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This research is quantitative research. The aim of this research is to
determine the significant influence of the Teams Games Tournament
(TGT) learning model on the cognitive learning outcomes of
Indonesian language students in Class 5. The research design used
in this research is Pre-Experimental with the form of One-Group
Pretest-Posttest Design. The sample used in this research used a
saturated sampling technique with a total sample of 34 students. This
research data collection uses observation and tests. The results of
this research indicate that the Teams Games Tournament (TGT)
learning model influences the cognitive learning outcomes of
Indonesian language students in class 5. Based on hypothesis test
calculations using the paired sample t-test, t-hitung is 16.156 and t-
table is 2.036 with a significance value of 0.000. Based on the test
criteria, if t-hitung > t-table then H1 is accepted and HO is rejected.
It can be stated that the value of t-hitung > t-table is 16.156 > 2.036
so that H1 is accepted. In the results of Sig. 2(tailed) < 0.05 (0.000 <
0.05) then HO is rejected and H1 is accepted, which means that there
is an influence of the Teams Games Tournament (TGT) learning
model on Indonesian cognitive learning outcomes.
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PENDAHULUAN

Sekolah dasar merupakan jenjang utama edukasi dasar bagi siswa dalam
memperoleh pendidikan. Mata pelajaran sekolah yang wajib disampaikan oleh pendidik
pada tingkat SD hingga SMA adalah bahasa Indonesia. Menurut Ali (2020: 35) bahasa
Indonesia merupakan satu diantara mata pelajaran yang dipakai untuk menjadi
pengembangan aktivitas serta pengetahuan siswa. Terdapat empat aspek elemen berbahasa
di sekolah, antara lain; berbicara, membaca, menulis, dan menyimak. Menurut Pramulia et
all., (2022: 199) pembelajaran bahasa Indonesia adalah aspek penting yang sangat
dibutuhkan untuk diajarkan di sekolah. Menurut Linggasari et all., (2022: 47) proses
pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk mengembangkan berbagai macam
kegiatan pembelajaran seperti dapat berkomunikasi dua arah atau lebih dengan baik,
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inspiratif, memberikan kesenangan, memberikan tantangan, memberikan motivasi siswa
untuk turut bergabung dengan aktif dan memberi ruangan yang cukup untuk sebuah
pikiran, kebebasan yang tepat melalui potensi ataupun minat, pertumbuhkembangan fisik
dan psikis murid.

Berdasarkan fakta di lapangan terdapat perolehan wawancara pra penelitian yang
dilaksanakan bersama guru kelas 5 di SDN Kadur 1. Guru memakai model pembelajaran
konvensional saat menjalankan aktivitas pengajaran di kelas. Nilai hasil belajar bahasa
Indonesia siswa termasuk rendah. Tahun ajaran 2023/2024 di ruang lingkup 4 hanya
terdapat 12 siswa dengan persentase 35,29% yang tercapai dan 22 siswa dengan persentase
64,70% tidak tercapai dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Siswa juga mengalami
kebosanan dan kesulitan saat melaksanakan pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah.
Guru memberikan materi kepada siswa melalui buku paket saja dan pembelajaran yang
dilakukan di kelas hanya berfokus pada guru sebagai pemberi materi. Berdasarkan masalah
penelitian di atas, jika tidak segera di atasi akan menimbulkan permasalahan seperti
perolehan hasil belajar yang kecil utamanya pada mapel Bahasa Indonesia. Guru dapat
memberikan model pembelajaran yang berbeda dengan sebelumnya agar pembelajaran
yang dilakukan lebih menarik, menyenangkan, dan mendapatkan hasil belajar yang lebih
optimal. yaitu dengan menggunakan model pembelajaran Teams games Tournament
(TGT).

Menurut Shoimin (2020: 203) model pembelajaran TGT merupakan satu diantara
bentuk model belajar kooperatif yang gampang diimplementasikan dan semua murid dapat
terlibat tanpa terdapat perbedaan status serta mengandung permainan. Menurut Rofig., et
all (2019: 117) keunggulan model pembelajaran TGT adalah mendahulukan penerimaan
pada perbedaan individual, mendidik murid agar dapat berlatih sosialisasi bersama
individu lainnya, hasil pembelajaran menjadi lebih baik, serta bisa meningkatkan kebaikan
budi dan toleransi. Menurut Shoimin (2020: 205) terdapat beberapa langkah-langkah
dalam penerapan model pembelajaran (TGT) yaitu penyajian kelas, belajar dalam
kelompok, permainan, pertandingan, dan penghargaan kelas. Menurut Lastia (2021: 78)
model pembelajaran TGT bisa menjadikan siswa menjadi lebih semangat dalam belajar
serta tidak merasakan bosan saat pembelajaran didalam kelas berlangsung. Menurut
Leonard dkk (2019: 67) model belajar TGT pun mempunyai kelemahan seperti:
kekurangan waktu dalam proses pembelajaran, menimbulkan keramaian, dan tidak semua
siswa menyumbangkan pendapatnya dalam kegiatan pembelajaran.

Alasan peneliti menerapkan model pembelajaran TGT karena model pembelajaran
ini dapat mengatasi masalah terhadap hasil belajar yang diperoleh dan membuat kegiatan
pembelajaran yang dilaksanakan di kelas menjadi lebih menyenangkan dengan adanya
permainan. Hal tersebut sesuai dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh oleh
Ma’rufah dan Ermawati (2023) diperoleh kesimpulan bahwa model pembelajaran TGT
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran bahasa Indonesia. Hal
tersebut sejalan dengan juga dengan pendapat yang dimiliki oleh Rachman (2021: 199)
bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) mampu menarik perhatian
siswa karena pada model ini menggunakan kombinasi yaitu permainan dan pertandingan
untuk membangkitkan minat siswa dalam belajar sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa yang lebih baik.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kadur 1 kecamatan Kadur kabupaten
Pamekasan. Subjek dalam penelitian ini berjumlah 34 siswa yang terdiri dari 19 siswa laki-
laki dan 15 perempuan pada tahun ajaran 2023/2024. Metode yang digunakan dalam
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penelitian ini bersifat kuantitatif dengan jenis penelitian pre-eksperimen one group pretest-
posttest design. Teknik pengambilan sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah non
probabability sampling dengan teknik pengambilan sampel jenuh. Menurut Arikunto
dalam Agustin, dkk (2020:177) apabila populasi kurang dari 100 orang, maka jumlah
sampel yang digunakan adalah keseluruhan. Teknik pengumpulan data yang digunakan
pada penelitian ini adalah observasi dan tes.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji validitas, uji
reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji daya beda. Uji validitas adalah ukuran yang
menampilkan tingkatan kevalidan sebuah instrumen penelitian Menurut Supriadi (2021:
85) instrumen disebut valid apabila r hitung > r tabel serta kebalikannya apabila r hitung <
r tabel sehingga instrumen disebut tidaklah valid dengan taraf signifinsi (o) 0,05. Menurut
Suhirman dkk (2019: 95) uji reliabilitas adalah mengukur instrumen terhadap kepercayaan.
Menurut Fatimah, dkk (2019: 42) uji kesukaran soal digunakan untuk mendapati suatu soal
tersebut terklasifikasi mudah ataupun sulit. Menurut Yadnyawati (2019: 214) rasio soal
ringan, sedang, sulit dapat dibentuk 3-4-3 maksudnya 30% berkategori mudah, 40% soal
berkategori sedang, serta 30% berkategori sulit. Menurut Magdalena dkk (2021: 205) daya
pembeda mempunyai manfaat guna memberikan peningkatan kualitas tiap butir persoalan
dengan data yang diperoleh.

Uji prasyarat yang digunakan pada penelitian ini adalah uji normalitas. Menurut
Meifiani dkk (2019: 3) pengujian normalitas memiliki tujuan guna mendapati benarkah
sampel studi berasalkan melalui populasi yang berdistribusikan normal ataupun tidak.
Penelitian ini menggunakan uji normalitas Shapiro Wilk. Menurut Sudirman, dkk (2023:
145) pengujian normalitas Shapiro Wilk adalah pengujian yang dilaksanakan guna
mendapati penyebaran data dalam jumlah sampel yang tidak melebihi 50 sampel dan
sebuah data dapat disebut berdistribusikan normal jika hasil signifikannya melebihi 0,05.
Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah uji paired sample t test. Menurut
Rosalina, dkk (2023: 56) paired sample t test dipakai guna melakukan pengujian rata-rata
perbedaan variabel terikat pada sampel yang berpasangan yang artinya melakukan
perbandingan rata-rata pada satu kelompok populasi tetapi diukur pada dua waktu yang
berbeda. Hipotesis dalam penelitian ini adalah Hy = Tidak terdapat perbedaan antar pretest
dan posttest pada penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
terhadap hasil belajar kognitif bahasa Indonesia kelas 5 SDN Kadur 1. H, = Terdapat
perbedaan antar pretest dan posttest pada penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif bahasa Indonesia kelas 5 SDN Kadur 1

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif bahasa Indonesia kelas 5
di SDN Kadur 1. Sampel yang digunakan pada penelitian ini berjumlah 34 siswa kelas 5.
Instrumen yang digunakan berupa instrumen tes bentuk soal pilihan ganda. Instrumen tes
tersebut digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan sesudah melaksanakan
model pembelajaran TGT. Sebelum dilakukan penelitian, peneliti melakukan validasi
terlebih dahulu kepada validator seperti instrumen modul, hasil observasi guru dan siswa,
serta soal pretest dan postest. Berikut hasil dari validasi instrumen:
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Tabel 1 Hasil Validasi Instrumen

No Instrumen Persentase Kategori
1 Modul Ajar 89,29% Sangat Valid
2  Pretest dan Posttest ~ 97,72% Sangat Valid
3 Observasi Guru 97,5% Sangat Valid
4 Observasi Siswa 97,5% Sangat Valid

Dari hasil validasi instrumen dapat diketahui bahwa instrumen tersebut sudah dapat
digunakan. Langkah selanjutnya adalah uji coba soal pretest dan postest yang telah di uji
cobakan ke sekolah berbeda di kelas 5 dengan total jumlah siswa 13 orang. R tabel pada uji
validitas ini ditentukan dengan melihat siswa non sampel yaitu 13, maka nilai n adalah df =
n —k =13 — 2 = 11. Maka ditentukan demikian nilai r tabel adalah 0,552. Dari hasil uji
validitas menggunakan SPSS, dan didapatkan 11 soal valid dari 20 soal yang telah
dijuikan. Berikut hasil uji validitas soal pretest dan postest:

Tabel 2 Hasil Uji Validitas Pretest

No Nilai : L
Pearson R tabel Kevalidan Kriteria
Soal .
Corelation
1 0,762 0,552 Valid Tinggi
2 0,214 0,552 Tidak Valid Rendah
3 0,623 0,552 Valid Tinggi
4 0,117 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
5 0,611 0,552 Valid Tinggi
6 0,101 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
7 0,616 0,552 Valid Tinggi
8 0,640 0,552 Valid Tinggi
9 0,623 0,552 Valid Tinggi
10 0,678 0,552 Valid Tinggi
11 -0,069 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
12 0,714 0,552 Valid Tinggi
13 -0,175 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
14 0,030 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
15 0,678 0,552 Valid Tinggi
16 0,623 0,552 Valid Tinggi
17 0,214 0,552 Tidak Valid Rendah
18 0,250 0,552 Tidak Valid Rendah
19 0,041 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
20 0,678 0,552 Valid Tinggi

Sumber data: Ouput SPSS
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Tabel 3 Hasil Uji Validitas Posttest

No Nilai
Pearson R tabel Kevalidan Kriteria
Soal .
Corelation

1 0,673 0,552 Valid Tinggi

2 0,293 0,552 Tidak Valid Rendah

3 0,619 0,552 Valid Tinggi

4 0,649 0,552 Valid Tinggi

5 0,294 0,552 Tidak Valid Rendah

6 -0,039 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
7 0,665 0,552 Valid Tinggi

8 0,619 0,552 Valid Tinggi

9 0,622 0,552 Valid Tinggi

10 -0,195 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
11 0,732 0,552 Valid Tinggi

12 0,087 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
13 -0,317 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
14 -0,113 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
15 0,798 0,552 Valid Tinggi

16 0,641 0,552 Valid Tinggi

17 -0,302 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
18 0,825 0,552 Valid Sangat Tinggi
19 -0,202 0,552 Tidak Valid Sangat Rendah
20 0,614 0,552 Valid Tinggi

Sumber data: Ouput SPSS

Langkah selanjutnya dilakukan uji reliabilitas dengan SPSS menggunakan Cronbach

Alpha dan didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 4 Hasil Uji Reliabilitas

Jenis Soal Cronbach Alpha r Tabel Kriteria
Pretest 0,887 0,552 Sangat Tinggi
Posttest 0,892 0,552 Sangat Tinggi

Sumber data: Ouput SPSS

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pretest r hitung atau nilai Cronbach Alpha
didapatkan 0,887 dengan jumlah soal valid 11, sedangkan nilai r tabel 0,552. Demikian
maka r hitung lebih besar daripada r tabel, maka 0,895 > 0,552 dan dapat dinyatakan
reliabel. Berdasarkan hasil uji reliabilitas posttest r hitung atau nilai Cronbach Alpha
didapatkan 0,892 dengan jumlah soal valid 11, sedangkan nilai r tabel 0,552. Demikian
maka r hitung lebih besar daripada r tabel, maka 0,892 > 0,552 dan dapat dinyatakan

reliabel juga.

Langkah selanjutnya dilakukan uji tingkat kesukaran menggunakan SPSS dan
didapatkan hasil sebagai berikut:
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Tabel 5 Hasil Uji Kesukaran Soal

No  Nomor Jenis Soal Tingkat Kriteria
Soal Kesukaran
1 1 Pretest 0,62 Sedang
2 3 Pretest 0,46 Sedang
3 5 Pretest 0,77 Mudah
4 7 Pretest 0,85 Mudah
5 8 Pretest 0,54 Sedang
6 9 Pretest 0,46 Sedang
7 10 Pretest 0,23 Sukar
8 12 Pretest 0,77 Mudah
9 15 Pretest 0,23 Sukar
10 16 Pretest 0,46 Sedang
11 20 Pretest 0,23 Sukar
12 1 Posttest 0,23 Sukar
13 3 Posttest 0,77 Mudah
14 4 Posttest 0,54 Sedang
15 7 Posttest 0,85 Mudah
16 8 Posttest 0,77 Mudah
17 9 Posttest 0,62 Sedang
18 11 Posttest 0,23 Sukar
19 15 Posttest 0,54 Sedang
20 16 Posttest 0,46 Sedang
21 18 Posttest 0,62 Sedang
22 20 Posttest 0,23 Sukar

Sumber data: Ouput SPSS

Berdasarkan tabel di atas terdapat 3 soal berkategori sukar, 5 soal berkategori
sedang, dan 3 soal berkategori mudah. Menurut Yadnyawati (2019: 214) perbandingan
soal mudah, sedang, sukar dapat dibuat 3-4-3 artinya 30% kategori mudah, 40% soal
kategori sedang, dan 30% kategori sukar. Berdasarkan hal tersebut maka dipilih 10 butir
soal dengan proporsi 3 soal sukar, 4 soal sedang dan 3 soal mudah sesuai dengan proporsi
yang sesuai. Butir soal yang mengalami penghapusan adalah soal nomor 3 pada pretest dan
15 pada posttest karena jumlah soal pada kategori tersebut adalah 5 butir, sedangkan yang
dibutuhkan hanya 4 butir soal. Perbandingan lain penghapusan 1 soal tersebut dikarenakan
memiliki kesamaan indikator.

Langkah selanjutnya dilakukan uji hasil daya pembeda soal menggunakan SPSS. Uji
daya beda ini digunakan untuk mengetahui kriteria daya pembeda soal yang akan
digunakan. Uji daya pembeda dapat dilihat melalui kolom corrected total item correlation
dan didapatkan hasil sebagai berikut:

Journal of Education for All, 2(4), Desember 2024



Wahyu Hendrika Pangestu... E-ISSN: 2986-5751 d 259

Tabel 6 Hasil Uji Daya Pembeda

No Nomor Jenis Soal Tingkat Kriteria
Soal Kesukaran
1 1 Pretest 0,729 Baik Sekali
2 3 Pretest 0,550 Baik
3 5 Pretest 0,429 Baik
4 7 Pretest 0,571 Baik
5 8 Pretest 0,681 Baik
6 9 Pretest 0,716 Baik Sekali
7 10 Pretest 0,509 Baik
8 12 Pretest 0,677 Baik
9 15 Pretest 0,633 Baik
10 16 Pretest 0,550 Baik
11 20 Pretest 0,633 Baik
12 1 Posttest 0,522 Baik
13 3 Posttest 0,589 Baik
14 4 Posttest 0,585 Baik
15 7 Posttest 0,598 Baik
16 8 Posttest 0,466 Baik
17 9 Posttest 0,617 Baik
18 11 Posttest 0,584 Baik
19 15 Posttest 0,752 Baik Sekali
20 16 Posttest 0,687 Baik
21 18 Posttest 0,788 Baik Sekali
22 20 Posttest 0,584 Baik

Sumber data: Ouput SPSS

Tahapan selanjutnya adalah memberikan soal pretest dan postest kepada siswa
populasi yang berjumlah 34 orang. Soal pretest diberikan pada saat sebelum peneliti
menerapkan modul pembelajaran TGT di hari pertama sedangkan posttest dilaksanakan
pada hari kedua. Hari pertama dan kedua sintaks awal yang dilakukan adalah penyajian
kelas. Sintaks yang kedua adalah belajar dalam kelompok (teams). Peneliti membentuk
siswa sebanyak 6 kelompok secara heterogen, dengan tujuan agar siswa dapat saling
berdiskusi terkait materi. Kelompok-kelompok tersebut diberikan bahan ajar berbentuk
LKPD yang didalamnya terdapat soal yang harus dijawab. Interaksi yang dilaksanakan di
kelas dilakukan oleh siswa dengan siswa atau siswa dengan guru. Siswa melakukan diskusi
dengan baik bersama kelompok saat melakukan sintaks ini. Hal tersebut sesuai dengan
pendapat menurut Amri dkk (2021: 52) bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) adalah model pembelajaran yang melibatkan aktivitas siswa untuk
bekerja sama dalam kelompok dengan teman sebaya. Pendapat tersebut juga sependapat
dengan penelitian yang dilakukan oleh Manasikana (2022: 75) vyaitu siswa dapat
mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu dan mendidik siswa untuk
bersosialisasi. Sintaks yang ketiga adalah permainan (games). Peneliti menyiapkan
pertanyaan yang akan diberikan kepada setiap siswa yang akan melakukan pertandingan di
sintaks berikutnya. Peneliti terlebih dahulu menjelaskan aturan dan arahan yang harus
dilakukan oleh setiap siswa. Sintaks yang keempat adalah pertandingan (tournament)
Peneliti meminta siswa untuk bergantian maju kedepan secara berurutan sesuai dengan
kelompok, kemudian siswa tersebut akan diberikan kartu soal. Peneliti meminta siswa
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untuk membaca soal terlebih kemudian menjawab soal secara cepat dan benar. Peraturan
yang diberikan dipatuhi oleh siswa dengan baik saat melakukan pertandingan. Siswa yang
dapat menjawab secara cepat dan benar akan diberikan 10 poin. Pertandingan dilakukan
dengan kondusif sesuai arahan. Siswa senang dan antusias saat melakukan kegiatan ini dan
mengurangi rasa bosan siswa. Hal tersebut sependapat dengan Larasati., et al (2022: 1019)
bahwa kelebihan dari model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah
menghilangkan rasa bosan saat pembelajaran berlangsung, membuat siswa lebih
bersemangat, proses pembelajaran menjadi menyenangkan, hasil belajar meningkat.
Sintaks yang terakhir atau sintaks kelima hanya dilaksanakan di hari kedua yaitu adalah
penghargaan kelompok (reward). Kelompok yang mendapat poin tertinggi hasil akumulasi
dari pertemuan 1 dan pertemuan 2 akan diberikan hadiah. Pada pertemuan 1 peneliti tidak
memberikan hadiah karena skor akan diakumulasikan pada pertemuan 2. Kelompok yang
memiliki poin tertinggi mendapatkan hadiah. Kelompok pemenang merasa senang dengan
hadiah yang diberikan dan siswa lainnya memberikan tepuk tangan kepada kelompok
pemenang.

Langkah selanjutnya adalah melakukan uji prasyarat normalitas menggunakan uji
Shapiro Wilk dan didaptkan hasil sebagai berikut:

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST_A RET:] 34 031 953 34 155
POSTTEST_S REN 34 .003 942 34 071

Gambat 1. Uji Normalitas

Berdasarkan gambar tersebut diperoleh hasil perhitungan nilai signifikansi pretest
menggunakan uji Shapiro Wilk dengan SPSS sebesar 0,155 sedangkan nilai signifikansi
posttest sebesar 0,071. Demikian hasil uji normalitas data tersebut dapat dinyatakan
berdistribusi normal karena nilai signifikansi lebih besar daripada 0,05. Hal tersebut sesuai
dengan Sudirman, dkk (2023: 145) bahwa uji normalitas Shapiro Wilk dapat dikatakan
berdistribusi normal apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05 (sig. > 0,05).

Selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan uji paired sample t test dan
didapatkan hasil sebagai berikut:

Pared Sanples Test

Pakea Divarentes

B Enor
Mean Std, Depaation Mean Lower [ Ippar ] K Sk (-tailed)

Paict PRETEST. S
POSTTEST

279408 1008431 1.77945 3145976 ‘ 24 42250 -16158 i3 oon

Gambar 2. Uji Paired Sample T test

Berdasarkan hasil Paired Samples Test t hitung mendapatkan hasil -16,156. Menurut
Haryanti dkk (2021: 164) nilai mean hasil belajar pretest lebih rendah daripada nilai
posttest menjadi penyebab t hitung mempunyai nilai negative (-) dan dalam konteks seperti
ini maka nilai t hitung negative dapat bermakna positif. Berdasarkan kolom Sig 2-tailed
mendapatkan hasil sebesar 0,000 nilai tersebut kurang dari 0,05 maka Hy di tolak dan H,
diterima. Menurut Muhid (2019: 44) jika nilai signifikansi > 0,05, maka Hy di terima dan
H, ditolak sedangkan jika nilai signifikansi < 0,05, maka Hg di tolak dan H, diterima. Hal
tersebut sesuai dengan hasil uji paired sample t-test dan dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan hasil pretest dan posttest pada pada penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif bahasa Indonesia kelas 5 SDN
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Kadur 1. Hasil penelitian tersebut sependapat dengan penelitian sebelumnya yang Pratiwi,
dkk (2022) bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa.

KESIMPULAN

Hasil penelitian diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif bahasa
Indonesia kelas 5 di SDN Kadur 1. Hal ini diperoleh berdasarkan uji paired sample t-test
yang menunjukkan kolom Sig 2-tailed mendapatkan hasil sebesar 0,00 nilai tersebut
kurang dari 0,05 maka Hy di tolak dan H, diterima. Jika nilai signifikansi < 0,05, maka Hy
di tolak dan H, diterima Hal tersebut sesuai dengan hasil uji paired sample t-test dan dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif bahasa Indonesia kelas 5 SDN
Kadur 1.
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