[image: ]Prosiding Seminar Nasional
Pendidikan, Saintek, Sosial dan Hukum (PSSH)
E-ISSN : 2830-361X, Volume 5, Maret 2026
Homepage : https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT) BERBANTUAN MEDIA GAME BAMBOOZLE TERHADAP HASIL BELAJAR MATEMATIKA PADA SISWA KELAS IV SD NEGERI 044839 BULANJAHE  
T.A 2025/2026

THE EFFECT OF THE TEAM GAMES TOURNAMENT (TGT) LEARNING MODEL ASISTED BY THE BAMBOOZEL GAME MEDIA ON MATHEMATICS LEARNING OUTCOMES IN GRADE IV STUDENTS OF SD NEGERI 044839 BULANJAHE ACADEMIC YEAR 2025/2026

Abigail Br Ginting1 , Siti Zahara H. Harahap 2, Tina Sheba Cornelia3.
1, 2, 3Pendidikan Guru Sekolah Dasar,  Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Quality, 
Jl Ringroad- Ngumban Surbakti No. 18 Medan, Kode Pos 12345, Indonesia
 Corresponding author :  *Email: Abigailginting953@gmail.com

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) Hasil belajar siswa sebelum menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozle terhadap hasil belajar matematika materi operasi hitung campuran di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, (2) Hasil belajar siswa sesudah  menggunakan model pembelajaran Team games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozle  terhadap hasil belajar matematika materi operasi hitung campuran di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, (3) Ada pengaruh signifikan pada penggunaan model pembelajaran Team  Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozle terhadap hasil belajar Matematika pada siswa Kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, berjumlah 23 siswa. Alat pengumpulan data berupa tes essay sebanayak 5 soal, analisis data yang digunakan uji normalitas dan uji hipotesis. Hasil penelitian sebagai berikut: (1) Hasil belajar Matematika siswa pada materi operasi hitung campuran sebelum menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Media Game Bamboozle kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, memperoleh nilai rata-rata 42,39. (2) Hasil belajar Matematika siswa pada materi operasi hitung campuran sesudah menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozle kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, memperoleh nilai rata-rata 80,08. (3) Terdapat pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran Team games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozle terhadap hasil belajar Matematika pada siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe T.A 2025/2026.
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ABSTRACT
This study aims to determine:1) the students learning outcomes before using the Team Games Tournament (TGT) learning model assisted by the Game Bamboozle media on Mathematics learning outcomes in the material of mixed arithmetic operations for Grade IV students of SD Negeri 044839 Bulanjahe (2) the students learning outcomes after using the Team Games Tournament (TGT) learning model assisted by the Game Bamboozle media and (3) whether there is a significant effect of the Team Game Tournament (TGT) learning model assisted by the Game Bamboozle media on the Mathematics learning outcomes of grade IV students of SD Negeri 044839 Bulanjahe. The population in this study was all fourth grade students of SD Negeri 044839 Bulanjahe, totaling 23 students. The instrument used was a test consisting of 5 questions. Data analysis techniques include the normality test and t-test. The results showed that the average score before applying the TGT model assisted by Game Bamboozle was 42,39 and the average score before applying the model increased to 80,08. The t-test results indicated that there was a significant effect of the Team Games Tournament (TGT) learning model assisted by the Game Bamboozle media on the Mathematics learning outcomes of Grade IV students at SD Negeri 044839 Bulanjahe Academic Year 2025/2026. 
Keywords: Team Games Tournament (TGT), Game Bamboozle, Learning Outcomes.

PENDAHULUAN
          Pembelajaran Matematika di sekolah dasar merupakan kegiatan pembelajaran yang dirancang untuk membantu siswa dalam memahami konsep-konsep matematika secara bertahap dan bermakna. Melalui proses pembelajaran ini, peserta didik dilatih untuk membentuk kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis dalam permasalahan. Selain itu, pembelajaran matematika juga berperan dalam menumbuhkan sikap teliti, disiplin, dan tanggung jawab yang mendukung pembentukan karakter siswa. Oleh karena itu, pembelajaran matematika di sekolah dasar diharapkan dapat membekali siswa dengan kemampuan numerasi yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari serta menunjang pencapaian tujuan pendidikan. 
      Berdasarkan hasil pengamatan awal dan wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, diperoleh informasi bahwa pelaksanaaan pembelajaran matematika masih didominasi oleh metode ceramah. Guru berperan aktif dalam menyampaikan materi, sedangkan siswa lebih banyak mendengarkan, mencatat, dan mengerjakan soal latihan. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Aktivitas belajar yang berpusat pada guru mengakibatkan siswa cenderung pasif dan kurang memiliki kesempatan untuk berdiskusi maupun berinteraksi dengan teman. Selain itu, pemanfatan media pembelajaran kurang bervariasi dan cenderung monoton, sehingga minat dan motivasi belajar siswa menjadi rendah. Dampak dari kondisi tersebut terlihat pada hasil belajar matematika siswa yang belum mencapai hasil optimal. Oleh karena itu, diperlukan suatu model pembelajaran yang mampu menciptakan suasana beklajar yang aktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan siswa secara langsung. Salah satu alternatif  model pembelajaran yang dapat digunakan adalah model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)  ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa sekaligus menumbuhkan motivasi, dan kerja sama. Melalui penerapan model ini, siswa tidak hanya belajar memahami materi, tetapi juga belajar bekerja sama, bertanggung jawaba, dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, dalam pembelajaran, TGT terdiri dari beberapa langkah, yaitu presentasi kelas, kerja kelompok, permainan (games), tournament dan penghargaan kelompok. Dengan langkah-langkah tersebut TGT tidak hanya menekankan pada materi, tetapi juga menumbuhkan kerja sama, tanggung jawab, dan sportivitas antar siswa.
Keunikan TGT terletak pada penggunaan permainan (games) dan tournament sebagai inti kegiatan pembelajaran. Permainan berisi soal-soal atau pertanyaan yang berkaitan dengan materi pembelajaran, kemudian dijawab oleh siswa untuk memperoleh skor tertentu. Skor ini tidak hanya menjadi ukuran prestasi individu, melainkan juga memberikan kontribusi bagi kelompoknya. Selanjutnya, siswa mengikuti turnamen sesuai tingkat kemampuan yang seimbang, sehingga setiap anak, baik yang berprestasi tinggi maupun rendah, memiliki peluang yang sama untuk menyumbangkan poin bagi kelompoknya. Penerapan TGT diyakini mampu menciptakan suasana belajar yang aktif. Agar lebih menarik, model TGT dapat dipadukan dengan game digital seperti Bamboozle, yaitu aplikasi pembelajaran berbasis web yang dirancang untuk menyajikan kuis interaktif yang memungkinkan guru menyusun soal-soal dengan tampilan menarik, system poin, serta fitur permainan yang memotivasi siswa. Bamboozle memiliki keunggulan utama yaitu menghadirkan suasana kompetitif yang sehat, interaktif, dan memotivasi siswa. Melalui Game Bamboozle ini siswa terdorong untuk lebih aktif, termotivasi oleh adanya kompetisi sehat antar kelompok, serta lebih bersemangat dalam mempelajari matematika karena Bamboozle menghadirkan pembelajaran dalam bentuk permainan kuis berbasis digital yang membuat siswa lebih aktif dan bersemangat. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Media Game Bamboozle Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas IV SD.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, Kecamatan Barus Jahe Kabupaten Karo, Sumatera Utara. Penelitian ini dilaksanakan tanggal 27-28 Oktober pada  semester ganjil Tahun Ajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pre-eksperimental  dengan metode desain one group pretest-posttest yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh perlakuan yang diberikan terhadap hasil belajar siswa, dalam penelitian ini, pengukuran dilakukan sebelum dan sesudah perlakuan untuk melihat perbedaan hasil belajar yang diperoleh setelah penggunaan model pembelajaran yang digunakan. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe Tahun Ajaran 2025/2026, yang  berjumlah 23 siswa. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah  total sampling, yakni seluruh anggota populasi dijadikan sampel. Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan meliputi tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir. Pada tahap perencanaan peneliti melakukan koordinasi dengan pihak sekolah, menyiapkan instrument penelitian berupa soal pretest dan posttest, serta menyusun modul pembelajaran yang akan digunakan. Tahap pelaksanaan diawali dengan pemberian pretest kepada siswa, dilanjutkan dengan penerapan perlakuan sesuai dengan rancangan penelitian, dan diakhiri dengan pemberian posttest. Selanjutnya, data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis statistic. Uji normalitas data yang menggunakan uji liliefors untuk memastikan bahwa data berdistribusi normal. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji t untuk mengetahui adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. 
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar yang terdiri atas pretest dan posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Tes tersebut disusun dalam bentuk soal matematika yang disesuaikan dengan tingkat pengetahuan kognitif siswa kelas IV sekolah dasar. Data yang dipeoleh dari hasil pretest dan posttest selanjutnya dianalisis menggunakan teknik statistik untuk melihat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai penggunaan model pembelajaran tersebut dalam meningkatkan hasil belajar matematika serta menjadi bahan pertimbangan dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inovatif di sekolah dasar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil data pretest
Hasil data pretest siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe yaitu sebagai berikut
Tabel 1. Hasil Rata-Rata Nilai Pretest

	Kelas 
	Rata-Rata
	Standar Deviasi

	IV SD
	42,39
	18,45



Dapat dilihat dari tabel tersebut bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika yang diajarkan sebelum menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe diperoleh  rata-rata pretest yaitu 42,39 dengan kategori rendah dan standar deviasi 18,45. Untuk menyajikan data, sumbu mendatar untuk menyatakan nilai siswa dan sumbu tegak untuk menyatakan frekuensi nilai yang diperoleh siswa. Data tes awal kelas IV pada Tabel 4.1 digambar dalam bentuk diagram batang sebagai berikut:

Gambar 1 Diagram Batang Nilai Pretest kelas IV
Berdasarkan diagram batang tersebut dapat diketahui bahwa siswa yang memperoleh nilai 18 terdapat 2 orang siswa, nilai 20 terdapat 3 orang siswa, nilai 28 terdapat 3 orang siswa, nilai 35 terdapat 3 orang siswa, nilai 44 terdapat 2 orang siswa, nilai 50 terdapat 1 orang siswa, nilai 51 terdapat 3 orang siswa, nilai 54 terdapat 1 orang siswa, nilai 58 terdapat 1 orang siswa, nilai 65 terdapat 1 orang siswa, nilai 72 terdapat 1 orang siswa , nilai 75 terdapat 2 orang siswa. Data pre test memberikan gambaran kemampuan siswa sebelum mendapatkan perlakuan yang berbeda atau sebelum materi diberikan. 

2. Hasil data posttest 
Hasil data posttest siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe yaitu sebagai berikut

Tabel 2. Hasil Rata-Rata Nilai Posttest

	Kelas
	Rata-Rata
	Standar Deviasi

	IV SD
	80,08
	16,06



Dapat dilihat dari tabel tersebut bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran Matematika yang diajarkan setelah menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe, diperoleh rata-rata pretest yaitu 80,08 dengan kategori tinggi dan standar deviasi16,06. Untuk menyajikan data, sumbu mendatar untuk menyatakan nilai siswa dan sumbu tegak menyatakan frekuensi nilai yang diperoleh siswa. Data tes kelas IV pada Tabel 2 digambar kedalam bentuk diagram batang sebagai berikut:


Gambar 2 Diagram Batang Nilai Posttest kelas IV

Berdasarkan diagram batang tersebut dapat diketahui bahwa siswa yang memperoleh nilai 61 terdapat 2 orang siswa, nilai 64 terdapat 1 orang siswa, nilai 65  terdapat 2 orang siswa, nilai 70 terdapat 3 orang siswa, nilai 71 terdapat 1 orang siswa, nilai 75 terdapat 3 orang siswa, 80 terdapat 2 orang siswa, nilai 90 terdapat 3 orang siswa, nilai 95 terdapat 2 orang siswa, nilai 100 terdapat 4 orang siswa. Dari diagram batang diatas memberikan gambaran kemampuan siswa setelah mendapatkan perlakuan. 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Pretest Kelas IV

	Data
	
	
	Kesimpulan

	Pre-test
	0,118
	0,173
	normal



	Dari data hasil perhitungan diperoleh  dari harga paling besar antara selisih F() – S(), yaitu sebesar 0,118. Dari daftar uji liliefors pada taraf nyata ∞= 0,05 dengan N= 23 maka  0,173. Dengan demikian <(0,118 < 0,173), maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal.

             Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Data Postest Kelas IV

	Data
	
	
	Kesimpulan

	Post-Test
	0,164
	0,173 
	normal


Dari data hasil perhitungan diperoleh  dari harga paling besar antara selisih F() – S(), yaitu sebesar 0,164, Dari daftar uji liliefors pada taraf nyata ∞=0,05 dengan N = 23 maka 0,173. Dengan demikian < (0,164 < 0,173), maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal.

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis

	Kelas
	
	

	IV SD
	4,7
	1,71



Uji hipotesis data hasil belajar pada kelas yang diajarkan sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel diperoleh > yaitu 4,7 > 1,71. Maka  ditolak dan  diterima, dengan ini dapat dinyatakan ada pengaruh yang signifikan penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel terhadap hasil belajar Matematika materi Operasi Hitung Campuran pada kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe T.A 2025/2026. 

3. Hasil Pembahasan
Berdasarkan hasil pretest, diketahui bahwa nilai rata-rata hasil belajar Matematika siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe sebesar 42,39 yang termasuk dalam  kategori rendah. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa sebelum diterapkannya model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel masih belum optimal. Setelah diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Game Bamboozel, terjadi peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa. Nilai rata-rata posttest meningkat menjadi 80,08 dan berada pada kategori tinggi. Perbedaan nilai rata-rata ini menunjukkan adanya perubahan hasil belajar siswa setelah perlakuan 
Hasil uji-t dapat diketahui bahwa nilai sebesar 4,7 dengan frekuensi (dk) sebesar 23-1 = 22, pada taraf signifikasi 0,05 diperoleh  1,71. Oleh karena >, diperoleh 4,6  > 1,71 maka  ditolak dan diterima, dimana menyatakan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan media game Bamboozel tidak berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV pada materi operasi hitung campuran, sedangkan  menyatakan model pembelajaran TGT berbantuan media game Bamboozel  berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV pada materi operasi hitung campuran. Sehingga dapat disimpulkan bahwa menggunakan  model pembelajaran TGT berbantuan media game Bamboozle berpengaruh terhadap hasil belajar Matematika pada siswa Kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe T.A 2025/2026.
Untuk mendukung penelitian ini, perlu dilakukan pembahasan mengenai penelitian-penelitian terdahulu yang relevan. Berikut adalah contoh penelitian terdahulu mengenai Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel terhadap hasil belajar:

1) Zain Mahirul Ulum (2024) dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Game Bamboozel Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV SD Hang Tuah 10 Juanda. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran TGT Berbantuan Media Game Bamboozel Terhadap Hasil Belajar Matematika. Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain  nonequivalent control group design yang melibatkan dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil penelitian nmenunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest kelas eksperimen sebesar 58,21 dan meningkat menjadi 84,32 pada posttest, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata pretest sebesar 57,64 dan posttest sebesar 72,15. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan uji t, diperoleh nilai t hitung lebih besar dari t tabel pada taraf signifikasi 0,5 sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT berbantuan media game Bamboozel berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Hang Tuah 10 Juanda. 
  
2) Riyadi Ahmad(2025) dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Aplikasi Bamboozel Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VI di SDN 1 Curah Jeru . Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Model TGT Berbantuan Media Aplikasi Bamboozle Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VI SD Curah Jeruh . Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperiment dengan desain penelitian Posttest Only Control Group design dan teknik pengambilan sampel berupa random sampling yang terdiri dari kelas IV-B (kelas eksperimen) dengan jumlah 15 dan kelas IV-A (kelas kontrol) dengan jumlah 20 sehingga total sampel sebanyak 35 peserta didik. Intrumen penelitian menggunakan instrumen tes berupa soal pilihan ganda. Berdasarkan hasil uji hipotesis hasil belajar dengan menggunakan uji t nilai posttest kedua kelas menunjukkan bahwa t hitung sebesar 7,32 dan t tabel sebesar 2,04 maka t hitung > t tabel sehingga Ho ditolak dan H1 diterima. Dan nilai rata-rata hasil belajar pada kelas eksperimen sebesar 87 lebih 46 baik dibanding kelas kontrol sebesar 62,5. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar pada mata pelajaran matematika yang menggunakan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Aplikasi Bamboozel Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VI Di SDN 1 Curah Jeru.

Berdasarkan penelitian terdahulu diatas dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang signifikan sesudah penggunaan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Game Bamboozel Terhadap Hasil Belajar Matematika. Dari beberapa penelitian sebelumnya ada perbedaan yang ditemukan oleh peneliti sebelumnya yaitu Zain Mahirul Ulum (2024) dengan judul pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan media game Bamboozel terhadap hasil belajar matematika kelas IV Sd Hang Tuah 10 Juanda menggunakan desain quasi eksperimen dengan nonequaivalent control group design yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, sedangkan peneliti menggunakan satu kelas dengan desain one group pretest-posttest, sehingga fokus peneliti melihat perubahan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan model TGT berbantuan media game Bamboozel tanpa ada kelas pembanding. Peneliti sebelumnya Riyadi Ahmad (2025), dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Aplikasi Bamboozel Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Matematika Kelas VI SDN 1 Curah Jeruh menggunakan metode penelitian quasi eksperimen dengan desain penelitian posttest only control group design dan teknik pengambilan sampel berupa random sampling. Sedangkan peneliti menggunakan metode penelitian pre-eksperimental dengan desain one group pretest-posttest design dan teknik pengambilan sampel total sampling.

KESIMPULAN

	Berdasarkan analisis data dan pengujian hipotesis penelitian yang dilakukan di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Hasil belajar siswa sebelum menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel terhadap hasil belajar  Matematika di kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe T.A 2025/2026 nilai dari pretest diperoleh rata-rata 42,39 dengan kategori rendah. 
2. Hasil belajar siswa sesudah menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Game Bamboozel terhadap hasil belajar matematika di Kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe T.A 2025/2026  nilai dari posttest diperoleh rata-rata 80,08 dengan  kategori tinggi.
3. Berdasarkan hasil analisis uji hipotesis menggunakan uji-t dapat diketahui bahwa nilai  hitung sebesar 4,7 dengan derajat kebebasan (dk) sebesar 23-1= 22, pada taraf siignifikan 0,05 diperoleh tabel 1,717. Oleh karena >, diperoleh 4,7 > 1,71 maka  ditolak dan diterima yang berarti bahwa Ada pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)  berbantuan media Game Bamboozle terhadap hasil belajar matematika pada siswa kelas IV SD Negeri 044839 Bulanjahe T.A 2025/2026.
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