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Abstract: This study aims to improve the learning outcomes of
Natural and Social Sciences (IPAS) for elementary school students
by applying the Teams Games Tournament (TGT) model. The
research addresses low student performance, reflected by average
scores below the Minimum Completeness Criteria (KKM). The study
was conducted in two cycles, consisting of planning,
implementation, observation, and reflection. Data were collected
through observations, learning outcome tests, and documentation.
The results show that TGT significantly improved student learning
outcomes, with completeness increasing from 73% in cycle I to 94%
in cycle II. These findings suggest that TGT is effective in enhancing
student motivation and participation in IPAS learning.

Teams Games Tournament (TGT), IPAS, learning outcomes.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar
melalui penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT). Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
rendahnya hasil belajar siswa yang tercermin dari nilai rata-rata
di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Penelitian ini
dilakukan dalam dua siklus, dengan tahapan perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan melalui
observasi, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa model TGT dapat meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan, dengan tingkat ketuntasan belajar
meningkat dari 73% pada siklus I menjadi 94% pada siklus II.
Temuan ini menunjukkan bahwa TGT efektif dalam
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran IPAS.

Team Games Tournament (TGT), Hasil Belajar, IPAS



mailto:nurharyanti81@gmail.com

caXra: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar
Vol. 05, No. 02 Desember, 2025, pp. 1019-1027

Nurharyanti, Lesmana, & Prawiyogi
1

PENDAHULUAN

Pendidikan yang efektif merupakan salah satu kunci utama dalam membentuk
generasi yang kompeten dan siap menghadapi tantangan masa depan (Jaya et al., 2023;
Sartini et al,, 2024). Dalam proses pembelajaran, guru memiliki peran yang sangat penting
dalam merancang dan melaksanakan kegiatan belajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa
(Mutaqin et al., 2021; Sulistiani & Nugraheni, 2023). Untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang optimal, guru perlu mengembangkan keterampilan dalam menggunakan berbagai
media pembelajaran yang tepat dan menciptakan komunikasi yang edukatif dengan siswa
(Saleh et al., 2023). Media pembelajaran yang digunakan harus efektif dan sesuai dengan
perkembangan siswa agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik (Mutaqin et
al.m 2024).

Salah satu tantangan yang sering dihadapi oleh guru adalah bagaimana melibatkan
siswa secara aktif dalam pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran yang dianggap sulit,
seperti Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Berdasarkan hasil pengamatan di
lapangan, banyak siswa yang menunjukkan kurangnya motivasi dan keterlibatan dalam
pembelajaran IPAS. Hal ini tercermin dalam rendahnya partisipasi mereka dalam kegiatan
kelas dan rendahnya hasil belajar yang diperoleh, yang sering kali tidak memenuhi Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan oleh sekolah.

Dalam menghadapi tantangan tersebut, dibutuhkan inovasi dalam metode
pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Salah satu metode
pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterlibatan siswa adalah model
pembelajaran kooperatif (Mutagin et al., 2023; Lathifa et al, 2024). Model ini, yang
mengutamakan kerja sama antar siswa, memberikan kesempatan bagi siswa untuk
berinteraksi dan saling membantu dalam memecahkan masalah. Salah satu model
pembelajaran kooperatif yang telah terbukti efektif adalah Teams Games Tournament
(TGT).

TGT adalah model pembelajaran yang menggabungkan unsur kompetisi dan kerja
sama. Model ini pertama kali dikembangkan oleh David de Vries dan Keith Edward pada
tahun 1995, dengan tujuan untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
meningkatkan motivasi siswa melalui kompetisi yang sehat antar kelompok. Dalam model
ini, siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil yang berkompetisi untuk mencapai skor
terbaik dalam serangkaian permainan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. TGT
memiliki lima tahap pelaksanaan, yaitu presentasi materi oleh guru, pembelajaran dalam
kelompok, permainan antar kelompok, kompetisi antar kelompok, dan pemberian
penghargaan kepada kelompok yang berhasil mencapai skor tertinggi.

Berdasarkan penelitian sebelumnya, TGT telah terbukti meningkatkan hasil belajar
siswa, terutama dalam hal keterampilan dasar, interaksi sosial, dan motivasi. Model ini juga
dapat membantu siswa untuk mengembangkan keterampilan sosial dan kolaborasi, serta
meningkatkan rasa percaya diri mereka. Krismanto (2022) menyatakan bahwa penerapan
TGT dapat memperbaiki hubungan antar siswa, meningkatkan kerjasama dalam kelompok,
dan mengurangi kecenderungan untuk berkompetisi secara negatif.

Namun, meskipun model TGT memiliki banyak manfaat, penerapannya dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih terbatas. Beberapa penelitian menunjukkan
bahwa tantangan terbesar dalam implementasi model ini adalah pengelolaan waktu yang
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efektif, pengorganisasian kelompok yang baik, dan keterlibatan semua siswa dalam
aktivitas yang diberikan. Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi penerapan model
TGT dalam konteks pembelajaran IPAS di kelas IV SDN Panggalah Selatan II, guna
mengetahui sejauh mana model ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, yang memberikan keleluasaan bagi guru untuk
merancang pembelajaran yang lebih fleksibel dan sesuai dengan karakteristik siswa,
penerapan model TGT dapat menjadi salah satu alternatif yang tepat. Kurikulum Merdeka
memungkinkan guru untuk merancang pembelajaran yang lebih relevan dengan kebutuhan
siswa, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran (Gunawan et al., 2025). Andari (2022) menjelaskan bahwa kurikulum ini
memungkinkan guru untuk lebih kreatif dalam memilih metode dan media pembelajaran
yang tepat, serta memberikan kebebasan dalam penilaian yang lebih sesuai dengan
kompetensi siswa.

Mata pelajaran IPAS, yang mencakup ilmu alam dan sosial, memiliki peran penting
dalam pengembangan pengetahuan siswa mengenai kehidupan dan lingkungan sekitar.
IPAS juga berkontribusi dalam membentuk karakter siswa, dengan menekankan
pentingnya nilai-nilai sosial dan budaya. Namun, pembelajaran IPAS seringkali dianggap
membosankan oleh sebagian besar siswa, sehingga mereka kurang bersemangat untuk
belajar dan berpartisipasi aktif dalam kelas.

Berdasarkan masalah yang ada, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar IPAS siswa melalui penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT). Penelitian ini dilakukan untuk melihat sejauh mana model TGT dapat meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa, serta memperbaiki hasil belajar IPAS di kelas IV SDN
Panggalah Selatan II. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan
kontribusi positif terhadap pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif dan
inovatif di sekolah dasar, khususnya dalam pembelajaran IPAS.

Melalui penerapan model TGT, diharapkan siswa dapat belajar dengan cara yang
lebih menyenangkan, aktif, dan kooperatif. Selain itu, model ini juga diharapkan dapat
membantu meningkatkan motivasi siswa untuk lebih serius dalam belajar dan
memperbaiki hasil belajar mereka, khususnya dalam mata pelajaran IPAS. Penelitian ini
juga diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi guru dalam memilih dan
menerapkan model pembelajaran yang tepat, guna menciptakan pengalaman belajar yang
lebih baik bagi siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang bertujuan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui tindakan yang dilakukan dalam siklus-
siklus tertentu. PTK dipilih karena memungkinkan guru untuk mengidentifikasi masalah
yang ada di kelas, kemudian merancang dan melaksanakan tindakan perbaikan yang
dievaluasi melalui refleksi untuk memperbaiki proses pembelajaran. Metode ini sesuai
dengan tujuan penelitian untuk mengatasi rendahnya partisipasi aktif dan hasil belajar
siswa dalam pembelajaran IPAS di kelas IV SDN Panggalah Selatan II.

Model PTK yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada model Kemmis dan
McTaggart yang terdiri dari empat tahap, yaitu: (1) perencanaan, (2) tindakan, (3)
pengamatan, dan (4) refleksi. Setiap siklus dimulai dengan merencanakan tindakan
pembelajaran, dilanjutkan dengan pelaksanaan pembelajaran, observasi terhadap aktivitas
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siswa dan guru, serta refleksi untuk mengevaluasi keberhasilan dan kekurangan tindakan
yang dilakukan. Siklus ini diulang hingga masalah yang dihadapi teratasi dan hasil
pembelajaran meningkat secara signifikan.

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, dengan masing-masing siklus terdiri
dari empat tahap tersebut. Data dikumpulkan melalui observasi terhadap kegiatan
pembelajaran, tes hasil belajar untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa, dan
dokumentasi untuk mendokumentasikan proses serta hasil yang dicapai. Data yang
terkumpul kemudian dianalisis untuk melihat peningkatan hasil belajar dan partisipasi
siswa setelah penerapan model Teams Games Tournament (TGT).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian Siklus I

Pada siklus pertama, penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) di kelas IV SDN Panggalah Selatan II menunjukkan hasil yang belum sepenuhnya
optimal. Berdasarkan observasi terhadap 15 aspek yang diamati, hanya 3 aspek yang
tercatat dalam kategori "baik", sementara 12 aspek lainnya berada pada kategori "cukup".
Tiga aspek yang berhasil diterapkan dengan baik antara lain pada tahap penyajian materi,
di mana guru mampu memulai pelajaran dan memeriksa pemahaman siswa dengan
bertanya mengenai materi yang diajarkan. Begitu pula pada tahap kelompok, di mana guru
berhasil membagikan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan mendorong siswa untuk
mencari informasi. Pada tahap permainan, persiapan kartu permainan juga dilaksanakan
dengan baik.

Namun, pada beberapa aspek lainnya, pengorganisasian kelas dan waktu masih perlu
diperbaiki. Pada tahap penyajian materi, meskipun guru dapat menjelaskan materi,
kedalaman pemahaman yang diberikan masih kurang. Pembagian LKPD perlu dilakukan
dengan lebih terstruktur, dan pengaturan waktu yang lebih efisien diperlukan untuk
memastikan semua kelompok dapat menyelesaikan tugas tepat waktu.

Partisipasi aktif siswa pada siklus 1 juga masih kurang optimal. Berdasarkan
observasi, hanya 4 dari 13 aspek yang berada dalam kategori “baik”, seperti pada tahap
penyajian materi, di mana siswa hanya bertanya tentang hal-hal yang belum mereka
pahami. Pada tahap permainan, meskipun ada perwakilan kelompok yang tampil, banyak
siswa yang tampak ragu untuk menjawab soal. Hal ini menunjukkan adanya hambatan
psikologis seperti kurangnya rasa percaya diri dan keengganan untuk tampil.

Hasil tes di akhir siklus I menunjukkan nilai rata-rata kelas sebesar 72,57, dengan
skor tertinggi 90 dan terendah 55. Berdasarkan analisis deskriptif, 73% siswa telah
mencapai ketuntasan belajar, sementara 27% lainnya belum memenuhi standar KKM. Hasil
ini menunjukkan bahwa meskipun ada peningkatan, model TGT yang diterapkan pada
siklus I belum sepenuhnya efektif dalam meningkatkan hasil belajar semua siswa.

Hasil Penelitian Siklus II

Pada siklus II, terdapat perbaikan yang signifikan dalam penerapan model TGT.
Berdasarkan observasi terhadap 15 aspek yang diamati, 10 aspek berada dalam kategori
“baik”. Guru mampu melaksanakan setiap tahapan pembelajaran dengan lebih terstruktur
dan jelas. Pada tahap penyajian materi, guru mulai memulai pembelajaran dengan lebih
sistematis dan memberikan penjelasan lebih rinci. Pada tahap kelompok, guru berhasil
mendistribusikan LKPD dengan lebih efektif dan memfasilitasi diskusi kelompok sehingga
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menghasilkan pekerjaan yang lebih baik. Pada tahap permainan, guru siap menyiapkan
kartu permainan dan menjelaskan aturan permainan dengan jelas, yang membuat siswa
lebih antusias dalam mengikuti permainan.

Di sisi siswa, observasi menunjukkan adanya peningkatan dalam partisipasi aktif.
Pada tahap penyajian kelas, siswa terlihat lebih berani mengajukan pertanyaan, dan pada
tahap kelompok, mayoritas siswa aktif berdiskusi dan menyelesaikan LKPD. Pada tahap
permainan, hampir semua siswa terlibat dalam menjawab soal di depan kelas tanpa rasa
ragu, yang menunjukkan peningkatan rasa percaya diri mereka.

Tes hasil belajar di akhir siklus II menunjukkan peningkatan yang signifikan. Nilai
rata-rata kelas mencapai 82,50, dengan skor tertinggi 100 dan terendah 60. Berdasarkan
analisis deskriptif, 94% siswa berhasil mencapai ketuntasan belajar, yang menunjukkan
bahwa penerapan model TGT pada siklus II telah berhasil memenuhi standar ketuntasan
yang ditetapkan. Hanya 6% siswa yang belum mencapai ketuntasan belajar, yang
menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah menguasai materi dengan baik.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari siklus I dan siklus II, penerapan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memberikan dampak positif
terhadap hasil belajar siswa. Pada siklus pertama, meskipun penerapan model TGT sudah
dimulai, beberapa aspek masih perlu perbaikan. Pengorganisasian kelas yang belum efektif
dan partisipasi siswa yang masih rendah menjadi hambatan utama dalam implementasi
model ini. Johnson et al. (1998) menjelaskan bahwa efektivitas pembelajaran kooperatif
sangat dipengaruhi oleh pengelolaan kelas yang baik dan bagaimana interaksi antar siswa
difasilitasi dengan baik. Oleh karena itu, perbaikan pada siklus kedua berfokus pada
pengorganisasian kelas yang lebih baik, penggunaan waktu yang efisien, dan penguatan
interaksi antara siswa untuk mendorong partisipasi aktif mereka.

Pada siklus kedua, perbaikan yang dilakukan berhasil memberikan dampak positif
yang signifikan. Pengelolaan waktu yang lebih baik, pengorganisasian kelompok yang lebih
efisien, serta pemberian umpan balik yang lebih terstruktur kepada siswa berkontribusi
pada peningkatan hasil belajar dan partisipasi siswa. Hal ini sejalan dengan Vygotsky
(1978), yang menekankan pentingnya interaksi sosial dalam pembelajaran. Melalui diskusi
kelompok dan permainan yang kolaboratif, siswa dapat belajar lebih efektif dan
meningkatkan keterampilan sosial mereka.

Dewi & Arini (2020) juga menekankan bahwa pembelajaran kooperatif, seperti TGT,
dapat meningkatkan motivasi siswa karena mereka merasa lebih termotivasi untuk bekerja
sama dalam kelompok dengan tujuan yang sama, sambil menikmati elemen kompetisi. Ini
tercermin dalam penelitian ini, di mana meskipun pada siklus pertama partisipasi siswa
belum maksimal, pada siklus kedua ada peningkatan yang signifikan. Pembelajaran
berbasis kolaborasi dan kompetisi memberikan ruang bagi siswa untuk mengembangkan
keterampilan sosial mereka, serta memperkuat pemahaman mereka terhadap materi
melalui kolaborasi dan kompetisi.

Namun, meskipun penerapan TGT pada siklus kedua telah memberikan hasil yang
positif, masih ada beberapa siswa yang mengalami kesulitan dalam mengikuti
pembelajaran dengan maksimal. Ini menunjukkan bahwa meskipun TGT efektif secara
umum, masih ada siswa yang membutuhkan perhatian lebih dalam memahami materi.
Slavin (1995) menjelaskan bahwa meskipun pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan
hasil belajar secara keseluruhan, untuk siswa yang lebih lambat, pendekatan individual atau
pendampingan tambahan sangat diperlukan untuk memastikan mereka memahami materi
secara menyeluruh.
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Kagan (1994) menyatakan bahwa keefektifan pembelajaran kooperatif bergantung
pada cara guru mengelola dan mengarahkan kegiatan di kelas, termasuk waktu yang
digunakan untuk setiap aktivitas dan pemberian umpan balik yang tepat kepada siswa.
Dalam siklus II, guru yang lebih terorganisir dan siap memberikan arahan yang jelas
mengenai pembagian tugas di kelompok dan pengelolaan permainan berkontribusi pada
tercapainya ketuntasan belajar siswa. Sebagai tambahan, pengelolaan kelas yang lebih
efisien memberikan siswa kesempatan untuk berpartisipasi lebih aktif, serta mengurangi
waktu yang terbuang, yang pada akhirnya mendukung pencapaian hasil yang lebih baik.

Di sisi lain, hasil pembelajaran yang lebih baik pada siklus I, yang tercermin dalam
nilai rata-rata yang lebih tinggi (82,50), juga dapat dihubungkan dengan peningkatan rasa
percaya diri siswa. Bandura (1997) menjelaskan bahwa peningkatan rasa percaya diri
dapat berdampak positif pada kinerja siswa dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Pada
siklus II, siswa lebih berani tampil di depan kelas dan menjawab soal dalam permainan,
yang menunjukkan peningkatan signifikan dalam rasa percaya diri mereka. Keberanian
siswa untuk tampil ini mencerminkan perkembangan dalam keterampilan sosial mereka,
yang sangat penting dalam pembelajaran kooperatif.

Selain itu, Azizah et al. (2021) dalam penelitiannya tentang penerapan model TGT
juga menunjukkan bahwa model ini dapat meningkatkan keterampilan dasar siswa,
termasuk keterampilan sosial, pemecahan masalah, dan kolaborasi. Penelitian ini juga
mencatat bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis kompetisi yang sehat
cenderung lebih antusias dan bersemangat untuk belajar. Hal ini tercermin dalam
peningkatan partisipasi siswa dalam diskusi kelompok dan permainan yang dilakukan pada
siklus kedua penelitian ini.

Secara keseluruhan, penerapan model TGT dalam pembelajaran [PAS berhasil
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Pembelajaran yang berbasis kolaborasi
dan kompetisi ini memberikan dampak positif dalam membentuk keterampilan sosial dan
akademik siswa. Meskipun ada beberapa siswa yang masih memerlukan perhatian lebih,
secara keseluruhan, model ini memberikan kontribusi besar terhadap pencapaian tujuan
pembelajaran. Ke depan, diharapkan model TGT ini dapat diteruskan dengan beberapa
penyesuaian untuk mengoptimalkan partisipasi semua siswa dan mencapai ketuntasan
belajar yang lebih baik.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan melalui penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran [PAS di kelas IV SDN
Panggalah Selatan II, dapat disimpulkan bahwa model TGT efektif dalam meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil belajar. Meskipun pada siklus pertama terdapat beberapa
kendala, seperti pengorganisasian kelas yang kurang optimal dan rendahnya partisipasi
aktif siswa, perbaikan yang dilakukan pada siklus kedua berhasil menunjukkan
peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa. Penerapan TGT mampu menciptakan
atmosfer pembelajaran yang lebih menarik, di mana siswa dapat lebih aktif berkolaborasi
dan berkompetisi, yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran.

Meskipun demikian, masih ada sebagian kecil siswa yang membutuhkan perhatian
lebih dalam hal pemahaman materi. Oleh karena itu, disarankan agar guru terus
memperhatikan pengorganisasian kelas dan meningkatkan keterampilan dalam
memfasilitasi pembelajaran kooperatif. Guru juga perlu memberikan bimbingan tambahan
bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi.
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Dengan temuan-temuan ini, penerapan model TGT diharapkan dapat terus diperbaiki
dan diteruskan, guna menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan efektif,
serta membantu mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik di masa yang akan
datang.
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