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Abstract: This research aims to improve students' learning outcomes through the implementation
of the TGT (Teams Games Tournaments) learning method using visual aids for fourth-grade
students at Gendingan 04 Elementary School. The research method used is classroom action
research with two cycles. Data was collected through observations, tests, and questionnaires. The
results of this study indicate that after conducting classroom action research in the subject of IPAS
at Gendingan 04 Elementary School through the first and second cycles of learning, the cooperative
learning model of Teams Games Tournament with visual aids was able to improve students'
learning outcomes. This improvement is evident in the increase of learning outcomes from the pre-
cycle with an average score of 76.75 and a percentage of 35.5%. In Cycle I, there was an average
score of 88.64 with a mastery percentage of 58.8%, and in Cycle II, there was an average score of
99.52 with a percentage of 88.2%. The research findings will be used as a basis to develop more
effective teaching practices in enhancing students' learning outcomes.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui penerapan
metode pembelajaran TGT ( Teams Games Tournaments ) dengan menggunakan media Gambar
pada siswa kelas IV SD NEGERI GENDINGAN 04. Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian tindakan kelas dengan dua siklus. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan angket.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa setelah melakukan penelitian tindakan kelas pada mata
pelajaran IPAS di SD Negeri Gendingan 04 melalui pembelajaran siklus I dan siklus II. model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantu media gambar mampu
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil itu terbukti dari peningkatan hasil belajar dari muaiDapat
disimpulkan bahwa penerapan Pra siklus dengan rata-rata 76,75 dan persentasenya adalah 35,5%.
Siklus I yaitu terdapat rata-rata 88,64 dengan persentase ketuntasan 58,8% dan Siklus II yaitu
dengan rata-rata 99,52 dan persentase 88,2%. Hasil penelitian akan digunakan sebagai dasar untuk
mengembangkanpraktik pembelajaran yang lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Kata kunci: Hasil Belajar, TGT, IPAS

Copyright ©2023 Prosiding Konferensi llmiah Dasar
Published by Universitas PGRI Madiun. This work is licensed under the Creative Commons Attribution-NonCommerecial-
ShareAlike 4.0 International License.

784


http://prosiding.unipma.ac.id/index.php/KID
mailto:masbibin13@gmail.com

PENDAHULUAN

Belajar adalah suatu kegiatan penting bagi manusia yang tak terpisahkan dari
kehidupan mereka. Dari lahir hingga akhir hayat, manusia harus terus belajar. [Imu
pengetahuan, terutama dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), telah berkembang
pesat berkat teknologi. Sayangnya, banyak orang yang salah mengartikan teknologi hanya
sebagai mesin atau alat semata. Padahal, teknologi mencakup proses dengan nilai tambabh,
termasuk teknologi pendidikan. Teknologi pendidikan telah menjadi disiplin ilmu yang
berdiri sendiri, memungkinkan pendidik untuk merancang dan melaksanakan pendidikan
yang fokus pada penguasaan konsep IPA yang relevan dalam kehidupan sehari-hari. Agar
bisa beradaptasi dengan perkembangan ini, diperlukan kreativitas dan peningkatan
kualitas sumber daya manusia melalui pendidikan.

Pendidikan IPA diharapkan menjadi sarana bagi peserta didik untuk memahami
diri sendiri dan lingkungan sekitar, serta melihat prospek pengembangan lebih lanjut
dalam kehidupan sehari-hari (Sutrisno, 2015). Untuk meningkatkan kualitas peserta didik
melalui pembelajaran IPA, guru perlu memahami hakikat proses pembelajaran dari segi
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Guru memiliki tugas berat dalam mencapai tujuan
pendidikan nasional, yang termaktub dalam Undang-Undang No 20 Tahun 2003 pasal 3,
yakni untuk mengembangkan kemampuan membentuk karakter dan peradaban bangsa
yang bermartabat, mencerdaskan kehidupan bangsa, mengembangkan potensi agar
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak
mulia, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga yang demokratis dan bertanggung
jawab.

Widayanti (2016) menyatakan bahwa pembelajaran IPAS di SD harus lebih dari
sekadar fokus pada pencapaian akademik semata. Pembelajaran tersebut juga harus
mengembangkan keterampilan proses, seperti menyelidiki alam sekitar, memecahkan
masalah, dan membuat keputusan. Oleh karena itu, pengalaman belajar IPA harus
mencakup perkembangan kemampuan siswa dalam aspek tersebut. Dalam kegiatan
pembelajaran IPA, banyak kegiatan yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, aktif, dan
kreatif.

Penting bagi guru untuk menyajikan pembelajaran yang menarik bagi siswa,
sehingga mereka merasa senang selama proses belajar. Pada akhir pelajaran, guru dapat
memberikan beberapa soal untuk mengukur sejauh mana pemahaman siswa terhadap
pelajaran yang telah diajarkan. Dalam menyampaikan pembelajaran di kelas, guru harus
menguasai beberapa model pembelajaran yang dapat memberikan nilai tambah bagi
peserta didik dalam proses belajar, sehingga hasil yang dicapai oleh siswa maksimal.

Model pembelajaran yang sering digunakan oleh guru adalah model klasikal, di
mana guru memberikan materi atau contoh soal kepada siswa, kemudian memberikan
soal untuk dikerjakan, dan menilai hasilnya. Namun, model pembelajaran ini sebaiknya
diubah agar proses pembelajaran menjadi lebih baik dan lebih maksimal, terutama karena
siswa memiliki semangat tinggi untuk belajar. Sayangnya, siswa sering merasa bosan
dengan model pembelajaran tersebut dan kurang memperhatikan guru selama proses
pembelajaran, sehingga membuat proses pembelajaran terasa monoton bagi siswa.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa di SD Negeri Gendingan 04,
ditemukan bahwa hasil belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPA masih kurang,
dengan hanya 11 dari 17 siswa yang lulus Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) 70. Hasil
wawancara juga menunjukkan keluhan bahwa interaksi dalam pembelajaran hanya
berlangsung satu arah, yaitu antara guru dan murid saja, sehingga pembelajaran kurang
efektif. Oleh karena itu, peneliti memilih untuk menggunakan model pembelajaran TGT
(Teams Games Tournament) dengan media gambar untuk siswa kelas 4 di SD Negeri
Gendingan 4.

Diperlukan model pembelajaran yang menarik perhatian siswa agar mereka lebih
aktif selama proses pembelajaran. Namun, mengubah model pembelajaran ini sulit bagi
guru karena memerlukan kemampuan dan keterampilan dalam menggunakan model
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pembelajaran lain. Peningkatan hasil belajar dan efektivitas dalam pembelajaran IPA telah
dilakukan melalui berbagai upaya, salah satunya adalah penggunaan model pembelajaran
kooperatif. Model pembelajaran kooperatif dirancang untuk mendidik kerja sama
kelompok dan interaksi antar siswa. Salah satu tipe dari model pembelajaran kooperatif
adalah TGT (Teams Games Tournament), yang sering digunakan dalam mata pelajaran
Matematika, Bahasa Indonesia, [Imu Pengetahuan Alam, dan Sosial, dari sekolah dasar
hingga perguruan tinggi (Donni, 2017). Dalam model TGT, peserta didik bermain
permainan dan turnamen yang berhubungan dengan materi pembelajaran dengan
anggota tim lain untuk memperoleh nilai bagi tim mereka masing-masing. Hal ini sangat
membantu proses pembelajaran karena siswa di sekolah dasar lebih senang terhadap
permainan.

METODE

Penelitian yang digunakan dalam kasus ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK). PTK adalah penelitian yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri melalui refleksi
diri dengan tujuan untuk memperbaiki kinerjanya dan meningkatkan hasil belajar siswa.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 4 SD Negeri Gendingan 04 dengan jumlah 17
orang siswa. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara dan soal tes
dengan bentuk pilihan ganda.

Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai masalah atau keluhan
yang dihadapi guru dan siswa terkait permasalahan dalam pembelajaran di kelas 4 SD
Negeri Gendingan 04. Sementara itu, tes tulis diberikan setelah pemberian tindakan
menggunakan model Teams Games Tournament yang didukung oleh media gambar pada
Siklus I dan Siklus II.

Dengan prosedur penelitian sebagai berikut :

Siklus 1:

Metode pembelajaran TGT ( Teams Games Tournaments ) dengan menggunakan media
gambar dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD NEGERI GENDINGAN 04.

a. Persiapan awal: Pengenalan konsep metode pembelajaran TGT ( Teams Games
Tournaments ) dengan menggunakan media gambar kepada siswa.

b. Pelaksanaan: Penerapan metode pembelajaran TGT ( Teams Games Tournaments)
dengan menggunakan media gambar kepada siswa pada materi IPAS kelas IV SD
NEGERI GENDINGAN 04.

c. Evaluasi: Pengumpulan data melalui tes dan observasi.

Siklus 2:
Penerapan ulang metode pembelajaran TGT ( Teams Games Tournaments ) dengan
menggunakan media gambar dengan pengembangan yang lebih baik.
a. Persiapan: Evaluasi hasil siklus 1 dan pengembangan metode pembelajaran.
b. Pelaksanaan: Penerapan ulang metode pembelajaran dengan perbaikan yang
dilakukan berdasarkan hasil evaluasi siklus 1.
c. Evaluasi: Pengumpulan data melalui tes dan observasi.

HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada siswa kelas VI SD Gendingan
04, Hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada siswa kelas VI SD Gendingan 04,
berkaitan dengan hasil belajar [PAS menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantu media gambar. Terdapat perbandingan hasil dari Pra siklus, Siklus I,
dan Siklus 2 yang dapat dilihat pada tabel 1 berikut.
Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Siswa Pra Siklus, Siklus I, Siklus 11

Hasil Belajar IPAS Pra Siklus Siklus 1 Siklus 11
Nilai Tertinggi 75 86 97
Nilai Terendah 30 45 60
Rata-Rata 76,75 88,64 99,52
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Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa rata-rata nilai pada pra siklus adalah
76,75, meningkat menjadi 88,64 pada siklus I, dan mencapai 99,52 pada siklus II. Hal ini
menunjukkan bahwa hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada siswa kelas IV
SD Negeri Gendingan 04 dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantu media gambar mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam
kategori Tuntas, Belum Tuntas, dan Jumlah.Hasil dapat dilihat dari tabel ketuntasan dan
hasil belajar dengan pencapaian Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu = 70.
Selanjutnya yaitu tabel 2 yang berisi ketuntasan hasil belajar siwa sebagai berikut.

Tabel 2. Ketuntasan Hasil Belajar Pra Siklus, Siklus I, Siklus 11

Ketuntasan Pra Siklus Siklus I Siklus II
Jumlah % Jumlah % Jumlah %

Tuntas 6 35,3 10 58,8 15 88,2

Belum 11 64,7 7 41,2 2 11,8

Tuntas

Jumlah 17 100 17 100 17 100

Tabel diatas menunjukkan peningkatan persentase ketuntasan mulai dari pra
siklus yaitu 35,5% kemudian naik lagi pada siklus [ menjadi 58,8%, dan naik lagi menjadi
88,2% pada siklus II.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian tindakan kelas dengan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan media gambar menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran IPAS di SD Negeri Gendingan 04. Pada awal pra siklus, hanya 6 dari
17 siswa (35,5%) yang tuntas KKM, sedangkan sisanya belum tuntas. Namun, setelah
implementasi siklus I, terjadi peningkatan, dengan 10 siswa (58,8%) tuntas KKM. Pada
siklus II, peningkatan berlanjut hingga hampir mencapai 100%, di mana 14 siswa (88,2%)
tuntas KKM, dan hanya 2 siswa (11,8%) yang belum tuntas.

Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media gambar.
Penelitian lain juga menunjukkan bahwa model TGT berpengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar IPA siswa, meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran,
dan membantu siswa mengembangkan perkembangan kognitif serta sikap ilmiah.
Beberapa penelitian bahkan menemukan bahwa kelompok yang menggunakan model TGT
memiliki prestasi belajar yang lebih tinggi dan lebih baik daripada kelompok kontrol yang
menggunakan model pembelajaran konvensional.

Hasil tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Permatasi (2017)
yang menjelaskan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Kemudian penelitian lain yan dilakukan oleh Adiputra (2021) yang
menunjukan bahwa Rata-rata peningkatan hasil belajar siswa dengan menggunakan
model pembelajaran kooperatif TGT pada mata pelajaran IPA di SD sangat besar. Sehingga
model kooperatif TGT sangat direkomendasikan untuk digunakan dalam pembelajaran
IPA di sekolah dasar. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Astutik (2013) juga
menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT sangat berpengaruh untuk meningkatkan
hasil belajar siswa. Penelitian lain yang dilakukan oleh Pratiwi (2015) juga menunjukan
bahwa model TGT dapat meningkatkan hasil belajar pada siswa. Penelitian yang dilakukan
oleh Gunarta (2018) juga menunjukan bahwa model pembelajaran TGT berpengaruh
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT sangat berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Kesimpuhan model pembelajaran TGT ini dapat menjadikan siswa lebih aktif dan
termotivasi dalam proses pembelajaran, yang pada gilirannya berkontribusi pada
peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa
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model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media gambar efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian tindakan kelas pada mata pelajaran IPAS di SD Negeri
Gendingan 04 melalui pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament berbantu media gambar, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa
mengalami peningkatan yang signifikan. Pada tahap pra siklus, rata-rata nilai siswa adalah
76,75 dengan persentase ketuntasan sebesar 35,5%. Setelah penerapan siklus I, rata-rata
nilai meningkat menjadi 88,64 dengan persentase ketuntasan mencapai 58,8%. Kemudian
pada siklus II, rata-rata nilai meningkat lagi menjadi 99,52 dengan persentase ketuntasan
mencapai 88,2%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantu media gambar efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPAS. Peningkatan rata-rata nilai dan persentase ketuntasan pada setiap
siklus menandakan adanya peningkatan pemahaman dan penguasaan konsep siswa
setelah menerapkan model pembelajaran tersebut. Dengan demikian, penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantu media gambar dapat
menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dan memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa.
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