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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ketuntasan hasil belajar IPS siswa kelas IV SD 

Negeri 61 Lubuklinggau setelah diterapkan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT). Metode penelitiannya adalah penelitian kuantitatif. Dengan 

pendekatan Pre-Experimental Design. Populasinya  seluruh siswa kelas IV dan sampel 

adalah siswa kelas IVA SD Negeri 61 Lubuklinggau yang diambil dengan teknik random 

sampling (secara acak). Pengumpulan data yang dilakukan  dengan teknik tes, yang 

berbentuk pilihan ganda sebanyak 14 soal. Teknik analisis data menggunakan uji-t, 

dengan taraf signifikansi α= 0,05. Hasil analisis data dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar IPS siswa kelas IV SD Negeri 61 Lubuklinggau setelah diterapkan Model 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) signifikan tuntas. Dengan nilai rata-rata 

adalah sebesar 80,10 dan presentase jumlah siswa yang tuntas mencapai 93%. 

 

Kata Kunci : Cooperatif Learning, Teams Games Tournament (TGT), Hasil Belajar, IPS 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to determine the completeness of the social studies learning outcomes of 

fourth-grade students of SD Negeri 61 Lubuklinggau after the Teams Games Tournament 

(TGT) Learning Model was implemented. The research method is quantitative research 

with a Pre-Expremimental Design approach. The population is all fourth-grade students 

and the sample is fourth-grade students of SD Negeri 61 Lubuklinggau who were taken 

using random sampling techniques. Data collection was carried out using test techniques, 

in the from of multiple choices of 14 questions. The data analysis technique used the t-

test, with a significance level of a = 0,05. The result of the data analysis can be concluded 

that the social studies learning outcomes of fourth-grade students of SD Negeri 61 

Lubuklinggau after the Teans Games Tournament (TGT) Learning Model was 

implemented significantly. With an average value of 80,10 and the precentage of students 

who completed reaching 93%. 

 

Keywords: Cooperatif Learning, Contextual Teaching and Learning, Learning Outcomes, 

Social Studies. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran dengan menekankan pada pemahaman berbagai fenomena sosial 

dimasyarakat akan membantu siswa untuk bersosialisasi dengan lingkungan, hal ini 

sejalan dengan tujuan utama dari pelaksanaan pembelajaran IPS, yakni untuk 

mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis peserta didik 

terhadap kondisi sosial masyarakat dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang 
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dinamis. Tercapainya sebuah tujuan pembelajaran ditandai dengan adanya hasil belajar 

siswa yang baik, sehingga hasil belajar menjadi salah satu hal yang sangat penting dalam 

proses pembelajaran. Hasil belajar yang didapatkan siswa dalam pembelajaran IPS akan 

menunjukan sejauh mana siswa memahami matei yang telah dipelajari oleh gurunya. 

Guru memiliki peranan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Karena itu 

guru harus dapat memikirkan dan memilih berbagai metode pembelajaran dan 

menggunakan model tersebut sesuai dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai. 

Pemilihan metode pembelajaran yang tepat menjadi sangat penting keberadaannya dalam 

proses belajar mengajar. Guru harus dapat membuat perencanaan pembelajaran secara 

seksama agar siswa terlihat secara aktif baik fisik, mental, intelektual, maupun 

emosialnya dalam kegiatan belajar mengajar. Model pembelajaran adalah rencana yang 

bahkan dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran dalam 

jangka panjang), merancang materi pembelajaran dan membimbing pembelajaran di kelas 

atau lingkungan belajar lainnya. (Joyce dan Weil dalam Rusman (2018). Guru harus dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan cara mengubah subjek pembelajaran yang 

semula berpusat pada guru (teacher center) ke pembelajaran yang berpusat pada siswa 

(student center). 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis pada tangal 14 November 

2024, bersama ibu Ika Indri Priyana, S.Pd. selaku guru kelas IV terdapat beberapa kasus 

permasalahan seperti peserta didik sulit memahami materi dan mudah lupa mengenai 

materi yang telah diajarkan, tidak semua peserta didik aktif saat berdiskusi. Guru hanya 

fokus mengajar dengan metode konvensional seperti ceramah, tanya jawab, dan juga 

penugasan. Selanjutnya, guru sangat kurang menggunakan model pembelajaran yang 

bervariasi, sehingga proses pembelajaran monoton. Peserta didik hanya diminta untuk 

mendengarkan penjelasan dari guru saja tanpa adanya interaksi yang baik antara guru 

dengan peserta didik. Banyaknya jenis model pembelajaran yang lebih menarik lagi, 

namun faktanya guru masih menggunakan cara lama. Guru masih cenderung 

mengunakan metode ceramah didalam menyampaikan materi pelajaran tanpa adanya 

model pembelajaran yang bervariasi. Peserta didik juga cenderung pasif dalam kegiatan 

pembelajaran dan belum ada peran aktif peserta didik dalam interaksi edukatif di kelas. 

Berdasarkan hasil wawancara ditemukan bahwa masih banyak peserta didik yang 

mendapatkan nilai rendah dengan persentase siswa yang mendapatkan nilai diatas KKTP 

sebanyak 15 orang peserta didik dari jumlah peserta didik 53 dengan presentase rata-rata 

28,30%, sedangkan peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah KKTP sebanyak 38 

peserta didik dengan presentase 71,70%. Rata-rata nilai ulangan harian yang diperoleh 

sebesar 61,39 dengan KKTP 70 untuk mata pelajaran IPS (Sumber: Dokumen nilai 

ulangan harian siswa kelas IV Oktober 2024). Ini menunjukkan masih dibawah KKTP 

70.   

Sesuain dengan hasil publikasi artikel yang menyatakan bahwa pada proses 

pembelajaran IPS terlalu menekankan kepada materinya saja dan lebih fokus terhadap 

penjelasan dari guru (teacher center) sedangkan peserta didiknya hanya memperhatikan, 

selanjutnya diberi tugas untuk menghafal, membaca serta mencatat apa yang 

diperintahkan oleh guru. Hal tersebut sangatlah membosankan, tidak seru, dan membuat 

peserta didik tidak bersemangat dalam mngikuti proses pembelajaran karena bagi mereka 

terkesan  kurang menarik (Karima & Ramadhani., 2018). 

Mengingat pentingnya pembelajaran IPS di Sekolah Dasar, guru dituntut untuk bisa 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mampu memberikan motivasi 

kepada siswa untuk dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran. Dengan adanya 
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keaktifan dan keterlibatan siswa dapat menimbulkan minat belajar siswa pada mata 

pelajaran IPS, sehingga memungkinkan terjadinya keberhasilan dalam proses 

pembelajaran yang diinginkan. Ini diperkuat  dengan (Astuti & Kristin, 2017) yang 

mengatakan bahwa berhasil tidaknya suatu pembelajaran disekolah bergantung pada 

keterlibatan siswa dan penggunaan model pembelajaran. 

Sehubungan dengan permasalahan tersebut, peneliti merasa perlu untuk 

menerapkan model pembelajaran kooperatif. Model pembelajaran kooperatif sangat 

efektif dalam meningkatkan kualitas hasil pembelajaran, peserta didik tidak hanya 

sebagai objek pendengar, tetapi membantu siswa menemukkan dan memahami konsep-

konsep yang sulit, menumbuhkan kemampuan berfikir kritis dan kemampuan membantu 

teman saat mereka berdiskusi, karena dalam model ini siswa dituntut untuk lebih aktif 

belajar.  

Salah satu jenis model pembelajaran kooperatif yang akan digunakan diterapkan 

adalah model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) sesungguhnya model pembelajaran yang menyajikan 

suatu konsep dengan disertai belajar secara berkelompok dan permainan, serta 

berhubungan dengan bagaimana seseorang belajar atau gaya atau cara siswa belajar, 

relevansi dan manfaat penuh terhadap belajar (Nyoman 2021).  

Model Team Games Tournament (TGT) ini sangat cocok untuk diterapkan karena 

tahap peserta didik SD masih suka dengan dunia bermain (Listyarini 2018). Menurut AP 

& Amir (2018), Teams Games Tournament (TGT) salah satu tipe model pembelajaran 

kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada 

perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur 

permainan dan penguatan.  

Penelitian tentang penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) dalam pembelajaran IPS telah banyak dilakukan, namun umumnya 

masih berfokus pada peningkatan hasil belajar, partisipasi, maupun keterampilan sosial 

siswa pada jenjang SMP atau SD dengan pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK) atau 

kualitatif. Misalnya, penelitian oleh Salsabilah et al. (2025) menunjukkan bahwa 

penerapan TGT berbantuan media Wordwall pada pembelajaran IPS mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dengan desain pre-eksperimental one 

group pretest-posttest. Penelitian lain oleh Avia et al. (2024) juga menegaskan bahwa 

model TGT dapat meningkatkan hasil belajar IPS melalui pendekatan PTK dengan siklus 

pembelajaran. Selain itu, penelitian Ni’matuzzuriyah (2025) lebih menitikberatkan pada 

peningkatan partisipasi siswa melalui pendekatan kualitatif. 

Di tingkat sekolah dasar, penelitian terbaru oleh Azzahra et al. (2024) mengkaji 

pengaruh model TGT terhadap kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV menggunakan 

desain kuantitatif one-group pretest-posttest. Sementara itu, penelitian lain juga 

menunjukkan bahwa TGT efektif meningkatkan keterampilan kolaborasi dan keaktifan 

siswa, terutama jika dikombinasikan dengan media pembelajaran tertentu. Berdasarkan 

kajian tersebut, dapat diidentifikasi bahwa kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada 

beberapa aspek berikut; 1) Konteks Subjek dan Lokasi Penelitian; 2) Pendekatan 

Metodologis, Berbeda dengan sebagian besar penelitian terdahulu yang menggunakan 

pendekatan PTK atau kualitatif, penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan 

desain Pre-Experimental (one group pretest-posttest). Pendekatan ini memberikan 

kekuatan pada pengukuran pengaruh secara statistik terhadap hasil belajar, sehingga 

menghasilkan bukti empiris yang lebih terukur; 3) Teknik Pengambilan Sampel Random 

Sampling Penggunaan teknik random sampling pada penelitian ini menjadi nilai tambah 
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karena tidak semua penelitian sebelumnya menerapkan teknik sampling acak. Hal ini 

meningkatkan validitas eksternal dan generalisasi hasil penelitian. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru berupa penguatan 

bukti empiris mengenai efektivitas model pembelajaran TGT dalam meningkatkan hasil 

belajar IPS siswa sekolah dasar melalui pendekatan kuantitatif yang terstruktur, sekaligus 

melengkapi kekurangan penelitian sebelumnya yang lebih banyak menggunakan 

pendekatan tindakan kelas dan kualitatif. Selanjutnya, tolak ukur yang ingin diteliti pada 

penelitian ini yaitu pada hasil belajar siswa. Penelitian ini penting dilakukan dikarenakan 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa, untuk meningkatkan mutu pendidikan menjadi 

baik lagi dan sebagai masukan atau tambahan bagi guru-guru dalam inovasi mengajar. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain pre-

exsperimental design dengan kategori one group pre-test dan post-test yang dilaksanakan 

tanpa adanya kelompok atau kelas pembanding. Metode eksperimen adalah metode yang 

penelitian untuk mengetahui hubungan antara dua variabel atau lebih untuk mencari 

pengaruh yang di akibatkan oleh variabel bebas dan variabel terikat. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 61 Lubuklinggau yang beralamat di Jl. 

Jendral Sudirman No. 61, Kel. Eka Marga, Kec. Lubuklinggau Selatan II Kota 

Lubuklinggau, Prov. Sumatera Selatan dan waktu penelitian ini akan dilaksanakan pada 

semester genap tahun ajaran 2024/2025. 

Populasi dalam penelitian adalah  seluruh siswa kelas IV SD Negeri 61 

Lubuklinggau tahun ajaran 2024/2025 Secara rinci populasi penelitian dapat dilihat pada 

table 3.1 
Tabel 1.  

Populasi Penelitian 

 

 

Kelas 

Jenis Kelamin  

Jumlah L P 

IV. A 15 13 28 

IV. B 13 12 25 

Jumlah 28 25 53 

               Sumber : Tata Usaha SD Negeri 61 Lubuklinggau 

 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah Random 

sampling (teknik acak). Teknik ini digunakan karena setiap kelas dari seluruh subjek 

mempunyai kesempatan yang sama untu dipilih sebagai sampel. Teknik pengambilan 

sampel dilakukan dengan cara undian. 

 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 61 Lubuklinggau yang dimulai dari tanggal 

22 April sampai dengan 22 Mei 2025 dengan kelas IVA sebagai sampel penelitian yang 

berjumlah 28 siswa. Sampel ditentukan melalui teknik random sampling (teknik secara 

acak) dengan metode simple random sampling dan didapat kelas IVA sebagai sampel 

penelitian. Pelaksanaan penelitian dilakukan secara langsung oleh peneliti dengan 

menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada pembelajaran 
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dengan materi BAB 7 Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita. Topik A “Aku 

dan Kebutuhanku”. 

Pada penelitian ini, diperoleh data dengan menggunakan tes tertulis sebelum 

pelaksanaan dimulai, soal yang akan digunakan untuk tes tertulis terlebih dahulu 

dilakukan uji coba. Uji coba dilakukan pada kelas atas yang bertujuan untuk mengetahui 

kualitas soal yang digunakan valid atau tidak validnya soal. Pelaksanaan uji coba 

instrument dilakukan dikelas V SD Negeri 61 Lubuklinggau pada tanggal 22 April 2025 

dengan jumlah 27 siswa. Soal yang digunakan terdiri dari 20 soal pilihan ganda tersebut 

didapatlah 14 soal yang valid, dan 6 soal yang tidak valid, oleh karena itu 14 soal pilihan 

ganda yang dapat digunakan untuk pre-test dan post-test. Adapun penelitian ini dilakukan 

sebanyak 5 kali pertemuan yaitu dengan rincian satu kali pertemuan untuk uji coba soal, 

satu kali pertemuan untuk tes kemampuan awal (pre-test), dua kali pertemuan untuk 

proses pembelajaran yang berupa pemberian perlakuan (treatment) dan satu kali 

pertemuan diakhir (post-test). 

 

Deskripsi Data Tes Awal (pre-test) 

Pelaksanaan pre-test dilakukan pada tanggal 07 Mei 2025 dikelas IVA, pre-test 

dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal pada hasil belajar siswa dalam materi 

“Aku dan Kebutuhanku” sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan model 

Teams Games Tournament (TGT). Soal pre-test yang digunakan berbentuk pilihan ganda 

yang terdiri dari 14 butir soal. Adapun daftar data hasil pre-test dapat dilihat di tabel 4.1 
 

Tabel 2.  

Rekapitulasi Data Hasil  pre-test 

 

No Kategori Keterangan 

1 Nilai rata-rata 50,25 

2 Simpangan Baku 12,52 

3 Nilai Terendah 36 

4 Nilai Tertinggi 71 

5 Rentang Nilai 35 

6 Jumlah siswa yang tidak tuntas 24 (85%) 

7  Jumlah siswa yang tuntas 4 (15%) 

 (Sumber : Olah Data Penelitian, Tahun 2025)    

 

Berdasarkan tabel 4.1 diperoleh data bahwa 24 siswa mendapat nilai kurang dari 70 

atau tidak tuntas, dan ada 4 siswa yang mendapatkan nilai yang tuntas. Jadi secara 

deskriptif dapat dikatakan bahwa kemampuan awal siswa termasuk kategori belum 

tuntas. Hal ini dikarenakan siswa belum mengikuti kegiatan pembelajaran dengan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

 

Deskripsi Data Tes Terakhir (post-test) 

Setelah mengetahui hasil belajar siswa pada pembelajaran IPS termasuk kategori 

belum tuntas maka peneliti melakukan perlakuan dengan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT). Kemudian diakhir penelitian dilakukan tes dalam bentuk 

post-test. Tes ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan akhir siswa setelah proses 

pembelajaran. Post-test dalam penelitian ini dilakukan pada tanggal 28 Mei 2025 yang 

diikuti 28 siswa di kelas yang telah ditentukan sebagai sampel yaitu kelas IVA SD Negeri 

61 Lubuklinggau. Soal post-test yang digunakan berbentuk pilihan ganda yang terdiri dari 

14 soal. Adapun daftar nilai post-test dapat dilihat pada tabel 4.2 
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Tabel 3.  

Rekapitulasi Data Hasil Post-Test 

 

No Kategori Keterangan 

1 Nilai rata-rata 80,10 

2 Simpangan Baku 8,77 

3 Nilai Terendah 64 

4 Nilai Tertinggi 93 

5 Rentang Nilai 29  

6 Jumlah siswa yang tidak tuntas 2(7%) 

7  Jumlah siswa yang tuntas 26(93%) 

 (Sumber : Olah Data Penelitian, Tahun 2025)   

Berdasarkan tabel 4.2 dapat diketahui bahwa siswa yang mendapat nilai lebih dari 

atau sama dengan 70 atau yang tuntas yaitu 26 siswa dengan rata-rata hasil keseluruhan 

sebesar 80,10(93%). Jadi, secara deskriptif dapat dikatakan bahwa hasil kemampuan 

akhir siswa setelah diterapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

termasuk kategori tuntas. 

Uji normalitas be$rtujuan untuk me$nge$tahui apakah data yang didapatkan 

be$rdistribusi normal atau tida. Uji normalitas data yang digunakan adalah uji ke$cocokan 

𝑥2 (chi-kuadrat). Be$rdasarkan ke$te$ntuan pe$rhitungan statistik me$nge$nai uji normalitas 

data de$ngan taraf signifikan 5% α = jika 𝑥2hitung < 𝑥2tabe$l maka dapat dinyatakan bahwa 

be$rdistribusi normal.  

Hasil pe$rhitungan uji normalitas data post-te$st sebesar 𝑥2hitung = 10,7565 < 𝑥2tabel$ = 

11,070. Hal ini me$nunjukkan nilai 𝑥2hitung le$bih ke$cil dari 𝑥2tabe$l (𝑥2hitung < 𝑥2tabe$l). De$ngan 

de$mikian data post-te$st be$rdistribusi normal pada taraf ke$pe$rcayaan α = 5%. 

Uji hipotesis bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya peningkatan hasil blajar 

kognitif pada masing-masing siswa. Pengujian hipotesis secara statistik dilakukan untuk 

mendapatkan kesimpulan dari pre-test dan post-test. Adapun yang menjadi hipotesis 

dalam penelitian ini adalah hasil belajar IPS di kelas IVA SD Negeri 61 Lubuklinggau 

setelah menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

Hipotesis statistik yang diuji dalam penelitian ini sebagai berikut : 

𝐻𝑜 : Nilai rata-rata post-test hasil belajar IPS siswa kelas IVA SD Negeri 61  

        Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2024/2025 setelah mengikuti pembelajaran IPS  

        menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) kurang  

        dari 70  (𝜇0<70). 

𝐻𝑎 :  Nilai rata-rata belajar IPS siswa kelas IVA SD Negeri 61 Lubuklinggau setelah  

        mengikuti pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial menggunakan model  

        pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) secara signifikan lebih dari  

        atau sama dengan 70 (𝜇0≥70). 

 

Dengan kata lain hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini dapat diterima 

kebenarannya, artinya “Hasil Belajar Siswa Kelas IVA pada pembelajaran IPS  SD Negeri 

61 Lubuklinggau setelah diterapkannya model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) secara signifikan tuntas”. 

 

PEMBAHASAN 

Adapun penelitian ini dilakukan sebanyak 5 kali pertemuan yaitu dengan rincian 

satu kali untuk uji iinstrumen di kelas V SD Negeri 61 Lubuklinggau, selanjutnya satu 

kali pertemuan untuk tes kemampuan awal (pre-test), 2 kali pertemuan untuk proses 
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pembelajaran dan satu kali untuk pertemuan akhir (post-test). Pada penelitian ini peneliti 

memilih model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan tujuan melihat 

hasil belajar siswa kelas IVA SD Negeri 61 Lubuklinggau.  

Pada pertemuan pertama pembelajaran menggunakan model pembelajaran Teams 

Games Toutnament (TGT), pembelajaran dimulai pada materi topik A “Aku dan 

Kebutuhanku”. Sebelum proses pembelajar dimulai secara penuh, peneliti terlebih dahulu 

memeberikan penjelasan mengenai materi yang akan dipelajarinya kepada para siswa. 

Penjelasan awal ini bertujuan untuk memberikan gambaran atau stimulus agar siswa 

dapat memahami konteks dan tujuan pembelajaran yang akan berlangsung. 

Setelah melakukan penjelasan, kegiatan dilanjutkan dengan sesi tanya jawab anatar 

peneliti dengan siswa. Pada sesi ini, peneliti mengajak siswa untuk aktif bertanya terkait 

materi yang baru saja disampaikan. Akan tetapi pada saat itu siswa masih malu-malu dan 

belum berani menjawab pertanyaan peneliti karena mereka takut salah. 

Kemudian setelah di berikan penjelasan atau penyajian kelas dan siswa sudah 

dibagi kelompok langkah selanjutnya siswa melakukan permainan (Game) dimana pada 

saat proses game, setiap kelompok akan diberikan kartu soal yang dimana kartu tersebut 

terdapat poin yang telah ditentukan. Peneliti membagikan LKPD dan juga kartu. Dimana 

kartu tersebut berisi pertanyaan-pertanyaan mengenai materi yang telah dijelaskan oleh 

peneliti guna untuk memperkuat pengetahuan siswa. 

Selanjutnya yaitu Tournament dalam proses turnamen ini setiap siswa akan 

berlomba atau bersaing dengan kelompok lain guna untuk mendapatkan poin terbesar. 

Peneliti menyiapkan 4 meja yang dimana setiap meja sudah terdapat kartu-kartu 

pertanyaan yang berisi mengenai materi yang telah dipelajarinya hari ini. Aturan bermain 

yaitu siswa berbaris dan bergantian untuk menjawab soal dimana satu siswa hanya boleh 

menjawab satu kartu pertanyaan saja. Setiap kartu tersebut sudah terdapat poin yang telah 

ditentukan oleh peneliti. Ketika siswa sudah menjawab kartu pertanyaan maka giliran 

teman yang ada dibelakangnya untuk maju dan menjawab kartu pertanyaan tersebut 

sampai ke siswa terakhir. Dengan turnamen ini maka melibatkan semua siswa untuk aktif 

berpartisipasi dalam kelompok. 

hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nuryani, et al. (2019).  Yang  

menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif merujuk pada kegiatan belajar mengajar 

siswa dalam kelompok untuk bekerja sama dalam mempelajari materi pelajaran. Dalam 

proses pembelajaran kooperatif, diharapkan siswa saling mengungkapkan pendapat antar 

anggota kelompok agar materi yang didiskusikan dikuasai oleh siswa sehingga benar-

benar memahami materi yang dipelajari.  
 

Tabel 4. 

Hasil Tournament pada pertemuan pertama 

 

Kelompok Skor Keterangan 

Kelompok 3 50 Tim Super (Super Team) 

Kelompok 4 45 Tim Sangat Baik (Great Team) 

Kelompok 2 40 Tim Baik (Good Team) 

Kelompok 1 25 Tidak Mendapat Penghargaan 

 

Tahap yang terakhir yaitu penghargaan dimana peneliti mengumumkan kelompok 

yang menang setelah mengikuti turnamen masing-masing kelompok akan diberikan 

reward apabila poin yang di peroleh memenuhi kriteria yang telah ditentukan.  

Pada pertemua kedua, proses pembelajaran kembali dilanjutkan dengan 

menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Sebelum memulai 
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kegiatan inti peneliti terlebih dahulu membimbing siswa untuk melakukan doa bersama 

serta melakukan absensi. Selanjutnya peneliti juga menyampaikan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai pada pertemuan tersebut. Guru juga menginformasi kepada siswa 

mengenai langkah – langkah pelajaran yang akan ditempuh dengan menggunakan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).   

Sebelum melakukan kegiatan inti peneliti terlebih dahulu mengaitkan materi yang 

akan dielajari dengan pemahaman siswa serta peneliti kembali mengulas materi yang 

telah dijelaskan pada pertemuan sebelumnya yaitu mengenai kebutuhan primer, sekunder, 

tersier, dan kebutuhan sekarang serta kebutuhan yang akan datang. 

Selanjutnya yaitu permainan dimana guru akan membagikan LKPD dan juga kartu 

pertanyaan yang mengenai materi yang telah dijelaskan oleh peneliti dengan begitu siswa 

akan lebih mudah memahami materi dan menjawab soal dengan tepat. Permainan ini 

bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi dan melatih kerja sama 

dalam kelompok. Sesuai dengan yang dikemukakan Rezeki et al. (2024) bahwa mode 

Teams Games Tournament (TGT) adalah  model yang pendekatannya berbasis kelompok 

dimana tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga mendorong kolaborasi 

antar siswa, yang sangat penting dalam proses pembelajaran. 

Langkah selanjutnya yaitu turnamen disini peneliti menyiapkan 4 meja terlebih 

dahulu dimana setiap meja terdapat kartu pertanyaan yang akan dijawab oleh siswa.  

Kemudian Peneliti menjelaskan sistem permainan tersebut yaitu setiap siswa hanya bisa 

mengambil satu kartu saja dan menjawab soal yang ada di kartu tersebut dengan tepat. 

Pada setiap kartu sudah terdapat poinnya masing-masing jika siswa tersebut menjawab 

tepat dan benar maka poin tersebut berhak didapatkan oleh kelompok akan tetapi jika 

salah maka poin yang mereka dapatkan adalah kosong. Langkah selanjutnya yaitu 

perhitugan poin dimana setiap kelompok akan di cek satu per satu jawaban yang telah 

mereka isi apakah jawaban tersebut tepat dan benar atau tidak. Pemenang pada 

tournament tersebut adalah kelompok yang mampu menjawab pertanyaan dengan tepat 

dan juga selesai lebih cepat.   
Tabel 5. 

Hasil Tournament pada pertemuan pertama 

 

Kelompok  Skor Keterangan 

Kelompok 2 50 Tim Super (Super Team) 

Kelompok 3 45 Tim Sangat Baik (Great Team) 

Kelompok 1 40 Tim Baik (Good Team) 

Kelompok 4 25 Tidak Mendapat Penghargaan 

 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Theresia Dwi Koryanti (2015), 

dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) Untuk Mengetahui Ketuntasn Presentasi Belajar Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS) Siswa Kelas IV SD Negeri Mancasan Gamping Sleman Yogyakarta”. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa dengan 

menggunakan model pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

dapat menganalisis hasil ketuntasan prestasi belajar siswa kelas IV SD Negeri Mancasan 

Kecamatan Gamping. 

Dipertemuan kedua ini pe$ne$liti dapat me$nge$mbangkan ke$te$rampilan siswa dalam 

me$ne$mukan se$ndiri makna mate$ri yang dipe$lajarinya, siswa me$njadi aktif dalam 

be$rdiskusi dan be$rinte$raksi de$ngan pe$ne$liti maupun te$man se$bayanya. Siswa juga 

me$njadi le$bih pe$rcaya diri dalam me$nyampaikan pe$mahaman yang dimiliki baik ke$pada 
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siswa lainnya maupun ke$pada pe$ne$liti. Se$hingga partisipasi siswa dalam pe$mbe$lajaran 

me$njadi me$ningkat dan me$nye$babkan pe$mbe$lajaran me$njadi le$bih be$rmakna. Karena 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)  adalah menciptakan suasana 

belajar yang efektif dan menyenangkan, dengan melibatkan siswa dalam kegiatan 

kelompok dan turnament akademik untuk meningkatkan motivasi, kerjasama, dan 

pemahaman materi pembelajaran. 

 

SIMPULAN 

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian dan pe$mbahasan dapat disimpulkan bahwa hasil 

be$lajar IPS Siswa Ke$las IV SD Ne$ge$ri 61 Lubuklinggau se$te$lah dite$rapkan Mode$l 

Pe$mbe$lajaran Teams Games Tournament (TGT) se$cara signifikan tuntas. Dengan 

demikian terdapat nilai dengan rata-rata tes akhir siswa sebesar 80,10 dengan presentase 

jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar sebanyak 93%. 
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