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Permasalahan pada penelitian ini adalah rendahnya kemampuan pemecahan 

masalah matematika peserta didik sekolah dasar. Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui pengaruh model Kooperatif Tipe Teams Game Tournament terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

Metode yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain quasi experiment. 

Populasi dalam penelitian ini sebanyak 76 peserta didik dengan sampel yang 

terdiri dari 51 peserta didik.Teknik pengumpulan data penelitian ini berupa tes 

kemampuan pemecahan masalah dan lembar observasi aktivitas pembelajaran 

peserta didik. Penentuan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Hasil 

uji hipotesis menggunakan uji regresi linier sederhana menunjukan nilai 

signifikansi sebesar 0,01 maka H0 ditolak sehingga diketahui bahwa terdapat 

pengaruh model Kooperatif tipe Teams Game Tournament terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik kelas IV.  

 

Kata kunci : kemampuan pemecahan masalah, model teams game tournament, 

peserta didik 

 

  



 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

THE EFFECT OF COOPERATIVE MODEL OF TEAMS GAME TOURNAMENT 

TYPE ON MATHEMATICAL PROBLEM SOLVING ABILITY OF GRADE IV 

ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

 

 

 

By 

 

 

LIYANA QAYYIMAH 

 

 

 

 

The problem in this research was the low mathematical problem-solving ability of 

elementary school students. The purpose of this study was to determine the effect 

of the Cooperative Learning Model of the Teams-Games-Tournament type on the 

mathematical problem-solving abilities of fourth-grade elementary school 

students. This study employed a quantitative method with a quasi-experimental 

design. The population in this study consisted of 76 students, and a sample of 51 

students was selected using a purposive sampling technique. Data were collected 

through problem-solving ability tests and student learning activity observation 

sheets. The results of the hypothesis test using simple linear regression showed a 

significance value of 0.01, therefore H0 was rejected. This indicates that the  

Cooperative Learning model of the Teams Games Tournament type had a 

significant effect on problem-solving abilities of fourth-grade students. 

 

Keywords: problem-solving ability, students, teams game tournament model. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal penting bagi setiap individu karena mempunyai 

pengaruh yang besar terhadap pengembangan karakter dan kemampuan 

peserta didik. Adapun tujuan dari pendidikan menurut Fitriani (2022) adalah 

menciptakan dan menguasai ilmu pengetahan, teknologi, seni, dan dapat 

mencetak peserta didik yang mampu beradaptasi dengan zaman. Menurut 

Destini (2022) melalui pendidikan peserta didik diberikan beragam 

kesempatan untuk dapat belajar mengembangkan pengetahuan, keterampilan, 

serta sikap agar mampu beradaptasi dengan kehidupan sosial. Salah satu 

pendidikan yang tidak kalah penting dalam kehidupan sehari-hari adalah 

pendidikan matematika. Berdasarkan penelitian Ni’mah (2020) pendidikan 

matematika memainkan peran penting dalam meningkatkan pemahaman dan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik.  

 

Terkait hal tersebut Laia dan Harefa (2021) menyoroti bahwa pendidikan 

matematika dapat mengembangkan kemampuan untuk meningkatkan 

pemikiran logis, kemampuan penalaran, argumentasi, dan kemampuan 

pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, matematika 

mempunyai pengaruh yang berguna untuk kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Namun, berdasarkan data dari PISA tahun 2022 yang 

diselenggarakan oleh OECD (2023) diketahui kemampuan matematika 

peserta didik di Indonesia tidak memenuhi standar yang diharapkan, 

khususnya kemampuan pemecahan masalah. Skor matematika Indonesia 

turun dibandingkan dengan tahun 2018, menandai salah satu skor terendah 

yang pernah ada. Sekitar 18% peserta didik di Indonesia mencapai tingkat 

kecakapan minimum (level 2) dalam matematika, yang jauh di bawah rata-

rata OECD sebesar 69%. Sementara itu, jumlah peserta didik Indonesia yang 
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menunjukkan kinerja unggul dalam matematika, khususnya pada level 5 dan 

6 masih sangat terbatas. Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan peserta didik di Indonesia dalam menangani masalah yang rumit 

dan teoretis masih terbatas.  

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Pintauli (2019) 

menunjukkan bahwa banyak peserta didik kesulitan menyelesaikan soal 

matematika karena peserta didik tidak terbiasa dengan soal latihan pemecahan 

masalah dan cenderung kurang memiliki keterampilan yang diperlukan untuk 

mengartikulasikan proses berpikir memecahkan masalah. Selaras dengan hal 

tersebut, sebuah studi yang dilakukan oleh Lubis dan Simbolon (2023) 

mengungkapkan terdapat sejumlah peserta didik kelas IV yang skor nilainya 

masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam hasil 

belajar matematika. Hal ini diakibatkan pendidik yang tidak secara efektif 

menerapkan model pembelajaran, sehingga mempengaruhi kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik. Kemudian dalam penelitian yang 

dilakukan oleh Laia dan Harefa (2021) menemukan bahwa rendahnya hasil 

belajar matematika dipengaruhi oleh penggunaan metode pembelajaran 

berpusat pada pendidik dan terbatasnya integrasi sumber daya pendidikan. 

Menurut Santi dkk., (2021) menjelaskan faktor rendahnya kemampuan 

pemecahan masalah matematika di sekolah karena pendidik tidak cukup 

menekankan soal pemecahan masalah, pendidik memiliki kesalahpahaman 

persepsi terkait pemecahan masalah, pendidik kesulitan mengajarkan 

pemecahan masalah, dan pendidik masih menerapkan model pembelajaran 

yang berpusat pada pendidik.  

 

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik kelas IV di Negeri 1 Metro Utara masih tergolong 

rendah yaitu dibawah KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

yaitu 70). Hal ini bersumber dari hasil ASTS yang telah dilaksanakan di SD 

Negeri 1 Metro Utara. Berdasarkan hasil keseluruhan peserta didik kelas IV A 

yang berjumlah 26 peserta didik hanya 30,77% atau 8 peserta didik saja yang 

mencapai KKTP. Sedangkan sisanya 69,23% atau 18 peserta didik belum 
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mencapai KKTP. Kemudian berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik 

kelas IV A, diketahui bahwa metode pembelajaran yang digunakan di kelas 

masih berpusat pada pendidik, model dan media pembelajaran yang 

digunakan kurang bervariasi, serta akibat kurangnya sarana di sekolah dan 

keterbatasan waktu.  

 

Selanjutnya dalam penelitian yang dilakukan oleh Laia dan Harefa (2021) 

menemukan bahwa rendahnya hasil belajar matematika dipengaruhi oleh 

penggunaan metode pembelajaran berpusat pada pendidik dan terbatasnya 

integrasi sumber daya pendidikan. Menurut Santi dkk., (2021) menjelaskan 

faktor rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematika di sekolah 

karena pendidik tidak cukup menekankan soal pemecahan masalah, pendidik 

memiliki kesalahpahaman persepsi terkait pemecahan masalah, pendidik 

kesulitan mengajarkan pemecahan masalah, dan pendidik masih menerapkan 

model pembelajaran yang berpusat pada pendidik. Sejalan dengan penelitian 

sebelumnya Sulistiowati (2022) mengemukakan faktor tantangan yang 

dihadapi peserta didik dalam menyelesaikan masalah geometri karena 

kombinasi faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari peserta 

didik sendiri, termasuk masalah seperti ketidakakuratan, pemahaman terbatas 

tentang konsep matematika yang relevan, dan tingkat keterampilan geometri 

yang bervariasi. Kemudian untuk faktor eksternal muncul dari luar peserta 

didik, seperti dari pendidik dan metode pengajaran yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

 

Adapun hasil belajar matematika yang masih rendah di sekolah dasar adalah 

materi geometri. Geometri menjadi salah satu aspek yang paling sering 

ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Ningrum dan Napitupulu (2021) 

menjelaskan alasan pentingnya mempelajari geometri, karena dapat 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menganalisis 

lingkungannya dan memberikan landasan untuk simbol-simbol untuk studi 

mendatang. Namun, Setiawati (2024) menemukan bahwa banyak peserta 

didik kesulitan memahami bentuk bangun datar, yang mengakibatkan kinerja 

akademis menjadi tidak memuaskan dalam matematika. Hal ini terjadi karena 



4 
   

 
 

terbatasnya variasi dalam media dan pendekatan pengajaran yang digunakan. 

Hanan dan Alim (2023) menemukan bahwa peserta didik sekolah dasar sering 

kesulitan memahami konsep geometri dan juga menghadapi tantangan saat 

menyelesaikan masalah verbal. Tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran 

geometri berasal dari ketidakmampuan peserta didik dan metode pendidik 

yang tidak memenuhi kebutuhan peserta didik. Selain itu, tantangan yang 

muncul akibat keterbatasan visualisasi karena kurangnya media pembelajaran 

yang tepat, disertai dengan sikap pesimis terhadap matematika.  

 

Selanjutnya untuk meningkatkan hasil belajar matematika yang rendah, 

Hidayat (2021) merekomendasikan agar pendidik menggabungkan model 

pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif peserta didik untuk 

meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi pelajaran. Salah satu opsi 

yang dapat dipertimbangkan untuk pembelajaran adalah model pembelajaran 

Kooperatif, di mana peserta didik bekerja sama dalam kelompok untuk 

mencapai tujuan pembelajaran bersama. Menurut Lubis dan Simbolon (2023) 

salah satu jenis model pembelajaran Kooperatif yang dapat digunakan adalah 

Teams Game Tournament, yang menekankan pentingnya bekerja sama dalam 

kelompok untuk mencapai kegiatan pembelajaran. Penggunaan model ini 

telah terbukti berhasil dalam meningkatkan kecakapan peserta didik dalam 

interaksi sosial, kemampuan sosial, motivasi belajar, dan pemahaman konsep 

yang dipelajari. Harianja dkk., (2022) mengemukakan bahwa penggunaan 

metode pembelajaran Kooperatif, seperti Teams Game Tournament, dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan interaksi sosial peserta 

didik.  

 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penting untuk mempertimbangkan solusi 

pembelajaran yang lebih efektif, salah satunya dengan menggunakan model 

pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament terhadap kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik dalam mata pelajaran matematika 

khususnya untuk peserta didik kelas IV. Harapannya penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan model pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika yang lebih efektif dan menyenangkan, sesuai dengan 
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prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka, yang menekankan pada pembelajaran 

yang lebih fleksibel dan berpusat pada peserta didik.  

 

1.2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas terdapat beberapa masalah yang dapat di 

identifikasi yaitu sebagai berikut. 

1. Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik di 

SD Negeri 1 Metro Utara, khususnya dalam menyelesaikan soal-soal yang 

berkaitan dengan bangun datar. 

2. Kurangnya variasi dalam penggunaan model yang digunakan oleh 

pendidik. 

3. Terbatasnya media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan banyaknya identifikasi masalah yang teridentifikasi, maka 

peneliti akan membatasi masalah yang akan diteliti seperti berikut. 

1. Subjek Penelitian : 

Peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara. 

2. Materi Pembelajaran :  

Bangun datar matematika di kelas IV dengan fokus kemampuan 

pemecahan masalah. 

3. Model Pembelajaran :  

Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament. 

Variabel Penelitian :  

a. Variabel bebas :  

Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament. 

b. Variabel terikat: 

Kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik kelas IV 

SD. 
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1.4  Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah sebelumnya, maka dapat dirumuskan 

masalah dalam peneitian ini sebagai berikut. 

1. Apakah model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament 

berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika 

peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara? 

 

1.5  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini sebagi 

berikut. 

1. Mengetahui pengaruh model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika peserta 

didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara. 

 

1.6  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam peneltian ini adalah seperti berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber penambah 

wawasan tentang kemampuan pemecahan masalah yang menggunakan 

model Kooperatif tipe Teams Game Tournament. 

2. Manfaat Praktis 

a. Peserta didik 

Peserta didik dapat meningkatkan pemahamannya terhadap mata 

pelajaran matematika dan meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik dalam menyelesaikan soal-soal matematika. 

b. Pendidik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan salah satu 

pertimbangan bagi pendidik dalam memilih model dan media 

pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran matematika 

khususnya pada materi bangun datar. Sehingga pendidik dapat 

mengembangkan pembelajaran dengan model yang lebih bervariasi 

dalam rangka memperbaiki kualitas pembelajaran bagi peserta 

didiknya. 
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c. Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai bahan 

masukan sehingga dapat menjadi pedoman bagi kepala sekolah dalam 

mengelola peningkatan kualitas pembelajaran di lembaga pendidikan 

yang dipimpin. 

d. Peneliti Lain  

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan rujukan, sumber 

informasi dan bahan referensi peneliti lain agar dapat 

mengembangkan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament ini untuk meningkatkan kualitas pembeajaran. 

 

1.7  Ruang Lingkup Penelitian 

Adapun ruang lingkup dalam penelitian ini seperti berikut. 

1. Ruang Lingkup Ilmu 

Ruang lingkup ilmu pada penelitian ini adalah penggunaan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis quasi experiment. 

2. Ruang Lingkup Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD 

Negeri 1 Metro Utara. 

3. Ruang Lingkup Objek Penelitian 

Objek pada penelitian ini adalah model Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika bangun 

datar peserta didik kelas IV. 

4. Ruang Lingkup Tempat Penelitian 

Tempat penelitian ini adalah SD Negeri 1 Metro Utara. 

5. Ruang Lingkup Waktu Penelitian  

Penelitian ini akan dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 

2024/2025. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 
 

2.1  Belajar 

1. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan komponen penting dalam usaha pendidikan, karena 

tanpa adanya belajar maka pendidikan tidak pernah ada. Kegiatan belajar 

secara umum tidak hanya terbatas pada aspek akademik saja, tetapi belajar 

juga mencakup pengalaman yang dapat diikuti oleh semua orang untuk 

meningkatkan diri melalui interaksi dan pengalaman langsung dari 

lingkungan. Skinner dalam Jusmawati (2020) berpendapat bahwa belajar 

adalah sebuah perilaku, dan seiring individu belajar, responnya akan 

meningkat. Sebaliknya, jika individu tidak belajar maka akan terjadi 

penurunan respon, pendidik dapat memonitor dengan stimulus 

diskriminatif serta penggunaan penguatan.  

 

Sementara itu, Gagne (1979) menggambarkan pembelajaran sebagai 

transformasi dalam kemampuan individu yang dihasilkan dari 

pembelajaran seumur hidup, tidak hanya didorong oleh pertumbuhan tetapi 

juga adanya rangsangan yang menyertai proses pembelajaran. Isi memori 

mempengaruhi perubahan perilaku seiring waktu. Selain itu, belajar sangat 

dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, yang saling berinteraksi 

untuk mencapai hasil pembelajaran seperti kemampuan motorik, tindakan, 

kemampuan kognitif, komunikasi verbal, strategi kognitif, dan sikap. 

Selain itu, Winkel (1989) memandang pembelajaran sebagai aktivitas 

mental atau psikologis yang terjadi melalui interaksi aktif dengan 

lingkungan, yang menghasilkan perubahan dalam pengetahuan, 

pemahaman, keterampilan, dan sikap nilai. Kemudian perubahan-

perubahan ini cenderung cukup mendalam dan bertahan lama. 
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Bersumber dari uraian tentang pengertian belajar sebelumnya, maka 

belajar dapat didefinisikan sebagai proses aktif yang melibatkan perubahan 

perilaku, kemampuan, dan sikap individu melalui interaksi dengan 

lingkungan rangsangan yang diterima. Adapun faktor yang mempengaruhi 

proses ini berasal dari faktor internal dan eksternal, yang kemudian 

menghasilkan perubaan yang mendalam dan bertahan lama. 

 

2. Ciri-ciri Belajar 

Perubahan perilaku individu dapat muncul dari berbagai faktor; namun, 

berdasarkan perspektif ahli sebelumnya, salah satu elemen penting yang 

dapat menyebabkan perubahan perilaku adalah belajar. Menurut Wardana 

dan Djamaluddin (2021), ciri-ciri belajar merupakan perubahan secara 

sadar, dimana perilaku individu tersebut menjadi lebih baik, dan sifatnya 

tetap sebagai hasil latihan dan pengalaman. Sejalan dengan hal tersebut, 

Djamarah (2015) menjelaskan belajar sebagai perubahan yang disadari, 

fungsional, positif, aktif, dan bertujuan yang terjadi dalam periode waktu 

yang relatif permanen dan mencakup semua aspek perilaku. Sementara itu, 

Gagne (1979) mengidentifikasi tiga atribut utama atau ciri-ciri belajar, 

yaitu: 1. Proses pembelajaran, 2. Perubahan perilaku, dan 3. Pengalaman. 

 

Berdasarkan gabungan pendapat para ahli di atas tentang ciri-ciri belajar, 

dapat didefinisikan sebagai peruban perilaku yang bersifat positif, sadar, 

bertujuan, dan tidak sementara merupakan ciri utama dari proses belajar. 

Terjadinya perubahan ini melalui latihan dan pengalaman, dan meliputi 

seluruh aspek perilaku sebagai hasil dari proses pembalajaran yang 

terstruktur dan bermakna. 

 

3. Teori Belajar 

Fondasi utama dalam pengembangan pengetahuan dan keterampilan 

individu adalah memahami proses pembelajaran Teori belajar merupakan 

kerangka kerja yang membantu dalam memahami bagaimana individu 

memperoleh, memodifikasi, dan mengembangkan pengetahuan serta 

keterampilannya. Teori-teori ini menjelaskan proses-proses yang 
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mendasari perubahan perilaku yang dihasilkan dari pengalaman dan 

interaksi dengan lingkungan. Menurut Nasir,( 2017) teori pembelajaran 

yang paling menonjol meliputi behaviorisme, kognitivisme, 

konstruktivisme, dan humanisme. Selaras dengan hal tersebut menurut 

Akhiruddin dkk.(2019), menjelaskan teori behaviorisme melihat 

pembelajaran sebagai pergeseran perilaku yang disebabkan oleh interaksi 

antara rangsangan dan respons. Sementara teori humanistik menekankan 

peran kognitif dan afektif yang dipengaruhi oleh motivasi, teori kognitivis 

lebih menekankan pada proses kognitif internal dalam memahami 

pembelajaran. Sedangkan teori konstruktivis, melihat pembelajaran 

sebagai proses aktif di mana siswa menciptakan informasi sendiri. 

  

Berdasarkan pendapat para ahli sebelumnya, maka peneliti menggunakan 

teori konstruktivitik dan kognitivistik dalam penelitian ini, karena teori 

tersebut menekankan proses berpikir aktif dan membangun pengetahuan 

secara mendiri oleh peserta didik. Sehingga sesuai dengan tujuan 

penelitian yang ingin berfokus pada pengembangan pemahaman dan 

kemampuan peserta didik melalui proses pembelajarann yang bermakna 

dan berpusat pada peserta didik.  

 

2.2   Model Pembelajaran Kooperatif 

1. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif 

Model pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang menguraikan 

langkah-langkah sistematis untuk mencapai tujuan kompetensi yang 

diinginkan melalui pengalaman belajar. Salah satu model pembelajaran 

yang populer adalah model Kooperatif. Syam (2022) menjelaskan bahwa 

model pembelajaran Kooperatif merupakan model pembelajaran yang 

menerapkan struktur kelompok kecil yang terdiri dari empat sampai enam 

orang yang mempunyai latar belakang kemampuan akademik, jenis 

kelamin, ras, atau suku yang berbeda (heterogen). Belajar kelompok 

adalah nama lain dari pembelajaran Kooperatif. Namun, pembelajaran 

kooperatif lebih dari sekadar belajar kelompok atau kerja kelompok karena 

memiliki sistem dukungan atau aktivitas kooperatif yang memfasilitasi 
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komunikasi terbuka dan hubungan yang saling bergantung secara produktif 

di antara anggota kelompok. 

 

Selaras dengan pendapat tersebut Wardana dan Djamaluddin (2021), 

menjelaskan bahwa model pembelajaran Kooperatif adalah serangkaian 

kegiatan pembelajaran yang menuntut peserta didik berkerja sama dalam 

kelompok, untuk meningkatkan keterampilan setiap individu dengan 

menggunakan berbagai sumber daya internal dan eksternal dalam 

mengatasi suatu masalah. Sehingga peserta didik dapat mencapai tujuan 

pembelajaran bersama. Selanjutnya, Mahmud dan Dewi (2024) 

mengatakan bahwa pembelajaran Kooperatif melibatkan sekelompok kecil 

peserta didik yang bekerja sama sebagai kelompok untuk memecahkan 

masalah, menyelesaikan tugas, atau melakukan sesuatu untuk mencapai 

tujuan bersama lainnya. Kemudian jika dalam pembelajaran Kooperatif 

terdapat peserta didik duduk bersama dalam kelompok kecil dan 

membiarkan satu peserta didik menyelesaikan pekerjaan untuk seluruh 

kelompok, maka tidak dapat disebut pembelajaran Kooperatif.  

 

Berdasarkan ketiga pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model 

kooperatif merupakan pembelajaran yang menekankan kerja sama dalam 

kelompok kecil yang heterogen, di mana setiap anggota berkonribusi aktif 

untuk menyelesaikan tugas dan menccapai tujuan bersama melalui 

komunikasi tebuka dan saling membutuhkan yang positif. 

 

2. Ciri-ciri Model Pembelajaran Kooperatif 

Pembelajaran Kooperatif memiliki keunikan tersendiri dibandingkan 

dengan metode pembelajaran lainnya. Salah satu ciri khasnya adalah 

penekanan pada kerja sama kelompok. Ciri-ciri model pembelajaran 

Kooperatif menurut Kardi dan Nur (2000), kelompok peserta didik terdiri 

dari beragam kemampuan, ras, budaya, dan jenis kelamin dengan fokus 

menyelesaikan materi sesuai dengan kompetensi dasar selama 

pembelajaran kooperatif. Kerja tim, berbagi keterampilan, menerima 
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tanggung jawab, dan menghargai diri sendiri serta orang lain adalah fokus 

utama pembelajaran ini.  

 

Sedangkan menurut Rusman (2012), pembelajaran kooperatif melibatkan 

sejumlah proses, seperti mengkomunikasikan tujuan dan motivasi, 

menyebarkan pengetahuan, membentuk kelompok, mengarahkan 

kolaborasi, melakukan penilaian, dan memberikan penghargaan. 

Selanjutnya menurut Solihatin (2007), pembelajaran kooperatif bercirikan 

sebagai proyek kelompok yang beragam yang diselesaikan sesuai dengan 

keterampilan dasar, dengan penilaian kelompok sebagai fokus utama. 

Selain mendorong rasa hormat terhadap keragaman masyarakat, paradigma 

ini juga menumbuhkan kemandirian.  

 

Gabungan dari ketiga pendapat para ahli sebelumnya menunjukkan bahwa 

model pembelajaran Kooperatif mempunyai ciri kahas berupa kerja sama 

dalam kelompok heterogen, penekanan pada tangggung jawab kelompok, 

penilaian berbasis kelompok, dam penghargaan terhadap perbedaaan 

sosial. Selain itu, model pembelajaran Kooperatif tidak hanya mendukung 

pencapaian akademik, tetapi juga membentuk karakter dan keterampilan 

sosial peserta didik. 

 

3. Prosedur Model Pembelajaran Kooperatif 

Pembelajaran yang efektif tidak hanya bergantung pada materi yang 

disajikan, tetapi juga pada metode yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Salah satu pendekatan yang terbukti meningkatkan interaksi 

dan pemahaman siswa adalah model pembelajaran kooperatif, agar model 

ini dapat diterapkan dengan maksimal maka diperlukan prosedur yang 

jelas dan sistematis. Menurut Sanjaya (2006), langkah-langkah proses 

pembelajaran kooperatif adalah penjelasan materi, instruksi kelompok 

kecil, evaluasi individu dan kelompok, serta pengakuan terhadap 

kelompok berprestasi tinggi. Sedangkan menurut Rusman (2012), 

pembelajaran kooperatif melibatkan sejumlah proses, seperti 

mengkomunikasikan tujuan dan motivasi, menyebarkan pengetahuan, 
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membentuk kelompok, mengarahkan kolaborasi, melakukan penilaian, dan 

memberikan penghargaan. Sementara itu, menurut Jusmawati (2020), alur 

pembelajaran Kooperatif adalah penyampaian informasi, arahan strategis, 

pembentukan kelompok heterogen, kerja kelompok, presentasi kelompok, 

dan pelaporan. 

 

Bersumber dari uraian pendapat ahli sebelumnya maka  dapat disimpulkan 

bahwa prosedur pembelajaran Kooperatif dilakukan secara sistematis 

mulai dari penyampaian materi, pembentukkan kelompok, kerja sama 

dalam kelompok, penilaian hasail, hingga pemberian penghargaan. Setiap 

tahapan bertujuan untuk meningkatkan interaksi, pemahaman, dan 

tanggung jawab peserta didik dalam pembelajaran secara aktif dan 

kolaboratif. 

 

2.3   Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament 

1. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament 

Interaksi dan kolaborasi antara peserta didik dapat ditingkatkan dengan 

menggunakan model Kooperatif tipe Teams Game Tournament. Slavin 

(1995) mengemukakan Teams Game Tournament adalah model 

pembelajaran Kooperatif menggunakan turnamen akademik dan 

menggunakan kuis-kuis, di mana para peserta didik berlomba sebagai 

wakil kelompok peserta didik dengan anggota kelompok lain yang kinerja 

akademik sebelumnya setara seperti peserta didik. Menurut Sumantri 

(2015), model pembelajaran Teams Game Tournament merupakan model 

pembelajaran yang menggunakan teknik turnamen akademik, kuis-kuis, 

dan sistem skor kemajuan individu, di mana peserta didik berlomba 

sebagai wakil kelompok dengan anggota kelompok lain yang kinerja 

akademik setara.  

 

Selain itu, menurut Harianja dkk., (2022), model pembelajaran Teams 

Game Tournament merupakan model pembelajaran yang menggunakan 

teknik belajar dengan berkelompok dengan jumlah anggotanya terdiri dari 
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4-5 peserta didik (jumlah ini dapat disesuaikan untuk mengakomodasi 

jumlah peserta didik yang lebih banyak atau lebih sedikit). Kemudian 

model Teams Game Tournament mengabungkan unsur permainan 

turnamen untuk mendapatkan poin bagi skor kelompok. Berbeda dengan 

model kooperatif lainnya, model Teams Game Tournament membagi 

peserta didik sesuai dengan tingkat kemampuannya, dan kelompok-

kelompoknya harus terdiri dari berbagai macam peserta didik. 

 

Bersumber dari uraian di atas maka model Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament dapat didefinisikan sebagai bentuk pembelajaran kooperatif 

yang menggabungkan kerja kelompok heterogen dan kompetisi akademik 

melalui turnamen dan kuis. Model ini mendorong interaksi, tanggung 

jawab individu, dan kerja sama kelompok sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar melalui system pond an kompetisi yang sehat. 

 

2. Sintaks Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament 

Penerapan model pembelajaran Teams Game Tournament, penting bagi 

pendidik untuk memperhatikan dengan cermat langkah-langkah 

pembelajarannya seperti yang diuraikan oleh Slavin (1995) model 

kooperatif melibatkan guru menyampaikan pelajaran, siswa belajar dalam 

kelompok kecil, mengadakan kompetisi akademik, dan memberikan 

hadiah kelompok berdasarkan kinerja. Sementara itu, Budiyanto (2016), 

model Kooperatif tipe Teams Game Tournament meliputi instruksi, 

pembelajaran kelompok melalui diskusi LKS, kompetisi untuk mengukur 

pemahaman, dan hadiah kelompok yang ditentukan oleh skor yang 

diperoleh. Menurut Harianja dkk. (2022), pembukaan, pengembangan, 

studi kelompok, pembelajaran kolaboratif, validasi kelas, dan pelaksanaan 

turnamen semuanya merupakan bagian dari proses implementasi model 

Teams Game Tournament. 
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Berdasarkan pemaparan para ahli di atas, penelitian ini menggunakan 

sintaks model Kooperatif tipe Teams Game Tournament menurut Slavin 

(1995) menekankan keseimbangan antara kerja sama dan kompetisi sehat, 

mendorong partisipasi aktif peserta didik, serta memberikan motivasi 

belajar melalui penghargaan kelompok dalam kegiatan turnamen 

akademik. Sehingga sintaks ini sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

befokus pada interaksi sosial, tanggung jawab kelompok, dan peningkatan 

kemampuan akademik secara menyeluruh.  

 

3. Manfaat Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament 

Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament merupakan 

yang dirancang untuk meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam 

pembelajaran, dengan menggabungkan unsur kerjasama kelompok dan 

permainan turnamen dapat meningkatkan pembelajaran menjadi interaktif. 

Adapun manfaat model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament ini menurut Harianja dkk., (2022), menjelaskan model Teams 

Game Tournament ini membuat kegiatan belajar menjadi menyenangkan, 

mendorong kerja tim, dan meningkatkan prestasi akademik. Selain itu, 

Sulistio (2022) menjelaskan model Teams Game Tournament mendorong 

tanggung jawab, kerja sama tim, kompetisi yang sehat, dan keterlibatan 

belajar, sehingga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

belajar dengan lebih nyaman.  

 

Bersumber dari uraian di atas model pembelajaran Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament efektif digunakan karena mampu meningkatkan hasil 

belajar akademik, mendorong patisipasi aktif, membentuk sikap positif, 

dan menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dan kolaboratif. 

Selain itu, adanya kombinasi kerja sama dan turnamen membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna bagi peserta didik. 
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4. Kelebihan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament 

Beragam model pembelajaran telah dikembangkan agar dapat membantu 

meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas. Salah satu model 

pembelajaran yang banyak digunakan adalah model Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament. Menurut Setiani dkk. (2015), kelebihan Teams Game 

Tournament meliputi peningkatan minat dan partisipasi peserta didik, 

menumbuhkan sikap yang positif, menginspirasi melalui pujian, dan 

mempermudah pendidik untuk memantau kolaborasi kelompok. Menurut 

Taniredja, dkk. (2012), model Teams Game Tournament dapat mengurangi 

perilaku mengganggu sekaligus meningkatkan keberanian, dorongan 

belajar, dan interaksi yang menyenangkan. Selain itu, melalui kolaborasi 

kelompok yang menarik peserta didik mendapatkan pemahaman yang 

lebih mendalam tentang materi pelajaran. 

 

Kemudian Harianja dkk., (2022) menjelaskan model pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) memiliki kelebihan seperti dapat meningkatkan 

prestasi akademik peserta didik, khususnya pada ranah kognitif; 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran, 

menumbuhkan sikap-sikap positif seperti kerja sama, toleransi, menerima, 

dan menghargai perbedaan pendapat, membuat pembelajaran di kelas 

menjadi lebih hidup dan menyenangkan, serta memastikan bahwa 

pengetahuan peserta didik tidak murni dari pendidik karena sebelumnya 

telah mendiskusikan tugas-tugas yang diberikan secara berkelompok. 

 

Pemaparan dari para ahli di atas menunjukkan bahwa model Koopertif 

Tipe Teams Game Tournament mempunyai kelebihan dalam meningkatkan 

partisipasi, motivasi, prestasi akademik, serta membentuk sikap dan 

interaksi sosial yang positif, dengan suasana pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan. Sehingga model ini efektif diterapkan untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih bermakna. 
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5. Kekurangan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament 

Meskipun model Kooperatif tipe Teams Games Tournament memiliki 

banyak kelebihan. Namun, tetap ada beberapa aspek yang masih kurang 

dan perlu dipahami agar model Kooperatif tipe Teams Games Tournament 

dapat berjalan maksimal. Menurut Harianja dkk. (2022), waktu yang 

dibutuhkan lama, tantangan memilih bahan materi yang sesuai, dan 

persiapan yang perlu dilakukan jauh sebelum digunakan adalah kelemahan 

model Teams Game Tournament. Selain itu, menurut Taniredja dkk., 

(2013) kekurangan dari model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament terdapat dalam proses ini pembelajaran. Hal ini disebabkan 

oleh peserta didik yang tidak ikut berpendapat atau tidak berbicara, jika 

pendidik tidak dapat mengelola kelas, maka dapat menimbulkan 

kegaduhan.  

 

Gabungan dari pendapat para ahli sebelumnya menunjukkan kelebihan 

tetapi dari uraian di atas menujukkan bahwa model Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament tetap memiliki kekurangan seperti membutuhkan waktu 

yang lebih panjang, persiapan yang matang,dan pengelolaan kelas yang 

baik. Adapun langkah untuk mengatasi hal tersebut pendidik dapat 

membuat rencana yang crmat, kemampuan manajerial kelas yang baik, 

serta pemahamn terhadap karakteristik peserta didik, agar model ini dapat 

diterapkan secara efektf dan efisien. 

 

2.4   Kemampuan Pemecahan Masalah  

1. Pengertian Kemampuan Pemecahan Masalah 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu tujuan pendidikan 

di Indonesia. Hal ini disebabkan peserta didik harus mempunyai 

pengalaman belajar memecahkan berbagai macam permasalahan terutama 

pada pembelajaran matematika yang tidak pernah lepas dari masalah. 

Selama prosesnya peserta didik hanya perlu melalui mengembangkan 

pengetahuannya. Selanjutnya menurut Polya, (1971) kemampuan 

pemecahan masalah melibatkan upaya untuk menavigasi melalui kesulitan 
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dalam mencapai tujuan. Selain itu Sagita dkk (2023) menjelaskan saat 

menjawab soal cerita, peserta didik perlu mempunyai kemampuan 

memahami isi soal, karena jika peserta didik salah memahami soal maka 

penyelesaian soal juga akan salah. Kemudian peserta didik juga dikenalkan 

dengan konsep-konsep matematika sehingga peserta didik dapat 

menerapkan kemampuan pemecahan masalah yang dimilikinya untuk 

memecahkan masalah. Oleh karena itu, menurut Suryani dkk (2020) 

penting bagi pendidik merangsang kreativitas peserta didik dalam 

memecahkan suatu permasalahan. 

 

Penjelasan di atas menekankan pentingnya kemampuan pemecahan 

masalah dalam pembelajaran matematka karena membantu peserta didik 

mengghdapi berbaga persoalan secara mandiri, untuk dapat 

mengembangkan kemmpuan ni peserta didik perlu dilatih memahami soal 

dengan baik dan pendidik perlu merangsang kreativitas peserta didik 

dalam menemukan solusi. 

 

2. Manfaat Kemampuan Pemecahan Masalah 

Berdasarkan NCTM (2000) menekankan bahwa kurikulum harus 

memprioritaskan pemecahan masalah. Selain itu, NCTM (National 

Council of Teachers of Mathematics) menekankan bahwa memiliki 

kemampuan pemecahan masalah dapat memberikan keuntungan yang 

signifikan bagi peserta didik. Kemampuan ini memungkinkan peserta 

didik untuk mengenali hubungan antara matematika, mata pelajaran lain, 

dan aplikasi kehidupan nyata. Menurut Latifah dan Afriansyah (2021), 

kemampuan pemecahan masalah matematika sangat penting bagi peserta 

didik karena membantu peserta didik memahami bagaimana matematika 

berhubungan dengan berbagai disiplin ilmu dan situasi sehari-hari. 

Wahyuti (2023) menjelaskan bahwa kemampuan pemecahan masalah 

memiliki manfaat yang besar, seperti memungkinkan peserta didik berpikir 

analitis ketika menghadapi masalah, menimbang solusi potensial dengan 

bukti yang memadai, menilai setiap opsi, dan membuat keputusan mandiri 

tentang strategi pemecahan masalah yang paling efektif. Kemampuan 



19 
   

 
 

pemecahan masalah ini mendorong peserta didik menjadi mandiri dan 

tangguh dalam menghadapi tantangan.  

 

Pendapat para ahli diatas menggaris bawahi pentingnya kemampuan 

pemecahan masalah sebagai bagian utama pembelajaran matematika, 

karena menghubungkan atematka dengan kehidupan nyata dan disiplin 

lain, serta melatih peserta didik berpikir analitis, mandiri, dan tangguh 

dalam menghadapi masalah. 

 

3. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Indikator pemecahan masalah sebagai kriteria untuk menilai kemampuan 

peserta didik dalam memecahkan suatu masalah. Polya (1971) terdapat 

empat proses untuk pemecahan masalah, yaitu memahami masalah, 

menyusun strategi, melaksanakan rencana, dan mengevaluasi hasil. 

Menurut Wahyuti (2023), indikator kemampuan memecahkan masalah 

meliputi kemampuan menggunakan indera untuk mengamati, 

mengumpulkan informasi melalui eksperimen dan pengetahuan 

sebelumnya, serta mengevaluasi informasi untuk memilih tindakan terbaik. 

 

Selain itu, Shoffa (2022) mengidentifikasi beberapa tahapan dan indikator 

kemampuan pemecahan masalah seperti berikut.  

Tabel 1 Tahapan dan Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 
Tahapan Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Indikator 

Knowing the problem first 

(mengidentifikasi masalah) 
 Mengidentifikasi masalah 

berdasarkan teori 

Make a plan 

(merancang strategi) 
 Membuat hirarki masalah 

 Mencoba untuk mengenali 

sesuatu yang sudah dikenali 

 Mengidentifikasi pola yang 

ada 

 Membuat perbandingan 

Apply the plan 

(Mengimplementasikan rencana) 
 Melaksanakan rencana 

Look back 

(Mengevaluasi hasil) 
 Menghubungkan hasil 

 Verifikasi jawaban 

 Mengevaluasi secara kritis 

Sumber : Shoffa (2022) 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, menunjukkan indikator 

kemampuan pemecahan masalah mencakup proses sistematis mulai dari 

memahami masalah hingga mengevaluasi hasil. Selain berpikir logis, 

peserta didik juga perlu menunjukan strategi konkret, dan pendekatan 

ilmiah, sehingga penilaian kemampuan pemecahan masalah menjadi lebih 

menyeluruh dan terstruktur. 

 

2.5  Kerangka Berpikir 

Matematika merupakan mata pelajaran yang diajarka ke berbagai jenjang 

pendidikan sehingga matematika juga masuk ke dalam kurikulum pendidikan 

nasional. Selain itu, matematika dapat melatih kemampuan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah. Namun, karena memiliki sifat yang abstrak membuat 

peserta didik sering mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah soal-

soal matematika, khususnya pada konsep geometri. Konsep geometri 

merupakan konsep yang sering menyebabkan peserta didik kesulitan, 

terutama pada materi bangun datar. Kesulitan peserta didik ini diakibatkan 

rendahnya pemahaman peserta didik terhadap konsep geometri, rendahnya 

kemampuan pemecahan masalah matematika, kurangnya penggunaan model, 

dan anggapan matematika sebagai mata pelajaran yang sulit. 

 

Berdasarkan hasil analisis diketahui faktor utamanya adalah penggunaan 

metode pembelajaran yang masih berpusat pada pendidik, tidak menggunakan 

model pembelajaran bervariasi dan media pembelajaran yang mendukung. 

Oleh karena itu, sebagai pendidik hendaknya dapat mengimplementasikan 

model dan media pembelajaran yang mendukung pembelajaran di kelas. 

Sehingga peserta didik dapat terbantu dalam memahami konsep geometri, 

mampu memecahkan masalah dan tidak menganggap matematika adalah 

mata pelajaran yang sulit akibat terbatasnya visualisasi bangun datar. Adanya 

permasalahan tersebut diperlukan penelitian untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan model pembelajaran berbantuan media dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika bangun datar. Salah satu model 

pembelajaran yang dapat digunakan adalah model Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament untuk membantu meningkatkan kemampuan pemecahan 
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masalah. Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament yang 

berfokus pada pembelajaran dengan melibatkan kerja sama antar peserta didik 

dan kompetisi yang sehat diharapkan dapat membantu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti akan menggunakan model 

pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament untuk mengetahui 

perbedaan antara kelas yang menggunakan model Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament dengan kelas yang mengggunakan model pembelajaran 

STAD (Student Teams Achievement Division) yang berpusat pada peserta 

didik di SD Negeri 1 Metro Utara.Variabel bebas pada penelitian ini adalah 

model Kooperatif tipe Teams Game Tournament (X). Sementara untuk 

variabel terikatnya adalah kemampuan pemecahan masalah matematika pada 

materi bangun datar (Y). Adapun hubungan antara variabel seperti berikut. 

 

 

 

 

  

 

Keterangan :  

X : Variabel Bebas 

Y : Variabel Terikat 

 

2.6 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian pustaka penelitian dan kerangka pikir di atas, maka 

peneliti menetapkan hipotesis pada penelitian ini seperti berikut. 

1. Ha : Terdapat pengaruh model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika Peserta 

didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara.  

(X) 

Model Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament 

(Y) 

Kemampuan pemecahan 

masalah matematika 

peserta didik 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi 

experiment, dimana penelitian ini digunakan untuk mencari perbedaan dari 

perlakuan tertentu. Desain dari penelitian ini adalah non-equivalent control 

group design, dengan menggunakan teknik non probability sampling dengan 

jenis teknik purposive sampling, yaitu penentuan sampel dengan 

pertimbangan tertentu. Penelitian ini melibatkan kelas eksperimen dengan 

pemberian model Kooperatif tipe Teams Game Tournament dan kelompok 

kontrol menggunakan model Student Teams Achievement Division. 

Tabel 2. Desain Penelitian Non-Equivalent Control Group Design 
Kelompok Pretest Perlakuan  Posttest 

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O3 X2 O4 

 

Keterangan : 

O1 : Pretest kelompok eksperimen 

O2 : Posttest kelompok eksperimen 

O3 : Pretest kelompok kontrol 

O4 : Posttest kelompok kontrol 

X1 : Pembelajaran dengan model Kooperatif tipe Teams Game Tournament  

X2 : Pembelajaran dengan model Kooperatif tipe Student Teams Achievement 

Division 

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Metro Utara yang berlokasi di 

Kecamatan Metro Utara, Kota Metro, Provinsi Lampung. 

2. Waktu Penelitian 

Awal penelitian ini dilaksanakan pada bulan November 2024. Kemudian 

untu pelaksanan penelitian eksperimen akan dilaksanakan pada semester 

genap tahun ajaran 2024/2025 
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3. 3 Prosedur Penelitian 

Prosedur dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian Pendahuluan 

a. Peneliti membuat surat izin pendahuluan 

b. Peneliti melakukan penelitian pendahuluan untuk mengetahui kondisi 

sekolah, jumlah kelas dan peserta didik yang akan dijadikan subjek 

penelitian, serta cara mengajar pendidik kelas IV di SD Negeri 1 Metro 

Utara 

c. Peneliti menentukan subjek penelitian yang akan dijadikan kelas 

eksperimen model Kooperatif tipe Teams Game Tournament dengan 

melakukan pretest awal untuk mengetahui kemampuan awal peserta 

didik dalam memecahkan masalah. 

2. Tahap Perencanaan 

a. Peneliti membuat surat izin pendahuluan 

b. Peneliti melakukan penelitian pendahuluan untuk mengetahui kondisi 

sekolah, jumlah kelas dan peserta didik yang akan dijadikan subjek 

penelitian, serta cara mengajar pendidik kelas IV di SD Negeri 1 Metro 

Utara 

c. Peneliti menentukan subjek penelitian yang akan dijadikan kelas 

eksperimen model Kooperatif tipe Teams Game Tournament dengan 

melakukan pretest awal untuk mengetahui kemampuan awal peserta 

didik dalam memecahkan masalah. 

3. Tahap Pelaksanaan 

a. Peneliti melakukan uji coba instrument tes di SD Negeri 6 Metro Utara 

pada tanggal 14 April 2025. 

b. Peneliti menghitung uji validitas, uji reliabilitas, daya beda, dan tingkat 

kesukaran pada instrument penelitian yang telah di uji coba. 

c. Peneliti melakukan pretest pada 5 Mei 2025 untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik pada kelas IV A dan IV B di SD Negri 1 

Metro Utara. 

d. Peneliti melaksanakan penelitian, pada kelas IV A menggunakan model 

Kooperatif tipe Teams Game Tournament dan kelas IV B menggunakan 
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model pembelajaran STAD (Student Teams Achievement Divisions) 

sesuai dengan modul ajar yang telah disusun. 

e. Memberikan tes (posttest) pada kelas yang diberi perlakuan model 

Teams Game Tournament dan kelas yang tidak diberi perlakuan. 

4. Tahap Pengolahan Data 

a. Mengumpulkan, mengolah data, dan menganalis data hasil penelitian. 

b. Menyusun laporan hasil yang telah dilakukan. 

 

3.4  Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Populasi adalah sekelompok objek atau subjek dengan karakteristik 

tertentu yang diidentifikasi oleh peneliti untuk dipelajari dan dianalisis 

(Sugiyono, 2019). Berdasarkan dua pendapat tersebut dapat disimpulkan 

bahwa populasi merupakan keseluruhan elemen yang memiliki 

karakteristik spesifik yang relevan dengan topik penelitian, yang menjadi 

objek utama untuk dianalisis oleh peneliti. Adapun populasi dalam 

penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara tahun 

pelajaran 2024/2025, sebanyak 76 peserta didik. 

Tabel 3. Data Populasi 
Kelas Jumlah Peserta Didik 

IV A 26 

IV B 25 

IV C 25 

Jumlah keseluruhan 76 

Sumber : Dokumentasi Data Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 1 Metro 

Utara Tahun Ajaran 2024/2025 

 

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut (Sugiyono, 2019). Sampel digunakan agar peneliti 

memiliki keterbatasan dalam melaksanakan penelitian baik dari segi 

waktu, tenaga, biaya, dan jumlah populasi yang banyak. Penelitian ini 

menggunakan teknik non probability sampling dengan jenis teknik 

purposive sampling, yaitu penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu. Kelas IV A terpilih menjadi kelompok eksperimen karena hasil 

dari ASTS (Asesmen Sumatif Tengah Semester) lebih rendah 
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dibandingkan kelas IV B dan IV C , sementara kelas IV B terpilih menjadi 

kelompok kontrol karena hasil ASTS (Asesmen Sumatif Tengah Semester) 

kelas IV B lebih tinggi dibandingkan dengan kelas IV A.  

 

3.5 Variabel Penelitian 

Sugiyono (2019) menjelaskan variabel penelitian adalah suatu atribut atau 

nilai yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. 

Sementara Sahir (2021) menjelaskan variabel penelitian adalah komponen 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk merumuskan jawaban dan kesimpulan. 

Variabel merupakan hal yang penting dalam penelitian, karena variabel 

adalah objek utama pada satu penelitian. Sehingga dalam menentukan suatu 

variabel diperlukan dukungan teoretis yang kemudian diperjelas dengan 

hipotesis penelitian. Penelitian ini memiliki 2 jenis variabel, diantaranya 

adalah variabel independent dan dependent, berikut adalah variabel dalam 

penelitian ini: 

1. Variabel Bebas (Independent) 

Variabel yang memengaruhi atau mengubah variabel terikat disebut 

sebagai variabel bebas (Sugiyono, 2019). Variabel bebas dalam penelitian 

ini adalah model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament 

(X). 

2. Variabel Terikat (Dependent) 

Variabel yang dipengaruhi atau dihasilkan dari variabel bebas dikenal 

sebagai variabel terikat (Sugiyono, 2019).Variabel terikat dalam penelitian 

ini adalah kemampuan pemecahan masalah matematika materi bangun 

datar peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Metro Utara (Y). 

 

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

1. Definisi Konseptual Variabel 

a. Model Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (X) 

Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Game Tournament 

merupakan model pembelajaran Kooperatif yang menggunakan 

turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis, di mana para peserta 
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didik berlomba sebagai wakil kelompok dengan anggota kelompok lain 

yang kinerja akademik sebelumnya setara. 

b. Kemampuan Pemecahan Masalah (Y) 

Kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan kognitif seorang 

individu untuk melakukan serangkaian tindakan menganalisis, 

mengolah informasi, dan mencari solusi ketika dihadapkan pada suatu 

masalah atau situasi yang belum diketahui cara penyelesaiannya. 

 

2. Definisi Operasional Variabel 

a. Model Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (X) 

Model Kooperatif tipe Teams Game Tournament merupakan pendekatan 

pembelajaran yang menarik. Model ini mengintegrasikan kegiatan 

kelompok kolaboratif, seperti permainan atau turnamen akademis, di 

mana peserta didik dikelompokkan ke dalam kelompok yang terdiri dari 

5-6 orang. Adapun kegiatan peserta didik saat pembelajaran 

berlangsung dengan model Teams Game Tournament adalah 

mengdengarkan pendidik ketika menjelaskan materi, belajar kelompok, 

mengikuti turnamen, mengapresiasi kelompok yang berhasil menang 

dalam turnamen. Berikut ini merupakan kisi-kisi penilaian model 

Kooperatif tipe Teams Game Tournament yang akan digunakan dalam 

penelitian ini. 

Tabel 4. Kisi-kisi Penilaian Model Kooperatif Tipe Teams Game Tournament 

Sintaks Model 

Kooperatif Tipe 

Teams Game 

Tournament 

Indikator Aktivitas Peserta 

Didik 

Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Penilaian 

Presentasi atau 

penyajian kelas 

Peserta didik menyimak 

informasi yang disampaikan 

dengan seksama, mencatat 

hal-hal penting dan 

mengajukan pertanyaan. 

Observasi Checklist 

Belajar kelompok Peserta didik aktif bekerja 

sama dengan kelompok yang 

dibentuk 

Observasi Checklist 

 

 

Permainan 

turnamen 

Peserta didik terlibat aktif 

dalam game turnamen 

dengan 

berusaha mencapai hasil 

terbaik melalui kerjasama 

kelompok 

Observasi Checklist 



27 
   

 
 

Sintaks Model 

Kooperatif Tipe 

Teams Game 

Tournament 

Indikator Aktivitas Peserta 

Didik 

Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Penilaian 

Penghargaan 

kelompok 

Peserta didik menerima 

penghargaan sebagai bentuk 

apresiasi hasil usaha yang 

telah dilakukan 

 

Observasi Checklist 

Evaluasi dan 

kesimpulan 

Peserta didik mengevaluasi 

hasil pembelajaran yang telah 

dilaksanakan dan 

menyimpulkan  materi yang 

telah dipelajari 

Observasi Checklist 

Sumber : Adopsi dari (Dewi, 2021) 

b. Kemampuan pemecahan masalah (Y) 

Kemampuan pemecahan masalah melibatkan keterlibatan dalam proses 

kognitif dan menggunakan langkah-langkah sistematis untuk 

mengidentifikasi solusi, dengan memanfaatkan pengetahuan, 

keterampilan, dan pemahaman yang dimiliki. Tanda-tanda kecakapan 

memecahkan masalah termasuk memahami masalah, menyusun strategi 

solusi, melakukan perhitungan, dan meninjau ulang pekerjaan. Evaluasi 

kemampuan pemecahan masalah akan melibatkan penggunaan laporan 

tertulis, mengamati proses pemecahan masalah, dan melakukan 

wawancara. Kemampuan pemecahan masalah salam penelitian ini 

adalah ranah kognitif peserta didik pada materi matematika bangun 

datar. Kemampuan pemecahan masalah diukur melalui prestet dan 

posttest untuk mengetahui keberhasilan model Kooperatif Tipe Teams 

Game Tournament. Berikut merupakan kisi-kisi kemampuan 

pemecahan masalah yang akan digunakan dalam penelitian ini. 

Tabel 5. Kisi-kisi Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah 
Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Aktivitas Peserta Didik Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Soal 

Memahami 

masalah 

Menentukan informasi penting dari 

masalah yang sedang dihadapi untuk 

mencari jalan keluar 

Tes Uraian 

Merencanakan 

pemecahan 

masalah 

Menulis rumus atau strategi berdasarkan 

informasi yang telah diperoleh 

sebelumnya untuk menemukan solusi 

Tes Uraian 

Melaksanakan 

rencana 

Menggunakan strategi yang telah disusun 

dan melakukan perhitungan untuk 

mendapatkan solusi dari masalah tersebut 

Tes Uraian 
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Aktivitas Peserta Didik Teknik 

Penilaian 

Bentuk 

Soal 

Memeriksa 

hasil yang 

diperoleh 

Memeriksa hasil perhitungan untuk 

memastikan tidak ada kesalahan dan 

memberikan kesimpulan dari solusi 

tersebut 

Tes Uraian 

Sumber: Adopsi dari (Cahyadi dkk., 2023) 

 

3.7 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan metode yang digunakan oleh peneliti  

untuk mendapatkan data yang dibutuhkan dalam suatu penelitian. Adapun 

teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut. 

1. Tes 

Tes merupakan seperangkat pertanyaan, latihan, atau alat yang dirancang 

untuk mengevaluasi keterampilan, pengetahuan, kecerdasan, kemampuan, 

atau bakat individu atau kelompok. Penilaian dapat berupa seperangkat 

pertanyaan, lembar kerja, atau alat serupa yang dirancang untuk 

mengevaluasi pengetahuan, keterampilan, bakat, dan kemampuan peserta 

penelitian. Alat penilaian yang disajikan dalam bentuk tes ini mencakup 

pertanyaan-pertanyaan dalam bentuk butir-butir soal. Setiap butir soal 

melambangkan variabel yang berbeda yang sedang diukur. Berbagai 

penilaian seperti tes kecerdasan (IQ) tes minat, tes bakat khusus, dan tes 

prestasi belajar digunakan untuk mengukur kemampuan dasar. Tes-tes ini 

biasanya diberikan dalam lingkungan pendidikan untuk menilai potensi 

belajar peserta didik. 

2. Non Tes 

a. Observasi  

Sahir (2021) menjelaskan observasi melibatkan pemeriksaan secara 

dekat dan sistematis terhadap subjek penelitian dengan menggunakan 

semua indera untuk mengumpulkan temuan penelitian. Alat yang 

digunakan penelitian observasi seperti pedoman observasi, tes, rekaman 

gambar, atau suara dapat digunakan. 
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b. Dokumentasi  

Sahir (2021) alat dokumentasi ada dua jenis, yaitu panduan 

dokumentasi yang berisi garis besar atau kategori data yang akan dicari, 

dan daftar periksa yang berisi daftar variabel yang datanya akan 

dikumpulkan. Perbedaan kedua instrumen ini terletak pada intensitas 

gejala yang diteliti. Panduan dokumentasi, peneliti cukup memberi 

tanda centang pada fenomena yang dicari datanya, sedangkan pada 

panduan dokumentasi, peneliti memberikan tanda centang pada 

fenomena yang dicari datanya. 

 

3.8. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan instrumen penelitian berupa tes dan non-tes. Tes 

digunakan untuk mengevaluasi kemampuan pemecahan masalah peserta didik 

terhadap soal matematika bangun datar. Sedangkan instrument non tes yang 

digunakan berupa observasi yang bertujan untuk mengetahui keterlaksanaan 

model Kooperatif tipe Teams Game Tournament. Penggunaan instrument tes 

dan non-tes untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai 

kemampuan pemecahan masalah matematika bangun datar peserta didik. 

1. Kisi-kisi Instrumen Tes 

Instrument tes yang digunakan pada penelitian ini berupa soal uraian 

sebanyak 11 soal. Indikator soal uraian kemampuan pemecahan masalah 

dijelaskan pada Tabel 6 sebagai berikut.  

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 
Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator Kemampuan 

Pemecahan Masalah dan 

Penilaian Peserta Didik 

Penilaian 

Bentuk  

Soal 

Ranah 

Kognit

if 

Butir Soal 

Valid Tidak 

Valid 

Menghitung 

dan 

menyelesaikan 

masalah yang 

berhubungan 

dengan luas 

dan keliling 

bangun datar 

Memahami masalah: 

Menentukan informasi 

penting dari masalah yang 

sedang dihadapi untuk 

mencari jalan keluar 

Uraian C2 2, 6, 

9 

 

 

 

1 

Merencanakan pemecahan 

masalah: Menulis rumus 

atau strategi berdasarkan 

informasi yang telah 

diperoleh sebelumnya untuk 

menemukan solusi 

 

Uraian C4 3, 4, 

7,12 
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Tujuan 

Pembelajaran 

Indikator Kemampuan 

Pemecahan Masalah dan 

Penilaian Peserta Didik 

Penilaian 

Bentuk 

Soal 

Ranah 

Kognit

if 

Butir Soal 

Valid Tidak 

Valid 

Menghitung 

dan 

menyelesaikan 

masalah yang 

berhubungan 

dengan luas 

dan keliling 

bangun datar 

Melaksanakan rencana: 

Menggunakan strategi yang 

telah disusun dan melakukan 

perhitungan untuk 

mendapatkan solusi dari 

masalah tersebut 

Uraian C3 8, 11 5,10 

Memeriksa hasil yang 

diperoleh: Memeriksa hasil 

perhitungan untuk 

memastikan tidak ada 

kesalahan dan memberikan 

kesimpulan dari solusi 

tersebut 

Uraian C5 13, 

15 

14 

Jumlah skor perolehan  

Persentase  

Sumber: Adopsi dari (Cahyadi dkk., 2023) 

 

Kemampuan pemecahan masalah peserta didik perlu diukur untuk 

mengetahui sejauh mana kemampuan awal dan akhir peserta didik, 

menggunakan rubik penilaian yang terdapat pada Tabel 7 sebagai berikut.  

Tabel 7. Rubik Penilaian Kemampuan Pemecahan Masalah 
Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Skor Kriteria Penilaian 

Memahami 

masalah 

4 Mampu mengidentifikasi informasi yang diketahui dan 

pertanyaan yang diajukan dengan menuliskan jawaban 

dengan tepat 

3 Mampu mengidentifikasi informasi yang diketahui dan 

pertanyaan yang diajukan, tetapi jawaban yang diberikan 

terdapat tidak lengkap 

2 Mengidentifikasi sebagian informasi dengan menuliskan hal-

hal yang diketahui pada soal tetapi  jawaban yang di berikan 

salah 

1 Tidak dapat mengidentifikasi pertanyaan yang diajukan dalam 

soal sehingga jawaban salah 

Merencanakan 

pemecahan 

masalah 

4 Mampu merancang strategi yang jelas dan efektif dalam 

menyelesaikan soal.Seluruh langkah penyelesaian benar dan 

mampu menjawab semua soal dengan benar 

3 Merancang strategi pemecahan masalah sesuai dengan soal 

tetapi ada sedikit kesalahan dalam pemilihan metode. Tetapi 

dapat menyelesaikan sebagian besar soal dengan benar 

2 Merancang strategi pemecahan masalah, namun rencana 

tersebut kurang efektif atau tidak sesuai dengan langkah 

penyelesaian yang tepat. Sehingga hanya dapat 

menyelesaikan sebagian kecil soal 

1 Tidak mampu menuliskan cara memecahkan masalah atau 

membuat rencana menggunakan stretegi yang salah 
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Skor Kriteria Penilaian 

Melaksanakan 

rencana 

4 Mampu melaksanakan rencana dengan benar dan melakukan 

perhitungan dengan akurat sehngga jawaban tepat 

3 Mampu melaksanakan rencana dengan menuliskan jawaban 

yang sebagian besar tepat 

2 Mampu melaksanakan rencana dengan menuliskan jawaban, 

tetapi terdapat banyak kesalahan dalam perhitungan 

1 Tidak menerapkan strategi pemecahan masalah, atau 

perhitungan salah dan tidak sesuai dengan langkah yang 

dirancang 

Memeriksa 

hasil yang 

diperoleh 

4 Memeriksa hasil dengan teliti dan menuliskan jawaban yang 

lengkap dan tepat 

3 Menuliskan jawaban dari pertanyaan yang diajukan hampir 

lengkap dan tepat, tetapi ada bagian yang terlewat 

2 Menuliskan jawaban tetapi jawaban kurang tepat sehingga 

hasilnya masih terdapat kesalahan 

1 Tidak menuliskan penyelesaian dari pertanyaan sehingga 

jawaban yang diberikan salah 

Sumber: Adopsi dari (Cahyadi dkk., 2023) 

 

2. Lembar Observasi Keterlaksanaan Model Teams Game Tournament 

Penelitan ini menggunakan instrumen non-tes berupa lembar observasi 

keterlaksanaan model Kooperatif tipe Teams Game Tournament, adapun 

lembar observasi dijelaskan pada Tabel sebagai berikut.  

Tabel 8. Lembar Observasi Keterlaksanaan Model Kooperatif Tipe 

Teams Game Tournament 
Sintaks Model 

Kooperatif 

Tipe Teams 

Game 

Tournament 

Kegiatan Pendidik Kegiatan Peserta 

didik 

Skor 

4 3 2 1 

Presentasi atau 

penyajian kelas 

 

Pendidik 

menyampaikan 

tujuan, motivasi, dan 

menyajikan informasi 

kepada peserta didik. 

Peserta didik 

memyimak dengan 

aktif dan bertanya jika 

ada informasi yang 

tidak dipahami. 

    

Belajar 

kelompok 

Pendidik membentuk 

kelompok dan 

membimbing 

kegiatan belajar 

kelompok 

Peserta didik aktif 

bekerja sama dan 

berdiskusi bersama 

kelompoknya. 

    

Permainan dan 

Turnamen 

Pendidik mengajak 

peserta didik untuk 

terlibat dalam 

permainan 

turnamen 

Peserta didik terlibat 

aktif dalam game 

turnamen dengan 

berusaha mencapai 

hasil terbaik melalui 

kerjasama kelompok 
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Sintaks Model 

Kooperatif 

Tipe Teams 

Game 

Tournament 

Kegiatan Pendidik Kegiatan Peserta 

didik 

Skor 

4 3 2 1 

Penghargaan 

Kelompok 

Pendidik memberikan 

penghargaan 

Peserta didik 

menerima penghargaan 

sebagai bentuk 

apresiasi hasil usaha 

yang telah dilakukan 

    

Evaluasi dan 

kesimpulan 

Memberikan evaluasi 

terhadap pemahaman 

tentang materi yang 

telah dipelajari dan 

menarik kesimpulan 

bersama peserta didik 

Peserta didik 

mengevaluasi hasil 

pembelajaran yang 

telah dilaksanakan dan 

meyimpulkan materi 

yang telah dipelajari 

    

Jumlah skor perolehan  

Persentase  

Sumber: Adopsi dari (Dewi, 2021) 
 

Tabel 9. Rubik Penilaian Keterlaksanaan Model Kooperatif Tipe Teams Game 

Tournament 

Kegiatan 

Peserta didik 

Kriteria Penilaian 

4 3 2 1 

Peserta didik 

menyimak dan 

bertanya jika 

ada informasi 

yang tidak 

dipahami. 

 

Menyimak dengan 

seksama, mencatat 

informasi penting, 

dan aktif bertanya 

untuk memperjelas 

pemahaman 

Menyimak 

dan mencatat 

informasi 

penting, tetapi 

hanya sedikit 

bertanya 

 

Hanya 

menyimak 

tanpa 

membuat 

catatan 

atau 

bertanya 

Tidak fokus 

dalam 

pembelajara

n, tidak 

mencatat 

informasi 

dan bertanya 

Peserta didik 

aktif bekerja 

sama dengan 

berdiskusi 

bersama 

kelompoknya. 

 

 

 

Peserta didik 

mampu 

berpartisipasi aktif, 

memberikan ide 

serta membantu 

teman dalam 

berdiskusi 

Peserta didik 

cukup mampu 

berpartisipasi 

dalam 

memberikan 

ide dalam 

penyelesaian 

tugas 

Peserta 

didik 

terlibat 

dalam 

diskusi, 

tetapi 

hanya 

memberika

n sedikit 

masukkan 

Tidak ikut 

memberikan 

pendapat 

dalam 

diskusi 

Peserta didik 

terlibat aktif 

dalam 

permainan 

turnamen 

dengan 

berusaha 

mencapai hasil 

terbaik melalui 

kerjasama 

kelompok 

 

 

 

Berperan aktif, 

menunjukkan 

semangat 

kerjasama, dan 

berusaha mencapai 

hasil yang 

maksimal 

Berusaha 

terlibat tetapi 

kurang 

memahami 

permainan 

Mengikuti 

tetapi 

hanya 

sedikit 

berkontrib

usi 

Tidak 

berpartisipas

i dalam 

turnamen 

kelompok 
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Kegiatan 

Peserta didik 

Kriteria Penilaian 

4 3 2 1 

Peserta didik 

menerima 

penghargaan 

sebagai bentuk 

apresiasi hasil 

usaha yang telah 

dilakukan 

Menerima dengan 

penuh apresiasi 

terhadap usaha diri 

sendiri dan teman 

Menerima 

kekalahan dan 

mengakui 

kelompok lain 

lebih unggul 

dengan 

memberikan 

tepuk tangan 

Menerima 

tetapi tidak 

menunjukk

an sikap 

antusias 

atau 

apresiasi 

terhadap 

usaha 

sendiri 

maupun 

teman 

Menunjukka

n sikap tidak 

terima atau 

meremehkan 

hasil 

kelompok 

lain 

Peserta didik 

mengevaluasi 

pembelajaran 

yang telah 

dilaksanakan 

dan 

menyimpulkan 

materi yang 

telah dipelajari 

Peserta didik 

mengevaluasi 

pembelajarandenga

n baik pembelajaran 

yang telah 

dilaksanakan dan 

menyimpulkan 

materi yang telah 

dipelajari secara 

runtut 

Peserta didik 

mengevaluasi 

dan 

menyimpulkan 

materi yang 

telah dipelajari 

dengan cukup 

baik 

Peserta 

didik 

mengevalu

asipembela

jaran 

secara 

terbatas 

dan 

pemberian 

kesimpula

n masih 

kurang 

tepat 

Peseta didik 

tidak mampu 

mengevaluas

i 

pembelajara

n dengan 

benar, dan 

tidak 

memberikan 

kesimpulan 

atau 

memberi 

kesimpulan 

tidak sesuai 

dengan 

materi 

Sumber : Adopsi dari (Dewi, 2021) 

 

3.9  Uji Prasyarat Instrumen Penelitian 

1. Uji Coba Instrumen 

Uji coba instrumen yang digunakan dalam penelitian ini, dilaksanakan 

pada kelas IV di SD Negeri 6 Metro Utara untuk memperoleh soal yang 

valid sebelum digunakan pada kelas sampel penelitian. Peneliti memilih 

kelas tersebut untuk melakukan uji instrumen karena kelas tersebut tidak 

dijadikan sampel penelitian. Setelah melakukan uji coba tes, langkah 

selanjutnya menganalisis hasil uji coba untuk mengetahui validitas dan 

reliabilitas soal. 

 

2. Uji Validitas 

Validasi instrumen mengukur tingkat keabsahan atau keaslian.  

Instrumen yang valid memiliki tingkat kesahihan yang tinggi. Sebaliknya, 

instrumen yang kurang valid memiliki validitas yang rendah (Maulana, 
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2022). Adapun uji validitas yang digunakan pada penelitian ini adalah 

analisis product moment untuk mengetahui apakah alat ukur yang 

digunakan dapat digunakan atau tidak: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁(∑ 𝑥𝑦) − (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√[𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2][𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2]
 

Sumber : (Arikunto, 2013) 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 = Koefisien korelasi x dan y 

N = Jumlah responden 

∑ 𝑥𝑦 = Skor total perkalian x dan y  
∑ 𝑥 = Total skor variabel x 
∑ 𝑦 = Total skor variabel y  

∑ 𝑥2 = Total kuadrat skor variabel x  

∑ 𝑦2 = Total kuadrat skor variabel y 

 
Tabel 10. Kriteria Koefisien Product Moment 

rxy Keterangan 

0,80 ≤rxy< 1,00 Sangat valid 

0,60 ≤rxy< 0,80 Valid 

0,40 ≤rxy< 0,60 Cukup valid 

0,20 ≤rxy< 0,40 Tidak valid 

0,00 ≤rxy< 0,20 Sangat tidak valid 

Sumber : (Arikunto, 2013) 

 

Validitas instrumen tes kemampuan pemecahan masalah pada penelitian 

ini berbentuk soal uraian yang diberikan kepada 27 responden di SD 

Negeri 6 Metro Utara, dengan jumlah soal yang diuji coba sebanyak 15 

soal. Selanjutnya validitas instrumen dihitung menggunakan Microsoft 

Office Excel 2010. 

Tabel 11. Hasil Uji Validitas Soal Kemampuan Pemecahan Masalah 
No. Butir Soal rhitung rtabel Status 

1 0,320 0,381 Tidak valid 

2 0,771 0,381 Valid 

3 0,505 0,381 Cukup Valid 

4 0,875 0,381 Sangat Valid 

5 0,322 0,381 Tidak Valid 

6 0,575 0,381 Cukup Valid 

7 0,488 0,381 Cukup Valid 

8 0,862 0,381 Sangat Valid 

9 0,578 0,381 Cukup Valid 

10 0,329 0,381 Tidak valid 

11 0,448 0,381 Cukup Valid 

12 0,504 0,381 Cukup Valid 

13 0,714 0,381 Valid 
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No. Butir Soal rhitung rtabel Status 

14 0,239 0,381 Tidak valid 

15 0,756 0,381 Valid 

Sumber: Hasil Uji Validitas Instrumen (2025) 

 

Tabel di atas menunjukkan hasil perhitungan uji validitas setiap butir soal, 

dengan membandingkan nilai rhitung dan rtabel untuk mengetahui kriteria 

soal yang baik. Berdasarkan data pada tabel di atas diketahui bahwa 11 

soal valid dan 4 soal tidak valid. Soal yang tidak valid ini disebabkan 

rhitung ≤ rtabel, sehingga soal tersebut perlu dibuang karena tidak 

memenuhi kriteria soal yang baik. 

 

Hal ini tentunya sejalan dengan pendapat Puspita dan Dewi, (2021) yang 

menyatakan bahwa soal harus memiliki kriteria yang baik, sehingga 

diperlukan uji coba terlebih dahulu untuk menilai kualitasnya. Setelah uji 

coba selesai, soal dianalisis untuk mengetahui apakah soal perlu di revisi 

atau di buang. Proses ini bertujuan untuk mengetahui setiap soal yang soal 

yang digunakan memiliki validitas yang tinggi. Adapun 4 soal yang tidak 

valid ini terdapat pada nomor 1, 5, 10, dan 14. Hasil dapat dilihat pada 

lampiran 30 halaman 156. 

 

3. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas suatu tes mengacu pada stabilitas, konsistensi, daya prediksi, 

dan akurasi. Pengukuran reliabilitas yang tinggi menghasilkan data yang 

dapat diandalkan Maulana (2022). Pengujian pada penelitan ini 

menggunakan uji Crochbach’s Alpha:  

𝑟𝑖 = [
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −

∑ 𝜎𝑏2

𝜎𝑡2
] 

Sumber : (Arikunto, 2013) 

 

Keterangan : 

ri= koefisien reliabilitas Cronbach Alpha 

k = jumlah item soal  

∑ 𝜎𝑏2= jumlah varians skor tiap item  

𝜎𝑡2= varians total 
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Tabel 12. Kriteria Koefisien Reliabilitas 
Koefisien Reliabilitas Keterangan 

0,0 ≤ ri< 0, 20 Sangat Rendah 

0,21 ≤ri< 0,40 Rendah 

0,41 ≤ri< 0,60 Sedang 

0,61 ≤ri< 0,80 Tinggi 

0,81 ≤ri< 1,00 Sangat Tinggi 

Sumber : (Arikunto, 2013) 

 

Setelah melakukan uji vaditas maka langkah selanjutnya adalah melakukan 

uji reliabilitas soal untuk perhitungan uji reliabiltas ini menggunakan 

Microsoft Office Excel 2010.  

 

Tabel 13. Hasil Uji Reliabilitas Soal Kemampuan Pemecahan Masalah 
Reliabilitas Jumlah Item Keterangan 

0,87 11 Sangat Tinggi 

Sumber : Hasil Uji Reliabilitas (2025) 

 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas maka diperoleh hasil 0,87 dengan 

kategori sangat tinggi sehingga instrument tes tergolong dalam reliabilitas 

yang baik dan layak digunakan dalam penelitian. Hal ini sejalan dengan 

pernyataan Arikunto, (2013) yang menyatakan bahwa suatu instrumen 

dikatakan reliabel jika hasil pengukuran dengan instrumen tersebut 

konsisten dan dapat dipercaya. Jadi semakin tinggi nilai koefisien 

reliabilitas yang diperoleh, maka semakin tinggi pula kepercayaan 

terhadap hasil pengukuran instrument tersebut. Adapun hasil dari uji 

reliabilitas ini dapat dilihat pada lampiran 31 halaman 157. 

 

4. Uji Tingkat Kesukaran 

Tingkat kesukaran merupakan peluang individu dalam menjawab benar 

atau salah pada suatu butir soal, untuk mengetahui tingkat kesukaran soal 

yang digunakan pada penelitian ini, maka peneliti menggunakan uji tingkat 

kesukaran. Adapun rumus tingkat kesukaran seperti berikut. 
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TK=
X̅

SMI
 

(Lestari dan Yudhanegara, 2017) 
 

Keterangan :  

TK : Indeks kesukaran 

X : Nilai rata-rata tiap butir soal 

SMI : Skor maksimum ideal 

 

Tabel 14. Kriteria Indeks Kesukaran Soal 
Interval Interprestasi 

0,00-0,30 Sukar 

0,31-0,70 Sedang 

0,71-1,00 Mudah 

Sumber : (Arikunto, 2013) 
 

Uji tingkat kesukaran instrument tes pada penelitian ini menggunakan 

Microsoft Office Excel 2010, adapun dari hasil uji tingkat kesukaran pada 

soal sebagai berikut. 

Tabel 15. Hasil Uji Tingkat Kesukaran Soal 
No. Butir soal Tingkat kesukaran 

1 5, 7,11 Sukar 

2 2, 3,4, 6, 8,9,10 Sedang 

3 1 Mudah 

Sumber : Hasil Uji Taraf Kesukaran (2025) 

 

Tabel hasil uji tingkat kesukaran di atas menunjukkan sebagian besar 

instrument tes ini berada pada kategori sedang, yang berarti instrumen tes 

mempunyai taraf kesukaran yang tidak terlalu sulit atau sebaliknya. Hal ini 

tentunya menjadi penting karena instrumen tes dalam kategori sedang 

dapat memberikan informasi yang lebih akurat mengenai kemampuan 

peserta didik. Hasil uji tingkat kesukaran ini dapat dilihat pada lampiran 32 

halaman 158. 

 

5. Uji Daya Pembeda 

Daya pembeda soal merupakan soal yang digunakan untuk membedakan 

kemampuan peserta didik yang kurang menguasai materi dan yang sudah 

menguasai materi. Sehingga daya pembeda soal dibutuhkan dalam 

penelitian ini untuk mengetahui kemampuan peserta didik. Adapun rumus 

daya pembeda soal seperti berikut. 
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𝐷𝑃 =
𝑋̅𝐴 − 𝑋̅𝐵

𝑆𝑀𝐼
 

(Lestari dan Yudhanegara, 2017) 
 

Keterangan : 

DP : daya Pembeda 

XA : rata-rata skor kelompok atas 

XB : rata-rata skor kelompok bawah  

SMI : Skor minimum ideal  

 

Tabel 16. Klasifikasi Daya Pembeda Soal 
Interval Interprestasi 

0,00-0,20 Jelek 

0,20-0,49 Cukup 

0,40-0,70 Baik  

0,70-1,00 Baik sekali 

Sumber : (Arikunto, 2013) 

 

Selanjutnya perhitungan data uji daya pembeda menggunakan Microsoft 

Office Excel 2010 diperoleh hasil sebagai berikut. 

 

Tabel 17. Hasil Analisis Daya Pembeda Soal 
No. Butir soal Interpretasi 

1 3,6 Baik sekali 

2 1, 4,8, 10, 11  Baik 

3 2, 5, 7, 9 Cukup 

Sumber: Hasil Peneitian Uji Daya Pembeda (2025)  

 

Hasil perhitungan dari tabel atas menunjukkan 2 butir soal yaitu nomor 3 

dan 6, memiliki daya pembeda baik sekali. Artinya soal tersebut efektif 

dalam membedakan peserta didik yang menguasai materi atau tidak. 

Kemudian ada 5 butir soal yaitu nomor 1, 4, 8, 10, dan 11 termasuk 

kategori baik, artinya soal tersebut sudah ideal untuk mengukur perbedaan 

tingkat penguasaan peserta didik. Selanjutnya 4 butir berkategori cukup 

yaitu nomor 2,5, 7, dan 9, sehingga masih dapat digunakan. Menurut 

Arikunto, (2013) daya pembeda soal dapat membedakan peserta didik 

yang berkemampuan tinggi dengan yang berkemampuan rendah. Hasil 

analisis daya pembeda soal dapat dilihat di lampiran 33 halaman 159. 
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3. 10 Teknik Analisis Data dan Uji Hipotesis 

1. Teknik Analisis Data 

a. Analisis Data Keterlaksanaan Pembelajaran Model Kooperatif Tipe 

Teams Game Tournament  

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan lembar observasi 

untuk mengetahui keterlaksanan pembelajaran peserta didik dengan 

model Kooperatif tipe Teams Game Tournament. Adapun rumus yang 

digunakan sebagai berikut.  

 

𝑃 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖  𝑘𝑒𝑡𝑒𝑟𝑙𝑎𝑘𝑠𝑎𝑛𝑎𝑎𝑛 𝑚𝑜𝑑𝑒𝑙

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

(Fauzi dan Masrupah, 2024) 

 

Tabel 18. Kategori Keterlaksanaan 
No. Kategori Katerlaksanaan Interprestasi 

1 0%≤P<20% Sangat Kurang Aktif 

2 20%≤P<40% Kurang Aktif 

3 40%≤P<60% Cukup Aktif 

4 60%≤P<80% Aktif 

5 80%≤P<100% Sangat Aktif 

Sumber : Arikunto (2013) 
 

b. Analisis Data Kemampuan Pemecahan Masalah   

Data dalam penelitian ini merupakan data kuantitatif, yaitu nilai ranah 

kognitif pada hasil kemampuan akhir yang diperoleh dari nilai pretest 

dan posttest. Teknik analisis tersebut digunakan untuk mengetahui 

pengaruh dari penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament terhadap keterampilan pemecahan masalah peserta 

didik kelas eksperimen dan kelas kontrol, diperoleh data hasil pretest, 

posttest, dan peningkatan pengetahuan (N-Gain). Peningkatan 

pengetahuan peserta didik dapat diukur menggunakan rumus seperti 

berikut. 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

(Hake, 1999) 
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Tabel 19. Interprestasi Besar Nilai N-Gain 

Besarnya gain (g) Klasifikasi 

g ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

Sumber: Arikunto (2013)  
 

2. Uji Prasyarat Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk menunjukkan bahwa data sampel 

berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Banyaknya 

sampel pada penelitian ini adalah 51 peserta didik maka peneliti akan 

menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov karena dengan menggunakan 

bantuan SPSS, langkah langkah uji Kolmogorov-Smirnov adalah 

sebagai berikut. 

1) Masuk ke program SPSS, kemudian input data ke dalam  Data 

View. 

2) Selanjutnya pilih menu Analyze > Nonparametric Test>Legacy 

Dialogs, lalu pilih K-S. 

3) Input data yang ingin di uji ke dalam Test Variabel List, kemudian 

centang opsi Normal pada Test Distribution. 

4) Setelah itu, klik OK untuk menguji data yang telah di input. 

5) Terakhir lihat table output One-Sample Kolmogorov Smirnov Test 

tepatnya pada nilai Asymp Sig (2-tailed), karena jika nilai Asymp 

Sig (2-tailed) lebih besar 0,05 maka data berdistribusi normal, dan 

sebaliknya jika nilai Asymp Sig (2-tailed) lebih kecil dari 0,05 

maka data tersebut tidak berdistribusi normal.  

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua sampel 

berasal dari populasi dengan variansi yang sama atau tidak. Uji 

homogenitas pada penelitian ini akan menggunakan SPSS adapun 

langkah-langkahnya adalah sebagai berikut. 

1) Input data variabel dalam satu kolom secara berurutan. Kemudian 

setelah memasukkan variabel pertama, lanjutkan dengan variabel 

kedua di baris kosong berikutnya.  
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2) Buat pengkodean kelas dengan menambahkan variabel baru yang 

diberi label "Label 1" untuk variabel pertama dan "Label 2" untuk 

variabel kedua. 

3) Cara menghitung uji Levene di SPSS, adalah dengan memilih 

menu: Analyze > Descriptive Statistics > Explore.  

4) Selanjutnya jendela yang terbuka, masukkan variabel yang akan 

diuji untuk homogenitas ke dalam bagian Dependent List, lalu 

masukkan kode kelas ke dalam Factor List. Selanjutnya, klik 

tombol Plots hingga muncul tampilan menu Levene Test untuk 

Unstransformed. 

5) Klik tombol Continue, lalu pilih OK. 

6) Uji homogenitas menghasilkan beberapa keluaran, tetapi untuk 

keperluan penelitian, hanya keluaran Homogenity of Variance Test 

yang umumnya dibutuhkan. Hasil ini dapat ditemukan di menu 

Options. 

7) Interpretasi uji Levene, jika nilai Levene Statistic lebih besar dari 

0,05 maka menunjukkan bahwa variasi data bersifat homogen. 

 

c. Uji Hipotesis 

Yam dan Taufik (2021) menjelaskan bahwa hipotesis dibuat sebagai 

jawaban atas pertanyaan penelitian yang disajikan dalam bentuk 

pernyataan yang didasarkan pada penalaran logis, teori, temuan 

penelitian sebelumnya, dan fenomena di bidang tertentu. Untuk 

mengetahui benar dan salahnya suatu penyataan, maka perlu 

dilakukan uji hipotesis terlebih dahulu menggunakan data hasil 

observasi. Pada penelitian ini peneliti menggunakan uji regresi 

sederhana untuk mengetahui hubungan sebab akibat dari variabel 

bebas (X) dan variabel terikat (Y). Berikut merupakan bentuk 

persamaan regresi sederhana : 
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𝐘̂= a + bX 

Sumber: Sugiyono (2019) 

 

Keterangan: 

Ŷ = Variabel dependen yang diprediksikan 

a = Konstanta (apabila nilai X = 0) 

b = Koefisien regresi ( nilai peningkatan atau penurunan) 

X = Nilai variabel independen 

 

Rumusan hipotesis: 

H0: Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran Kooperatif tipe 

Teams Game Tournament terhadap kemampuan pemecahan 

masalah matematika peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Metro 

Utara. 

Ha : Terdapat pengaruh model pembelajaran Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika materi bangun peserta didik IV SD Negeri 1 Metro 

Utara. 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1  Simpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa model Kooperatif tipe Teams Game 

Tournament berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika peserta didik kelas IV di SD Negeri 1 Metro Utara. Berdasarkan 

rata-rata nilai posttest, kelas eksperimen yang menggunakan model 

Kooperatif tipe Teams Game Tournament mengalami peningkatan lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan model Student Teams 

Achievement Divisions. Selain itu, diketahui lebih banyak peserta didik 

mencapai standar KKTP pembelajaran matematika dan aktivitas belajar 

peserta didik menjadi lebih aktif setelah diterapkannya model Kooperatif tipe 

Teams Game Tournament. 

 

5.2  Saran 

Berdasarkan uraian kesimpulan di atas, maka terdapat beberapa saran 

masukan yang ditujukan kepada: 

1. Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran, 

terutama saat mengikuti kegiatan diskusi kelompok dan turnamen dalam 

pembelajaran model Kooperatif tipe Teams Game Tournament. Melalui 

aktivitas kelompok, peserta didik dapat membantu, bekerjasama, dan 

belajar menerima hasil turnamen dengan sportif. Sehingga tidak hanya 

kemampuan pemecahan masalah saja yang berkembang, tetapi juga 

terbentuk karakter yang percaya diri dan sportif. 

2. Pendidik 

Pendidik disarankan untuk menggunakan model Kooperatif tipe Teams 

Game Tournament sebagai alternatif strategi pembelajaran matematika. 

Pendidik dapat merancang turnamen yang menarik, menyesuaikan tingkat 
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kesulitan soal dengan kemampuan peserta didik, serta memberikan 

motivasi atau memberikan jenjang penhargaan agar peserta didik tetap 

bersemangat meskipun mengalami kekalahan. Selain itu, pendidik dapat 

memadukan media atau variasi lain agar pembelajaran lebih kreatif dan 

menyenangkan.  

3. Kepala Sekolah  

Kepala sekolah diharapkan dapat mendukung dan memfasilitasi pendidik 

dalam mengembangkan pembelajaran yang inovatif dan kolaboratif. 

Bentuk dukungan yang dapat kepala sekolah berikan seperti mengadakan 

pelatihan pada model pembelajaran aktif dan berorientasi pada pemecahan 

masalah bagi pendidik. Pemberian dukungan ini penting untuk mendukung 

pendidik mempunyai bekal pengetahuan dan kompetensi yang dapat 

meningkatkan hasil belajar dan kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik. Selain itu, kepala sekolah dapat menyediakan prasarana yang 

mendukung pelaksanaan pembelajaran seperti memperbaiki jaringan 

internet di sekolah karena hal ini menjadi hambatan bagi pendidik untuk 

melaksanakan pembelajaran yang memerlukan jaringan internet. 

4. Peneliti Selanjutnya  

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memperluas kajian,misalnya dengan 

menerapkan model Kooperatif tipe Teams Game Tournament ini pada mata 

pelajaran lain atau pada jenjang kelas yang berbeda. Selain itu, peneliti 

dapat mengkombinasikan model Kooperatif tipe Teams Game Tournament 

dengan media pembelajaran berbasis teknologi agar hasil yang diperoleh 

lebih maksimal. Kemudian peneliti dapat menganalisis dampak model 

Kooperatif tipe Teams Game Tournament tidak hanya kemampuan 

pemecahan masalah saja, tetapi pada aspek sikap, motivasi belajar, dan 

keterampilan komunikasi peserta didik selama pembelajaran.   
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