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Abstract – Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya 

pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan pecahan 

biasa pada siswa sekolah dasar. Kondisi tersebut 

menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran yang 

mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan 

efektivitas model Teams Games Tournament berbantuan 

media papan pecahan terhadap pemahaman konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa siswa kelas IV 

SD Negeri 101/II Muara Bungo. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen dan desain 

nonequivalent control group design. Sampel penelitian terdiri 

atas kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran 

menggunakan model Teams Games Tournament berbantuan 

media papan pecahan dan kelas kontrol yang memperoleh 

pembelajaran konvensional. Data dikumpulkan melalui tes 

uraian yang telah memenuhi persyaratan validitas dan 

reliabilitas, kemudian dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif dan inferensial melalui uji normalitas, uji 

homogenitas, dan uji hipotesis. Hasil penelitian menunjukkan 

adanya pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman 

konsep siswa dengan nilai signifikansi 0,000 (<0,05). Selain 

itu, rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,59 

berada pada kategori sedang, sedangkan kelas kontrol sebesar 

0,22 berada pada kategori rendah. Temuan ini menunjukkan 

bahwa model Teams Games Tournament berbantuan media 

papan pecahan efektif meningkatkan pemahaman konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa pada siswa 

sekolah dasar.  
 

Keywords – Teams Games Tournament, media papan 

pecahan, pemahaman konsep, pecahan biasa, sekolah dasar. 

I. Introduction 

Pendidikan merupakan proses yang bertujuan 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia agar 

mampu beradaptasi dengan lingkungan serta 

menghadapi perkembangan zaman. Melalui proses 

pembelajaran, peserta didik diharapkan memperoleh 

perubahan pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

sehingga mampu berperan dalam kehidupan 

bermasyarakat. Proses pembelajaran melibatkan 

interaksi antara guru dan siswa yang memerlukan 

strategi pembelajaran yang tepat agar tujuan pendidikan 

dapat tercapai secara optimal (Tabrani dkk., 2024). 

Sejalan dengan perkembangan sistem pendidikan di 

Indonesia, implementasi Kurikulum Merdeka 

memberikan keleluasaan kepada guru untuk 

menyesuaikan strategi, media, dan kegiatan 

pembelajaran berdasarkan karakteristik siswa sehingga 

pembelajaran menjadi lebih berpusat pada siswa 

(Anggraita dkk., 2024). 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran 

yang memiliki peranan penting dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif. 

Selain itu, matematika juga berperan dalam membantu 

peserta didik menyelesaikan berbagai permasalahan 

dalam kehidupan sehari-hari (Yoga, 2025). Oleh karena 

itu, pembelajaran matematika pada Kurikulum Merdeka 

tidak hanya menekankan penguasaan prosedur, tetapi 

juga pemahaman konsep sehingga peserta didik mampu 
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membangun pengetahuannya secara mandiri melalui 

pengalaman belajar yang bermakna. 

Pemahaman konsep merupakan kemampuan dasar 

yang harus dimiliki peserta didik sebelum mempelajari 

materi matematika yang lebih kompleks. Peserta didik 

yang memahami konsep dengan baik akan lebih mudah 

menyelesaikan berbagai permasalahan matematika, 

sedangkan peserta didik yang belum menguasai konsep 

akan mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal. 

Arham dan Adirakasiwi (2022) menyatakan bahwa 

pemahaman konsep merupakan dasar dari setiap 

indikator pencapaian pembelajaran matematika. Salah 

satu materi yang memerlukan pemahaman konsep yang 

baik adalah penjumlahan dan pengurangan pecahan 

biasa karena materi ini menjadi dasar dalam 

mempelajari konsep bilangan rasional dan operasi 

hitung pada jenjang berikutnya. Pernyataan tersebut juga 

didukung oleh Amaliah dan Sudihartinih (2019) yang 

menjelaskan bahwa kemampuan pada konsep bilangan 

dan operasi bilangan merupakan fondasi penting dalam 

pembelajaran matematika. 

Meskipun demikian, kemampuan pemahaman 

konsep matematika siswa di Indonesia masih tergolong 

rendah. Hasil Programme for International Student 

Assessment (PISA) menunjukkan bahwa skor 

matematika Indonesia mengalami penurunan dari 379 

pada tahun 2018 menjadi 366 pada tahun 2022, atau 

masih berada di bawah rata-rata global (OECD, 2022). 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa masih 

memerlukan perhatian dan perbaikan. 

Rendahnya pemahaman konsep pada materi pecahan 

juga didukung oleh berbagai penelitian terdahulu. 

Rosyada dan Zainil (2020) melaporkan bahwa hanya 

sekitar 22% siswa yang mencapai ketuntasan pada 

materi penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa. 

Syafrudin (2020) juga menemukan bahwa hanya 42% 

siswa mampu menyelesaikan soal penjumlahan dan 

pengurangan pecahan berpenyebut berbeda dengan 

benar. Selain itu, Usman dkk. (2024) menunjukkan 

bahwa hanya sekitar 33% siswa yang mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimal pada materi pecahan. Rendahnya 

hasil tersebut dipengaruhi oleh pembelajaran yang 

masih berpusat pada guru, minimnya penggunaan media 

pembelajaran, serta kurangnya keterlibatan aktif siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Hasil observasi awal yang dilakukan di SD Negeri 

101/II Muara Bungo menunjukkan bahwa siswa kelas 

IV masih mengalami kesulitan memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa. Kesulitan 

tersebut disebabkan oleh terbatasnya penggunaan model 

pembelajaran dan media pembelajaran, sehingga siswa 

kurang memahami konsep dasar pecahan. Hasil latihan 

yang diberikan juga menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa belum mampu menyelesaikan soal dengan benar 

karena belum memahami konsep maupun langkah 

penyelesaiannya. Kondisi ini menunjukkan perlunya 

inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan 

keaktifan sekaligus membantu siswa memahami konsep 

secara konkret. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat 

diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT). Model ini mendorong siswa 

untuk belajar melalui kerja sama tim, diskusi, permainan 

akademik, dan turnamen sehingga mampu 

meningkatkan partisipasi serta motivasi belajar siswa 

(Badriyah dkk., 2025). Keunggulan tersebut didukung 

oleh penelitian Hartanto dan Mediatati (2023) yang 

menunjukkan bahwa model TGT mampu meningkatkan 

keaktifan dan pemahaman matematika siswa, serta 

penelitian Umami dan Saraswati (2025) yang 

menyatakan bahwa unsur permainan dalam TGT 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

sehingga materi lebih mudah dipahami. Namun 

demikian, penerapan model TGT akan memberikan 

hasil yang lebih optimal apabila didukung oleh media 

pembelajaran yang mampu mengonkretkan konsep 

matematika (Nilasari dkk., 2024; Ratnawati dkk., 2025).  

Media papan pecahan merupakan salah satu media 

konkret yang dapat membantu siswa memvisualisasikan 

hubungan antarpecahan sehingga konsep penjumlahan 

dan pengurangan pecahan lebih mudah dipahami. 

Taufikurrahman dan Nurhaswinda (2021) menjelaskan 

bahwa papan pecahan mampu meningkatkan 

pemahaman siswa mengenai konsep pecahan karena 

siswa dapat melihat hubungan antarbagian pecahan 

secara nyata. Temuan tersebut diperkuat oleh Suryani 

dkk. (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan papan 

pecahan dalam pembelajaran kontekstual 

mempermudah siswa memahami konsep pecahan. Oleh 

karena itu, penerapan model Teams Games Tournament 

berbantuan media papan pecahan diharapkan mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, 

dan bermakna sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa. 

Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa 

penerapan model TGT berbantuan media pembelajaran 

mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa pada 

materi pecahan (Budiyanti & Wantoro, 2025; Sari dkk., 

2024; Yusrina dkk., 2025). Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

dan efektivitas model Teams Games Tournament 

berbantuan media papan pecahan terhadap pemahaman 

konsep penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa 

siswa kelas IV SD Negeri 101/II Muara Bungo. 

II. Methodology Section 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan metode eksperimen semu (quasi experiment). 

Menurut Sugiyono (2021), penelitian eksperimen 

merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui 
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pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel tertentu 

dalam kondisi yang terkendali. Desain penelitian yang 

digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design, 

yaitu melibatkan dua kelompok yang terdiri atas kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 

diberikan perlakuan menggunakan model Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media papan pecahan, 

sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran 

konvensional.  

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 101/II Muara 

Bungo pada semester genap Tahun Ajaran 2024/2025. 

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SD 

Negeri 101/II Muara Bungo. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan teknik cluster random sampling. 

Berdasarkan teknik tersebut, kelas IV.1 ditetapkan 

sebagai kelas eksperimen, sedangkan kelas IV.3 sebagai 

kelas kontrol. 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

papan pecahan, sedangkan variabel terikat adalah 

pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan 

pecahan biasa siswa sekolah dasar. 

Instrumen penelitian berupa tes esai yang disusun 

berdasarkan indikator pemahaman konsep yang 

digunakan dalam penelitian. Sebelum digunakan, 

instrumen telah melalui uji validitas, reliabilitas, tingkat 

kesukaran, dan daya pembeda sehingga dinyatakan 

layak digunakan sebagai instrumen penelitian sesuai 

dengan kriteria yang telah ditetapkan. 

Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian pre-

test dan post-test. Pre-test diberikan sebelum perlakuan 

untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan 

post-test diberikan setelah proses pembelajaran untuk 

mengetahui perubahan pemahaman konsep siswa 

setelah memperoleh perlakuan. 

Analisis data dilakukan secara bertahap 

menggunakan IBM SPSS Statistics. Analisis diawali 

dengan statistik deskriptif untuk mengetahui gambaran 

data penelitian, kemudian dilanjutkan dengan uji 

prasyarat yang meliputi uji normalitas dan uji 

homogenitas. Setelah data memenuhi persyaratan 

analisis, dilakukan uji hipotesis untuk mengetahui 

pengaruh model Teams Games Tournament berbantuan 

media papan pecahan terhadap pemahaman konsep 

siswa. Selanjutnya, efektivitas model pembelajaran 

dianalisis menggunakan N-Gain untuk mengetahui 

kategori peningkatan pemahaman konsep siswa setelah 

mengikuti pembelajaran. 

III. Results 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 101/II 

Muara Bungo pada tanggal 4–9 Mei 2026 dengan 

menggunakan desain pre-test dan post-test. Sampel 

penelitian terdiri atas 34 siswa kelas IV.1 sebagai kelas 

eksperimen dan 29 siswa kelas IV.3 sebagai kelas 

kontrol. Sebelum pelaksanaan penelitian, instrumen 

berupa 15 soal uraian telah diuji cobakan kepada 27 

siswa kelas V yang telah mempelajari materi 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa. Hasil uji 

instrumen menunjukkan bahwa soal telah memenuhi 

kriteria validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan 

daya pembeda sehingga layak digunakan sebagai 

instrumen penelitian. 

 

3.1 Hasil Pre-test 

Pelaksanaan pre-test dilakukan sebelum pemberian 

perlakuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa 

pada materi penjumlahan dan pengurangan pecahan 

biasa. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

kelas eksperimen sebesar 4,82, sedangkan kelas kontrol 

sebesar 1,14. Nilai median dan modus pada kedua kelas 

sama-sama sebesar 0,00. Standar deviasi kelas 

eksperimen sebesar 7,59, lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol sebesar 2,37. Nilai tertinggi pada kelas 

eksperimen mencapai 25,00, sedangkan kelas kontrol 

sebesar 7,00. Adapun nilai terendah pada kedua kelas 

adalah 0,00. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan awal siswa pada kedua kelas masih 

tergolong rendah sebelum diberikan perlakuan. 

 

3.2 Hasil Post-test 

Setelah proses pembelajaran selesai dilaksanakan, 

siswa diberikan post-test untuk mengetahui pemahaman 

konsep setelah memperoleh perlakuan. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen 

meningkat menjadi 60,15, sedangkan kelas kontrol 

memperoleh rata-rata 23,24. Nilai median kelas 

eksperimen sebesar 77,00 dan kelas kontrol sebesar 

25,00, sedangkan nilai modus masing-masing sebesar 

86,00 dan 39,00. Nilai tertinggi pada kelas eksperimen 

mencapai 100,00, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 

39,00. Dibandingkan dengan hasil pre-test, peningkatan 

nilai pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas 

kontrol, yang menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman konsep setelah penerapan model Teams 

Games Tournament berbantuan media papan pecahan. 

 

3.3 Hasil Uji Prasyarat 

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro–

Wilk. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi pre-test dan post-test pada kelas eksperimen 

maupun kelas kontrol kurang dari 0,05, sehingga data 

tidak berdistribusi normal.  

 
Gambar 1. Output Uji Normalitas 
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Karena data tidak berdistribusi normal, analisis 

hipotesis dilanjutkan menggunakan uji nonparametrik, 

yaitu Wilcoxon Signed Rank Test dan Mann–Whitney U 

Test. 

 

 

3.4 Hasil Uji Pengaruh 

 
Gambar 2. Output Uji Wilcoxon 

 

Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan 

nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05). Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

penerapan model Teams Games Tournament berbantuan 

media papan pecahan terhadap pemahaman konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa siswa 

kelas IV SD Negeri 101/II Muara Bungo. Rata-rata nilai 

siswa meningkat dari 4,82 sebelum perlakuan menjadi 

60,15 setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

model Teams Games Tournament berbantuan media 

papan pecahan. 

 

 

3.5 Hasil Uji Efektivitas 

Efektivitas model pembelajaran dianalisis melalui 

ketuntasan belajar, uji Mann–Whitney, dan N-Gain.  

 

Tabel 1. Rekapitulasi Ketuntasan Siswa 

 
 

Hasil analisis ketuntasan menunjukkan bahwa 

sebanyak 20 dari 34 siswa (58,8%) pada kelas 

eksperimen telah mencapai ketuntasan belajar setelah 

perlakuan, sedangkan pada kelas kontrol tidak terdapat 

siswa yang mencapai ketuntasan. 

 

 
Gambar 3. Output Uji Mann-Whitney 

 

Berdasarkan gambar di atas, hasil uji Mann–Whitney 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), 

sehingga terdapat perbedaan hasil belajar yang 

signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Rata-rata hasil belajar kelas eksperimen sebesar 60,15, 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang 

memperoleh rata-rata 23,24. 

 

Tabel 2. Hasil Uji N-Gain 

Kelas 
Nilai N-

gain 

Persentase 

(%) 
Tafsiran 

Eksperimen 
0,59 

(sedang) 
59 Cukup Efektif 

Kontrol 
0,22 

(rendah) 
22 Tidak Efektif 

 

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen berada pada kategori sedang sehingga 

model Teams Games Tournament berbantuan media 

papan pecahan dinyatakan cukup efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep penjumlahan dan 

pengurangan pecahan biasa. Sebaliknya, kelas kontrol 

berada pada kategori rendah sehingga pembelajaran 

konvensional dinilai kurang efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep siswa. 

 

IV. Discussion 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

media papan pecahan memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap pemahaman konsep penjumlahan 

dan pengurangan pecahan biasa siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan uji Wilcoxon diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,00 (< 0,05), sehingga terdapat peningkatan 

pemahaman konsep yang signifikan setelah siswa 

mengikuti pembelajaran menggunakan model TGT 

berbantuan media papan pecahan. Hasil tersebut sejalan 

dengan penelitian Aini (2023), Amalia (2024), dan 

Surya (2025) yang menyatakan bahwa penerapan model 

TGT mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa 

dibandingkan sebelum diberikan perlakuan. 

Sebelum perlakuan diberikan, sebagian besar siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa. Hal 

tersebut ditunjukkan oleh rendahnya hasil pre-test, di 

mana banyak siswa belum mampu menyelesaikan soal 

sesuai konsep yang benar. Selain itu, proses 

pembelajaran yang masih didominasi penjelasan guru 

menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif 

sehingga pemahaman konsep belum berkembang secara 

optimal. Setelah diterapkan model TGT berbantuan 

media papan pecahan, siswa belajar dalam kelompok 

heterogen, berdiskusi, saling membantu memahami 

materi, serta mengikuti permainan akademik yang 

mendorong partisipasi aktif. Penggunaan media papan 

pecahan juga membantu siswa memvisualisasikan 

Kelas 
Jumlah 

Siswa 

Tidak Tuntas 

(TT) 
% 

Tuntas (T) 

% 
Pre-

Tes 

Post-

test 

Pre-

test 

Post-

test 

Eksperimen 34 34 14 
41,2

% 
0 20 

58,

8% 

Kontrol 29 29 29 100% 0 0 0% 
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konsep pecahan secara konkret sehingga proses 

memahami penjumlahan dan pengurangan pecahan 

menjadi lebih mudah. 

Peningkatan aktivitas dan pemahaman konsep siswa 

pada kelas eksperimen sejalan dengan hasil penelitian 

Hartanto dan Mediatati (2023) yang menyatakan bahwa 

model TGT mampu meningkatkan keaktifan belajar 

sekaligus memperkuat pemahaman matematika melalui 

kegiatan turnamen yang melibatkan seluruh anggota 

kelompok. Selain itu, Badriyah dkk. (2025) menjelaskan 

bahwa suasana belajar yang kompetitif namun tetap 

menyenangkan mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Adanya penghargaan bagi kelompok dengan skor 

terbaik menjadikan siswa lebih antusias mengikuti 

setiap tahapan pembelajaran sehingga proses belajar 

berlangsung lebih aktif dan tidak monoton. 

Keberhasilan model TGT dalam penelitian ini juga 

dipengaruhi oleh penggunaan media papan pecahan 

sebagai media konkret. Nilasari dkk. (2024) menyatakan 

bahwa penerapan model TGT akan lebih optimal apabila 

didukung oleh media pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak. Pendapat 

tersebut diperkuat oleh Ratnawati dkk. (2025) yang 

menjelaskan bahwa media konkret berbasis pecahan 

membantu siswa memahami hubungan antara bagian 

dan keseluruhan melalui pengalaman belajar secara 

langsung. Temuan penelitian ini juga sejalan dengan 

penelitian Suryani dkk. (2023) yang menunjukkan 

bahwa papan pecahan mampu mempermudah siswa 

memahami konsep pecahan sehingga pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. 

Efektivitas model TGT berbantuan media papan 

pecahan dianalisis melalui ketuntasan belajar, 

perbandingan hasil belajar antarkelas, dan peningkatan 

kemampuan menggunakan N-Gain. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 20 dari 34 siswa (58,8%) pada 

kelas eksperimen telah mencapai ketuntasan belajar. 

Selain itu, hasil uji Mann–Whitney menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,00 (< 0,05), yang berarti terdapat 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Temuan tersebut sejalan 

dengan penelitian Surya (2025) yang menyatakan bahwa 

model TGT lebih efektif dibandingkan metode 

konvensional dalam meningkatkan pemahaman konsep 

sekaligus keaktifan siswa selama pembelajaran. 

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen memperoleh nilai rata-rata 0,59 dengan 

kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh 

nilai rata-rata 0,22 dengan kategori rendah. Berdasarkan 

persentase tingkat keefektifan, pembelajaran pada kelas 

eksperimen termasuk kategori cukup efektif, sedangkan 

kelas kontrol termasuk kategori tidak efektif. Hasil 

tersebut didukung oleh Sukarelawan dkk. (2024) yang 

menyatakan bahwa analisis N-Gain dapat digunakan 

untuk mengukur besarnya peningkatan hasil belajar 

setelah diberikan perlakuan. Selama proses 

pembelajaran, siswa pada kelas eksperimen juga 

menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi, aktif 

berdiskusi, serta lebih mudah memahami konsep melalui 

visualisasi papan pecahan sebelum mengikuti permainan 

dan turnamen. Hasil ini didukung oleh Hartanto dan 

Mediatati (2023), Umami dan Saraswati (2025), Suryani 

dkk(2023), serta Kania (2018) yang menyatakan bahwa 

perpaduan model TGT dan media konkret mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, 

dan bermakna sehingga meningkatkan pemahaman 

konsep matematika siswa. Dengan demikian, model 

Teams Games Tournament berbantuan media papan 

pecahan terbukti cukup efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan 

pecahan biasa siswa kelas IV SD Negeri 101/II Muara 

Bungo. 

 

V. Conclusion 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan model Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media papan pecahan memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman konsep 

penjumlahan dan pengurangan pecahan biasa siswa kelas 

IV SD Negeri 101/II Muara Bungo. Pengaruh tersebut 

dibuktikan melalui hasil uji Wilcoxon yang menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman konsep siswa setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan model Teams 

Games Tournament berbantuan media papan pecahan. 

Selain memberikan pengaruh yang signifikan, model 

Teams Games Tournament berbantuan media papan 

pecahan juga terbukti cukup efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep siswa. Hal ini ditunjukkan oleh 

adanya perbedaan hasil post-test antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol serta nilai rata-rata N-Gain kelas 

eksperimen sebesar 0,59 yang berada pada kategori 

sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penerapan 

model Teams Games Tournament berbantuan media 

papan pecahan dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif pembelajaran matematika untuk meningkatkan 

pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan 

pecahan biasa pada siswa sekolah dasar. 
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