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PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN TGT (TEAMS GAMES
TOURNAMENT) BERBANTUAN MEDIA MATHCHESS UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR MATEMATIKA SISWA
FASE B DI SD SWASTA TAMANSISWA GALANG
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NPM. 211434159

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika siswa Fase
B, khususnya pada materi perkalian, di SD Swasta Tamansiswa Galang. Hal
tersebut disebabkan oleh rendahnya minat belajar siswa, penggunaan metode
Kkonvensional, dan kurangnya media pembelajaran yang menarik. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis efektivitas model pembelajaran TGT (Teams Games
Tournament) berbantuan media Mathchess dalam meningkatkan hasil belajar
matematika siswa serta mengukur peningkatannya. Metode penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis & McTaggart,
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah siswa kelas TIL
Teknik pengumpulan data meliputi observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi.
Instrumen yang digunakan meliputi lembar observasi aktivitas belajar, angket
minat belajar, dan soal evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model pembelajaran TGT berbantuan media Mathchess efektif ~dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan dengan meningkatnya nilai
rata-rata hasil belajar dari siklus I ke siklus IT serta meningkatnya partisipasi dan
antusiasme siswa dalam pembelajaran. Model TGT yang menggabungkan unsur
kerja sama dan permainan serta penggunaan media Mathchess yang interaktif
dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa
untuk aktif dalam proses pembelajaran.
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IMPLEMENTATION OF THE TGT (TEAMS GAMES TOURNAMENT)
LEARNING MODEL USING MATHCHESS TO IMPROVE STUDENTS i
MATHEMATICS LEARNING OUTCOMES IN PHASE B AT
SD SWASTA TAMANSISWA GALANG

INDAH SEKAR WANGI
NPM. 211434159

ABSTRACT

This research was motivated by the low mathematics learning outcomes of Phase
B students, partieularly in multiplication, at SD Swasta Tamansiswa Galang. This
is caused by low student infevest in learning, the use of conventional methods, and
a lack of engaging learning media. This study aims to analyze the effectiveness of
the TGT (Teams Games Tournament) learning model using Mathchess in
improving students’ mathematics learning outcomes and to measure these
improvemenis. The research method used was the Classroom Aetion Researeh
(CAR) model by Kemmis & MeTaggart, which was implemented In two eyeles.

The research subjeets were third-grade students. Data colleetion techniques

ineluded observation, learning aehievemen! ltests, and documentation. The

insiruments used included learniing aetivity ebservation sheets, learning interest

giiestionnaires, and evaluation questions. The results showed that Ihe

implementation of the TGT learning model with ihe aid of Matlichess media was

effective in improving student learning outcomes: T/ his was demonstrated by the

increase in average learning outcomes from cyéle I to cycle IT and increased

student participation and enthusiasm in learning. The TGT model, which

combines elements of cooperation and play, along with the interactive use af
Mathchess m;eliiﬁ‘s‘ can create a fin learning atmosphere and motivate students (6

?’ipﬂtt&\in the learning process.
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