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learning model using the bingo game as media. This research conducted by
quantitative experimental research. The subjects in this research were all class IV
students at SD GMIT 01 Kalabahi, totaling 50 students, who were obtained using a
saturated sampling technique. The students were divided into two population
groups, namely the control and experimental class populations, each consisting of
25 students. The sampling technique used was saturated sampling. Data analysis
used in this research is normality, homogeneity test and t test on two unpaired
samples. The research results showed that the average value for the control class

was 64.27, while for the experimental class it was 80.40. the results of hypothesis
Kata Kunci: testing using the t test on two unpaired samples, obtained a value of t = 17.52 with
TGT, permainan bingo, hasil t table = 1.64. Thus, it can be concluded that the TGT learning model using bingo
belajar game media is better than without using it.
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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membandingkan hasil belajar model pembelajaran matematika peserta didik yang
diajar dengan menggunakan model pembelajaran TGT dan model pembelajaran TGT yang menggunakan media permainan
bingo. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen kuantitatif. Subjek pada penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas IV SD GMIT 01 Kalabahi yang berjumlah 50 peserta didik yang diperoleh dengan teknik sampling jenuh.
Peserta didik tersebut terbagi menjadi dua kelompok populasi yaitu populasi kelas kontrol dan eksperimen masing-masing
berjumlah 25 peserta didik. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh. Analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu normalitas, uji homogenitas dan uji t pada dua sampel tidak berpasangan. Hasil
penelitian diperoleh nilai rata-rata kelas kontrol sebesar 64,27 sedangkan untuk kelas eksperimen sebesar 80,40. hasil uji
hipotesis menggunakan uji t pada dua sampel tidak berpasangan, diperoleh nilai thiung = 17,52 dengan twnel = 1,64. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT dengan media permainan bingo lebih baik daripada yang

tidak menggunakan.
This is an open access article under the CC BY-SA license.
Copyright © 2024 by Author. Published by STKIP Persada Khatulistiwa BY SA
Pendahuluan masyarakat luas guna pembangunan

Pendidikan yang berkualitas generasi yang berkelanjutan (Garcia,
dipahami sebagai faktor pendorong et al, 2020). Kualitas pendidikan
yang sangat kuat untuk memastikan mutlak harus diprioritaskan dan

individu hingga dimulai dari tingkat jenjang sekolah
1087

perkembangan
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dasar. Pendidikan dasar merupakan
fase yang krusial dan merupakan
landasan untuk menunjang
perkembangan anak secara keselu-
ruhan pada tingkat pendidikan yang
lebih tinggi (Amin, et al,, 2024).

Pada sekolah dasar, terdapat
komponen-komponen yang sangat
berperan penting dalam menghasikan
perubahan-perubahan, salah satu
komponennya yaitu guru. Dalam hal
ini, kompetensi guru menjadi faktor
kunci yang menentukan kualitas
pendidikan ditingkat sekolah dasar
(Javaid & Malik, 2023). Kompetensi
guru menjadi amat sangat penting
karena kendala dan keterbatasan
apapun yang ditemui selama proses
diatasi atau

Nurfuadi,

pembelajaran dapat

diminimalkan  (Rogqib,
2020).

dimiliki,

Dengan kompetensi

yang
guru dapat menentukan

strategi pengelolaan kelas,

kemampuan mentransfer informasi,
membimbing, dan  mengarahkan
peserta didik dalam proses pem-
belajaran

sehingga menghasilkan

peserta didik yang cerdas, kreatif,

terampil, bertanggungjawab  dan
produktif (Illahi, 2020).
Ketika proses pembelajaran
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berlangsung, peserta didik secara aktif
mengkonstruksi pengetahuan mereka
melalui interaksi dan ekplorasi (Liete,
et al., 2022). Untuk mendukung hal
tersebut, guru harus dapat
memposisikan diri sebagai perancang
lingkungan belajar yang mendukung
keterlibatan aktif, mendorong rasa
ingin  tahu, dan  memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk
berdiskusi, berkolaborasi, dan
mengaplikasikan pengetahuan mereka
(Amna Saleem, et al,, 2021).

Tercapai atau tidak tercapainnya
tujuan pembelajaran tergantung pada

strategi digunakan

yang
model

guru.
Penggunaan pembelajaran
harus sesuai dengan karakteristik
peserta didik. Penggunaan model
pembelajaran yang tepat akan sangat
didik untuk

membantu peserta

menyederhanakan konsep-konsep
kompleks agar peserta didik dapat
dengan mudah memahami materi
yang diajarkan oleh guru (Putra &
Paramita, 2023).
Pembelajaran matematika
adalah proses interaksi antara guru
dan peserta didik yang melibatkan
pengembangan dan

pola  pikir

mengolah logika pada suatu
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lingkungan belajar yang sengaja
diciptakan oleh guru. Dengan berbagai
model pembelajaran program belajar
matematika tumbuh dan berkembang
secara optimal dan dapat melakukan
kegiatan belajar secara efektif dana
efisien (Sahriani, 2022).

Pada pembelajaran matematika
di sekolah dasar, guru dapat
menghadirkan media pembelajaran
sebagai bagian dari kreativitas guru
dan inovasi pembelajaran yang dapat
memberikan kesan yang unik dan
menarik (Murni et al.,, 2023). Inovasi
dari media pembelajaran merupakan
ide, gagasan, kreativitas, gaya dan
pembaharuan yang dilakukan guru
untuk  mengembangkan  potensi
peserta didik (Ibda, et al., 2022).

Berdasarkan hasil

dengan guru wali kelas IV SD GMIT 01

wawancara

Kalabahi yang merupakan salah satu
sekolah di Kabupaten Alor, Provinsi
Nusa Tenggara Timur, diperoleh
informasi bahwa model pembelajaran

yang sering digunakan guru dalam

pembelajaran  matematika  yang
digunakan saat ini adalah model
pembelajaran konvensional. Model

pembelajaran konvensional merupa-

kan model pembelajaran

yang
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berpusat pada guru. Model
pembelajaran yang berpusat pada
guru menjadi penghalang bagi peserta
didik untuk mengekspresikan kemam-
puan yang dimilikinya (Pertiwi et al.,
2022).
Pembelajaran yang berpusat
pada guru dapat membuat peserta
didik tidak mandiri dan tidak sejalan
dengan konsep merdeka belajar yang
mengharuskan kemandirian peserta
didik (Manalu, et al, 2022). Model

pembelajaran  konvensional

yang
digunakan kurang baik bagi pesreta
didik karena pembelajaran yang
monoton membuat pembelajaran jadi
kurang menarik dan membosankan
sehingga mengakibatkan hasil belajar
yang diperoleh peserta didik rendah.
Hal tersebut terlihat pada hasil
penilaian sumatif 50 peserta didik
yang mana sebanyak 25 peserta didik
tidak mencapai Kriteria Ketercapaian
Ketuntasan Pembelajaran (KKTP).
Selain itu, peneliti juga melakukan
observasi pada saat pembelajaran
matematika berlangsung dalam kelas
terlihat bahwa peserta didik sering
gaduh dan tidak fokus selama proses
pembelajaran. Untuk mengatasai hal
tersebut,

peneliti  menghadirkan
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model dan media pembelajaran yang
belum pernah digunakan guru. Model
pembelajaran yang digunakan adalah
pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) sedangkan media
yang digunakan adalah media bingo.
Model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) merupakan
salah satu model pembelajaran tipe

kooperatif. Model pembelajaran TGT

merupakan salah  satu  model
pembelajaran kooperatif yang
menggunakan kelompok dan
tournament, berbentuk permainan

dalam pembelajaran yang dimainkan
oleh peserta didik dengan kelompok
lain untuk mendapatkan poin bagi
kelompoknya (Rahayuni, et al., 2020).
Model pembelajaran TGT dapat
meningkatkan keaktifan peserta didik
di kelas dengan cara bekerja sama
(Hendra & Rahayu, 2020). Model
pembelajaran TGT menggunakan

tournament akademik, kuis dan

system skor kemajuan dimana peserta
didik bersaing mewakili kemajuan
dimana didik

peserta bersaing

mewakili kelompoknya dengan
anggota kelompok lain (Lamusu et al,,
2024).

Adapun terdapat lima tahapan
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dalam penerapan model pembelajaran
TGT. Pertama guru menyajikan tujuan
pembelajaran yang hendak dicapai.
Kedua, guru mengelompokkan peserta
didik untuk mendiskusikan strategi
tim selama menjalani

didik melakukan

permainan.
Ketiga, peserta
permainan yang dirancang oleh guru
yang berisi sejumlah pertanyaan yang
harus dijawab oleh setiap kelompok.
Keempat, peserta didik melaksanakan
turnamen atau pertandingan. Kelima,
guru  memberikan  penghargaan
kepada kelompok yang mempunyai
skor paling tinggi (Setyaningrum &
Asrofah, 2024).

Model pembelajaran TGT dapat
menjadi alternatif untuk mengatasi
masalah pembelajaran bagi peserta
didik yang pasif selama

Pada

proses

pembelajaran. model TGT
keaktifan peserta didik dapat dipicu
dengan permainan yang dirancang
agar peserta didik belajar lebih santai,
bertanggungjawab, jujur, kerjasama,
sportif, dan melibatkan peran aktif
semua peserta didik (Fath, 2021).

Media pembelajaran

yang
digunakan oleh guru sangat bervariasi

jika ditinjau dari tampilan dan

penggunaanya. Salah satunya adalah
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media pembelajaran bingo. Bingo
adalah nama dari sebuah permainan.
Permainan

bingo selanjutnya

dikembangkan menjadi media

permainan pada pembelajaran

matematika. Permainan bingo,

disediakan soal jawabannya

yang
terdapat pada Kkartu bingo yang
dimiliki oleh peserta didik. Pada kartu
bingo tersebut, jawaban soal berupa
bilangan yang tersusun secara vertikal
dan horizontal dengan ukuran 3x3
sehingga berisi sembilan (9) bilangan
berbeda-beda pada setiap kartu bingo.
Apabila peserta didik memiliki kartu
bingo yang telah membentuk sebuah
garis horizontal, vertikal, maupun
diagonal maka peserta didik dapat
meneriakkan bingo, dan dinyatakan
2021).

pemenang (Marleni, et al,

Peserta permainan baru dapat
dinyatakan sebagai pemenang jika
kelompok tersebut dapat menjawab
minimal lima jawaban benar dari soal

yang diberikan. Hal ini bertujuan

untuk  meningkatkan  partisipasi
peserta didik selama permainan.
Dalam permainan peserta didik

berperan aktif untuk mengumpulkan
poin, bukan hanya beberapa peserta

didik saja tetapi semua peserta didik
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diarahkan untuk berpartisipasi dalam
pembelajaran (Lestari, et al., 2022).
Penggunaan model
pembelajaran TGT dengan permainan
bingo diharapkan dapat mengarahkan
keaktifan peserta pada permainan
yang didalamnya mengandung unsur
pembelajaran matematika. selain itu,
tujuan utama dari hal tersebut adalah
untuk mengatasi hasil belajar peserta
didik yang rendah. Untuk mengatasi
hasil belajar peserta didik yang
rendah maka tujuan penelitian ini
adalah untuk membandingkan hasil
didik

belajar peserta

yang
menggunakan model pembelajaran
TGT dan TGT yang dimodifikasi
dengan mengggunakan media bingo
pada materi operasi hitung bilangan
desimal. Diharapkan hasil dari
penelitian ini dapat menjadi referensi
untuk  meningkatkan

bagi guru

kualitas pembelajaran.

Metode

Penelitian ini menggunakan jenis
kuantitatif.
Subjek pada penelitian ini adalah
seluruh peserta didik kelas IV SD
GMIT 01 Kalabahi yang berjumlah 50

penelitian eksperimen

peserta didik yang dipeeroleh dengan
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teknik sampling jenuh. Peserta didik

tersebut  terbagi menjadi dua

kelompok populasi yaitu populasi
kelas kontrol dan eksperimen masing-
masing berjumlah 25 peserta didik.

Adapun tujuan dari penelitian ini
adalah untuk membandingkan hasil
belajar model pembelajaran
matematika peserta didik yang diajar
dengan menggunakan model pembela-
jaran TGT dan model pembelajaran
TGT yang menggunakan media
permainan bingo. Adapun hasil belajar
yang dimaksud adalah hasil yang
diperoleh peserta didik setelah
mengikuti proses pembelajaran yang
diperoleh menggunakan tes dan
dinyatakan dalam bentuk skor atau
angka.

Teknik pengumpulan data yang
digunakan yaitu metode tes. Metode
tes adalah teknik pengumpulan data
yang digunakan dengan memberikan
serentetan soal atau tugas kepada
subjek yang dibutuhkan datanya
(Yusra, et al, 2021). Jenis yang
digunakan adalah tes multiple choice
(pilihan ganda) sebanyak 30 butir
soal. Sebelum digunakan untuk
penelitian, instrumen tersebut diuji

validitas dan reliabilitasnya terlebih
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dahulu. Uji wvaliditas instrumen
peneletian  menggunakan  expert
judgement oleh Bapak LM dan

diperoleh hasil yaitu instrumen
penelitian yang digunakan valid dan
layak untuk digunakan. Selanjutnya,
untuk uji reliabilitas dengan rumus
Kurder Ricarson-20 dan diperoleh
0,881>0,70.

koefisien reliabilitas

Dengan demikian, instrumen
penelitian ini dikatakan reliabel dan
layak untuk digunakan.

Teknik

analisis data

yang
digunakan pada penelitian ini terdiri
dari uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji
prasyaratterdiri dari uji normalitas
dan homogenitas. Setelah dilaku-
kannya

dilakukan

uji prasyarat selanjutnya

uji  hipotesis dengan
menggunakan statistik uji t-test dua

sampel tidak berpasangan.

Hasil dan Pembahasan

Data hasil penelitian

yang
dianalis adalah data posttest peserta
didik pada kelompok Kkontrol dan
kelompok eksperimen. Data kedua
kelompok tersebut dibandingkan
menggunakan statistik uji t-test dua
sampel tidak berpasangan. Sebelum

dilakukan uji uji t-test dua sampel



Imanuel Yosafat Hadi Manapa, Desi Cetrin Mautang | JPDP 10 (2) Oktober 2024, 1087-1101

tidak berpasangan, terlebih dahulu Hasil

dilakukan wuji prasyarat, yakni uji Berikut ini akan disajikan data
normalitas dan juga uji homogenitas hasil uji normalitas pada Tabel 1. Uji
untuk mengetahui kedua kelompok normalitas dalam penelitian ini akan
populasi tersebut homogen dan menggunakan wuji Liliefors dengan
sampel yang diambil berasal dari a = 0,05. Kriteria pengujian normalitas
populasi yang berdistribusi normal adalah Ho ditolak jika Lhitung>Ltabe dan Ho
atau tidak. diterima jika Lhitung<Ltabel.

Tabel 1. Uji Normalitas Pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas N a Lhitung Ltaver Keputusan uji

Kontrol 25 0,05 0,162 0,173 Hoditerima
Eksperimen 25 0,05 0,131 0,173 Hpditerima

Berdasarkan Tabel 1., diperoleh hasil (0,131<0,173) akibatnya Lhitung = 0,131
uji normalitas untuk Kkelas kontrol ¢ DK . Oleh karena Ho diterima maka
yaitu, Lnitung Sebesar 0,162. Jika dilihat dapat disimpulkan bahwa sampel
dengan menggunakan tabel Liliefors, pada kelas kontrol dan eksperimen
Ltabel =0,05;25 diperoleh Ltaber =0,173, berasal dari populasi yang
dengan DK = {L|L > 0,173}. Oleh terdistribusi  normal.  Selanjutnya
karena Lhitung < Ltaber (0,162<0,173) dilakukan uji Homogenitas. Data hasil

akibatnya Lhitung =0,162 ¢ DK sehingga uji homogenitas kelas kontrol dan
keputusan ujinya adalah Ho diterima. ekspermen disajikan pada Tabel 2.,
Hal ini juga turut berlaku untuk kelas sebagai berikut.

eksperimen, yang mana Lhitung < Ltabel

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas
a X%litung X?abel Kepuulsan uji
0,05 0,6964 3,841 Hpditerima

Berdasarkan hasil perhitungan yang 3,841 dan )(,Zlitung =0,6964, dengan DK
telah dijabarkan dalam Tabel 2, = {x?| x* > 0,3841} sehingga

dengan  menggunakan  a = 0,05 keputusan uji yang diperoleh yaitu

diperoleh hasil perhitungan )(tzabez =
1093
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x2ps €DK maka Ho diterima. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa
variansi kedua sampel berasal dari

populasi yang homogen. Setelah

dilakukan  uji  normalitas  dan

homogenitas maka selanjutnya yang
dilakukan

adalah melakukan uji

hipotesis. Untuk penggujjian hipotesis

pada penelitian ini digunakan uji t-test
dua dampel tidak berpasangan dengan
nilai a =0,05. Rangkuman hasil analisis
data dengan statistik uji t-test dua
sampel tidak berpasangan dengan
prestasi belajar matematika peserta

didik dapat dilihat ada Tabel 3.

Tabel 3. Uji T-Test Dua Sampel Tidak Berpasangan Pada Kelas Kelas Kontrol dan Kelas

Esperimen
Kelas Sumber Keputusan UJi
n X SZ Thitung Ttabel P
Kontrol 25 80,4 6,33 .
Eksperimen 25 6427 1486 L/°2 1,645 H, Ditolak
Berdasarkan Tabel 3. pada a = dikenai model pembelajaran Teams

0,05 diperoleh twaper atau toos;40
1,645, dengan daerah kritis (DK) yang
digunakan adalah DK tipe B yaitu DK =
{t1t>tey}. hasil

perhitungan diperoleh thitung = 17,52,

Berdasarkan

dengan demikian penetuan keputusan
uji yang digunakan adalah jika thitung =
€ DK maka H, ditolak, sebaliknya jika

thitung € DK maka H, diterima.

Berdasarkan hasil perhitungan yang
telah disajikan pada tabel 3., diperoleh
thitung = 17,52 € DK, maka keputusan
ujinya adalah Hp ditolak, akibatnya
adalah Hi

diterima. Berdasarkan

hipotesis yang dirumuskan maka

dapat disimpulkan bahwa rerata

prestasi belajar peserta didik yang
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Games Tournament (TGT) berbantu

media bingo lebih baik dari model

pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT).
Pembahasan

Selama proses pembelajaran
terdapat perbedaan pelaksanaan

model pembelajaran TGT berbantuan

media dengan model

TGT

bingo
pembelajaran sendiri.
Perbedaaan yang jelas terlihat adalah
keaktifan peserta didik, kerjasama
dalam kelompok dan kemampuan
dalam menyelesaikan soal-soal dalam
turnamen serta peningkatan hasil

belajar matematika peserta didik.
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Model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
bingo merupakan model pembelajaran
yang mengandung unsur permainan
yang dapat meningkatkan semangat
peserta didik untuk belajar dimana
dalam turnamen terdapat materi-
materi

pembelajaran yang dapat

menguatkan pemahaman peserta
didik terhadap materi-materi yang
telah dipelajari. Selain itu, model
pembelajaran TGT berbantu media
bingo, juga

Hal

dapat meningkatkan

motivasi. ini sejalan dengan

dilakukan oleh
(2019)

penelitian yang

Oktaviani, et al.,

yang
menyatakan bahwa permainan bingo
dapat meningkatkan aktivitas dan
dalam proses pembelajaran peserta
didik merasa senang, termotivasi saat
belajar serta peserta didik lebih
memahami materi yang disampaikan
oleh guru. Dampak positif dari
meningkatnya aktivitas peserta didik
yaitu

meningkatnya  pemahaman

peserta didik akan materi

yang
diberikan. Hal ini diduga merupakan
efek dari permainan bingo yang
digunakan. Hal ini didukung hasil
penelitian Nuraidah, et al, (2023),

yang menyatakan bahwa permainan
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bingo dapat membantu peserta didik

lebih  memahami materi yang
diajarkan.
Selama proses pembelajaran

yang dilakukan oleh peneliti, peserta
didik yang merasa senang dalam
proses pemebelajaran menyebabkan

peserta didik menjadi lebih aktif

dalam berdiskusi kelompok, bertanya
dan menjawab pertanyaan, serta lebih

mudah memahami cara-cara yang

digunakan  untuk  menyelesaikan

pertanyaan-pertanyaan. Salah satu

karakteristik ada pada

yang

permainan bingo yaitu terdapat

kewajiban untuk menyelesaikan tugas
dalam bentuk menjawab pertanyaan-

pertanyaan. Hal tersebut sangat

membantu meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah siswa (Balj,

2019).

Interaksi antar peserta didik

terlihat sealam turnamen

yang

berlangsung dapat diartikan

merupakan bentuk dukungan

terhadap kinerja tim. Interaksi peserta
didik  pada permainan bingo
berpengaruh signifikan pada prestasi
belajar

(Tella & Fatoki, 2021). Interaksi antar

matematika peserta didik

siswa menjadi pemicu untuk saling
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berkolaborasi agar dapat
memenangkan turnamen. Saat
turnamen berlangsung siswa
berpartisipasi aktif untuk
memberikan  saran  ide  serta
bertanggungjawab untuk

menyelesaikan permasalahan yang

diberikan agar dapat menjadi

pemenang turnamen. Hal ini sejalan

suasana pembelajaran TGT pada
penelitian Wahyudi (2024) dan
Handoko (2022) yakni model

pembelajaran TGT dapat memicu

siswa untuk Dberkolaborasi aktif,
memiliki keberanian dan mentalitas
pemenang agar dapat mencapai
keberhasilan.

Selain itu, proses pembelajaran
model

dengan menggunakan

pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantu media
bingo membuat suasana kelas selama
proses pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dikarenakan

permainan  dalam  pembelajaran
membuat peserta didik merasa senang
untuk belajar dan hal lain yang
menarik peserta didik untuk semangat
belajar dengan bermain adalah adanya
unsur warna-warni yang meanrik dari

desain papan bingo dan stiker-stiker
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yang digunakan dalam permainan,

dikarenakan kreativitas guru

mmanfaatkan permainan dengan
mengaitkan materi matematika dalam
hal yang menyenangkan bagi peserta
didik menjadi lebih aktif dan antusias
untuk belajar. Hal ini disesuaikan
dengan penelitian yang dilakukan
et (2021)

Marleni, al.,

yang
menyatakan bahwa permainan bingo
dalam pembelajaran mampu membuat
peserta didik aktif. Selama permainan
berlangsung, anggota kelompok siswa
berkonsentrasi dan saling berlomba
untuk menyelesaikan pertanyaan-
pertanyaan baru yang diberikan oleh
membuat

guru suasana

yang
permainan menjadi lebih kompetitif
(Silaen, et al., 2022).

Dengan fakta-fakta

yang

diperoleh pada pembelajaran
menggunakan model

TGT

pembelajaran
media bingo

hasil

dengan
mengakibatkan belajar
matematika peserta didik khususnya
materi bilangan desimal mengalami
peningkatan.  Selanjutnya  model
pembelajaran TGT yang diterapkan
pada kelas kontrol diperoleh fakta
didik  kesulitan

bahwa peserta

menyelesaikan pertanyaan-
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pertanyaan dan jawaban

yang
diberikan tidak benar atau tidak tepat,
hal ini dikarenakan dalam proses
pembelajaran peserta didik kurang
aktif sehingga materi yang disajikan
tidak dipahami dengan baik dan
peserta didik keliru dalam menjawab
pertanyaan. Hal ini mengakibatkan
hasil belajar matematika peserta didik
pada kelas kontrol rendah. Permainan
bingo memberikan dampak yang
cukup besar terhadap aktivitas dan
hasil belajar siswa jika
dikombinasikan dengan TGT. Hal ini
sejalan dengan penelitian Oguntona, et
al, (2021) yaitu permainan bingo

memiliki efek  yang  signifikan
terhadap aktivitas dan kemampuan
Hal ini disebut

berhitung siswa.

sebagai gamifikasi dalam
pembelajaran dan sangat disarankan
untuk digunakan dalam pembelajaran
matematika.

Hasil uji hipotesis menggunakan
uji t diperoleh keputusan uji bahwa Hg
ditolak dan H; diterima. Dengan
demikian terdapat kesesuaian antara
hipotesis penelitian dan hasil yang
menyatakan bahwa rerata hasil
belajar peserta didik yang dikenai

model pembelajaran Teams Games
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Tournament (TGT) dengan media
permainan bingo lebih baik dari pada
model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT). Temuan hasil

penelitian  ini  sejalan  dengan
penelitian yang dilakukan oleh Jalia et
al., (2023) dan Lestari, et al, (2022)
yang menunjukkan bahwa dengan
menggunakan TGT berantuan bingo
dapat meningkatkan hasil belajar

matematika peserta didik.

Simpulan

Hasil penelitian dengan tujuan
membandingkan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dan
TGT dengan media bingo terhadap
hasil belajar matematika pada materi
bilanga desimal peserta didik kelas IV
SD GMIT 01 Kalabahi diperoleh nilai
rata-rata kelas eksperimen 80,4
sedangkan nilai rata-rata kelas kontrol
64,27. Hasil

sebesar pengujian

hipotesis dengan uji t menggunakan «

0,05 diperoleh t;;pe; atau tpgs =
1,645 dan tpiryng = 17,52. Diketahui
bahwa tp;tyng lebih besar dari tigpe;

atau 17,52>1,64 maka Ho ditolak dan

H; diterima. Dengan demikian,
menunjukkan bahwa model
pembelajaran Teams Games
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Tournament (TGT) berbantu media

bingo lebih baik dari model

pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT). Model
pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) berbantu media
bingo mampu meningkatkan hasil

belajar matematika peserta didik.
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