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Abstract

This study aims to determine the effectiveness of the learning model (TGT) with a
gamification approach assisted by traditional media Sikidoka Mathematics on the
mathematics learning outcomes of fifth-grade students of UPTD SD Negeri Hombol. The
type of research used is quantitative with an experimental method of One-Group
Pretest-Posttest design involving a sample of 44 students. The results showed a
significant increase in the average student learning outcomes, where the average
pretest score of 60.82 increased to 79.82 in the posttest. The results of the hypothesis
test using Paired Samples t-Test obtained a Sig. (2-tailed) value of 0.001 (<0.05) and a t-
count value of 9.618> t-table 1.681, so that Ho is rejected and H1 is accepted. Thus, it can
be concluded that the application of the TGT type cooperative learning model with a
gamification approach assisted by Sikidoka Mathematics media is effective inimproving
the learning outcomes of fifth-grade students of UPTD SD Negeri Hombol. This model
has been proven to transform the classroom atmosphere into a more active,
collaborative, and enjoyable one through the integration of local cultural elements.
Keywords: Team Games Tournament (TGT), Gamification, Sikidoka Mathematics, Planar
Shapes, Learning Outcomes.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran (TGT)
dengan pendekatan gamifikasi berbantuan media tradisional Sikidoka Matematika
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V UPTD SD Negeri Hombol. Jenis
penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan metode eksperimen desain One-
Group Pretest-Posttest melibatkan sampel sebanyak 44 siswa. Hasil penelitian
menunjukkan terjadi peningkatan rata-rata hasil belajar siswa secara signifikan, di
mana nilai rata-rata pretest sebesar 60,82 meningkat menjadi 79,82 pada posttest.
Hasil uji hipotesis menggunakan Paired Samples t-Test memperoleh nilai Sig. (2-tailed)
sebesar 0,001 (< 0,05) dan nilai thitung sebesar 9.618 > ttabel 1.681, sehingga Ho
ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan pendekatan gamifikasi berbantuan
media Sikidoka Matematika efektif dalam meningkatkan hasil belajar bangun datar
siswa kelas V UPTD SD Negeri Hombol. Model ini terbukti mampu merubah atmosfer
kelas menjadi lebih aktif, kolaboratif, dan menyenangkan melalui integrasi unsur
budaya lokal.
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Kata kunci: Teams Games Tournament (TGT), Gamifikasi, Sikidoka Matematika,
Bangun Datar, Hasil Belajar.

Pendahuluan

Pembelajaran matematika di kelas sekolah dasar memiliki peranan penting
dalam membangun kemampuan berpikir logis dan pemahaman konsep dasar siswa.
Melalui pembelajaran matematika seseorang dilatih untuk berfikir kreatif, kritis, jujur
dan dapat mengaplikasikan ilmu matematika dalam menyelesaikan permasalahan
kehidupan sehari-hari (Anggoro, 2015). Namun, pada kenyataannya pembelajaran
matematika, khususnya pada materi bangun datar, masih menghadapi berbagai
kendala. Proses pembelajaran cenderung berpusat pada guru dengan penggunaan
metode konvensional sehingga siswa kurang terlibat secara aktif. Materi bangun
datar yang bersifat abstrak menyebabkan siswa kesulitan memahami konsep,
rendahnya motivasi belajar, serta berdampak pada hasil belajar matematika yang
belum mencapai kriteria ketuntasan yang diharapkan. Rendahnya motivasi dan
keaktifan siswa dalam pembelajaran matematika menuntut adanya inovasi dalam
proses pembelajaran. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah penggunaan
model pembelajaran yang menekankan kerja sama, keterlibatan aktif, serta suasana
belajar yang menyenangkan. Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) merupakan salah satu model pembelajaran yang
mengombinasikan kerja kelompok dan kompetisi akademik secara sehat. Menurut
(Listyarini et al, 2018) Teams Games Tournament (TGT) sangat cocok untuk membuat
peserta didik aktif dalam pembelajaran karena model ini mengabungkan permainan
di dalam proses pembelajaran. Melalui model TGT, siswa ditempatkan dalam
kelompok heterogen sehingga setiap anggota kelompok memiliki tanggung jawab
untuk saling membantu dalam memahami materi pembelajaran. Untuk
mengoptimalkan penerapan model TGT, pendekatan gamifikasi digunakan sebagai
pendukung dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menantang.
menurut Sandusky (2018) gamifikasi berarti elemen desain game (misalnya skor dan
lencana) digunakan dalam konteks non-game untuk mendorong interaksi pengguna.
Dengan adanya unsur permainan tersebut, siswa menjadi lebih antusias, fokus, dan
terdorong untuk berpartisipasi aktif dalam setiap tahapan pembelajaran.

Selain itu, penggunaan media Sikidoka berperan sebagai sarana pembelajaran
interaktif yang membantu penyampaian materi dan latihan soal secara visual dan
menarik. Media Sikidoka memudahkan siswa dalam memahami konsep bangun datar
melalui penyajian soal dan permainan edukatif yang terstruktur.

Media sikidoka memiliki beberapa kelebihan antara lain menggunakan alat
dan bahan yang sederhana serta mudah diperoleh dari lingkungan sekitar. Selain itu,
permainan ini mengajarkan persaingan yang sehat, membentuk karakter anak
melalui nilai-nilai kehidupan seperti kejujuran, kemandirian, tanggung jawab, kerja



sama, dan solidaritas. Sikidoka juga mengandung nilai-nilai moral, seperti sportivitas,
disiplin, kepatuhan terhadap aturan, serta memotivasi anak untuk berusaha
mencapai prestasi (Afdal & M. Fatir Atfal 2022).

Bentuk area permainan yang digunakan dalam permainan ini berbagai jenis
geometri seperti segitiga, persegi, persegi panjang, lingkaran, maupun setegah
lingkaran (Fauzi dan Lu’luilmaknum, 2019: 409). Penggunaan media ini diharapkan
dapat mengurangi tingkat keabstrakan materi matematika serta meningkatkan
pemahaman konsep siswa. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT
dengan pendekatan gamifikasi berbantuan media Sikidoka dilakukan melalui tahapan
penyajian materi, pembentukan kelompok, diskusi kelompok, permainan akademik,
turnamen, dan pemberian penghargaan. Melalui tahapan-tahapan tersebut, siswa
terlibat secara aktif baik secara individu maupun kelompok, sehingga tercipta
pembelajaran yang kolaboratif, kompetitif secara positif, dan menyenangkan.

Dengan diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dengan pendekatan gamifikasi berbantuan Sikidoka pada
pembelajaran matematika materi bangun datar, diharapkan terjadi peningkatan
motivasi, keaktifan, dan pemahaman konsep siswa. Peningkatan proses
pembelajaran tersebut pada akhirnya akan berdampak positif terhadap hasil belajar
matematika siswa kelas V UPTD SD Negeri Hombol. Oleh karena itu, penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui efektivitas penerapan model pembelajaran tersebut
dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada materi bangun datar.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan desain pre-
eksperimen melalui pendekatan one group pretest-posttest design. Desain ini
digunakan untuk mengukur perubahan hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan pendekatan gamifikasi
berbantuan media Sikidoka Matematika. Menurut Susanti (2023), desain one group
pretest-posttest memungkinkan peneliti untuk membandingkan kondisi awal dan
kondisi akhir subjek penelitian setelah memperoleh perlakuan tertentu. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe
TGT dengan pendekatan gamifikasi berbantuan Sikidoka Matematika pada materi
bangun datar siswa kelas V UPTD SD Negeri Hombol.

Efektivitas pembelajaran diukur berdasarkan perbedaan hasil pretest dan
posttest yang diperoleh peserta didik setelah mengikuti proses pembelajaran.
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai
pengaruh penerapan model TGT berbantuan Sikidoka Matematika dalam
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa pada materi bangun datar.



Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan gamifikasi
berbantuan Sikidoka Matematika efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
kelas V UPTD SD Negeri Hombol pada materi bangun datar. Peningkatan hasil belajar
terlihat dari perbandingan nilai pretest dan posttest yang menunjukkan adanya
kenaikan kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan model TGT.

Selain meningkatkan hasil belajar, penerapan model pembelajaran ini juga
mendorong keaktifan dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Aktivitas
belajar yang dikemas melalui permainan edukatif dan kompetisi antarkelompok
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan.
Dengan demikian, model pembelajaran TGT berbantuan Sikidoka Matematika dapat
menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa terhadap materi bangun datar.

Data hasil uji normalitas berikut akan disajikan pada tabel 1. Uji normalitas dalam
penelitian ini akan menggunakan uji liliefors data berdistribusi normal, jika sig > 0,05.
Kriteria pengujian normalitas adalah H, ditolak jika Lhitung™ Ltaber dan Ho diterima jika
Lhitung < Ltabel. Dengan diterimanya Ho berarti data dalam penelitian berasal dari
populasi yang berdistribusi normal dan sebaliknya.

Perhitungan uji normalitas dilakukan pada kelas yang diberikan perlakuan
Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan gamifikasi
berbantuan sikidoka matematika pada materi bangun datar kelas V.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

N a  |Lhitung Ltabel keputusan uji Kesimpulan

44 0,05 0,1046 0,1681 jika Lnit < Ltab H1 diterima
0,1046<0,1681

Berdasarkan tabel 1, diperoleh hasil Lhitung = |f(Zi) - 5(zi)| sebesar 0,1046 jika
dilihat dengan menggunakan tabel liliefors, Ltaber =0,05;44 diperoleh Ltabel = 0,1681
sehingga DK = {L|L > 1,7011} menjadi Lhitung< Ltabel (0,1046 <0,1681). Dengan
demikian, Lnitung = 0,1046 ¢ DK sehingga keputusan ujinya Ho diterima. Setelah
dilakukan uji prasyarat terpenuhi maka selanjutnya yang dilakukan adalah melakukan
uji hipotesis penelitian dengan menggunakan uji t test berpasangan dengan hasil
seperti pada Tabel 2.



Tabel 2 Uji Hipotesis

Kelas

D

Sd

thit

ttab

Keputusan Uji

44

0,3109

13,877

0.0503

1,9879

Ho Ditolak

Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan o = 0,05 diperoleh ttabelatau t
=1,9879 dan DK = {t | t > t}. Uji t yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t tipe
B. Dengan thitung = 0.0503 maka penentuan keputusan uji yang digunakan adalah jika
tq€ DK maka H, ditolak, sebaliknya jika t, ¢ maka H, diterima. Berdasarkan hasil
perhitungan yang telah dijabarkan pada tabel di atas didapati t > ttaber maka
keputusan ujinya adalah H, ditolak dan H; diterima.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik yang
dikenai Model Pembelajaran Teams games tournament (TGT) dengan pendekatan
gamifikasi berbantuan sikidoka matematika pada materi bangun datar kelas V lebih
baik dari model pembelajaran yang digunakan sebelumnya.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dengan pendekatan gamifikasi berbantuan Sikidoka Matematika
efektif meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada materi bangun datar, terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan
perlakuan. Dengan demikian, hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa model
pembelajaran TGT dengan pendekatan gamifikasi berbantuan Sikidoka Matematika
efektif meningkatkan hasil belajar siswa dapat diterima. Peningkatan hasil belajar
tersebut terjadi karena model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif melalui diskusi
kelompok, saling membantu memahami materi, serta mengikuti permainan dan
turnamen akademik. Aktivitas tersebut mendorong siswa untuk berpartisipasi secara
aktif, bertanggung
memperoleh hasil terbaik. Suasana belajar yang kompetitif tetapi tetap kooperatif

jawab terhadap kelompoknya, dan termotivasi untuk
menjadikan proses pembelajaran lebih menyenangkan sehingga siswa lebih mudah
memahami konsep bangun datar. Pendekatan gamifikasi yang diterapkan dalam
pembelajaran juga memberikan kontribusi terhadap peningkatan hasil belajar. Unsur-
unsur permainan, seperti pemberian poin, tantangan, penghargaan, dan kompetisi,
mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk mengikuti pembelajaran. Siswa
menjadi lebih antusias dalam menyelesaikan setiap aktivitas pembelajaran karena
proses belajar dikemas seperti permainan yang menarik. Kondisi tersebut membuat
siswa tidak mudah merasa bosan serta lebih fokus dalam memahami materi yang
dipelajari. Selain itu, penggunaan media Sikidoka Matematika membantu siswa
memahami konsep bangun datar secara lebih konkret. Media ini memberikan



pengalaman belajar yang interaktif melalui kegiatan mencocokkan, mengidentifikasi,
dan menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan sifat-sifat, keliling, dan luas
bangun datar. Dengan adanya media pembelajaran yang menarik, siswa lebih mudah
menghubungkan konsep-konsep matematika dengan aktivitas belajar yang
menyenangkan sehingga pemahaman konsep menjadi lebih optimal. Selama proses
pembelajaran, siswa terlihat lebih aktif berdiskusi, mengemukakan pendapat, bekerja
sama dalam kelompok, dan berani menjawab pertanyaan. Aktivitas belajar yang
berpusat pada siswa memberikan kesempatan kepada mereka untuk membangun
pengetahuan melalui pengalaman belajar secara langsung. Guru berperan sebagai
fasilitator yang membimbing jalannya diskusi dan permainan sehingga pembelajaran
berlangsung lebih efektif. Hasil penelitian ini sejalan dengan teori pembelajaran
kooperatif yang menyatakan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) mampu
meningkatkan hasil belajar karena mengombinasikan kerja sama kelompok dengan
kompetisi akademik yang sehat. Melalui kegiatan turnamen, siswa terdorong untuk
mempersiapkan diri dengan lebih baik sehingga penguasaan materi menjadi
meningkat. Di sisi lain, pendekatan gamifikasi memperkuat motivasi belajar karena
pembelajaran dikemas dengan unsur-unsur permainan yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Temuan penelitian ini juga didukung
oleh berbagai penelitian terdahulu yang menyimpulkan bahwa model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) efektif meningkatkan hasil belajar matematika,
keaktifan, motivasi belajar, dan kemampuan bekerja sama siswa. Demikian pula,
penerapan pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran matematika terbukti mampu
meningkatkan partisipasi siswa, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan,
serta membantu siswa memahami konsep-konsep matematika secara lebih baik.
Dengan demikian, kombinasi model Teams Games Tournament (TGT), pendekatan
gamifikasi, dan media SIKIDOKA Matematika merupakan inovasi pembelajaran yang
efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bangun datar di sekolah
dasar. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut, dapat dinyatakan
bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan
gamifikasi berbantuan SIKIDOKA Matematika mampu menciptakan pembelajaran
yang aktif, kolaboratif, menyenangkan, dan bermakna. Penerapan model ini tidak
hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga mengembangkan motivasi
belajar, kerja sama, komunikasi, dan kepercayaan diri siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.



Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan pendekatan gamifikasi
berbantuan Sikidoka Matematika efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V UPTD
SD Negeri Hombol pada materi bangun datar. Hal ini ditunjukkan oleh adanya peningkatan
hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan, yang terlihat dari perbedaan nilai pretest dan
posttest. Selain meningkatkan hasil belajar, model pembelajaran TGT dengan pendekatan
gamifikasi juga mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan partisipasi siswa selama proses
pembelajaran. Penggunaan media Sikidoka Matematika memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan menyenangkan sehingga membantu siswa memahami konsep bangun
datar dengan lebih baik. Dengan demikian, model pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai
salah satu alternatif yang efektif dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar.
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