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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media puzzle terhadap hasil belajar IPAS peserta didik pada
materi jual beli. Latar belakang penelitian ini berangkat dari kondisi pembelajaran yang masih
didominasi oleh peran guru sehingga hasil belajar peserta didik cenderung rendah; data observasi
awal menunjukkan bahwa 70% peserta didik kelas IV belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi
experiment melalui desain non-equivalent control group design. Subjek penelitian melibatkan 26
peserta didik pada kelompok eksperimen dan 25 peserta didik pada kelompok kontrol.
Pengumpulan data dilakukan melalui instrumen pretest dan posttest, yang selanjutnya dianalisis
menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, Independent Sample t-Test, dan uji N-Gain. Hasil
penelitian menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,002 (< 0,05) dengan nilai t-hitung 3,211 yang
lebih besar daripada t-tabel 2,010. Kelompok eksperimen memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,72
dengan kategori tinggi, sedangkan kelompok kontrol memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,43 dengan
kategori sedang. Dengan demikian, model TGT berbantuan media puzzle berpengaruh signifikan
dan lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik pada materi jual beli
dibandingkan pembelajaran konvensional.
Kata Kunci: Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), media puzzle, hasil belajar,
IPAS.

ABSTRACT
This study aims to examine the effect of the Teams Games Tournament (TGT) cooperative learning
model assisted by puzzle media on students' learning outcomes in Social and Natural Sciences
(IPAS), particularly on the topic of buying and selling. The study was motivated by classroom
conditions in which teacher-centered instruction remained dominant, resulting in suboptimal
learning outcomes; preliminary observation showed that 70% of fourth-grade students had not yet
achieved the Minimum Mastery Criteria (KKM). This study employed a quantitative approach with
a quasi-experimental method using a non-equivalent control group design. The participants
consisted of 26 students in the experimental group and 25 students in the control group. Data were
collected using pretest and posttest instruments and analyzed through normality and homogeneity
tests, an independent samples t-test, and N-Gain analysis. The results showed a significance value
of 0.002 (< 0.05), with a t-value of 3.211 exceeding the t-table value of 2.010. The experimental
group obtained an N-Gain score of 0.72, categorized as high, while the control group obtained an
N-Gain score of 0.43, categorized as moderate. Therefore, the TGT model assisted by puzzle media
had a significant effect and was more effective in improving students' IPAS learning outcomes on
the topic of buying and selling than conventional instruction.
Keywords: Teams Games Tournament (TGT) learning model, puzzle media, learning outcomes,
IPAS.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar memiliki peran penting dalam membangun kemampuan akademik,
sosial, dan karakter peserta didik. Keberhasilan pembelajaran pada jenjang ini tidak hanya
ditentukan oleh penguasaan materi, tetapi juga oleh kemampuan guru menciptakan proses
pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara aktif. Penggunaan media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik dapat membantu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan mendukung keterlibatan selama proses pembelajaran (Amarta et al.,
2024). Dalam pembelajaran di sekolah dasar, penggunaan media yang bersifat konkret juga
penting karena dapat membantu peserta didik memahami konsep melalui pengalaman belajar
yang lebih nyata dan mudah dipahami (Sari et al., 2020).

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan pembelajaran kontekstual dan melibatkan
pengalaman peserta didik adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Pembelajaran
IPAS berkaitan dengan berbagai fenomena dalam kehidupan sehari-hari, termasuk kehidupan
sosial dan ekonomi di lingkungan peserta didik. Oleh karena itu, proses pembelajaran perlu
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berinteraksi, berdiskusi, bekerja sama, dan
menghubungkan materi dengan situasi nyata. Penerapan pembelajaran yang melibatkan
aktivitas kelompok dapat mendukung keterampilan sosial sekaligus membantu peserta didik
memahami materi secara lebih bermakna (Sinta & Safitri, 2024). Selain itu, model
pembelajaran yang memberikan ruang bagi peserta didik untuk bekerja sama dan berpartisipasi
aktif dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan hasil belajar (Rosfiani et al., 2025).

Permasalahan tersebut ditemukan pada pembelajaran IPAS kelas IV SDN Balonggabus,
Kecamatan Candi, Kabupaten Sidoarjo. Berdasarkan wawancara pendahuluan dengan guru
kelas IV pada 15 Desember 2025, pembelajaran IPAS masih didominasi metode ceramah
sehingga keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran belum optimal. Hasil observasi
awal juga menunjukkan rendahnya minat peserta didik terhadap pembelajaran IPAS serta
terbatasnya kesempatan untuk melakukan eksplorasi dan aktivitas belajar secara mandiri.
Kondisi tersebut berdampak pada pencapaian hasil belajar. Dari 51 peserta didik kelas IV,
sebanyak 70% belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM), sedangkan hanya 30%
yang telah mencapai KKM. Kondisi ini menunjukkan perlunya penerapan model dan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik sekaligus membantu mereka
memahami materi secara lebih konkret.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT). TGT merupakan model pembelajaran kooperatif yang
mengorganisasikan peserta didik dalam kelompok dan menggabungkan kegiatan belajar,
permainan akademik, serta turnamen. Karakteristik tersebut memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk bekerja sama sekaligus berkompetisi secara positif dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Hasil kajian Ardiansyah et al. (2020) menunjukkan bahwa penerapan TGT pada
jenjang sekolah dasar dapat mendukung aktivitas dan hasil belajar melalui kegiatan
pembelajaran yang melibatkan kerja kelompok dan kompetisi. Wibowo (2024) juga
menunjukkan bahwa TGT dapat memberikan kontribusi terhadap peningkatan motivasi dan
prestasi belajar peserta didik. Dengan demikian, TGT relevan diterapkan pada pembelajaran
yang membutuhkan keterlibatan aktif dan interaksi antarpeserta didik.

Efektivitas TGT dapat diperkuat melalui penggunaan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Media puzzle merupakan salah satu media
konkret yang memungkinkan peserta didik belajar melalui aktivitas menyusun, mencocokkan,
dan menghubungkan bagian-bagian informasi menjadi suatu konsep yang utuh. Penggunaan
media konkret semacam ini dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan
Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi

d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.14648

2611


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.14648

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 |p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

membantu peserta didik memahami materi melalui kegiatan manipulatif (Sari et al., 2020).
Farhan et al. (2025) juga menunjukkan bahwa media puzzle dapat digunakan dalam
pembelajaran sekolah dasar untuk membantu peserta didik memahami materi melalui aktivitas
menyusun bagian-bagian informasi. Selain itu, penelitian Wulandari dan Kurniawan (2023)
menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat memberikan
pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik.

Sejumlah penelitian terdahulu secara khusus telah mengkaji penggunaan TGT dan
media puzzle. Sari et al. (2024) melaporkan bahwa penerapan TGT berbantuan media puzzle
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS. Kinaya et al. (2025)
juga menunjukkan bahwa penerapan TGT berbantuan media puzzle dapat meningkatkan hasil
belajar IPAS peserta didik kelas IV. Sementara itu, Lestari dan Pratiwi (2023) menemukan
bahwa TGT berbantuan crossword puzzle dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
sekolah dasar. Penelitian mengenai media puzzle juga menunjukkan bahwa media tersebut
dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar melalui aktivitas pembelajaran yang lebih
interaktif (Salsabila et al., 2024; Ulfiah & Wahyuningsih, 2023).

Meskipun penelitian terdahulu telah menunjukkan efektivitas TGT dan media puzzle,
masih terdapat ruang untuk mengembangkan penelitian pada konteks materi dan karakteristik
pembelajaran yang lebih spesifik. Penelitian Sari et al. (2024) berfokus pada pembelajaran
IPAS kelas V, sedangkan Kinaya et al. (2025) mengkaji penerapan TGT berbantuan puzzle pada
kelas IV dengan konteks penelitian yang berbeda. Penelitian Lestari dan Pratiwi (2023)
menggunakan media crossword puzzle pada tema pembelajaran kelas V. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa penelitian mengenai pengaruh TGT berbantuan media puzzle pada peserta
didik kelas I'V, khususnya pada materi jual beli dalam pembelajaran IPAS, masih relevan untuk
dilakukan. Penelitian ini juga memfokuskan pengukuran pada perbedaan hasil belajar antara
kelompok yang memperoleh pembelajaran TGT berbantuan puzzle dan kelompok yang
memperoleh pembelajaran konvensional.

Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan model TGT yang dipadukan dengan
media puzzle dalam pembelajaran IPAS materi jual beli pada peserta didik kelas IV SDN
Balonggabus, serta pengujian pengaruhnya melalui perbandingan kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Media yang digunakan dikembangkan dalam bentuk puzzle maker dan
scrabble puzzle untuk mendukung aktivitas kelompok, permainan akademik, dan turnamen
selama pembelajaran. Perpaduan tersebut diharapkan tidak hanya menciptakan pembelajaran
yang lebih aktif dan menyenangkan, tetapi juga membantu peserta didik memahami konsep jual
beli melalui pengalaman belajar yang konkret.

Berdasarkan permasalahan dan celah penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media puzzle terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada materi jual
beli di SDN Balonggabus. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah memperoleh pembelajaran dengan model TGT berbantuan media
puzzle dibandingkan dengan peserta didik yang memperoleh pembelajaran konvensional. Hasil
penelitian diharapkan dapat memberikan alternatif pembelajaran yang lebih aktif, konkret, dan
kolaboratif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS di sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experiment,
mengacu pada desain non-equivalent control group design (Creswell, 2014). Dalam desain ini,
perlakuan diberikan kepada dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol,
Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi

d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.14648

2612


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.14648

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 |p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

tanpa dilakukan penyetaraan karakteristik awal secara ketat di antara keduanya. Sebelum
perlakuan diterapkan, masing-masing kelompok terlebih dahulu diberikan prefest untuk
mengetahui kemampuan awal peserta didik. Setelah perlakuan selesai diberikan, dilakukan
posttest guna mengetahui sejauh mana terjadi perubahan capaian belajar sebagai dampak dari
perlakuan tersebut.

Penelitian dilaksanakan di SDN Balonggabus yang beralamat di Jalan Kupang Putih,
RT.02 RW.01, Desa Balonggabus, Kecamatan Candi, Kabupaten Sidoarjo, Provinsi Jawa
Timur, pada Tahun Ajaran 2025/2026. Populasi penelitian mencakup seluruh peserta didik
kelas IV di sekolah tersebut, yang terbagi menjadi dua rombongan belajar, yakni kelas IV-A
dan kelas IV-B. Penentuan sampel dilakukan dengan pendekatan probability sampling melalui
teknik simple random sampling. Menurut Wasistiono et al. (2024), simple random sampling
merupakan teknik pengambilan sampel yang dilakukan secara acak dari keseluruhan anggota
populasi tanpa mempertimbangkan lapisan (strata) yang mungkin ada di dalamnya.
Berdasarkan proses pengacakan tersebut, terpilihlah kelas IV-A sebagai kelompok eksperimen
dengan jumlah 26 peserta didik, sedangkan kelas IV-B ditetapkan sebagai kelompok kontrol
dengan jumlah 25 peserta didik.

Variabel bebas (independent variable) dalam penelitian ini adalah penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media Puzzle,
sementara variabel terikat (dependent variable)-nya adalah hasil belajar peserta didik, yang
secara khusus difokuskan pada aspek kognitif. Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini berupa tes, yang berfungsi untuk mengukur capaian belajar peserta didik
sebelum dan sesudah pemberian perlakuan melalui pelaksanaan pretest dan posttest.

Proses analisis data diawali dengan pengujian prasyarat instrumen, kemudian dilanjutkan
dengan pengujian hipotesis. Uji prasyarat instrumen dilakukan melalui pengujian validitas dan
reliabilitas, sedangkan uji prasyarat sebelum pengujian hipotesis meliputi uji normalitas dan uji
homogenitas, yang bertujuan untuk mengetahui apakah sebaran data bersifat normal dan
homogen atau tidak. Mengingat jumlah sampel dalam penelitian ini melebihi 50, maka uji
normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov (Nurhaswinda et al.,
2025). Apabila data terbukti berdistribusi normal dan homogen, maka pengujian hipotesis
selanjutnya dilakukan dengan Independent Sample t-Test. Selain itu, dilakukan pula uji N-Gain
untuk mengetahui besarnya peningkatan hasil belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan,
baik pada kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Balonggabus, Sidoarjo, dengan melibatkan 51 peserta
didik yang terbagi ke dalam kelas IV-A sebagai kelompok eksperimen berjumlah 26 peserta
didik dan kelas IV-B sebagai kelompok kontrol berjumlah 25 peserta didik. Pelaksanaan
penelitian berlangsung selama dua minggu, yakni pada tanggal 13-23 Mei 2026. Sebelum
pengumpulan data dimulai, peneliti terlebih dahulu menyusun instrumen penelitian yang
meliputi perangkat pembelajaran dan instrumen tes, yang selanjutnya divalidasi oleh validator

ahli untuk memastikan kelayakannya sebelum digunakan.
Tabel 1. Skor Validasi Tahap Pertama

No. Instrumen Persentase Kategori

1 Modul ajar 7% Valid

2 LKPD 52,7% Sangat Tidak Valid
3 Soal Tes 63,4% Cukup Valid
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Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi tahap awal menunjukkan bahwa modul ajar telah
berada pada kategori valid, sedangkan LKPD justru berada pada kategori sangat tidak valid dan
soal tes hanya mencapai kategori cukup valid. Dari temuan ini, validator memberikan sejumlah
catatan perbaikan pada LKPD, modul ajar, maupun instrumen tes agar lebih selaras dengan
tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Tabel 2. Skor Validasi Tahap Kedua

No. Instrumen Persentase Kategori

1 Modul ajar 97% Sangat Valid
2 LKPD 96,3% Sangat Valid
3 Soal Tes 97,7% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 2, setelah dilakukan revisi sesuai masukan validator, seluruh
instrumen mengalami peningkatan signifikan hingga mencapai kategori sangat valid. Dengan
capaian tersebut, seluruh perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian dinyatakan layak
digunakan dalam pelaksanaan penelitian.

Sebelum diterapkan pada kelompok eksperimen dan kontrol, instrumen tes terlebih
dahulu diujicobakan kepada peserta didik kelas V untuk mengetahui tingkat validitas dan
reliabilitasnya.

Tabel 3. Ringkasan Hasil Uji Validitas

Keterangan Jumlah Butir Rentang Nilai Sig.
Valid 19 0,000 — 0,038
Tidak Valid 6 0,078 — 0,354
Total Butir Soal 25

Berdasarkan Tabel 3, dari 25 butir soal yang diujikan, sebanyak 19 butir dinyatakan valid
karena memiliki nilai signifikansi di bawah 0,05, sehingga layak digunakan sebagai instrumen
pretest dan posttest. Sementara itu, 6 butir soal (nomor 6, 8, 13, 18, 20, dan 23) memiliki nilai
signifikansi di atas 0,05 sehingga dinyatakan tidak valid dan tidak diikutsertakan dalam
instrumen penelitian.

Tabel 4. Uji Reliabilitas
Spearman Brown N of Items
0,744 25

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes diujicobakan kepada peserta didik
kelas V. Sebanyak 25 butir soal dianalisis untuk mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen.
Hasil uji validitas menunjukkan bahwa 19 butir soal dinyatakan valid, sedangkan 6 butir soal
dinyatakan tidak valid. Uji reliabilitas dilakukan terhadap 25 butir soal sebelum enam butir
yang tidak valid dieliminasi dan memperoleh nilai Spearman-Brown sebesar 0,744. Setelah
proses validasi, enam butir soal yang tidak valid tidak digunakan dalam penelitian, sehingga
instrumen akhir yang digunakan untuk prefest dan posttest terdiri atas 19 butir soal.
Berdasarkan Tabel 4, nilai Spearman Brown yang diperoleh sebesar 0,744, melampaui ambang
batas 0,6. Temuan ini mengindikasikan bahwa instrumen penelitian memiliki tingkat reliabilitas
yang baik sehingga layak digunakan untuk pengumpulan data.

Pada kelompok kontrol yang berjumlah 25 peserta didik, pembelajaran dilaksanakan
menggunakan metode konvensional. Prefest dan posttest dilaksanakan pada 20 Mei 2026.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Nilai Kelas Kontrol

Keterangan Pretest Posttest
Nilai terendah 37 53

Nilai tertinggi 79 95
Rata-rata 58,84 74,88
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Berdasarkan Tabel 5, hasil belajar peserta didik pada kelompok kontrol mengalami

peningkatan dari pretest ke posttest. Nilai pretest berada pada rentang 37—79 dengan rata-rata
58,84, sementara nilai posttest berada pada rentang 53—95 dengan rata-rata 74,88.

Pada kelompok eksperimen yang berjumlah 26 peserta didik, pembelajaran menggunakan
model TGT berbantuan media puzzle maker pada pertemuan pertama dan media scrabble puzzle
pada pertemuan kedua. Pretest dilaksanakan pada 21 Mei 2026 dan posttest pada 23 Mei 2026.

Tabel 6. Ringkasan Hasil Nilai Kelas Eksperimen

Keterangan Pretest Posttest
Nilai terendah 37 68
Nilai tertinggi 89 100
Rata-rata 66,08 89,19

Berdasarkan Tabel 6, hasil belajar peserta didik pada kelompok eksperimen juga
mengalami peningkatan setelah penerapan model pembelajaran. Rata-rata nilai prefest sebesar
66,08 meningkat menjadi 89,19 pada posttest, dengan rentang nilai bergeser dari 37—-89 menjadi
68—100. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran yang diujikan mampu
mendorong peningkatan hasil belajar peserta didik.

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, terlebih dahulu dilaksanakan uji normalitas
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov.

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas

Data Nilai Taraf Keterangan

Pretest Kontrol 0,200 0,05 Berdistribusi normal
Posttest Kontrol 0,175 0,05 Berdistribusi normal
Pretest Eksperimen 0,200 0,05 Berdistribusi normal
Posttest Eksperimen 0,075 0,05 Berdistribusi normal

Berdasarkan Tabel 7, seluruh nilai signifikansi baik pada data prefest maupun posttest di
kedua kelompok berada di atas 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh data penelitian
berdistribusi normal.

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas

Data Kelas Nilai Taraf Keterangan
Pretest Kontrol vs Eksperimen 0,304 0,05 Homogen
Posttest Kontrol vs Eksperimen 0,056 0,05 Homogen

Berdasarkan Tabel 8, nilai signifikansi data pretest (0,304) maupun posttest (0,056) sama-
sama berada di atas 0,05, yang berarti varians data pada kedua kelompok bersifat homogen.
Dengan terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas, pengujian hipotesis dapat
dilanjutkan menggunakan Independent Sample t-Test.

Tabel 9. Hasil Uji Independent Sample t-Test
Variabel t-tabel t-hitung Sig. 2-tailed Keterangan
Hasil belajar 2,010 3,211 0,002 Ha diterima

Berdasarkan Tabel 9, nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,002 berada di bawah 0,05,
dan nilai t-hitung 3,211 melampaui t-tabel 2,010. Temuan ini menunjukkan bahwa HO ditolak
dan Ha diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar peserta
didik pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan demikian, model
pembelajaran TGT berbantuan media puzzle terbukti berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar IPAS pada materi jual beli.
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Tabel 10. Hasil Uji N-Gain Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen
Keterangan Kontrol (Pretest/Posttest) Eksperimen (Pretest/Posttest)

Nilai terendah 37/53 37/68

Nilai tertinggi 79795 89 /100

Rata-rata 58,84 /74,88 66,08 / 89,19

N-Gain 0,43 (Sedang) 0,72 (Tinggi)

Berdasarkan Tabel 10, kedua kelompok sama-sama mengalami peningkatan hasil belajar
setelah proses pembelajaran berlangsung. Pada kelompok kontrol, rata-rata nilai meningkat dari
58,84 menjadi 74,88 dengan N-Gain sebesar 0,43 yang tergolong kategori sedang. Sementara
itu, kelompok eksperimen mencatat peningkatan rata-rata dari 66,08 menjadi 89,19 dengan N-
Gain sebesar 0,72 yang tergolong kategori tinggi. Selain itu, nilai terendah kelompok
eksperimen juga naik lebih besar (dari 37 menjadi 68) dibandingkan kelompok kontrol (dari 37
menjadi 53), demikian pula nilai tertinggi kelompok eksperimen meningkat dari 89 menjadi
100, sedangkan kelompok kontrol dari 79 menjadi 95. Temuan ini mengonfirmasi bahwa
peningkatan hasil belajar pada kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelompok
kontrol, sehingga penerapan model TGT berbantuan media puzz/e terbukti lebih efektif dalam
meningkatkan hasil belajar IPAS pada materi jual beli dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media puzzle memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV pada materi jual beli. Hal tersebut
ditunjukkan oleh hasil Independent Sample t-Test yang memperoleh nilai signifikansi 0,002 <
0,05 dengan nilai t-hitung sebesar 3,211 > t-tabel sebesar 2,010. Hasil tersebut menunjukkan
adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara peserta didik yang memperoleh
pembelajaran menggunakan TGT berbantuan media puzz/e dan peserta didik yang memperoleh
pembelajaran konvensional. Temuan ini memperlihatkan bahwa pembelajaran yang melibatkan
kerja sama, permainan akademik, dan kompetisi antarkelompok dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih aktif dibandingkan pembelajaran yang lebih berpusat pada guru.

Perbedaan hasil belajar tersebut dapat dipahami dari karakteristik model TGT yang
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar dalam kelompok, berdiskusi, saling
membantu memahami materi, mengikuti permainan akademik, dan berkompetisi melalui
turnamen. Selama pembelajaran berlangsung, peserta didik pada kelompok eksperimen tidak
hanya menerima informasi dari guru, tetapi terlibat dalam aktivitas penyelesaian tugas dan
permainan bersama anggota kelompok. Pola interaksi tersebut memungkinkan peserta didik
memperoleh pemahaman melalui proses menjelaskan, bertanya, dan memberikan tanggapan
kepada teman. Ardiansyah et al. (2020) menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran
cooperative learning tipe TGT di sekolah dasar dapat mendukung aktivitas dan hasil belajar
melalui keterlibatan peserta didik dalam kegiatan kelompok dan turnamen. Wibowo (2024)
juga menunjukkan bahwa TGT dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar karena proses
pembelajaran mengandung unsur permainan dan kompetisi yang mendorong peserta didik
untuk berpartisipasi secara lebih aktif.

Penggunaan media puzzle dalam penelitian ini turut memperkuat karakteristik
pembelajaran TGT. Media tersebut digunakan dalam bentuk puzzle maker pada pertemuan
pertama dan scrabble puzzle pada pertemuan kedua. Peserta didik tidak hanya membaca atau
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mendengarkan penjelasan mengenai materi jual beli, tetapi juga melakukan aktivitas menyusun
dan mencocokkan bagian-bagian informasi untuk membentuk konsep yang utuh. Aktivitas
manipulatiftersebut memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret sehingga peserta didik
memiliki kesempatan untuk memahami materi melalui tindakan langsung. Sari et al. (2020)
menjelaskan bahwa media puzzle dapat menjadi media pembelajaran yang memberikan
pengalaman konkret bagi peserta didik. Farhan et al. (2025) juga menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis puzzle dapat mendukung proses pembelajaran peserta
didik sekolah dasar melalui aktivitas menyusun bagian-bagian informasi.

Penggunaan puzzle juga relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar yang
membutuhkan pengalaman belajar konkret. Materi jual beli memuat konsep yang sebenarnya
dekat dengan kehidupan sehari-hari, tetapi pemahaman terhadap konsep tersebut tetap
membutuhkan aktivitas yang memungkinkan peserta didik menghubungkan informasi dengan
situasi nyata. Ketika materi disajikan melalui potongan informasi yang harus disusun dan
dicocokkan, peserta didik dituntut untuk memahami hubungan antarkonsep, bukan sekadar
menghafalkan materi. Hal tersebut membuat proses pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Temuan ini sejalan dengan Wulandari dan Kurniawan (2023) yang menunjukkan bahwa
penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh positif terhadap
hasil belajar peserta didik. Salsabila et al. (2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan puzzle
maker dalam pembelajaran IPAS dapat mendukung hasil belajar melalui aktivitas pembelajaran
yang lebih menarik dan melibatkan peserta didik.

Peningkatan hasil belajar pada kelompok eksperimen semakin terlihat melalui hasil uji
N-Gain. Kelompok eksperimen mengalami peningkatan rata-rata nilai dari 66,08 pada pretest
menjadi 89,19 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,72 yang termasuk kategori tinggi.
Sementara itu, kelompok kontrol mengalami peningkatan rata-rata dari 58,84 menjadi 74,88
dengan N-Gain sebesar 0,43 yang termasuk kategori sedang. Perbedaan tersebut menunjukkan
bahwa kedua bentuk pembelajaran sama-sama memberikan peningkatan hasil belajar, tetapi
peningkatan pada kelompok yang memperoleh TGT berbantuan media puzz/e lebih tinggi.
Dengan demikian, efektivitas perlakuan tidak hanya ditunjukkan oleh adanya perbedaan yang
signifikan secara statistik, tetapi juga terlihat dari besarnya peningkatan capaian belajar peserta
didik.

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Sari et al. (2024) yang menunjukkan bahwa
penerapan TGT berbantuan media puzzle dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran IPAS. Penelitian Kinaya et al. (2025) juga menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar IPAS melalui penerapan TGT berbantuan media puzz/e pada peserta didik kelas
IV. Kesamaan hasil tersebut memperkuat dugaan bahwa perpaduan antara model kooperatif
dan media manipulatif dapat menjadi strategi yang efektif dalam pembelajaran IPAS.
Perbedaannya, penelitian ini secara khusus menguji pengaruh perlakuan melalui perbandingan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada materi jual beli serta menggunakan dua
bentuk media, yaitu puzzle maker dan scrabble puzzle.

Peningkatan hasil belajar pada kelompok eksperimen juga dapat dikaitkan dengan
adanya interaksi sosial selama pembelajaran. TGT menempatkan peserta didik dalam kelompok
heterogen sehingga proses memahami materi tidak hanya berlangsung melalui interaksi dengan
guru, tetapi juga melalui interaksi antarpeserta didik. Peserta didik yang lebih memahami materi
dapat membantu anggota kelompok lainnya, sedangkan peserta didik yang mengalami kesulitan
memperoleh kesempatan untuk bertanya dan mendiskusikan jawabannya. Kondisi tersebut
menciptakan proses belajar yang lebih kolaboratif. Awaliya dan Utami (2024) menunjukkan
bahwa pembelajaran kooperatif dapat memperkuat karakter gotong royong peserta didik
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sekolah dasar melalui aktivitas kerja sama. Dalam konteks penelitian ini, kerja sama tersebut
tidak hanya mendukung aspek sosial, tetapi juga berpotensi membantu peserta didik memahami
materi yang dipelajari.

Unsur permainan dan kompetisi dalam TGT juga menjadi faktor yang dapat menjelaskan
tingginya keterlibatan peserta didik selama pembelajaran. Kegiatan permainan dan turnamen
memberikan tujuan yang jelas bagi setiap kelompok untuk memperoleh hasil terbaik. Kompetisi
dalam konteks pembelajaran dapat membuat peserta didik lebih terdorong untuk berpartisipasi,
terutama ketika keberhasilan individu memberikan kontribusi terhadap keberhasilan kelompok.
Kondisi tersebut berbeda dengan pembelajaran konvensional yang lebih banyak memberikan
kesempatan kepada guru untuk menyampaikan materi sementara peserta didik menerima
informasi. Ardiansyah et al. (2020) menegaskan bahwa karakteristik TGT yang memadukan
kerja kelompok, permainan, dan turnamen dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif. Wibowo (2024) juga mengaitkan karakteristik tersebut dengan peningkatan motivasi
dan prestasi belajar peserta didik.

Temuan penelitian ini juga menunjukkan bahwa media puzzle tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu untuk menarik perhatian peserta didik, tetapi dapat digunakan sebagai bagian
dari aktivitas pembelajaran. Peserta didik perlu memahami materi sebelum dapat
menyelesaikan susunan puzz/e dengan benar. Dengan demikian, media tersebut memberikan
stimulus kepada peserta didik untuk mengingat, menghubungkan, dan memahami informasi
yang telah dipelajari. Penggunaan media semacam ini menjadi relevan dengan kebutuhan
pembelajaran di sekolah dasar yang memerlukan aktivitas konkret dan interaktif. Farhan et al.
(2025) menunjukkan bahwa media puzzle dapat diterapkan sebagai media pembelajaran untuk
membantu peserta didik memahami materi melalui aktivitas langsung, sedangkan Sari et al.
(2020) menegaskan manfaat media puzzle sebagai sarana pembelajaran yang memberikan
pengalaman konkret.

Jika dibandingkan dengan penelitian terdahulu, hasil penelitian ini memperkuat bukti
bahwa TGT berbantuan puzzle dapat diterapkan pada pembelajaran IPAS sekolah dasar. Sari et
al. (2024) dan Kinaya et al. (2025) sama-sama menemukan peningkatan hasil belajar melalui
kombinasi TGT dan media puzzle. Lestari dan Pratiwi (2023) juga menemukan bahwa TGT
berbantuan crossword puzzle dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sementara itu,
Ulfiah dan Wahyuningsih (2023) menunjukkan bahwa permainan edukatif berbentuk teka-teki
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik sekolah dasar. Hasil-hasil tersebut
menunjukkan pola yang konsisten bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan kerja sama,
permainan, dan media konkret dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan. Penelitian hanya melibatkan
peserta didik kelas IV di satu sekolah dengan jumlah 51 peserta didik dan dilaksanakan dalam
waktu yang relatif singkat, yaitu dua minggu. Oleh karena itu, hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara luas pada sekolah, karakteristik peserta didik, atau materi yang
berbeda. Selain itu, penelitian berfokus pada hasil belajar aspek kognitif sehingga belum
mengukur secara khusus perubahan motivasi, keterampilan sosial, maupun keterampilan
peserta didik selama mengikuti pembelajaran. Penelitian selanjutnya dapat memperluas jumlah
subjek, memperpanjang durasi perlakuan, serta mengukur variabel lain agar efektivitas TGT
berbantuan media puzzle dapat diketahui secara lebih komprehensif.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa kombinasi model TGT dan
media puzzle memberikan pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan konkret
dibandingkan pembelajaran konvensional. Nilai signifikansi 0,002 menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan, sedangkan N-Gain sebesar 0,72 pada kelompok eksperimen
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menunjukkan peningkatan hasil belajar dalam kategori tinggi. Temuan tersebut memperkuat
hasil penelitian terdahulu sekaligus memberikan bukti empiris pada konteks pembelajaran
IPAS materi jual beli kelas IV SDN Balonggabus. Dengan demikian, TGT berbantuan media
puzzle dapat dipertimbangkan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Mengacu pada hasil penelitian yang telah diuraikan, dapat ditarik kesimpulan bahwa
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media puzzle
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SDN
Balonggabus pada materi jual beli. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji Independent Sample t-
Test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,002 (< 0,05) dengan nilai t-hitung sebesar
3,211, melampaui t-tabel sebesar 2,010, sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Lebih lanjut, hasil uji N-Gain
turut memperkuat temuan tersebut, di mana kelompok eksperimen memperoleh nilai sebesar
0,72 (kategori tinggi), sedangkan kelompok kontrol hanya memperoleh nilai sebesar 0,43
(kategori sedang). Berdasarkan temuan-temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran TGT berbantuan media puzzle terbukti lebih efektif dalam meningkatkan hasil
belajar IPAS pada materi jual beli dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.

Berdasarkan kesimpulan dan temuan penelitian tersebut, peneliti mengajukan beberapa
saran. Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media puzzle sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang inovatif guna
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar peserta didik. Pihak sekolah diharapkan dapat
memberikan dukungan terhadap penerapan model pembelajaran inovatif ini melalui penyediaan
sarana dan prasarana pembelajaran yang memadai. Selain itu, bagi peneliti selanjutnya,
disarankan untuk dapat mengembangkan penelitian ini pada materi, jenjang pendidikan,
maupun variabel lain, sehingga dapat diperoleh temuan yang lebih luas mengenai efektivitas
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media puzzle
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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