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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran TGT berbantuan media permainan ubur-
ubur terhadap kemampuan pemahaman konsep matematis siswa. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 1 Balai
Murni Jaya. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Jenis penelitian ini menggunakan pre-experimental
design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas lll yang terdiri dari 2 kelas, yaitu kelas Il A
sebanyak 23 siswa dan Ill B sebanyak 22 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling.
Sampel dalam penelitian ini adalah Il A yang berjumlah 23 siswa. Desain penelitian yang digunakan adalah one
group pretest postest. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah tes. Tes dalam
penelitian ini berupa tes essay yang berjumlah 8 soal. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan uji paired
sampel t test terlihat bahwa sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh
model pembelajaran TGT berbantuan media permainan ubur-ubur terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa.

Kata Kunci : Model Pembelajaran TGT, Media Permainan Ubur-ubur, Kemampuan Pemahaman Konsep

ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the TGT learning model assisted by jellyfish game media on students’
mathematical concept understanding abilities. This research was conducted at SDN 1 Balai Murni Jaya. This
research is quantitative. This type of research uses pre-experimental design. The population in this study were all
Il class students consisting of 2 classes, namely class Ill A with 23 students and Ill B with 22 students. The
sampling technique used purposive sampling. The sample in this study was Il A with 23 students. The research
design used was one group pretest and posttest. The data collection technique used in this study was a test. The
test in this study was an essay test consisting of 8 questions. Based on the results of the hypothesis test using the
paired sample t test, it can be seen that sig. (2-tailed) 0,000 <0,05. Thus, it can be concluded that there is an
influence of the TGT learning model assisted by jellyfish game media on students' mathematical concept
understanding abilities.

Keywords: Team Games Tournament Learning Model, Jellyfish Game Media, Concept Understanding
Ability

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan bagian dari
kehidupan. Adanya pendidikan memberikan
generasi yang berkualitas. Pendidikan di
sekolah adalah proses yang dilakukan guru dan
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Menurut (Zakiah et al., 2019) guru mempunyai
peranan  untuk  meningkatkan  kualitas
pendidikan dengan merancang pembelajaran
di kelas agar siswa mencapai pembelajaran
bermakna.

Matematika merupakan salah satu mata
pelajaran yang ada di sekolah. Peranan penting
matematika dalam aspek kehidupan yaitu
meningkatkan daya pikir (Soraya et al., 2024).
Dalam  mempelajari matematika  harus
memahami konsep-konsep matematika untuk
menyelesaikan permasalahan. Kurangnya
kemampuan pemahaman konsep siswa akan
kesulitan dalam menguasai materi.

Kemampuan pemahaman konsep
merupakan kemampuan awal sebagai pondasi

dalam membentuk pola pikir matematis siswa.
Kemampuan ini harus dimiliki oleh siswa untuk
menyelesaikan suatu permasalahan.
Permasalahan dapat terselesaikan apabila
siswa dapat memahami konsep dengan baik.
Menurut (Annajmi, 2016) siswa yang memiliki
kemampuan pemahaman konsep matematis
yang baik dapat menjelaskan kembali konsep
yang telah dipelajari, mampu membedakan
contoh atau bukan contoh berdasarkan definisi
yang telah  diberikan, serta  mampu
mengaplikasikan konsep yang telah dipelajari
dalam memecahkan masalah terkait yang
dihadapi. Hal itu sejalan dengan pendapat
(Fajriah & Sari, 2016) indikator kemampuan
pemahaman konsep, yaitu (1) Menyatakan
ulang sebuah konsep; (2) Mengklasifikasikan
objek-objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai
dengan konsepnya; (3) Memberi contoh dan
non contoh dari konsep; (4) Menyajikan konsep
dalam berbagai bentuk representasi
matematis; (5) Mengembangkan syarat perlu
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atau syarat cukup suatu konsep; (6)
Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih
prosedur atau operasi tertentu; dan (7)
Mengaplikasikan konsep atau algoritma
pemecahan masalah.

Berdasarkan hasil observasi di SD
Negeri 1 Balai Murni Jaya diperoleh informasi
bahwa dalam pembelajaran matematika di
kelas masih menghafal sehingga kemampuan
pemahaman konsep siswa kurang
berkembang. Pembelajaran juga masih
monoton, dimana siswa hanya menerima
materi yang disampaikan oleh guru tanpa siswa
menemukan sendiri konsepnya. Selanjutnya
hasil dari wawancara, kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa masih
rendah. Hal ini terlihat dari siswa mengerjakan
soal kemampuan pemahaman konsep
sebanyak 65% siswa menjawab salah dan 35%
siswa menjawab benar.

Menangani masalah yang terjadi, perlu
adanya model pembelajaran yang membuat
siswa aktif dan mudah memahami konsep.
Salah satu model pembelajaran yang dapat
menangani masalah tersebut adalah Teams
Games Tournament (TGT). TGT merupakan
salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang
didalamnya memiliki komponen pembelajaran
dalam bentuk permainan yang terdiri dari
kelompok-kelompok siswa melakukan
turnamen akademik (Hakim & Syofyan, 2018).
Adanya model TGT ini siswa diharapkan
mendapat pengalaman yang baru dan tidak
monoton. Pembentukan kelompok siswa terdiri
dari 4-5 siswa yang heterogen, baik dalam hal
akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis.
Menurut  (Fathurrohman, 2017) tahapan
pembelajaran TGT vyaitu meliputi penyajian
kelas, belajar kelompok, games tournament
dan penghargaan kelompok. Kelebihan model
pembelajaran  tipe TGT  yaitu  untuk
meningkatkan kerja sama sesama individu
selama proses pembelajaran  sehingga
memperoleh hasil yang memuaskan. Adapun
kelemahan dari model pembelajaran TGT yaitu
bagi siswa yang memiliki kemampuan
akademik tinggi sulit untuk memberikan
penjelasan kepada siswa lainnya (Tanjung et
al., 2022).

Selain  itu, menggunakan  model
pembelajaran TGT diperlukan juga media
pembelajaran sehingga kemampuan
pemahaman konsep siswa berkembang.
Sesuai dengan pendapat (Nuritha & Tsurayya,
2021) bahwa selain menggunakan model
pembelajaran yang tepat, kemampuan
pemahaman konsep siswa juga dapat lebih
mudah dipahami dengan menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran yang

digunakan adalah media permainan ubur-ubur.
Menurut (Ningtias et al.,, 2024) penerapan
permainan ubur-ubur dapat menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
dinamis. Dengan adanya elemen kompetisi dan
tantangan dalam permainan, siswa didorong
untuk aktif berpartisipasi dan bekerja sama
dengan teman-temannya.

Hal ini senada dengan penelitian (Lutfiah
et al., 2024) menyatakan bahwa hasil analisis
data observasi dan data tes dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran TGT berbantuan
media permainan ubur-ubur mempunyai
pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar
matematika di kelas IV Sekolah Dasar. Dengan
demikian, peneliti melakukan penelitian yang
berjudul Pengaruh Model Pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) Berbantuan Media
Permainan Ubur-ubur Terhadap Kemampuan
Pemahaman Konsep Matematis Siswa. Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui pengaruh
model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan  media
permainan ubur-ubur terhadap pemahaman
konsep matematis siswa.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif. Jenis penelitian ini menggunakan
pre-experimental design. Desain penelitian
yang digunakan adalah one group pretest
postest design. Berikut ini one group pretest
postest dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. One Group Pretest Postest Design

Pretest Treatment Posttest

O X 02

Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas Il yang terdiri dari 2 kelas,
yaitu kelas Ill A sebanyak 23 siswa dan Il B
sebanyak 22 siswa. Teknik pengambilan
sampel menggunakan purposive sampling.
Purposive  sampling merupakan sebuah
metode sampling non random sampling dimana
periset memastikan pengutipan ilustrasi melalui
metode menentukan identitas spesial yang
cocok dengan tujuan riset sehingga diharapkan
dapat menanggapi kasus riset (Lenaini, 2021).

Sampel adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut
(Sugiyono, 2020). Sampel dalam penelitian ini
adalah Il A yang berjumlah 23 siswa.
Pengumpulan data yang digunakan pada
penelitian ini melalui tes. Tes dalam penelitian
ini berupa tes essay yang berjumlah 8 soal
yang disusun berdasarkan indikator
kemampuan pemahaman konsep. Dalam
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penelitian ini tes dilakukan sebanyak dua kali
yaitu sebelum diberi perlakuan (pretest) untuk
mengetahui kemampuan awal siswa dan
setelah diberi perlakuan (posttest). Sebelum
soal digunakan, soal di uji coba di kelas Il B.
Selanjutnya dilakukan analisis data dengan uiji
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan
daya pembeda.

Data diolah dengan bantuan program
statistik SPSS versi 25,0. Sebelum dilakukan uiji
hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat
yaitu uji normalitas dan homogenitas. Uiji
Normalitas diterima apabila sig. lebih dari (>)
yang artinya data berdistribusi normal. Uji
homogenitas diterima apabila sig. lebih dari (>)
0,05 yang artinya data homogen. Selanjutnya
dilakukan uji hipotesis dengan ketentuan
sebagai berikut.

Ho: Tidak ada pengaruh  model
pembelajaran TGT  berbantuan
media permainan ubur-ubur
terhadap kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa

H1: ada pengaruh model pembelajaran
TGT berbantuan media permainan
ubur-ubur terhadap kemampuan
pemahaman konsep matematis
siswa

Apabila sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho
ditolak dan H1 diterima. Sedangkan apabila sig.
(2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan Hjs
ditolak.

Data yang diperoleh dilakukan uji
normalitas dengan menggunakan uji saphiro
wilk. Uji homogenitas dengan menggunakan uji
Levene. Jika data berdistribusi normal dan
homogen, maka uji hipotesis menggunakan uji
paired sampel t test. Sedangkan, jika data tidak
berdistribusi normal dan tidak homogen
menggunakan uji wilcoxon.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa diperoleh dari skor hasil
pretest dan posttest yang dilakukan pada siswa
kelas Ill A dengan jumlah 23 siswa. Tes
diberikan sebelum dan setelah kegiatan
pembelajaran yang dilakukan menggunakan
model pembelajaran Team Games
Tournament  (TGT) berbantuan  media
pembelajaran Ubur-Ubur.

Suatu tes dikatakan baik apabila memenubhi
syarat vyaitu validitas, reliabilitas, daya
pembeda dan tingkat kesukaran. Hasil uji
validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan
daya pembeda memenuhi kriteria yang

diinginkan maka tes kemampuan pemahaman
konsep  yang disusun layak  untuk
mengumpulkan data kemampuan pemahaman
konsep. Selanjutnya data yang telah didapat
dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan
uji homogenitas. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui apakah data sampel penelitian
berasal dari populasi yang berdistribusi normal
dan mempunyai varians yang homogen.

Uji normalitas untuk melihat data
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
analisis menggunakan SPSS versi 25 dengan
uji shapiro wilk. Berikut hasil analisis data
menggunakan shapiro wilk pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df  Sig. Statistic Df  Sig.
Pretest 189 23 .032 940 23  .181
Posttest 194 23 .025 932 23 122

Tabel 2 memperlihatkan bahwa signifikansi
yang diperoleh dari uji normalitas dengan
menggunakan saphiro wilk dari hasil pretest
dan post test lebih dari (>) 0,05. Pada hasil
pretest menunjukan bahwa nilai sig. 0,181 >
0,05 maka data siswa memiliki sebaran data
normal atau berdistribusi normal. Dengan
menggunakan uji yang sama pada hasil
posttest menunjukan bahwa nilai sig. 0,122 >
0,05 maka data siswa memiliki sebaran data
normal atau berdistribusi normal. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa data hasil
penelitian yang diujikan memiliki sebaran data
normal sehingga data penelitian dapat
dilanjutkan ke tahap uji prasyarat berikutnya
yaitu uji homogenitas.

Selanjutnya  uji  homogenitas  untuk
mengetahui kedua kelompok pada penelitian
yang dilakukan memiliki varians yang homogen
atau tidak. Uji homogenitas dilakukan dengan
menggunakan SPSS versi 25 dengan uji
Levene Statistic. Dikatakan homogen apabila
hasil uji statistik pada signifikansi lebih dari (>)
0,05 dan sebaliknya jika hasil uji statistik pada
signifikansi kurang dari (<) 0,05 maka kedua
kelompok dikatakan tidak homogen. Hasil uji
homogenitas dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas

Levene
Statistic  df1 df2 Sig.
Kemampuan Based on 148 1 44 703
Pemahaman Mean
konsep Based on 274 1 44 603
Median
Based on 274 1 42565 .604
Median
and with
adjusted df
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Levene

Statistic  df1 df2 Sig.
Based on 195 1 44 661
trimmed
mean

Berdasarkan Tabel 3 menunjukan bahwa
signifikansi yang diperoleh data uji homogenitas
yang menggunakan Levene Statistic menunjukan
nilai sig. lebih dari (>) 0,05. Angka levene yang
diperoleh nilai sig. yaitu 0,703 > 0,05 maka dapat

diartikan bahwa data kelompok memiliki varians
yang sama atau homogen.

Selanjutnya setelah memastikan data terdistribusi
secara normal dan homogen, maka dilakukan uji
hipotesis untuk mengetahui apakah ada pengaruh
model pembelajaran TGT berbantuan media
permainan  ubur-ubur terhadap kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa. Berikut ini
hasil uji paired sampel t test Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Paired Sampel T Test

Paired Differences
95%

Confidence

Interval of the
Std. Difference Sig.
Mean Deviation Mean Lower Upper t Df (2-tailed)
pair1 DreISt= 567 117 61.8 -51.67 -23.2 22 .00

Post test

Berdasarkan Tabel 4 terlihat bahwa
output hasil uji hipotesis sig. (2-tailed) 0,000 <
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh model pembelajaran TGT
berbantuan media permainan ubur-ubur
terhadap kemampuan pemahaman konsep
matematis siswa.

Pembahasan

Hasil penelitian ini mendukung hipotesis
bahwa model pembelajaran TGT memiliki
dampak positif dalam kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa. Dengan
menggunakan model pembelajaran TGT
berbantuan media permainan ubur-ubur
membuat siswa menjadi lebih aktif dalam
kegiatan pembelajaran, karena belajar sambil
bermain. Menurut (Fathurrohman, 2017)
tahapan pembelajaran TGT yaitu meliputi
penyajian kelas, belajar kelompok, games
tournament dan penghargaan kelompok.

Pada pembelajaran TGT berbantuan
media permainan ubur-ubur siswa melakukan
tahapan pembelajaran antara lain tahap
pertama yaitu penyajian kelas, pada awal
pembelajaran guru memberikan motivasi,
apersepsi dan tujuan pembelajaran serta
penyampaian materi. Tahap kedua vyaitu
belajar kelompok, siswa dibagi menjadi
beberapa kelompok yang masing-masing
kelompok terdiri dari 4-5 siswa dengan
berbagai tingkat kemampuan yang berbeda.
Kelompok dibentuk dengan tujuan agar siswa
lebih  mendalami materi bersama teman
kelompoknya dan dapat bekerja sama saat
turnamen berlangsung. Tahap ketiga yaitu
siswa melakukan games tournament. Pada
tahap ini siswa mendapatkan pertanyaan-
pertanyaan atau soal matematika materi
perkalian dan pembagian bilangan cacah

sampai 100, yang ditempelkan pada media
ubur-ubur. Soal tersebut sesuai dengan
indikator kemampuan pemahaman konsep
sehingga mengasah pola berpikir siswa.
Kemudian siswa dalam kelompok berusaha
menyelesaikan soal yang diberikan, saling
berdiskusi, bertukar pikiran. Jika siswa
menjawab dengan benar dalam waktu cepat
siswa akan mendapatkan skor.

Tahap keempat yaitu penghargaan
kelompok, kelompok yang memperoleh skor
lebih tinggi dari kelompok lain mendapatkan
penghargaan. Pada pertemuan pertama, siswa
masih beradaptasi menggunakan model
pembelajaran TGT  berbantuan  media
permainan ubur-ubur. Pertemuan selanjutnya
siswa sudah beradaptasi dan bersemangat
mengikuti pembelajaran. Dengan demikian
tahapan-tahapan ini siswa dapat memahami
materi pelajaran dengan baik, karena jika ada
yang tidak dipahami siswa dapat bertukar
pikiran dengan teman kelompoknya masing
masing sehingga kemampuan setiap siswa
dapat tereksplor dengan maksimal. Model
pembelajaran TGT dapat diterapkan pada
materi pembelajaran matematika lainya karena
pembelajaran ini melatih siswa berkompetisi
dalam menyelesaikan permasalah ataupun
soal-soal matematika.

Model pembelajaran  tournament ini
membuat siswa menjadi senang karena proses
pembelajaran dengan permainan di kelas
sesuai karakteristik siswa sekolah dasar
(Adiputra & Heryadi, 2021). Respon siswa
terhadap pembelajaran matematika dengan
penggunaan media permainan ubur-ubur pada
model TGT dapat menjadikan siswa lebih aktif
dan penuh antusias dalam mengikuti aktivitas
belajar dikelas (Farahdina et al., 2025). Hal ini
juga sesuai dari hasil penelitian (Lamusu et al.,

https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/mp | 127



https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/mp

Jurnal Muara Pendidikan Vol.10 Issue 1, Juni (2025)

E-ISSN: 2621-0703 P-ISSN: 2528-6250

2024) menyatakan bahwa model pembelajaran
TGT berbantuan permainan monopoli bilangan
di kelas V SD Inpres Durian telah meningkatkan
hasil belajar matematika siswa yang mengacu
pada indikator keberhasilan penelitian. Hasil
penelitian ini dapat membantu guru menjadikan
model pembelajaran TGT  berbantuan
permainan monopoli bilangan sebagai bahan
acuan dalam mengimplementasikan model
pembelajaran inovatif.

Dalam proses pembelajaran terdapat
kelebihan dan kekurangan diantaranya : 1)
siswa dapat memperluas pengetahuan dengan
adanya interaksi yang terjadi pada masing-
masing kelompok dalam memahami materi
pelajaran. 2) siswa mengembangkan sikap
saling menghargai pendapat teman
kelompoknya pada saat turnamen
berlangsung. 3) siswa ikut serta aktif dalam
kegiatan pembelajaran yang berupa turnamen.
4) siswa termotivasi dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran karena adanya pemberian
penghargaan bagi kelompok yang dapat
memenangkan turnamen. Kekurangannya
antara lain : 1) membutuhkan sarana dan
prasarana yang memadai dalam kegiatan
pembelajaran. 2) ruang kelas ramai bahkan
bisa mengganggu kegiatan pembelejaran
dikelas lain.

Dengan demikian penggunaan model
team games tournament berbantu media
pembelajaran ubur-ubur berpengaruh terhadap
kemampuan pemahaman konsep matematis
siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil uji hipotesis
menggunakan uji paired sampel t-test diketahui
bahwa sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05. Hal ini
menunjukan bahwa ada pengaruh model
pembelajaran TGT  berbantuan  media
permainan ubur-ubur terhadap kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa.
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