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Abstrak

Penelitian ini didasarkan rendahnya hasil belajar siswa di pembelajaran IPAS di kelas IV Ssdn
19 Sitiung. Rendahnya hasil belajar siswa ini dikarenakan ketika proses pembelajaran berlangsung
siswa kurang aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, maka menyebabkan banyak nilai siswa
yang masih dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Sedangkan nilai KKM yang harus
dicapai siswa pada mata pelajaran IPAS ini adalah 70. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh yang signifikan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament
terhadap hasil belajar IPAS Pada Siswa Kelas IV SDN 19 Sitiung.

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah eksperimen. Dalam penelitian yang digunakan
yaitu penelitian pre-eksperimental design (non-design). Bentuk pre-eksperimental design ada
beberapa macam yaitu : one-shot case study, one-group pretest-posttest design, dan intact-group
comparison. Pada penelitian ini peneliti menggunakan one-group pretest-posttest design. Tahapan
penelitian ini adalah persiapan, pelaksanaan, dan penyesuaian. Dan teknik analisis data yang penulis
lakukan yaitu uji normalitas dan hipotesis.

Hasil penelitian ini terlihat hasil prefest dengan rata-rata 67,30 sedangkan nilai posttest dengan
rata-rata 87,5. Pada uji normalitas untuk data prefest yaitu signifikan dan data posttest tidak
signifikan. Setelah diuji normalitas maka dilakukan uji hipotesis. Dengan hasil uji hipotesis
menggunakan metode nonparametrik yaitu uji Wilcoxon diperoleh hasil signifikan sebesar 0,000.
Karena nilai signifikan 0,000<0,05 maka hasil uji Wilcoxon dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan
Ha diterima. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dalam
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament terhadap hasil belajar IPAS
Pada Siswa Kelas IV SDN 19 Sitiung.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Model Team Games Tournament (TGT), IPAS

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi kemajuan suatu bangsa. Oleh karena itu,
pemerintah Indonesia terus berupaya meningkatkan kualitas dengan memperbarui kurikulum secara
berkala. Salah satu kebijakan terbaru adalah kurikulum merdeka, yang diharapkan dapat
meningkatkan kreativitas dan kemandirian siswa dalam pembelajaran. Namun, perubahan kurikulum
tidak selalu mudah diimplementasikan di tingkat sekolah, terutama di sekolah dasar. Sebagai lembaga
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pendidikan awal, sekolah dasar memainkan peran penting dalam pembentukan karakter siswa dan
penguatan dasar-dasar ilmu pengetahuan.

Hasil belajar adalah perubahan yang mengakibatkan manusia berubah dalam sikap dan
tingkah lakunya. Pendapat dari (Erawati, 2022) hasil belajar adalah segala sesuatu yang dicapai oleh
peserta didik dengan penilaian tertentu yang sudah ditetapkan oleh kurikulum lembaga pendidikan
sebelumnya. Hasil belajar dapat diartikan sebagai hasil dari proses belajar mengajar baik kognitif,
afektif, maupun psikomotor dengan penilaian yang sesuai dengan kurikulum pembelajaran lembaga
pendidikan.

Berdasarkan hasil observasi pada saat praktek lapangan pendidikan mulai dari tanggal 12
Agustus 2024 s.d 20 Desember 2024 di SD 19 Sitiung pada tahun ajaran 2024 selama di kelas IV
Kenyataannya, ketika proses pembelajaran berlangsung siswa kurang aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran, hal ini didasarkan pada hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. Pada hasil ujian
akhir semester ganjil masih banyak yang dibawah KKM. SDN 19 Sitiung memiliki standar KKM
pada setiap mata pelajaran terlebih pada mata pelajaran IPAS adalah 70. Inilah yang menjadi pijakan
awal yang dilakukan oleh peneliti. Terdapat sebanyak 18 orang (69,23 %) siswa tidak tuntas dalam
mata pelajaran IPAS pada ujian akhir semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 dan terdapat 8 orang
(30,77 %) siswa yang tuntas. Hasil belajar siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan (KKM)
yaitu 69,23% menunjukkan bahwa hasil belajar mata pelajaran IPAS siswa Kelas IV SDN 19
Sitiung belum maksimal. Dimana hasil ujian akhir semester ganjil dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Kategori Jumlah Siswa | Laki-Laki Perempuan | Persen
26 Orang 16 Orang 10 Orang

Tuntas 8 Orang 3 Orang 5 Orang 30,77%

Tidak Tuntas 18 Orang 13 Orang 5 Orang 69,23%

Sumber.: Dari hasil ujian siswa
Berdasarkan hasil pra survey peneliti pada tanggal 9 November 2024 telah melaksanakan
wawancara dengan wali kelas ibu IAS, S.Pd, permasalahan yang dijumpai yaitu, selama
pembelajaran berlangsung siswa kurang aktif, siswa mudah bosan selama pembelajaran, siswa kurang
memberi respon terhadap pertanyaan yang diberikan guru, siswa kurang memahami secara maksimal
pelajaran yang disampaikan, kurang bervariasinya model pembelajaran, siswa kurang percaya diri
untuk mengemukakan pendapat. Hal tersebut memberi tanda keaktifan belajar mereka kurang baik.

pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang melibatkan sejumlah kelompok
kecil siswa bekerja sama dan belajar bersama dengan saling membantu secara interaktif untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang dirumuskan. Bentuk pembelajaran kooperatif dengan cara siswa
belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang anggotanya terdiri dari 4
sampai 6 orang dengan struktur kelompok yang bersifat berbeda jenis. Pembelajaran kooperatif adalah
model pembelajaran dengan sistem pengelompokan secara berbeda jenis, terdiri dari 4 sampai 6 orang
tanpa adanya perbedaan status, ras, akademik dan jenis kelamin.

Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) merupakan salah satu tipe atau model
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa ada
perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan.
Aktivitas belajar dengan model TGT memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping
menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar.

hasil belajar adalah sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada ditri seseorang yang dapat
diamati dan diukur bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilan. Perubahan tersebut dapat diartikan
sebagai terjadinya peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dari sebelumnya dan yang tidak
tahu menjadi tahu. Pengertian hasil belajar merupakan proses untuk menentukan nilai belajar siswa
melalui kegiatan penilaian atau pengukuran hasil belajar.

Menurut (Yogi Fernando et al., 2024), hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh
setelah menyelesaikan latihan-latihan dalam pembelajaran. Perubahan yang terjadi pada diri siswa
baik menyangkut aspek kognitif, afektif, psikomotor. Perubahan perilaku yang dapat diukur
digunakan sebagai bahan pertimbangan bagi siswa dan guru untuk melihat apakah siswa sudah lulus
atau tidak.
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Dapat penulis simpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan tingkah laku individu yang
mencakup tiga aspek yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar juga merupakan suatu
perubahan tingkah laku dari belum bisa menjadi bisa dan dari yang belum tahu menjadi tahu.

[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang
makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia
sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Secara
umum, ilmu pengetahuan diartikan sebagai gabungan berbagai pengetahuan yang disusun secara
logis dan bersistem dengan memperhitungkan sebab dan akibat. Pengetahuan ini melingkupi
pengetahuan alam dan pengetahuan sosial.

Oleh karena itu, fokus utama yang ingin dicapai dari pembelajaran IPAS di SD bukanlah pada
seberapa banyak konten materi yang dapat diserap oleh peserta didik akan tetapi dari seberapa besar
kompetensi peserta didik dalam memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki. Dengan
mempertimbangkan bahwa anak usia SD masih melihat segala sesuatu secara apa adanya, utuh dan
terpadu maka pembelajaran [PA dan IPS disederhanakan menjadi satu mata pelajaran yaitu IPAS. Hal
ini juga dilakukan dengan pertimbangan anak usia SD masih dalam tahap berpikir konkrit/sederhana,
holistik, komprehensif, dan tidak detail.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa IPAS mengkaji tentang
makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, serta kehidupan manusia sebagai
individu dan makhluk sosial, Fokus utama pembelajaran IPAS di SD adalah pada pengembangan
kompetensi peserta didik dalam memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki, bukan hanya pada
penyerapan konten materi dan Pembelajaran IPAS di SD disederhanakan menjadi satu mata pelajaran
dengan mempertimbangkan tahap berpikir anak usia SD yang masih konkrit/sederhana, holistik, dan
komprehensif

Menurut (Laksana, dkk 2021) Model pembelajaran Teams Games Tournament adalah model
pembelajaran kelompok yang mudah untuk diterapkan dalam pembelajaran, dengan melibatkan
aktivitas seluruh siswa tanpa ada perbedaan suku maupun ras dan terdapat unsur games yang
menyenangkan, sehingga dapat menarik perhatian siswa dalam pembelajaran.

A. Peran dan tugasku dilingkungan sekolah dan masyarakat
1. Peran dan tugasku dilingkungan sekolah
Sekolah merupakan tempat atau bangunan yang digunakan untuk pengajaran dan
pembelajaran.
a. Kepala sekolah
Seorang kepala sekolah berperan untuk memimpin seluruh komunitas sekolah,
termasuk siswa, guru, staf, orang tua, dan lainnya.
b. Wali kelas
Wali kelas adalah guru yang bertugas membantu kepala sekolah.
2. Peran dan tugas dilingkungan masyarakat
Masyarakat adalah sejumlah manusia yang menjadi satu kesatuan golongan yang
berhubungan tetap dan mempunyai kepentingan yang sama.
a. Satpam
Menjaga keamanan dan ketertiban di lingkungan/tempat kerja.
b. Loper koran
Loper koran bertugas mengantarkan koran ke rumah para pelanggan.
B. Peraturan dan tanggung jawabku
1. Aturan tertulis
Aturan tertulis biasanya ditempel di tempat-tempat umum yang mudah dilihat oleh
seluruh anggota masyarakat. contohnya aturan untuk melapor kepada ketua RT setempat
bagi orang yang bertamu lebih dari 24 jam.
2. Aturan tidak tertulis
Aturan tidak tertulis merupakan aturan yang bersifat kebiasaan yang berlaku di
lingkungan masyarakat.
Macam-macam norma sosial, dapat dibedakan menjadi empat macam sebagai berikut :
+ Norma agama
% Norma kesusilaan

R/

« Norma kesopan
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¢ Norma hukum

C. Interaksi sosial di lingkungan sekolah dan masyarakat

Menurut charles p. loomis, interaksi sosial mempunyai ciri-ciri sebagai berikut.

1. Melibatkan lebih dari satu orang.

2. Terjadi komunikasi antara pelaku melalui kontak sosial.

3. Memiliki tujuan yang tertentu

4. Melibatkan dimensi waktu, mulai dari masa lalu, masa kini, dan masa depan.

Menurut (Sianipar et al., 2025) pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament adalah salah
satu jenis model pembelajaran kooperatif yang bertujuan untuk meningkatkan partisipasi
danmotivasi siswa dalam belajar. Model pembelajaran ini juga membantu siswa untuk belajara
secara aktif dan kreatif melalui interaksi dan kerja sama dengan anggota kelompoknya.

3. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode penelitian
eksperimen. Metode penelitian eksperimen merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh pada sesuatu yang diberi perlakuan terhadap yang lain dalam kondisi yang dapat
dikendalikan (Dehmi et al., 2021). Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pre-
eksperimental design. Menurut Sugiyono (2013:109) bahwa penelitian pre-eksperimen hasilnya
merupakan variabel dependen bukan semata-mata dipengaruhi oleh variabel independen. Hal ini
dapat terjadi, karena tidak adanya variabel kontrol dan sampel tidak dipilih secara random.

Dengan menggunakan one group pretest and postest desain hasil perlakuan dapat diketahui
lebih akurat, karna dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan (Fauziyah et
al., 2020). desain ini dapat digambarkan sebagai berikut:

| 0Ol X 02 |
Gambar 3. 1 One Grup pretest posttest design

Keterangan:
01 : Pretest ( sebelum diberikan perlakuan)
X : perlakuan
02 : Posttest (setelah perlakuan)

Teknik pengumpulan data menurut (Hardani, 2020) adalah cara atau teknik
pengumpulan data yang dapat dilakukan dengan observasi (pengamatan), kuesioner (angket)
maupun dokumentasi. Tujuan dari penelitian ini untuk mendapatkan data. Teknik pengumpulan
data merupakan cara-cara yang dapat di lakukan oleh peneliti untuk mengumpulkan data penelitian
model pembelajaran tipe Team Games Tournament untuk siswa. Teknik pengumpulan data dalam
peneltian ini yaitu tes awal(pretest), tes akhir, dan dokumentasi.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Uji normalitas

Sebelum dilakukan uji hipotesis terlebih dahulu dilakukan uji normalitas. Uji
normalitas berguna untuk menentukan data yang telah dikumpulkan berdistribusi normal atau
tidak (Jakni, 2016). Populasi dari uji normalitas dianalisis menggunakan Shapiro Wilk dengan
taraf signifikan 0,05. Melalui Uji T syarat berpasangan bahwa kedua data melakukan uji
normalitas, selisih kedua data berdistribusi normal. Bila selisih tidak berdistribusi normal
maka uji beda dapat didapatkan secara nonparametrik. Setelah mencari selisih nilai dari
pretest dan posttest maka nilai selisih inilah yang akan diuji normalitas data berdistribusi
normal atau tidak. Berikut di samping ini adalah tabel uji normalitas.
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Tabel 4. 1 Test Of Normality

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Statistic | df Sig. Statistic | df Sig.
pretest |.177 26 .035 941 26 .144
postest |.215 26 .003 .876 26 .005

Sumber : Spss 20
Pada tabel 4.1 menunjukkan bahwa signifikan yang diperoleh data pretest yaitu 0,144 dan
signifikan yang diperoleh data postrest yaitu 0,005 data pretest adalah signifikan 0,144 > 0,05
dan posttest tersebut tidak signifikan 0,005> 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data
pretest berdistribusi normal dan data posttest berdistribusi tidak normal.
Uji hipotesis

Berdasarkan hasil uji normalitas, diketahui bahwa data tidak berdistribusi normal.
Oleh karena itu, uji hipotesis dilakukan menggunakan metode non parametrik, yaitu uji
Wilcoxon melalui aplikasi spss 20. Untuk mengetahui ada efektivitas model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar IPAS Pada Siswa
Kelas IV SDN 19 Sitiung dapat dilihat dari hasil pengujian hipotesis. Apabila nilai signifikan
lebih dari 0,05 maka hipotesis nol (Ho) diterima dan hipotesis alternatif (Ha) ditolak.
Sebaliknya, jika nilai signifikan kurang dari 0,05 maka hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (Ha) diterima.

Tabel 4. 2 Uji Non Parametrik

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank | Sum of Ranks
Negative Ranks | 0? .00 .00
postest - pretest Positive Ranks | 26° 13.50 351.00
Ties (I
Total 26

a. postest < pretest
b. postest > pretest
C. postest = pretest

Test Statistics®
postest -
pretest
Z -4.483b
Asymp. Sig. (2-
tailed) 000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.
Sumber : Spss 20

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Wilcoon karena tidak berdistribusi
normal. Berdasarkan hasil analisis menggunakan spss 20, diperoleh nilai signifikan sebesar
0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak, yang berarti
terdapat perbedaan signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan aktivitas pembelajaran peserta didik
setelah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT), dan
model tersebut berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS pada siswa kelas IV SDN 19 Sitiung.
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Dari hasil penelitian yang didapat, menunjukkan bahwa pelaksanaan dengan
menggunakan model Team Games Tournament (TGT) memiliki hasil yang lebih baik yaitu
terlihat setelah diterapkan model team games tournament (TGT) hasil belajar peserta didik
menjadi lebih baik dari sebelum diberikan perlakuan menggunakan model pembelajaran
Team Games Tournament (TGT).

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dari pengaruh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Ilmu
Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS) kelas IV SDN 19 Sitiung. Bahwa pada saat proses
pembelajaran siswa masih sering melakukan aktivitas lain yang seharusnya tidak dilakukan pada
saat proses pembelajaran. Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa yang masih rendah. Rendahnya
hasil belajar siswa terlihat dari nilai penilaian harian siswa pada saat semester ganjil. Pada materi
pelajaran IPAS nilai yang harus dicapai oleh siswa untuk mendapatkan nilai tuntas berdasarkan
kriteria ketuntasan minumun (KKM) adalah 70. Tetapi berdasarkan penilaian harian yang siswa
yang tuntas hanya 8 siswa dan 18 siswa yang belum memenuhi KKM. Setelah peneliti mengetahui
kondisi awal tersebut, maka peneliti mencoba melakukan penelitian menggunakan model
kooperatif tipe team games tournament (TGT) pada siswa kelas IV SDN 19 Sitiung. Dengan
menggunakan model ini siswa dituntun untuk aktif dan saling bekerja sama dan bertanggung jawab
untuk kelompoknya masing-masing. Dilhat dari karakteristik siswa kelas IV masih senang
bermain. Maka model Team Games Tournament (TGT) ini cocok diterapkan pada siswa yang
senang bermain dalam kelompoknya.

Pada penelitian ini instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian
yaitu tes objektif (pilihan ganda). Sebelum soal diberikan kepada siswa perlu divalidasi dahulu
kepada seorang ahli yang disebut validator. Selanjutnya sebelum peneliti menggunakan soal pada
penelitiannya, peneliti melakukan uji coba terlebih dahulu soal tersebut. Uji soal dilakukan di SDN
19 Sitiung pada siswa kelas V yang berjumlah 18 orang siswa. Setelah dilakukan uji coba belum
bisa langsung digunakan untuk penelitian. Sebelum digunakan dalam penelitian perlu dilakukan
analisis dengan uji validitas,uji reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda. Setelah diuji
menggunakan bantuan Microsoft Excel, soal yang valid dapat digunakan untuk soal pretest dan
posttest.

Sebelum peneliti menggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) pada
proses pembelajaran, pada hari pertama peneliti memberikan prefest untuk mengetahui hasil
belajar siswa sebelum diberikan perlakuan menggunakan model TGT. Pada saat mengerjakan soal
pretest banyak yang tidak konsentrasi dan sibuk melihat kanan kirinya. Siswa diberikan soal
pretest berupa 20 soal pilihan ganda. Setelah selesai penelitian pada hari pertama peneliti melihat
hasil dari pretest siswa. Dari hasil pretest siswa diperoleh nilai rata-rata 67,30.

Pada hari kedua peneliti menerapkan model kooperatif tipe Team Game Tournament pada
pembelajaran IPAS. Sebelum memulai proses pembelajaran guru membuka pelajaran dengan
memotivasi dan membuat siswa agar semangat untuk memulai pembelajaran. Selain itu juga guru
melihat kesiapan siswa sebelum memulai pembelajaran agar proses belajar mengajar berjalan
dengan baik. Pada saat pembelajaran menggunakan model Team Games Tournament (TGT)
terlihat siswa terlihat lebih aktif dari sebelumnya. Siswa percaya diri dalam menyampaikan
pendapatnya serta mampu menyampaikan jawabannya di depan kelas. Selain itu juga siswa terlihat
aktif pada saat belajar dalam kelompoknya. Mereka saling bekerja sama dalam menyelesaikan
tugas pada kelompok masing-masing. Pada akhir pembelajaran guru mempersiapkan sebuah
tournament, dimana setiap kelompok harus saling bekerja sama dan saling menghargai temannya
dalam menyelesaikan sebuah tugas yang disiapkan oleh guru. Siswa saling bekerja sama dalam
timnya untuk mendapatkan skor tertinggi. Setelah Tournament selesai dilakukan, guru
memberikan penghargaan kepada kelompok yang mendapatkan skor tertinggi.

Selanjutnya pada hari ketiga peneliti juga memberikan perlakuan dengan menggunakan
model TGT. Dimana tidak jauh dengan hari kedua sebelum pembelajaran guru harus
mempersiapkan siswa apakah sudah siap untuk belajar. Selain itu juga perlu memotivasi untuk
menumbuhkan semangat belajar siswa serta menyampaikan tujuan pembelajaran pada saat proses
pembelajaran siswa terlihat lebih aktif sebelumnya. Siswa mulai percaya diri untuk menyampaikan
pendapatnya didepan kelasnya. Selain itu juga setiap kelompok harus bertanggung jawab untuk
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saling bekerja sama pada setiap kelompoknya. Karena pada akhir pembelajaran ada Tournament
dan untuk kelompok yang mendapatkan skor tertingggi akan mendapatkan penghargaan/ reward.

Setelah diberikan perlakuan pada hari kedua dan ketiga menggunakan model kooperatif tipe
Team Games Tournament pada hari keempat peneliti memberikan soal posttest. Hasil dari nilai
posttest siswa dengan rata-rata 87,5. Dapat dilihat dari nilai posttest siswa meningkatkan setelah
diberikan Treatment (perlakuan) menggunakan model Team Games Tournament (TGT).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti di kelas IV dengan menggunakan
model team games tournament (TGT) Terlihat Perbedaan Menggunakan Model (TGT) dengan
tidak. Dengan belajar menggunakan model TGT siswa lebih aktif saat belajar dalam kelompok dan
siswa disiplin serta saling tanggung jawab atas kelompoknya masing-masing. Setelah siswa
diberikan perlakuan menggunakan model (TGT) terbukti memiliki nilai rata-rata posttest yang
lebih tinggi dibandingkan dengan nilai pretest sebelum siswa diberikan perlakuan. Peserta didik
yang dibelajarakan dengan TGT mendapatkan hasil belajar kgnitif yang lebih baik/meningkat.
Melalui langkah-langkah TGT peserta didik dapat belajar sambil bermain serta dapat
meningkatkan hasil belajar. Melalui langkah TGT kerja tim, peserta didik dapat mengembangkan
sikap sosial berupa tanggung jawab terhadap tugas yang diberikan, gotong royong dalam
mengerjakan soal, disiplin, toleran dengan teman dan santun.

Setelah penelitian, dari data pretest dan posttest perlu dilakukan uji terlebih dahulu, yaitu uji
normalitas dan uji hipotesis. Data pretest dan posttest perlu di uji normalitas karena untuk melihat
data pretest dan posttest berdistribusi normal atau tidak. Pada uji normalitas data pretest dan
posttest dianalisis menggunakan shapiro wilk dengan bantuan aplikasi spss 20. Melalui uji T syarat
berpasangan bahwa kedua data melakukan uji normalitas, selisih kedua data berdistribusi normal.
Pada uji normalitas dapat diketahui bahwa hasil pretest dan posttest berdistribusi normal. Jika
salah satu atau kedua data tidak berdistribusi normal maka dapat dilakukan uji nonparametrik.
Data yang diperoleh pada tabel Test Of Normality pada signifikan yang diperoleh data pretest yaitu
0,114 > 0,05 dan signifikan yang yang diperoleh data posttest yaitu 0,005 > 0,05. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa data pretest dan posttest tersebut berdistribusi tidak normal, sehingga bisa
menggunakan Uji nonparametrik. Setelah dilakukan uji normalitas maka selanjutnya dapat
dilakukan uji hipotesis.

Berdasarkan hasil analisis dari uji hipotesis, menunjukkan bahwa terdapat adanya pengaruh
dalam pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament
(TGT) terhadap hasil belajar IPAS peranku dilingkungan sekolah dan masyarakat SDN 19 Sitiung.
Hal tersebut dikarenakan peneliti menggunakan model pembelajaran Kooperatif Team Games
Tournament setelah pretest dan hasil posttest meningkat dari hasil pretest. Berdasarkan deskripsi
data hasil penelitian dari analisis data pretest dan posttest, dengan menggunakan uji Wilcoxon
Signed Ranks Test menunjukkan nilai signifikan 0,000>0,05 maka Ho ditolak dan Ha
diterima.pada pengujian hipotesis maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini dapat menguji
kebenaran dari hipotesis yaitu terdapat pengaruh sebelum dan sesudah dari menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe Team Gams Touenament terhadap hasil belajar siswa.

Dari hasil penelitian yang didapat, menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) memiliki hasil yang lebih
baik yaitu terlihat setelah diterapkannya model kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT)
hasil belajar siswa menjadi lebih baik dari sebelum diberikannya perlakuan menggunakan model
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT).

SIMPULAN

Setelah dilakukan penelitian terhadap pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Team
Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar IPAS peranku dilingkungan sekolah dan
masyarakat SDN 19 Sitiung. Sebelum diberikan treatment (perlakuan) menggunakan model Team
Games Tournament (TGT) siswa diberikan pretest dengan nilai rata-rata 67,30. setelah diberikan
treatment (perlakuan) siswa diberikan postfest dengan nilai rata-rata 87,5. Hasil penelitian ini
menunjukkan hasil postfest lebih tinggi dari hasil pretest. Dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat
pengaruh sebelum dan sesudah diberikan treatment (perlakuan).
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Data pretest dan posttest perlu di uji normalitas dan hipotesis terlebih dahulu dengan
bantuan SPSS 20. Sebelum dilakukan uji hipotesis, perlu dilakukan uji normalitas untuk
mengetahui data tersebut berdistribusi normal atau tidak. Berdasarkan hasil analisis dari uji
hipotesis, menunjukkan bahwa terdapat adanya pengaruh dalam pembelajaran menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar IPAS
peranku dilingkungan sekolah dan masyarakat SDN 19 Sitiung. Berdasarkan deskripsi data hasil
penelitian dari analisis data pretest dan posttest, dengan menggunakan uji nronparametrik
menunjukkan nilai signifikan 0,000 < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT) terdapat hasil belajar IPAS peranku dilingkungan sekolah dan masyarakat
SDN 19 Sitiung.
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