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research design using a non-equivalent posttest-only control group design. The 
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1. PENDAHULUAN 

Belajar serta pembelajaran adalah kegiatan yang utama pada tahapan proses pendidikan. Dalam 

cara yang rasional, pendidikan di Indonesia diartikan menjadi suatu usaha secara sadar serta telah dibuat 

perencanaanya guna menciptakan situasi belajar serta proses dalam tahap pembelajaran menurut 

(Ubabuddin, 2019). Tujuan utamanya adalah supaya peserta didik memiki keaktifannya dalam 

melakukan pengembangan akan potensi yang terdapat dalam diri mereka, termasuk kekuatan spiritual, 

keagamaan, proses mengendalikan dirinya, sifat pribadi, kecerdasan intelektual, perilaku baik, serta 

keahlian dibutuhkan baik dalam ranah bagi diri mereka sendiri ataupun bagi masyarakat, bangsa, beserta 

negara. Pendidikan dianggap sebagai kebutuhan mendasar bagi individu untuk mencapai tujuan yang 
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diinginkan. Tanpa pendidikan, seseorang tidak mampu melakukan pengembangan akan potensi yang 

terdapat dalam dirinya dengan maksimal.  

Pendidikan melibatkan berbagai kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman, 

kedewasaan, serta kemampuan kritis dalam berpikir manusia, seperti yang diungkapkan oleh (Abd 

Rahman et al., 2022) dan didukung oleh (Anderha & Maskar, 2021). Masyarakat bukan semata memiliki 

tuntutan dalam melakukan pemahaman pengetahuan konseptual melainkan juga untuk memiliki 

kemampuan melakukan pemikiran secara kritis serta kreatif dalam pemecahan masalah. Oleh sebab 

tersebut, bagi pendidik, penting dalam melakukan pemahaman akan konsep belajar serta pembelajaran 

dan juga melakukan pengembangan pada metode pembelajaran yang efektif serta efisien. Metode 

pembelajaran secara tepat mampu memberikan dorongan kepada siswa belajar secara baik serta 

mewujudkan tercapainya tujuan pendidikan yang telah ditentukan. 

Dalam upaya mewujudkan peningkatan kualitas pembelajaran, pendidik memerlukan perhatian 

pada beragam faktor. Pertama, tujuan nya dilakukan pembelajaran harus jelas serta terdefinisi dengan 

baik agar siswa memiliki arah yang jelas dalam proses belajar. Kedua, materi pembelajaran harus 

relevan dengan konteks siswa dan menarik agar dapat menarik minat mereka dalam proses belajar. 

Ketiga, pemakaian metode pembelajaran yang mengandung banyak variasi mampu memberikan 

bantuannya guna melakukan pemenuhan akan kebutuhan belajar yang memiliki banyak ragamnya di 

antara siswa. Keempat, pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan efektivitas 

penyampaian materi dan mempertahankan minat siswa. Kelima, evaluasi harus dilakukan secara akurat 

dan objektif untuk menilai pemahaman serta pencapaian siswa secara tepat.  

Selainnya, pendidik pun harus memberikan perhatiannya pada peran aktif siswa sewaktu proses 

pembelajaran. Memotivasi siswa untuk mengembangkan potensi diri mereka sendiri adalah kunci 

keberhasilan pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini, pembelajaran yang dimaksud ialah 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia ialah sarana untuk komunikasi yang dipakai oleh 

masyarakat Indonesia dalam kebutuhannya sehari-hari, seperti belajar, berkolaborasi, serta 

melaksanakan interaksi.  

Bahasa Indonesia juga dianggap menjadi bahasa nasional serta bahasa resmi di Indonesia, 

menjadikannya teramat penting dilakukan pembelajarannya oleh anak-anak di sekolah dasar. 

Keberhasilan pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SD/MI sangat terpengaruhi karena peranan 

guru. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi dan fasilitator belajar, namun juga harus 

berperan sebagai contoh baik serta motivator bagi peserta didik mereka (Rahman, 2022). Dengan 

memperhatikan faktor-faktor ini secara komprehensif, diharapkan pembelajaran Bahasa Indonesia dapat 

menjadi lebih efektif dan siswa dapat mencapai kemampuan bahasa yang baik dengan lebih baik pula. 

Dalam mencapai keberhasilan pembelajaran, terdapat beragam faktor penting yang seharusnya 

dilakukan pertimbangannya. Pertama, peran guru saat menjalankan proses belajar mengajar sangat 

krusial karena guru mampu memberikan pengaruhnya kepada peserta didik melalui cara mereka 
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mengajar. Selanjutnya, guru perlu memiliki kreativitas dalam mengajar, termasuk menggunakan 

berbagai model pembelajaran yang sejalan pada materi yang dilaksanakan pengajarannya, seperti pada 

mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Proses belajar lebih mudah jika guru memakai model pembelajaran yang tepat. Berbagai faktor 

yang menjadi pengaruh hasil belajar mampu terbagi atas faktor internal serta eksternal. Faktor internal 

mencakup kemampuan intelektual, afektif, motivasi, dan lain-lain yang dimiliki siswa. Sementarnya, 

faktor eksternal mencakupi pada keadaan pembelajaran, termasuk peran guru, fasilitas belajar, materi 

pelajaran, dan lingkungan belajar. Semua faktor ini berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, baik secara 

fisik maupun psikis (Kusumaningrini & Sudibjo, 2021). 

Lestari et al. (2022) menjelaskan hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki 

peserta didik setelah memperoleh pengalaman belajar. Hasil belajar merupakan proses keterampilan 

intelektual (kognitif), terkait minat atau emosional (afektif) dan motorik (psikomotorik) pada peserta 

didik. Dari pernyataan tersebut disimpulkan hasil belajara dalah suatu jenis perubahan tingkah laku 

seseorang dari tidak tahu menjadi tidak mengerti menjadi mengerti, serta aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotor dari hasil belajar yang dilaksanakannya (Amri et al., 2022). 

Dalam kurikulum merdeka melalui pembelajaran Bahasa Indonesia bisa dilakukan dengan 

menekankan projek solusi dari beberapa permasalahan yang terjadi dilingkungan peserta didik. Dalam 

hal ini, pendekatan ini sangat sesuai dengan pembelajaran bahasa Indonesia kurikulum merdeka dengan 

struktur belajar yang lebih fleksibel untuk mengembangkan karakter siswa yang dapat berguna di 

lingkungan masyarakat. Kompetensi yang membentuk siswa yang akan dibangun dalam diri peserta 

didik dapat dilakukan dengan (a) berakhlak mulia, bertakwa, dan beriman kepada tuhan yang maha esa 

dalam diri siswa; (b) mandiri; (c) kreativitas; (d) benalar kritis; (e) dan membentuk berkebinekaan secara 

global kepada siswa (Putri et al., 2023). 

Demikian juga dengan pengimplementasian kurikulum merdeka belajar pada mata pelajaran 

bahasa Indonesia. Pengimplementasian kurikulum meredeka belajar pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia ini belum mampu berjalan dengan baik dan pelaksanaanya belum sesuai, minimnya inovasi 

pembelajaran dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia menambah tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia 

semakin sulit. Bahasa Indonesia memiliki dua fungsi, antara lain fungsi umum dan khusus. Fungsi 

umum Bahasa Indonesia berfungsi sebagai alat komunikasi sehari-hari, mempelajari bahasa kuno, dan 

mengembangkan IPTEK (Saputra & Junaida, 2017). 

Rendahnya hasil belajar Bahasa Indonesia disebabkan oleh kurangnya model pembelajaran, siswa 

jenuh dikarenakan guru memakai metode ceramah. Banyak nya teori pembelajaran tidak akan efektif 

jika tidak menghubungkannya dengan materi yang diajarkan. Perencanaan yang matang sangat penting 

dalam proses pembelajaran. Menggunakan satu teori untuk semua situasi tidak bijaksana karena tiap 

teori cocok untuk situasi tertentu saja. 
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Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) menjadi fokus pada penelitian ini. TGT 

yakni suatu metode pembelajaran kooperatif di mana siswa dikelompokkan dan bekerja sama guna 

mencapai tujuan pembelajaran. Menurut (Wardana et al., 2020) mengemukakan bahwa Team Games 

Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif dengan menggunakan kuis yang dimana para 

peserta didik berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik 

sebelumnya setera seperti mereka. Dengan menerapkan TGT, diharapkan hasil pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas V SD dapat melakukan pencapaian pada standar yang telah ditetapkan. 

(Rusman, 2016) mengemukakan bahwa “Team Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe 

pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang 

beranggotakan lima sampai enam orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku atau 

ras yang berbeda”. Sedangkan (Sensualita, 2021) mengemukakan “model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT (Team Games Tournament) adalah model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam kegiatan 

pembelajaran dengan dibentuk dalam kelompok yang memiliki kemampuan yang berbeda”. 

Dalam TGT, siswa belajar di kelas dalam kelompok yang terdiri dari tiga orang dengan 

kemampuan berbeda. Setiap minggu, komposisi kelompok diubah. Anggota kelompok mempelajari 

materi bersama sebelum diuji secara individu melalui permainan akademik. Menurut teori yang 

dikemukakan Slavin (Nugraha & Subroto, 2020) indikator utama dalam Teams Games Tournament 

(TGT) yaitu: persiapan kelas, belajar bersama kelompok, games yang diberikan guru, tournament antar 

kelompok, achievement untuk kelompok yang menang. Tujuan dilakukannya   percobaan   ini   adalah 

untuk mengkaji keefektifan penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap 

motivasi  dan hasil belajar peserta didik. 

Dari pengamatan di SDN Ciracas 06, meskipun metode ceramah masih umum digunakan, namun 

perlu dikombinasikan dengan model pembelajaran interaktif sesuai kebutuhan mata pelajaran. 

Tantangan utama adalah mempertahankan konsentrasi siswa dan meningkatkan motivasi mereka 

terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia. Guru perlu secara aktif mencari solusi untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dengan memperhatikan semua faktor yang telah disebutkan. Dengan demikian, 

upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan pengajaran, terutama dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia, memerlukan pendekatan yang komprehensif dan berkesinambungan dari para pendidik. 

Dalam kegiatan Tidak semua siswa dapat berkonsentrasi dalam waktu yang lama saat pembelajaran. 

Sering kali ada gangguan dan kelesuan di kelas, serta motivasi terhadap pelajaran Bahasa Indonesia perlu 

ditingkatkan. Hal ini menyebabkan siswa kurang menguasai materi yang disampaikan oleh guru, yang 

mendorong guru untuk mencari penyebabnya. 

Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan praobservasi untuk mengevaluasi situasi 

sekolah, termasuk lokasi, metode pengajaran, media pembelajaran, dan model pembelajaran yang 

digunakan. Dalam proses ini, ditemukan bahwa pembelajaran di kelas seringkali terasa membosankan 

dan terpusat pada peran guru, yang mengakibatkan hasil belajar siswa tidak optimal. Sebagai solusi, 
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peneliti memilih untuk menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) sebagai 

alternatif. TGT, seperti yang dijelaskan oleh (Heristiyana et al., 2024) dapat diterapkan dalam berbagai 

mata pelajaran dan jenjang pendidikan, dari dasar hingga perguruan tinggi. Dengan TGT, siswa dapat 

merasakan pengalaman kompetisi yang adil karena mereka bersaing dengan tim-tim yang memiliki 

kemampuan sebanding, berbeda dengan kompetisi dalam pembelajaran tradisional. Hal ini menjadi 

alasan kuat bagi peneliti untuk memilih TGT sebagai model pembelajaran yang efektif dalam mengatasi 

masalah tersebut 

Terdapat penelitian terdahulu mengenai tindakan kelas yang berhasil dikumpulkan. Penelitian 

tersebut menggunakan pembelajaran Team Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan hasil belajar 

Bahasa Indonesi variable dampak pada masing-masing permasalahan yang dihadapi. Berikut ini 

dijelaskan hasil yang diperoleh dari penelitian terdahulu. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Afifah, 2020) penelitian membahas pengaruh Team Games 

Tournament (TGT) terhadap kemampuan Menyusun kalimat Bahasa Indonesia. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa Terdapat perbedaan yang signifikan tingkat kemampuan menyusun kalimat bahasa 

Indonesia siswa yang diajardengan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan siswa 

yang diajar dengan model pembelajaran konvensional. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Atikah, 2020) penelitian membahas pengaruh Team Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar matematika. Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh signifikan penggunaan metode Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar 

matematika materi perkalian. 

Lalu, Kebaruan dari hasil penelitian saya ialah bagaimana menerepkan metode Team Games 

Tournamet (TGT) dalam mata pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil Penelitian menunjukan bahwa 

terdapat pengaruh dengan menggunakan metode Team Games Tournament (TGT). Dibuktikan dengan 

thitung 2,005 > ttabel 0,679, hipotesis (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (Hᵢ) diterima terbukti bahwa 

adanya pengaruh dari metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Dengan adanya model 

Team Games Tournament membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar dan bermanfaat agar siswa 

lebih aktif ketika belajar dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan adalah Quasi Experimental Design dengan jenis Non-

Equivalent Posttest Only Control Group Design. Penelitian ini melibatkan dua kelompok kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

2.1. Jenis Penelitian 

Penelitian yang dilakukan metode eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian   

Kuantitatif ialah metode yang dipakai untuk menganalisis data berupa angka dan cara pembahasannya 

dalam uji statistik. Berdasarkan permasalahan serta mencapai tujuan tersebut, peneliti memilih metode 
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penelitian eksperimen. (Ibrohim & Pd, 2018) mengemukakan bahwa Penelitian eksperimen menguji 

efektivitas perlakuan melalui rancangan percobaan.  

Desain yang dipergunakan dalam penelitian ini yakni nonequivalent control group design. Dalam 

desain ini, kedua kelompok (eksperimen dan kontrol) mendapatkan pretest sebelum perlakuan serta 

posttest setelah perlakuan (Abraham & Supriyati, 2022). Namun, berbeda dengan eksperimen sejati, 

desain ini tidak sepenuhnya mengontrol variabel-variabel eksternal, sehingga ada kemungkinan 

variabel-variabel tersebut mempengaruhi hasil eksperimen (Syahrizal & Jailani, 2023). 

 

2.2. Waktu dan Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SDN Ciracas 06 Pagi yang beralamatkan Jl. H. Hanafi No.36 12, 

RT.12/RW.3, Ciracas, Kec. Ciracas, Kota Jakarta          Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13740. 

Penilitian dilaksanakan selama 2 hari, setiap kelas mendapatkan 1 kali pertemuan. 

 

2.3. Populasi 

Menurut (Nurrahma et al., 2021), populasi adalah sekelompok individu yang mempunyai 

karakteristik khas yang menarik perhatian dalam suatu survei atau pengamatan. Populasi mencakup 

seluruh subjek penelitian yang menjadi fokus dan sumber data penelitian. Dalam penelitian ini, populasi 

adalah semua siswa dalam kelas tersebut. Sampel merupakan bagian dari populasi yang dipilih untuk 

mewakili keseluruhan dalam penelitian. Setiap unit dalam populasi memiliki kesempatan yang sama 

untuk dipilih sebagai sampel, yang berarti sampel harus cukup besar dan representatif untuk 

menggambarkan populasi tersebut (Roflin & Liberty, 2021). 

Populasi menurut (Sugiyono, 2022) Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek 

atau subjek yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Lebih spesifik, Kelas VB menjadi kelompok 

eksperimen, sementara kelas VA menjadi kelompok kontrol. 

 

2.4. Instrument dan Pengembangnnya 

Menurut (Sugiyono, 2020), instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur 

variabel dalam suatu studi. Instrumen ini berfungsi sebagai alat akademik untuk mengumpulkan data 

mengenai variabel yang sedang diselidiki (Dachliyani & Sos, 2019). 

Tes Posttest digunakan untuk mengukur hasil belajar Bahasa Indonesia di kelas V SDN Ciracas 

06 Pagi setelah kedua kelas menerima perlakuan. Tes ini berbentuk pilihan ganda dengan empat pilihan 

jawaban (a, b, c, atau d), di mana hanya satu jawaban yang benar. Sebelum diberikan kepada kelas 

sampel, tes diuji coba pada peserta diluar sampel untuk memastikan validitas dan reliabilitas setiap item. 
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2.5. Teknik Analisis Data 

 Menurut (Sugiyono, 2020), Dalam penelitian kuantitatif, analisis data harus mendukung untuk 

menjawab rumusan masalah atau menguji hipotesis. Penelitian kuantitatif menekankan pada 

penggunaan statistik untuk menggambarkan, meringkas, dan menarik kesimpulan dari data. 

 Dalam penelitian kuantitatif, sebelum melakukan uji t, penting untuk memastikan bahwa data 

memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas. Uji normalitas menggunakan uji Liliefors dan uji 

homogenitas dengan uji F adalah metode standar untuk memastikan validitas hasil uji t dalam penelitian. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan data penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) berpengaruh terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia kelas V SDN Ciracas 

06 Pagi. Detail nilai posttest peserta dari kelompok eksperimen dan kontrol terdapat dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 N 
Nilai 

Terendah 

Nilai 

Tertinggi 
Mean Satuan Deviasi 

Post Test Eksperimen 30 52 100 75.73 14.042 

Post Test Kontrol 30 52 92 71.60 11.854 

Valid N (listwise) 30     

 

Hasil penelitian menunjukkan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen adalah 75,73 dan kelas 

kontrol adalah 71,60, dengan t hitung 2,005 > 0,679 t tabel. Ini menunjukkan pengaruh signifikan dari 

model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) pada hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas 

V SDN Ciracas 06 Pagi. 

 

Gambar 1. Nilai Posttest Kelas Eksperimen 
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Histogram Hasil Belajar Bahasa Indonesia (Kelas Eksperimen) Berdasarkan  grafik  histogram 

dalam kelas penelitian, bahwa angka terkecil yang diperoleh yaitu 52 dan nilai terbesarnya 100, siswa 

lebih banyak mendapat nilai di rentang 60-68 yaitu 6 siswa. 

 

Gambar 2. Nilai Posttest Kelas Kontrol 

 

Berdasarkan grafik histogram Di kelas kontrol, nilai terendah yang didapat sebesar 52 dan nilai 

terbesarnya 92, siswa lebih banyak mendapat nilai di rentang 57-72 sebanyak 5 siswa. Hasil 

menunjukkan bahwa nilai di kelas eksperimen lebih tinggi daripada di kelas kontrol, karena penerapan 

model Team Games Tournament (TGT) dalam proses pembelajaran. 

 

3.1. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah uji statistik untuk menentukan apakah distribusi data numerik normal 

(Hardisman, 2020). Data dari dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, akan diuji 

menggunakan uji normalitas Liliefors dengan taraf signifikansi 5% (0,05). Uji ini menghitung nilai L0 

(Lhitung), yang merupakan nilai tertinggi dari selisih antara F(Zi) dan S(Zi), untuk menentukan apakah 

data mengikuti distribusi normal. Nilai kritis uji Liliefors pada taraf signifikansi 5% (0,05) adalah 0,161 

untuk kedua kelompok dengan ukuran sampel masing-masing 30. 

Tabel 2. Uji Normalitas Hasil Belajar B. Indonesia Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelompok n Lhitung Ltabel Kriteria Keterangan 

Kelas 

Eksperimen 

30 0,091 0,161 

Lhitung < Ltabel 
Data Berdistribusi 

NORMAL Kelas Kontrol 30 0,087 0,161 
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 Dari Tabel 2 terlihat bahwa uji Liliefors untuk kelas eksperimen menunjukkan nilai Lhitung 0,091 

< Ltabel 0,161 (α = 0,05). Begitu juga dengan kelas kontrol, yang memiliki nilai Lhitung 0,087 < Ltabel 

0,161 (α = 0,05). Ini menunjukkan bahwa data Posttest dari kedua kelompok berdistribusi normal.  

 

3.2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah metode statistik yang digunakan untuk menunjukkan bahwa dua atau lebih 

kelompok sampel berasal dari populasi yang memiliki varians yang sama (Hanief & Himawanto, 2017). 

Uji ini dilakukan untuk memastikan bahwa kedua data berasal dari varians yang serupa. Sebelum 

melakukan uji hipotesis, penting untuk melakukan uji normalitas terlebih dahulu (Usmadi, 2020). Data 

yang digunakan dalam pengujian hipotesis harus berasal dari distribusi normal dan memiliki 

homogenitas, artinya variansnya sama di antara kelompok-kelompok tersebut. Dalam penelitian ini, 

digunakan Uji Fisher untuk menguji homogenitas dari dua kelompok sampel. 

Tabel 3. Hasil Perhitungan Uji Homogenitas 

Kelompok Varians (S
2

) Fhitung  Ftabel Kriteria Keterangan 

Eksperimen 197,17  

1,403 

 

1,86 
Fhitung< 

Ftabel 
HOMOGEN 

Kontrol 140,52  

 

Dengan melihat tabel distribusi F dan berdasarkan tabel tersebut didapatkan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  sebesar 1,86. 

Hasil uji homogenitas didapat 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  < 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  yaitu 1,403 < 1,86 maka, dapat disimpulkan bahwa 

kedua  kelompok data dinyatakan homogen. 

 

3.3. Uji Hipotesis 

Setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas, selanjutnya dilakukan perhitungan 

hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan hasil belajar Bahasa Indonesia antara kelas 

eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dengan kelas 

kontrol yang tidak menggunakan model pembelajaran sama sekali. Uji hipotesis yang di lakukan 

menggunakan rumus t. 

Tabel 4. Hasil Perhitungan Uji Hipotesis dengan Uji-t 

thitung ttabel Kriteria Keterangan 

2,005 0,679 thitung > ttabel Terdapat pengaruh model pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) 

terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia 

kelas V SDN Ciracas 06 Pagi. 

 

Hasil Penggunaan model Team Games Tournament (TGT) secara signifikan meningkatkan hasil 

belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V di SDN Ciracas 06 Pagi Jakarta Timur. Dengan thitung 2,005 > 

ttabel 0,679 pada α=0,05, hipotesis (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (Hᵢ) diterima, menunjukkan 
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pengaruh yang signifikan dari model TGT terhadap hasil belajar. Penelitian ini menyarankan agar guru 

mempertimbangkan model TGT sebagai metode pengajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh beberapa temuan penelitian terdahulu seperti penelitian 

yang dilakukan oleh (Hamidah & Liansari, 2024) yaitu adanya peningkatan yang signifikan terhadap 

hasil belajar peserta didik setelah menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji t-test nilai 

thitung dibandikan dengan t tabel signifikan ∝ = 5% diketahui bahwa thitung < -ttabel yaitu -5,041 < 

2,131 H0 diterima Ha ditolak. Sehingga hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).  

 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil data yang diperoleh maka data disimpulankan bahwa hasil belajar pada kelas 

eksperimen rata-ratanya 75,73, lebih tinggi daripada kelas kontrol yang mencapai 71,60, dengan thitung 

2,005 > ttabel 0,679, menunjukkan pengaruh signifikan dari model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN 

Ciracas 06 Pagi. 

Maka Penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berdampak positif 

terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V di SDN Ciracas 06 Pagi. Hasil uji t menunjukkan 

perbedaan signifikan dalam hasil belajar antara kelas yang menerapkan model TGT dan yang tidak. 

Oleh karena itu, model TGT direkomendasikan sebagai pendekatan efektif dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia, yang dapat diintegrasikan lebih lanjut ke dalam kurikulum dan strategi pengajaran guru untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. 
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