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Abstract: This study aims to improve students' science learning outcomes. This study was conducted
at SD N 12 Koto Baru in the subject of Natural and Social Sciences (IPAS). The population of this
study were 21 fifth grade students consisting of 11 female students and 10 male students. This study
used the PTK method or Classroom Action Research which was carried out in two cycles. Data and
information collection techniques were obtained using learning outcome tests and observation
techniques. The data analysis technique used was a qualitative descriptive technique that analyzed
the results of learning tests and observation results related to the implementation of the Teams
games Tournament type cooperative learning model with a target success indicator of 85%. The
results showed that the implementation of the TGT type model improved student learning outcomes
from cycle I to cycle Il with a success indicator reaching 85%. Based on the results of observations
made from this study, it can be concluded that the implementation of the TGT type cooperative
model can improve learning outcomes in the science subject of fifth grade students of SD N 12 Koto
Baru..

Keyword: Elemntary School, Learning Outcomes, IPAS, Cooperative, Teams Games Tournament.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa. Penelitian ini
dilaksanakan di SD N 12 Koto Baru pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS). Populasi dari penelitian ini yaitu siswa kelas V yang berjumlah 21 siswa terdiri dari 11
siswa perempuan dan 10 siswa laki-laki. Penelitian ini menggunakan metode PTK atau Penelitian
Tindakan Kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. Teknik pengumpulan data dan informasi
diperoleh dengan menggunakan tes hasil belajar dan teknik observasi. Teknik analisis data yang
dilakukan yaitu teknik deskriptif kualitatif yang menganalisis hasil tes belajar dan hasil observasi
yang terkait dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams games Tournament
dengan target indikator keberhasilan 85%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
model tipe TGT meningkatkan hasil belajar siswa dari siklus I ke siklus II dengan indicator
keberhasilan mencapai 85%. Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan dari penelitian ini
dapat disimpulkan bahwa penerapan model kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan hasil
belajar pada mata pelajaran IPAS siswa kelas V SD N 12 Koto Baru.

Kata Kunci: Sekolah Dasar, Hasil Belajar, IPAS, Kooperatif, Teams Games Tournament.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki arti penting
bagi manusia dan berkaitan erat dengan
kehidupan. Pendidikan bertujuan untuk
mengarahkan siswa menuju kualitas yang
unggul. Pendidikan yang bermutu adalah
upaya yang secara efektif membimbing
setiap siswa menuju tujuan tersebut.
Siswa harus memiliki pemahaman yang
lengkap tentang apa yang diajarkan.
Pendidikan mencakup kegiatan mendidik,
mengajar, dan melatih. Dalam
pelaksanaannya ketiga kegiatan tadi harus
berjalan secara serempak dan terpadu,

serasi

didik

berkelanjutan, serta dengan

perkembangan  anak serta
lingkungan hidupnya (Jumrah, 2023).
Pendidikan merupakan upaya untuk
menciptakan wadah bagi manusia agar
bisa menggali potensi, kemampuan dan
keterampilan yang ada dalam dirinya.
Pendidikan ini memberikan kesempatan
kepada menusia untuk berkembang dan
membentuk kepribadian yang mandiri,
bertanggung jawab, berjiwa sosial dan lain
sebagainya yang sesuai dengan UUD No.
20 Tahun 2003 tentang

Pendidikan Nasional Bab 1 Pasal 1 Ayat 1

system

yang berbunyi “Pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan

suasana belajar dan proses pembelajaran

agar peserta didik secara  aktif
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mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
diri,

akhlak

pengendalian kepribadian,

kecerdasan mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa, dan negara” (Sadewo,
2021).

adalah

Belajar proses

yang
dilakukan untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan sebagai hasil pengalamannya
dalam interaksi dengan lingkungannya.
Proses belajar mengajar melibatkan
serangkaian tindakan timbal balik antara
guru dan siswa dalam konteks pendidikan
yang bertujuan untuk mencapai tujuan
tertentu. sebuah

Belajar merupakan

perubahan yang dapat terjadi melalui

pengalaman dalam perubahan yang
disebabkan oleh pertumbuhan atau
kematangan yang menetapkan hasil
belajar dan pengalaman dalam
berinteraksi dengan lingkungan
disekitarnya yang melibatkan aspek

kognitif (Suarim & Neviyarni, 2021). Dapat
disimpulkan bahwasannya pengertian
belajar adalah adanya perubahan perilaku
ke arah yang lebih baik setelah mengikuti
proses pembelajaran. Orang-orang yang
terlibat

dalam proses pembelajaran

diharapkan mengalami transformasi yang



selaras dengan tujuan pembelajaran yang
ditetapkan (Firmansyah, 2015).
Kemampuan siswa merupakan objek
utama dalam proses pembelajaran. Begitu
pula dalam dunia pendidikan, kemampuan
tolak ukur

siswa dijadikan sebagai

keberhasilan pembelajaran.
Kemampuanlah yang menjadi produk
akhir dari sebuah proses belajar mengajar
(Umar & Widodo, 2022). Kemampuan
siswa dalam mendalami dan memahami
materi pembelajaran yang diajarkan oleh
guru merupakan suatu hal yang sangat
penting untuk mencapai tujuan dan
kualitas pembelajaran yang maksimal.
Kegiatan pembelajaran akan sia-sia
apabila siswa tidak mampu memahami
dan menguasai materi pelajaran yang
siswa

diajarkan. Kemampuan

yang
berbeda menjadi bahan pertimbangan
guru untuk menentukan gaya belajar yang
akan diterapkan dalam proses
pembelajarannya (Riza, 2017).

Capaian pembelajaran muncul dari
interaksi  antara  kegiatan  belajar
mengajar, yang terwujud dalam bentuk
hasil numerik atau skor setelah ujian.
2013).

oleh

(Dimyanti & Mudjiono,

Sebagaimana yang dinyatakan
(Nasution, 2006), capaian pembelajaran
muncul dari interaksi antara kegiatan

belajar mengajar, yang biasanya tercermin

dalam skor ujian yang diberikan oleh guru.
Penilaian ini dapat mencakup kuis harian,
tugas pekerjaan rumah, ujian lisan selama
proses  pembelajaran, ujian  akhir
semester, dan penilaian serupa. Hasil
belajar berkaitan dengan perubahan

pengetahuan, pemahaman, sikap dan
tingkah laku dalam diri seseorang akibat
pembelajaran dilakukannya,

oleh

yang
yang  disebabkan

pertumbuhan bukan termaksud kedalam

perubahan

hasil belajar (Lestari, 2012). Faktor utama
yang mempengaruhi hasil belajar adalah
kemampuan berpikir kreatif siswa dan
juga tingkat kemandirian belajar yang
dimiliki oleh siswa.

Berdasarkan hasil penelitian dan
wawancara dengan guru, ditemukan
bahwasanya di dalam

pembelajaran kelas VSD N 12 KOTO BARU

proses

terdapat beberapa siswa yang memiliki
hasil belajar yang rendah. Kesulitan dalam
memahami materi pembelajaran yang
diberikan oleh guru membuat hasil belajar
siswa lebih rendah dibandingkan dengan
siswa lainnya. Selain itu, kurangnya
berpartisipasi aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Sudah ada beberapa cara
yang dilakukan oleh guru contohnya
seperti memberikan jam tambahan saat
pulang sekolah untuk siswa tersebut

belajar, dan melakukan pendekatan yang
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lebih terhadap siswa tersebut, namun
hasilnya tetap sama siswa tersebut tidak
mengalami perkembangan dalam hasil
belajarnya.

Berdasarkan permasalahan tersebut
peneliti melakukan pendekatan kepada
siswa yang memiliki kemampuan rendah
dalam proses pembelajaran dan peneliti
juga akan mencoba menggunakan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament
untuk meningkatkan hasil belajar siswa
tersebut. Pembelajaran kooperatif
menyoroti pentingnya siswa bekerja sama
untuk mencapai tujuan pendidikan.
Memanfaatkan pembelajaran kooperatif
dapat mengubah peran guru dari fokus
pada instruksi langsung  menjadi
mengawasi siswa dalam kelompok kecil.
Model pembelajaran kooperatif efektif
untuk mengajarkan mata pelajaran yang
dan,

kompleks terpenting,

yang
membantu guru dalam mencapai tujuan
pembelajaran sosial dan interpersonal
(Farijan, 2019). Pembelajaran kooperatif
berusaha untuk menyampaikan
pemahaman siswa, mengurangi pola pikir
kompetitif, dan mengatasi individualitas
siswa, terutama bagi mereka yang
berprestasi di bawah dan di atas rata-rata.
Selain itu, pembelajaran kooperatif
menawarkan manfaat atau keuntungan

yang signifikan dengan menciptakan
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peluang bagi siswa untuk meningkatkan
keterampilan mereka. Hal ini disebabkan
oleh bahwa

fakta dalam kegiatan

pembelajaran kooperatif, siswa harus
terlibat secara aktif dalam pembelajaran
melalui tugas

(Hasanah & Himami, 2021).

kelompok kolaboratif

Model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) termasuk
ke dalam metode-metode Student Teams
Learning. Huda (2011:117) mengklaim
bahwa pelaksanaan teknis model TGT
sebagian besar identik dengan model
STAD, di mana setiap siswa ditugaskan ke
dalam kelompok yang terdiri dari 3
individu

dengan kemampuan

yang
berbeda-beda: rendah, sedang, dan tinggi.
Akibatnya, setiap kelompok memiliki
struktur anggota yang serupa. Slavin
(2009:143-167) berpendapat bahwa
model pembelajaran kooperatif Teams
Games Tournament (TGT) terdiri dari
elemen atau tahapan utama, yang meliputi

presentasi kelas, pembelajaran kelompok

(tim), permainan, turnamen, dan
pengakuan tim. Teams Games
Tournament adalah pendekatan

pembelajaran kolaboratif yang mudah

diterapkan, melibatkan semua siswa
secara setara tanpa memandang status
mereka, melibatkan siswa yang bertindak

sebagai mentor bagi teman sebayanya,



dan menampilkan aspek permainan dan
dukungan.

Teams Games Tournament adalah
model pembelajaran kooperatif yang
mudah diterapkan, melibatkan aktivitas
seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan
status, melibatkan peran siswa sebagai
tutor teman yang lain dan mengandung
unsur permainan dan bantuan. TGT adalah
salah satu tipe pembelajaran kooperatif
dalam

menempatkan  siswa

yang

kelompok-kelompok belajar

yang
beranggotakakn beberapa siswa yang

memiliki kemampuan, jenis kelamin dan

keberagaman yang berbeda. Dari
beberapa pengertian di atas, dapat
disimpulkan bahwa Teams Games
Tournament  adalah  suatu  model

pembelajaran kooperatif yang berisi
turnamen akademik dengan melibatkan
seluruh siswa yang memiliki kemampuan,
jenis kelamin, dan keberagaman yang
berbeda (Tanjung et al., 2022). Langkah-
langkah dalam pelaksanaan model
kooperatif learning tipe Teams Games

Tournament sebagai berikut (Gayatri,

2009).

1. Penyajian  kelas yaitu  dengan
memperkenalkan pelajaran,
menjelaskan  tujuan, tugas, atau

kegiatan yang harus dilakukan siswa,

dan memberikan dorongan sebelum

[5]

kelas dimulai. Siswa perlu

memperhatikan dan  memahami
materi guru dengan saksama selama
presentasi kelas ini karena akan
meningkatkan pemahaman mereka
dalam  proyek  kelompok dan
menentukan skor kelompok selama
permainan. Materi pembelajaran TGT
untuk membantu

dibuat Kkhusus

berlangsungnya  permainan atau
turnamen dalam pembelajaran.

Kelompok, kelompok terdiri dari lima
hingga enam siswa, yang dibagi secara
heterogen atau beragam dalam hal
jenis kelamin, ras, dan latar belakang
akademis. Setiap kelompok diberi
tanda pengenal berupa kode ataupun
nama. Agar dapat tampil efektif dan
efisien selama permainan, peran
kelompok adalah mempelajari lebih
lanjut topik tersebut dengan para
anggota kelompok lainnnya. Diskusi
dalam kelompok dilakukan untuk
memecahkan permasalahan, saling
memberikan jawaban, dan mengoreksi
anggota yang memberikan jawaban
kurang tepat. Sangat penting untuk
memberi tahu siswa bahwa mereka
akan berkolaborasi dalam kelompok
untuk beberapa sesi dan bahwa
mereka akan memainkan permainan

akademis untuk mendapatkan poin



bagi tim mereka. Tim dengan skor

terbaik akan memenangkan
penghargaan.
Pengamatan dalam permainan

dilakukan untuk menilai pengetahuan
yang telah dipelajari siswa dari proyek
kelompok dan presentasi di kelas.
Anggota  kelompok dari setiap
kelompok yang berbeda mengikuti
permainan. Tujuan permainan adalah
untuk menentukan apakah setiap
anggota kelompok telah mempelajari
atau  belum.

materi  pelajaran

Pertanyaan-pertanyaan tersebut
dihubungkan

dibahas

dengan topik yang

dalam latihan kelompok.

Pertanyaan bernomor sederhana

merupakan bagian terbesar dari
permainan. Setelah siswa memilih
kartu yang bernomor, siswa mencoba
menjawab pertanyaan yang sesuai
dengan nomor tersebut. Siswa akan
menerima skor jika mereka menjawab
pertanyaan dengan benar. Siswa
kemudian akan mengumpulkan skor
ini untuk kompetisi mingguan. (Putra
etal.,, 2017).

. Turnamen, Setelah guru memberikan

presentasi  kepada  kelas dan
kelompok-kelompok telah
menyelesaikan LKPD, turnamen

biasanya diadakan pada akhir minggu
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atau di setiap unit. Guru membagi kelas
ke dalam banyak meja turnamen untuk
acara pertama. Meja A ditempati oleh
empat siswa teratas, diikuti oleh Meja
B oleh empat siswa berikutnya, dan

seterusnya. Untuk menyelenggarakan

acara, hal-hal berikut harus
diperhatikan:
a. Menyiapkan meja  turnamen

dengan memperhitungkan jumlah
siswa dalam setiap kelompok.

b. Memberi peringkat kepada setiap

siswa dalam kelompok sesuai
dengan kemampuan siswa.
c. Menempatkan siswa  dengan

kemampuan yang sama dalam satu
meja

d. Di meja turnamen, setiap siswa
berusaha untuk memperoleh poin
sebanyak-banyaknya.

e. Pemenang pertandingan adalah

skor

siswa yang memperoleh

kumulatif tertinggi dari setiap
kelompok.
Penghargaan, guru kemudian memilih
tim pemenang, jika skor rata-rata
memenuhi persyaratan, setiap tim
akan diberikan hadiah. Rata-rata poin
kelompok dari permainan digunakan
untuk  menentukan  penghargaan
(reward) yang diberikan. Tim yang

mencapai kategori poin rata-rata akan



menerima penghargaan ini. (Nuraeni
etal, 2019).

Berdasarkan penelitian terdahulu
yang dilakukan oleh Lintang Ariningtyas
dan  Sholehuddin
Model

yang  berjudul

“Penerapan Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Game Tournament
(TGT) dalam Pembelajaran IPAS untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”
menyimpulkan bahwasanya penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Game Tournament (TGT) mampu
meningkatkan hasil belajar siswa pada
pelajaran IPAS di SDN Pamulang Timur 02
indikator

dengan tercapainya

keberhasilan yaitu 80%. Berdasarkan
latar belakang masalah tersebut maka
peneliti bermaksud ingin menerapkan
model pembelajaran kooperatif tipe

Teams  Games  Tournnament  pada
pembelajaran IPAS untuk meningkatkan
hasil belajar siswa di kelas V SD Negeri

Koto Baru.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SD
Negeri 12 Koto Baru yang dipimpin oleh
ibu Yenrina, S. Pd. Dalam penelitian ini
populasinya adalah siswa kelas V SD N 12
Koto Baru Kecamatan Koto Baru
Kabupaten Dharmasraya dengan jumlah
siswa 21 orang, yang terdiri dari 11 siswa

perempuan dan 10 siswa laki-laki. Teknik

pengumpulan data yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi yang relevan
dalam

dan akurat suatu penelitian

menggunakan tes hasil belajar dan teknik

observasi.

Penelitian  ini menggunakan
pedekatan  kualitatif dengan jenis
penelitian menggunakan metode

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK
merupakan penelitian yang dilakukan oleh
peneliti untuk memecahkan masalah

pembelajaran dalam proses Dbelajar
mengajar di kelas (Rifanty, 2019). Adapun
rancangan dari Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) ini dilaksanakan dalam II siklus,
masing-masing terdiri dari empat tahapan
yaitu, tahap perencanaan, tahap tindakan,
observasi dan refleksi (Susilowati, 2018).
Teknik analisis data yang dilakukan yaitu
kualitatif

teknik  deskriptif

yang
menganalisis hasil tes belajar dan hasil
observasi yang terkait dengan penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe
Teams games Tournament dengan target

indikator keberhasilan 85%.

ﬂ f Perencanaan I _\
[ Retiensi I SIKLUS | 'Temsanaanl

‘ [ pengamatan I
Perencanaanl ,_\
[ Refleksi SIKLUSII pelausanaan'
N~

Gambar 1. Tahan-Tahap Penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini dilakukan mulai dari
pra-siklus kemudian diakhiri

IL.

dengan
siklus Setiap siklus pada proses
pembelajaran mengamati aktivitas guru
aktivitas  siswa saat

dan pada

menggunakan  model  pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament
untuk meningkatkan hasil belajar siswa di
kelas VSD N 12 Koto Baru. Sumber belajar
yang digunakan pada fase prasiklus hanya

LKPD dan buku teks. Selain itu, karena

pembelajarannya membosankan dan
kurang menarik, siswa kurang
berpartisipasi. Berdasarkan hasil

penelitian, hasil belajar pada pra-siklus
yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan
47% dalam

siswa tuntas

yang
pembelajaran, sedangkan 53% siswa tidak
tuntas dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil pembelajaran pada
tahap pra-siklus, maka pada siklus I dan
siklus I menerapkan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament.

Pelaksanaan siklus I dilaksanakan
pada hari Rabu, 14 Mei 2025. Pada
rancangan penelitian siklus I terdiri dari
empat tahap yaitu pertama perencanaan,
Pada tahap ini, peneliti menggunakan
model TGT untuk merencanakan model

pembelajaran dan kemudian membagi
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siswa ke dalam beberapa kelompok yang
beragam. Selanjutnya, peneliti membuat
lembar observasi dan lembar pertanyaan
untuk games dan turnament. Kedua,

pelaksanaan, tahap ini dilaksanakan
berdasarkan modul ajar yang disusun oleh
peneliti, dalam pembelajaran tersebut
mulai model

peneliti menerapkan

pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament. Ketiga, Observasi,
tahap ini peneliti mengamati aktivitas
siswa dalam proses pembelajaran dan
mengumpulkan hasil belajar dalam proses
Berdasarkan hasil

I

pembelajaran.

pembelajaran siklus menunjukkan

adanya peningkatan hasil belajar dari pra-
siklus, namun belum mencapai indikator
keberhasilan yang ditargetkan. Hasil
belajar IPAS pada siklus I menunjukkan
66% siswa tuntas pada proses
pembelajaran tersebut, sedangkan 33%
siswa belum tuntas

pada proses

pembelajaran tersebut. Keempat,
Refleksi, ini dilakukan untuk menjadi
pertimbangan dan peningkatan pada
proses pelaksanaan dari siklus I ke siklus
L

Pelaksanaan siklus II dilaksanakan
pada hari Rabu, 21 Mei 2025. Sama halnya
dengan siklus I, pada siklus Il juga terdapat
empat

tahap yaitu yang pertama

perencanaan, berdasarkan refleksi pada



siklus I, pada siklus II dilakukan perbaikan

pada proses pembelajaran dengan
melakukan pembentukan kelompok yang
lebih heterogen dan memberikan peran
yang lebih jelas untuk setiap anggota
kelompok, aturan tournament diperjelas
dengan menambah waktu dan
penyusunan soal bervariasi sesuai dengan
tingkat kesulitan siswa, serta pemberian
penguatan dengan motivasi dan reward
lebih intensif. Kedua pelaksanaan, tahap
ini dilaksanakan sesuai dengan siklus I,
pelaksanaan siklus II diterapkan model
kooperatif tipe Teams Games Tournament.
Selain itu, pelaksanaan siklus II sesuai
dengan modul ajar yang sudah di susun.
Ketiga, observasi, tahap ini peneliti juga
mengamati akktivitas siswa dalam proses
pembelajaran serta mengumpulkan hasil
Berdasarkan hasil

siklus 11

belajarnya.

pelaksanaan menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar dan
sudah dapat dikategorikan telah mencapai
indikator keberhasilan yang ditargetkan.
Hasil belajar dari siklus II menunjukkan
bahwa 85% siswa tuntas dan 15% siswa
yang belum tuntas pada pembelajaran
IPAS dikelas V. Terakhir, refleksi. Hasil
dari siklus II menunjukkan pencapaian
telah

indikator  keberhasilan

yang
ditetapkan. Siswa tampak lebih antusian

dan aktif dalam pembelajaran, serta

Kerjasama dalam kelompok juga semakin
baik dan sesuai dengan target yang
tentukan oleh peneliti.

Tabel 1. Hasil Perhitungan Ketuntasan

Siswa

Tahap Persentase Persentase
Siswa Siswa Tidak
Tuntas Tuntas

Pra- 47% 53%

siklus

SiklusI 66% 33%

Siklus II 85% 15%

Pembahasan

Penelitian tindakan kelas ini
dilakukan untuk memperbaiki dan

meningkatkan hasil belajar IPAS melalui
penerapan model TGT di kelas V SD Negeri
12 Koto Baru. Penelitian ini dilaksanakan
dalam dua siklus dan menunjukkan
peningkatan yang signifikan. Pada siklus |,
hasil belajar siswa belum memenuhi
target yang ditetapkan, sementara pada
siklus II, pelaksanaan pembelajaran
berlangsung dengan baik. Hasil belajar
IPAS indikator

siswa mencapai

keberhasilan. Model Teams Games
Tournament mampu meningkatkan hasil
belajar dan melatih kerjasama di antara
siswa. Hal ini disebabkan oleh teknik
pembelajaran TGT yang memberikan
kesempatan bagi setiap siswa untuk

belajar dan bekerja sama dengan siswa
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lainnya, serta membangun tanggung
jawab pribadi dan kelompok.

Hasil belajar kognitif pemahaman
IPAS pada tahap prasiklus, siklus I, dan
siklus II menunjukkan peningkatan.
Ketuntasan belajar peserta didik kelas V
pada tahap prasiklus hanya mencapai 47%
siswa berhasil tuntas. Pada siklus I,

indikator keberhasilan meningkat
menjadi 66% siswa tuntas dan 33% siswa
belum tuntas. Selanjutnya, pada siklus II,
indikator keberhasilan belajar siswa
meningkat lagi hingga mencapai 85%
siswa berhasil tuntas dan hanya 15%
siswa yang belum tuntas. Dengan data
yang menunjukkan peningkatan signifikan
dalam hasil belajar IPAS peserta didik,
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan menerapkan model kooperatif tipe
Tournament berhasil

Teams Games

dilaksanakan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengamatan yang
dilakukan dari penelitian tindakan kelas
dari siklus I ke siklus II, siswa mengalami

peningkatan dalam hasil belajarnya

dengan proses pembelajaran

yang

menggunakan model  pembelajaran

kooperatif yaitu tipe Teams Games

Tournament (TGT) pada pembelajaran

[Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

kelas V. SD N 12 Koto Baru. Dari hasil
tersebut, penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) mampu meningkatkan hasil belajar
siswa pada pelajaran IPAS kelas VSD N 12
Koto Baru dengan indikator keberhasilan
mencapai 85%.

Berdasarkan hasil tersebut, peneliti
model

menunjukkan  bahwasannya

pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) sangat efektif
digunakan untuk mengatasi permasalahan
mengenai rendahnya hasil belajar siswa
mata IPAS. Model

pada pelajaran

pembelajaran tersebut juga mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang

aktif, menyenangkan dan kompetitif.
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