam pembelajaran matematika pada kemampuan pemahaman konsep matematis masih
relatif rendah. Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari salah satu kelas 1V, tingkat
keberhasilan siswa dalam kemampuan pemahaman konsep matematis siswa masih belum
memenuhi Kriteria ketuntasan minimal (KKM). Persentase siswa yang tuntas dalam
pemahaman konsep matematis dengan KKM 75 di sekolah tersebut adalah 32,14%. Selain
itu, berdasarkan hasil observasi dan wawacara dengan guru kelas 1V di SD pemahaman
siswa pada mata pelajaran matematika khususnya konsep bilangan Romawi masih kurang.
Hal ini disebabkan karena siswa terlalu banyak dan kurang memperhatikan saat
pembelajaran. Kemudian, siswa banyak mengerjakan soal yang sejenis yang biasa guru
gunakan saat pembelajaran sehingga pada saat guru memberikan soal yang berbeda dengan
soal yang biasa digunakan, siswa menjadi tidak paham dalam mengerjakan soal.

Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa pemahaman konsep matematis pada

siswa, khususnya pada materi bilangan Romawi masih rendah. Hal ini disebabkan oleh
beberapa permasalahan seperti penggunaan materi bilangan Romawi yang jarang
dilakukan dikehidupan sehari-hari ataupun dari penjelasan guru yang berkesan monoton.
Sumaryati, dkk. (2018: 1) mengungkapkan penyebabnya seperti berikut,kurangnya
pemahaman konsep disebabkan dari penggunaan bilangan Romawi pada kehidupan sehari-
hari yang jarang dilakukan dan faktor lainnya seperti metode dan model pembelajaran yang
diterapkan guru kurang inovatif, selain itu guru kurang mengoptimalkan penggunaan
media pembelajaran yang sesuai dengan pelajaran Matematika.
Sejalan dengan penelitian tersebut Nafi, dkk. (2015: 1) mengungkapkan dari hasil
penelitiannya pada pembelajaran matematika yang berlangsung di kelas IV SD Negeri 2
Mudal Boyolali. Berdasarkan hasil wawancara mengatakan bahwa pemahaman siswa pada
mata pelajaran matematika khususnya konsep bilangan Romawi masih kurang. Hal ini
disebabkan karena siswa terlalu banyak dan kurang memperhatikan saat pembelajaran.
Selain itu, berdasarkan hasil observasi pada saat pembelajaran Matematika, guru belum
menggunakan media pembelajaran untuk membantu menjelaskan materi pelajaran. Dari
penjelasan di atas bisa disimpulkan kemampuan pemahaman yang kurang, bisa jadi
disebabkan oleh kurang pahamnya materi atau objek yang sedang dipelajari, kemudian
kurangnya pemahaman bilangan Romawi pada siswa disebabkan karena pembelajaran
cenderung berpusat kepada guru dan kurangnya penunjang penggunaan benda konkret
seperti media pembelajaran sehingga itu menjadi hambatan pula bagi siswa untuk paham
tentang konsep.

Mengingat begitu pentingnya pemahaman konsep bagi siswa, maka guru dituntut
untuk mengemas pembelajaran dengan baik dan menyenangkan, oleh karena itu peneliti
mencoba menggunakan media atau benda konkret untuk memudahkan pemahaman konsep
bilangan Romawi. Dengan permasalahan tersebut peneliti mencoba memberi solusi
alternatif untuk menangani permasalahan yang dihadapi oleh siswa dalam memahami
materi dengan menerapkan penggunaan media kartu TTS. Media pembelajaran ini
berbentuk permainan teka-teki silang dengan kartu yang berisikan soal. Soal dari kartu
tersebut jawabanya disusun kedalam teka-teki silang tersebut. Peneliti berharap dengan
adanya media ini dapat membantu siswa dalam belajar dan memahami konsep dasar
bilangan Romawi dengan aktif dan menyenangkan dan membantu guru dalam menjelaskan
materi bilangan Romawi secara konkret.
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Penggunaan media dalam pembelajaran tentunya tidak dapat berdiri sendiri,
melainkan diperlukan sebuah model pembelajaran yang dapat mendukung pelaksanaannya.
Model pembelajaran dapat menempatkan siswa sebagai pusat belajar sekaligus
menyediakan wadah sosialisasi, model pembelajaran dapat menempatkan siswa sebagai
pusat belajar sekaligus menyediakan wadah sosialisasi, maka yang dipandang mendukung
penggunaan media kartu TTS yaitu pembelajaran kooperatif. Salah satu bentuk
pembelajaran kooperatif yang dipilih peneliti adalah Teams Games Tournament (TGT).
Model ini merupakan pembelajaran yang sesuai untuk siswa SD karena “...melibatkan
aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai
tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan.” (Kusumawati, 2012: 27).
Lebih lanjut Slavin (Nabila, dkk, 2022: 42) mengungkapkan “Model ini merujuk pada
kegiatan turnamen akademik dan kuis-kuis serta skor kemajuan individu dimana para
siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik
sebelumnya setara seperti mereka”. Dengan adanya penerapan model pembelajaran TGT
ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti bermaksud mencoba melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Media Kartu
TTS terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis (Penelitian Pra-Eksperimen
pada Siswa Kelas IV SD Negeri Ciakar Kecamatan Pamulihan Sumedang Tahun Ajaran
2021/2022)”.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka dirumuskan masalah dari
penelitian ini yaitu, apakah pembelajaran model TGT berbantuan media kartu TTS efektif
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis dalam materi bilangan Romawi pada
siswa kelas IV di SD Negeri Ciakar tahun pelajaran 2021/20227.

Maka berdasarkan rumusan masalah tersebut, peneliti merumuskan hipotesis dalam
penelitian ini yaitu pembelajaran model TGT berbantuan kartu TTS efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dalam materi bilangan
Romawi pada siswa kelas IV SD Negeri Ciakar, Kecamatan Pamulihan, Kabupaten
Sumedang.

1.1. Pemahaman Konsep Matematis

Pemahaman konsep matematis adalah kemampuan siswa yang berasal dari
penguasaan sejumlah materi pelajaran, dimana siswa tidak sekedar mengetahui atau
mengingat sejumlah konsep yang dipelajari, tetapi siswa mampu mengungkapkan kembali
dengan kata-katanya sendiri. Oleh karena itu, pemahaman konsep pada pembelajaran
matematika sangat penting, karena dengan menguasai konsep matematika akan
memudahkan siswa dalam mempelajari matematika dan menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Sejalan dengan Sanjaya (Rugqoyah, dkk., 2020: 5) mengungkapkan bahwa,
Pemahaman konsep adalah kemampuan siswa yang berupa penguasaan sejumlah materi
pelajaran, dimana siswa tidak sekedar mengetahui atau mengingat sejumlah konsep yang
dipelajari, tetapi siswa mampu mengungkapkan kembali dalam bentuk lain yang mudah
dimengerti, memberikan interprestasi data dan mampu mengaplikasikan konsep yang
sesuai dengan struktur kognitif yang dimilki siswa.

Adapun indikator pemahaman konsep menurut Peraturan Dirjen Dikdasmen
Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 tanggal 11 November 2004 tentang rapor
(Wardani, 2008: 10) yaitu, (1) menyatakan ulang sebuah konsep, (2) mengklasifikasi
objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan konsepnya), (3) memberikan contoh
dan non-contoh dari konsep, (4) menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi
matematis, (5) mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep, (6)
menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu, (7)
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mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah. Namun dalam penelitian ini
peneliti menggunakan tiga indikator untuk menyusun tes pada materi bilangan Romawi
yaitu, (1) menyatakan ulang sebuah konsep, (2) memberikan contoh dan non-contoh dari
konsep, dan menyajikan (3) konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis.

1.2. Model Pembelajaran TGT

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) salah satu tipe atau model
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa
harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung
unsur permainan dan penguatan. Menurut Hamdani, (Maulida, 2020: 26) “Aktivitas siswa
dengan model TGT memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks di samping
menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar”.
Lebih lanjut menurut Rusman (Mugas, 2014: 17) bahwa, “TGT adalah salah satu tipe
kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang
beranggotakan 5-6 siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang
berbeda”. Dalam penerapannya, TGT menggunakan sebuah turnamen akademik dan
menggunakan kuis-kuis juga sistem skor kemajuan individu, dimana peran siswa berlomba
sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya
setara seperti mereka.

Berdasarkan uraian di atas, model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)
merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif dimana langkah-langkahnya terdiri
dari penyampaian materi secara klasikal, pengelompokan, permainan, turnamen, dan
penghargaan kelompok. Model TGT (Teams Games Tournament) akan dapat menambah
motivasi, rasa percaya diri, toleransi, kerjasama dan pemahaman materi siswa.

1.3 Media Kartu Teka-Teki Silang (TTS)

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong
terciptanya proses belajar pada diri siswa. Adapun tujuan dari media pembelajaran menurut
Haryanto (Ekayani, 2021: 3) yaitu:

Mempermudah proses belajar mengajar.

Meningkatkan efisiensi belajar mengajar.

Menjaga relevansi dengan tujuan belajar.

Membantu konsentrasi Mahasiswa.

Menurut Gagne: Komponen sumber belajar yang dapat merangsang siswa untuk belajar.
Menurut Briggs: Wahana fisik yang mengandung materi instruksional.

Menurut Schramm: Teknologi pembawa informasi atau pesan instruksional.

Menurut Y. Miarso: Segala sesuatu yang dapat merangsang proses belajar siswa.
Berdasarkan rancangannya, media pembelajaran dibuat mulai dari yang sederhana
sampai dengan perencanaan yang sangat kompleks. Sadiman, dkk. (Febriyanto, dkk,.
2018:35) mengelompokkan media pembelajaran kedalam dua jenis, yaitu:

1. Media by utilization

Media yang sudah tersedia dilingkungan sekolah atau tersedia di pasaran, dalam
hal ini media dirancang secara khusus oleh perusahaan tertentu sesuai dengan kurikulum
yang berlaku. Media ini diproduksi dalam jumlah besar dan harganya relatif murah
sehingga guru dengan mudah dapat memiliki dan menggunakannya karena media ini sudah
siap pakai.

2. Media by design

NG~ WNE
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Media yang menuntut guru untuk merancang media sesuai dengan kebutuhan dan
tujuan pembelajaran tertentu.

Berdasarkan hal tersebut pada penelitian ini, peneliti memilih menggunakan media yang
dirancang sendiri (by design).

Agustiyani (2016: 26) menyatakan teka-teki silang (TTS) yaitu, “suatu permainan
asah otak dalam memproduksi kata dengan mengisi huruf-huruf pada kotak-kotak yang
tersedia dengan petunjuk yang diberikan sehingga membentuk pola vertikal dan
horizontal”. Adapun manfaat TTS menurut Wirahyuni (2017: 10) yaitu, (1) mempertajam
daya ingat, (2) meningkatkan kemampuan berpikir, (3) mencari pemecahan masalah, (4)
sebagai sarana hiburan, dan (5) menumbuhkan rasa percaya diri. Maka dilihat dari
manfaatnya, peneliti bermaksud mencoba melakukan penelitian dengan menggunakan
media permainan TTS sebagai alat bantu pembelajaran. Media kartu TTS adalah media
yang menggunakan kartu yang berisikan soal lalu jawabannya disusun dalam bentuk TTS.
Media kartu TTS dibuat dari styrofoam dan kertas karton.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pra-eksperimental.
Rukminingsih, dkk. (2020: 46) menyatakan bahwa, pre-ekperimental adalah penelitian
eksperimen yang hanya menggunakan satu kelompok dan tidak ada kelompok pembanding
atau kontrol. Dengan desain one-group pretest-posttest. Dalam desain ini, sebelum
perlakuan diberikan terlebih dahulu sampel diberi pretest (tes awal) dan di akhir
pembelajaran sampel diberi posttes (tes akhir).

Menurut Sugiyono (Ratminingsih, 2010:31), desain ini dapat digambarkan seperti
berikut ini.

0, x0,

Gambar 2.1
One-Group Pretest-Posttest

Keterangan:

0, = Tes awal sebelum diberi perlakuan.

0, = Tes akhir setelah diberi perlakuan.

x = Perlakuan terhadap kelompok eksperimen yaitu dengan menerapkan model

kooperatif tipe TGT berbantuan media Kartu TTS.

Adapun populasi yang digunakan adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri Ciakar
tahun pelajaran 2021/2022 yang berjumlah 23 siswa dalam satu kelas yaitu dengan 13
siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Karena jumlah populasi yang akan diteliti relatif
sedikit, seluruh populasi menjadi sampel penelitian.

Data hasil tes dalam penelitian ini yaitu tes akhir tersebut terlebih dahulu
dilakukan uji normalitas data. Uji ini dilakukan untuk mengetahui data berdistribusi normal
atau tidak. Pengujian normalitas data dilakukan dengan perhitungan uji Liliefors dengan
kriteria jika Lijtung < Ltabel, Maka data berdistribusi normal dan jika nilaiLyicung > Liabel
maka data tidak berdistribusi normal. Apabila data berdistribusi normal diterapkan uji z
untuk menguji hipotesis dalam penelitian satu perlakuan yang menggunakan persentase.
Namun apabila setelah diuji normalitas, data tidak berdistribusi normal yaitu menggunakan
pengujian tes median.

Selanjutnya agar mengetahui besarnya peningkatan sebelum dan sesudah
pembelajaran, dihitung dengan rumus gain ternomalisasi (N-gain) yang dikembangkan
oleh Hake (1999) dengan rumus:
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skor tes akhir —skor tes awal

Gain tenomalisasi (g) = skor ideal—skor tes awal

Kategori gain ternomalisasi (g) menurut Hake (1999) yang dimodifikasi oleh Sundayana
(2020) sebagai berikut.

Interpretasi Gain Ternomalisasi yang Dimodifikasi

Nilai Gain Ternomalisasi Interpretasi
-1,00 <9 < 0,00 Terjadi penurunan
g =0,00 Tetap
0,00<g<0,30 Rendah
0,30 <g<0,70 Sedang
0,70<9<1,00 Tinggi

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 HASIL

Penyajian hasil penelitian diperlukan agar data yang diperoleh dapat memberikan
suatu jawaban terhadap hipotesis yang diajukan. Data diperoleh dari hasil tes awal dan tes
akhir, dan untuk pengolahannya peneliti mengunakan rumus rumus statistika, sehingga
dapat diketahui keefektifan model pembelajaran TGT terhadap pemahaman konsep
matematis dalam materi bilangan romawi pada siswa kelas IV SD negeri Ciakar.

1) Analisis Data Tes Awal dan Tes Akhir

Pertama siswa diberikan tes awal dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan
awal siswa sebelum diberikannya perlakuan dan tes akhir dengan tujuan untuk mengetahui
kemampuan siswa sesudah diberikannya perlakuan. Berikut akan dideskripsikan skor hasil
tes awal dan tes akhir siswa pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1
Data Hasil Tes Awal
Tes Awal Tes Akhir
Rata-rata (X) 20,21 75,86
Simpangan Baku 11,62 12,67
Nilai Terendah 0 50
Nilai Tertinggi 40 95

Berdasarkan Tabel 3.1 menunjukan bahwa bahwa kemampuan akhir pada kelas
IV lebih tinggi daripada kemampuan awal. Dilihat dari nilai tertinggi tes awal yaitu 40
dengan nilai rata-rata (X) = 20,21, sedangkan nilai tertinggi tes akhir yaitu 95 dengan nilai
rata-rata (x) = 75.86.
2) Analisis Data

Analisis data dilakukan untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan model
TGT berbantuan media kartu TTS terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis
siswa kelas IV pada pembelajaran bilangan Romawi dari data hasil nilai tes Awal dan tes
akhir yang telah terkumpul. Selanjutnya diolah secara kuantitatif dengan menggunakan uji
statistik untuk menjawab rumusan masalah yang telah penulis ajukan dalam penelitian ini.
Berikut langkah-langkah pengolahan data dalam penelitian ini.
a) Uji Normalitas Data

Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan Lilliefors. Pasangan hipotesis
yang digunakan sebagai berikut.
Hy : Data berdistribusi normal.
H; : Data berdistribusi tidak normal.
Kriteria uji : jika Lnitung < Lianet Maka berdistribusi normal.
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Jika Lniwng > Ltanet maka berdistribusi tidak normal.
Hasil Perhitungan Luiung dan Leabe untuk hasil tes akhir siswa dapat dilihat pada
Tabel 3.2 di bawabh ini.

Tabel 3.2
Hasil Uji Lilliefors
Tes Akhir n X S L hitung Lwber  Keterangan

23 76.08 12,69 0,1066 0,1798  Hoditerima

Dari tabel 3.3 dapat dilihat bahwa Lpjrung tes akhir,1066 sedangkan Liypel =
0,1798. Ini artinya Lypjtung < Ltaber artinya Ho diterima. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa tes akhir berasal dari sampel yang berdistribusi normal. Setelah
diketahui bahwa data berdistribusi normal dilanjutkan dengan menguiji z.

b) Uji z

Langkah-langkah dalam uji z adalah sebagai berikut.
1) Menentukan hipotesis yang akan diuiji.

Ho: Pembelajaran model TGT berbantuan media kartu TTS efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dalam materi
bilangan Romawi pada siswa kelas IV SD Negeri Ciakar tahun pelajaran
2021/2022. (po = 75%)

H;: Pembelajaran model TGT berbantuan media kartu TTS tidak efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa dalam materi
bilangan Romawi pada siswa kelas IV SD Negeri Ciakar tahun pelajaran
2021/2022. (po < 75%)

Kriteria pengujian:
Jika : —Zpitung < Ztabel < Znitung Ho diterima

Dari hasil uji z data tes akhir diperoleh Zy;,ng dan Zape; dengan taraf signifinkasi
5% dan 1% seperti terdapat pada Tabel 3.4 berikut.

Tabel 3.4
Hasil Uji z
a n X p Zhitung Ztabel Keterangan
5% 23 21 0,75 1,77 1,64 Ho ditolak
1% 23 21 0,75 1,77 2,33 Ho diterima

Dari Tabel 3.4 dapat dilihat bahwa pada a = 5% nilai Zyjung = 1,77 dan
trabel = 1,64. Ini berarti Zy;ung = 1,77 berada di luar interval (—1,64 s.d. 1,64) sehingga
Ho ditolak, artinya pembelajaran model TGT berbantuan media kartu TTS tidak efektif
dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Namun pada o =
1% dilihat nilai Zypjcung = 1,77 dan teaper = 2,33. Ini berarti Zy;ung = 1,77 berada di
dalam interval (—2,33 s.d. 2,33) sehingga Ho diterima, artinya pembelajaran model TGT
berbantuan media kartu TTS efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa. Ini bisa diartikan pada tingkat kepercayaan 99% pernyataan bahwa model
TGT berbantuan media kartu TTS efektif terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematis dalam materi bilangan Romawi pada siswa kelas IV SD Negeri Ciakar tahun
pelajaran 2021/2022.
¢) Uji Gain Ternomalisasi (N-Gain)

Berdasarkan perhitungan maka diperoleh data hasil uji gain seperti pada Tabel 3.5
sebagai berikut.
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Tabel 3.5
Hasil Uji Gain
Rata-rata skor Tes awal 20,21
Rata-rata skor Tes Akhir | 75,86
Rata-rata Gain 0,70
Keterangan Tinggi

Berdasarkan data tersebut, hasil perhitungan gain diperoleh rata-rata tes awal 20,21
dan rata-rata tes akhir 75,86 sehingga diperoleh gain 0,70,artinya mengalami peningkatan
dengan kategori tinggi karena termasuk kedalam interval 0,70 < g < 1,00 dengan
interpretasi tinggi.

2.1. PEMBAHASAN

Dari data yang terkumpul diperoleh hasil analisis data dan pengujian hipotesis. Dari
hasil pengolahan data diketahui nilai tes awal siswa secara keseluruhan memperoleh nilai
terendah 0, nilai tertinggi 40 dan nilai rata-rata (x) =20,21. Setelah diberikan perlakuan,
diketahui nilai hasil tes akhir pada pembelajaran matematika materi bilangan Romawi
dengan menggunakan model TGT berbantuan media kartu TTS kelas IV secara
keseluruhan memperoleh nilai terendah 50, nilai tertinggi 95 dan nilai rata-rata (x) =75,86.

Berdasarkan uji normalitas dengan perhitungan menggunakan uji Lilliefors. Tes akhir
diperoleh Lyjtung= 0,1066 dan Liaper =0,1798. Ini artinya Lpjrung < Laber@rtinya Hg
diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa tes akhir berdistribusi normal. Dari
hasil pengolahan data menggunakan uji z dengan o=1% H, diterima, artinya penggunaan
model TGT berbantuan media kartu TTS efektif terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematis dalam materi bilangan Romawi atau hal ini bisa diartikan pada tingkat
kepercayaan 99% pernyataan bahwa model TGT berbantuan media kartu TTS efektif
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis dalam materi bilangan Romawi pada
kelas IV Negeri Ciakar tahun pelajaran 2021/2022, dan dari hasil uji N-gain diperoleh gain
0,70 dengan interpretasi tinggi karena termasuk ke dalam kategori 0,70 < g < 1,00.

Berdasarkan penjelasan diatas, penggunaaan model TGT berbantuan media kartu TTS
ini membantu siswa untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru dan dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran model TGT berbantuan media kartu TTS efektif
terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas IV SD Negeri Ciakar
tahun pelajaran 2021/2022.

3. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan tentang pengaruh model teams games tournament
(TGT) berbantuan media kartu TTS terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis
di Sekolah Dasar pada siswa kelas IV SD Negeri Ciakar Sumedang tahun pelajaran
2021/2022, dapat ditarik simpulan bahwa, terdapat pengaruh pengunaan pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbantuan media kartu TTS terhadap kemampuan pemahaman
konsep matematis di Sekolah Dasar. Hal tersebut dibuktikan dengan Dari hasil pengolahan
data menggunakan uji z ternyata bahwa nilai Zp;cyng = 1,77 dan Zeaper = 2,33. Ini berarti
Zhitung = 1,77 berada di dalam interval (-2,33 s.d 2,33) sehingga Hg diterima, artinya
penggunaan model TGT berbantuan media kartu TTS efektif terhadap kemampuan
pemahaman konsep matematis pada materi bilangan Romawi kelas IV Negeri Ciakar tahun
pelajaran 2021/2022. Dan pada hasil gain diperoleh 0,70 dengan interpretasi tinggi karena
termasuk kedalam kategori 0,70 < g < 1,00.
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