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Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk menerapkan 

model pembelajaran kooperatif teams games tournament 

(TGT) berbantuan question card untuk meningkatkan hasil 

belajar IPAS siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco 

Indah. Penelitian ini dilakukan selama dua siklus, dengan 

masing-masing siklus terdiri dari dua pertemuan. Subjek 

penelitian adalah 19 siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres 

Hartaco Indah. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan 

dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pada siklus I yang tuntas secara individual dari 19 

siswa hanya 6 siswa atau 32% yang memenuhi kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) atau berada pada kategori 

rendah. Sedangkan pada siklus II hasil belajar siswa 

mengalami peningkatan dimana dari 19 siswa terdapat 17 

siswa atau 90% telah memenuhi KKM. Dengan demikian 

dapat disimpulkan Penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe teams games tournament (TGT) berbantuan question 

card dapat meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV 

UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah usaha sadar dari keluarga, masyarakat, dan pemerintah melalui pengajaran, 

bimbingan, dan latihan di dalam dan luar sekolah. Tujuannya adalah memberikan kecakapan 

hidup kepada siswa agar mereka memahami perannya sekarang dan di masa depan. 

Pendidikan selalu menarik untuk dibahas karena diharapkan bisa mencapai tujuan tersebut. 

Tujuan Pendidikan Nasional menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 adalah 

mengembangkan kemampuan, membentuk watak, dan mencerdaskan bangsa, serta 

mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman, bertakwa, berakhlak 

mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab. Pendidikan berkembang seiring dengan teknologi yang semakin maju. 

Peningkatan kualitas pendidikan, terutama pendidikan di sekolah dasar merupakan langkah 

awal untuk peningkatan sumber daya manusia. Pembelajaran adalah suatu usaha yang 

melibatkan dan menggunakan pengetahuan professional yang dimiliki guru untuk mencapai 

tujuan kurikulum. Melalui pelayanan pendidikan diharapkan semua warga negara 

memperoleh hak dan kesempatan belajar yang dapat mengembangkan kualitas diri sesuai 

dengan potensi yang dimiliki untuk mewujudkan masyarakat yang cerdas. 

Untuk mencapai bangsa yang cerdas, harus terbentuk masyarakat belajar (Ilmi et al., 2023). 

Pendidikan menjadi proses pembelajaran yang dapat mengubah konsep berpikir siswa, oleh 

karena itu dalam proses pembelajaran tidak hanya memindahkan atau menyampaikan 

pengetahuan guru kepada siswa, namun harus melibatkan kognitif siswa secara aktif sehingga 

siswa dapat berpikir secara aktif dan dapat meningkatkan hasil belajar atau tujuan dari proses 

pembelajaran tersebut. (Kholipah et al., 2022). Jadi pembelajaran adalah suatu aktifitas yang 

dengan sengaja untuk memodifikasi sebagai kondisi yang disarankan untuk tercapainya proses 

interaksi siswa dengan guru dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. “Proses 

pembelajaran perlu direncanakan, dilaksanakan, dinilai dan diwariskan agar terlaksana secara 

efekti dan efesien” (Aldeirre, 2018). Pemerintah berusaha meningkatkan pendidikan dengan 

memperbarui kurikulum, menyediakan fasilitas belajar, meningkatkan kualitas guru, dan 

memberikan bantuan. Guru harus membuat pembelajaran menarik dan efektif. Guru ideal 

bertindak kritis dan profesional serta menemukan cara mengajar yang tepat. Proses 

pembelajaran yang baik memerlukan model, pendekatan, strategi, dan metode yang tepat. 

Memperbaiki pola pembelajaran adalah cara mengatasi masalah dalam pendidikan. 

Pembelajaran IPA atau Ilmu Pengetahuan Alam memiliki peran penting dalam meningkatkan 

mutu pendidikan, khususnya dalam menghasilkan siswa yang berkualitas, yaitu manusia yang 

mampu berpikir kritis, kreatif, logis, dan berinisiatif dalam mengikuti perkembangan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (Utami, 2015). Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berhubungan 

dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya 

penguasaan konsep atau prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. 

Pendidikan IPA diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri 

sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di 

dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPA di MI/SD dalam Kurikulum Merdeka 

digabung dengan IPS menjadi IPAS. Tujuannya agar pembelajaran lebih holistik, sehingga 

siswa memahami masalah lingkungan alam dan sosial. Di sekolah dasar, diperlukan model 

pembelajaran khusus agar siswa aktif dan mudah memahami materi. Jika materi IPAS 

diajarkan dengan cara menarik, akan lebih mudah diingat oleh siswa. Permainan akademik 
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bisa membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik, serta mendorong siswa 

bekerja sama aktif. 

 

Namun, model klasikal masih sering digunakan guru, di mana guru memberikan materi atau 

soal untuk dipelajari dan memberi soal tambahan jika siswa sudah paham. Agar pembelajaran 

lebih efektif, guru perlu mengubah model ini menjadi lebih menarik dan membuat siswa aktif. 

Untuk itu, guru harus memiliki kemampuan dan keterampilan dalam menggunakan model 

pembelajaran lain. Hasil observasi yang telah dilakukan di UPT SPF SD Inpres Hartaco 

Indah menunjukkan bahwa model pembelajaran konvensional masih digunakan dalam proses 

belajar mengajar. Metode ceramah ini membuat pembelajaran berpusat pada guru dan siswa 

tetap pasif. Hasil belajar yang buruk disebabkan oleh dua faktor: (1) siswa jarang terlibat 

dalam memecahkan masalah yang diberikan; (2) siswa tidak dapat mengaitkan pelajaran 

dengan masalah yang terjadi di sekitar mereka; dan (3) Guru juga jarang menggunakan media 

sebagai alat bantu penyampaian materi agar siswa paham dengan maksud materi yang 

disampaikan. Hal tersebut membuat pembelajaran IPAS terasa monoton dan membosankan. 

Peserta didik kurang termotivasi dalam belajar sehingga hasil belajar juga kurang 

memenuhi target yang ditetapkan. Jika dibiarkan secara terus menerus hal ini tentunya akan 

berdampak pada semakin menurunnya hasil belajar siswa. 

     

    Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan 

menerapkan salah satu model pembelajaran yakni penggunaan model pembelajaran 

kooperatif. Model pembelajaran kooperatif dirancang untuk mendidik kerja sama kelompok 

dan interaksi antar siswa. Dalam model pembelajaran kooperatif, banyak sekali tipe dari 

model pembelajaran tersebut yaitu salah satunya tipe TGT (Teams Games Tournament). 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah model pembelajaran yang menyajikan suatu 

konsep dengan disertai belajar secara kelompok dan permainan, serta berhubungan dengan 

bagaimana seseorang belajar atau gaya/cara siswa belajar, relevansi dan manfaat penuh 

terhadap belajar (Yunita, 2019). Model Pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Teams Game 

Tournament) menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar dengan pengelompokan 

heterogen, dengan tahapan belajar dalam kelompok, permainan, pertandingan, dan 

penghargaan (Syafruddin, 2020). 

 

Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) menyajikan suatu konsep dengan disertai 

belajar secara kelompok dan permainan, serta berhubungan dengan bagaimana seseorang 

belajar atau gaya/cara siswa belajar, relevansi, dan manfaat penuh terhadap belajar (Karini, 

2020). Dalam TGT (Teams Games Tournament) siswa mempermainkan permainan-

permainan dengan anggota-anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-

masing (Hamdani, 2019). Permainan dapat disusun guru dalam bentuk kuis berupa 

pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan materi pelajaran (Mawardi, 2019). Kadang-

kadang dapat juga diselingi dengan pertanyaan yang berkaitan dengan kelompok. Permainan 

dalam TGT (Teams Games Tournament) dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis 

pada kartu-kartu yang diberi angka dan gambar (Harahap, 2018). Pembelajaran kooperatif 

adalah pembelajaran yang dikembangkan oleh Slavin (Slavin, 1995), dan salah satunya adalah 

pembelajaran TGT. Inti dari kegiatan yang perlu dilakukan meliputi penyajian kelas, belajar 

kelompok, permainan, pertandingan atau lomba, dan pemberian penghargaan kelompok 

(Santosa, 2018). Tercapainya sebuah tujuan dalam pembelajaran ditandai dengan adanya hasil 

belajar siswa yang baik (Jacub, Marto, 2019), sehingg hasil belajar menjadi salah satu hal 

yang sangat penting dalam proses pembelajaran. 
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Diadaptasi dari (Rusman, 2016)sintak model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournamens) adalah sebagai berikut: 1) penyajian kelas, Guru menyampaikan 

informasi yang diperlukan dalam pembelajaran, menyampaikan kompetensi yang ingin 

dicapai, memotivasi siswa dalam belajar. 2) Teams, Guru membagi kelas menjadi beberapa 

kelompok belajar yang bersifat heterogen. 3) Games, Guru membimbing siswa untuk 

menjawab pertanyaan dalam games. 4) Tournament, Guru mengadakan kompetisi antar 

kelompok dan memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar siswa. 5) rekondisi tim, 

Guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar atas usaha dan hasil belajar yang 

telah dicapai. 

 

Langkah-langkah pembelajaran tersebut akan lebih efektif dieterapkan dengan bantuan media 

pembelajaran. Hamalik (dalam Arsyad, 2015) mengemukakan, “bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keingginan dan minat 

yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap siswa”. Dengan media Question card ini diharapkan 

nantinya siswa dapat menjawab pertanyaan yang mereka dapatkan dengan kelompok masing-

masing. Question card atau kartu soal merupakan media visual yang berupa kertas ukuran 

10x10 cm. Isi dari karu ini yaitu sebagian berisi soal-soal tentang materi yang diajarkan Sani 

(dalam Novianti, 2017). Dengan media Question card ( kartu soal) memungkinkan siswa 

untuk belajar lebih rileks dengan memainkan kartu soal, selain itu akan menumbuhkan rasa 

tanggung jawab, kerjasama, persaingan yang sehat, dan keterlibatan belajar (Gunarta, 2018). 

Dengan menggunakan media dalam pembelajaran akan menjadikan proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik dan menyenangkan dan juga membantu siswa lebih mudah dalam 

memahami materi yang diajarkan. Sehingga hasil belajar IPA siswa dapat dicapai dengan 

maksimal. Menurut (Suryadi, 2020), media pebelajaran merupakan segala sesuatu yang 

dipergunakan dalam merangsang kemampuan. intelektual dan emosional siswa dalam proses 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam aspek positif yang 

digunakan untuk berinteraksi antara guru dengan murit untuk mengaktifkan komunikasi 

dalam proses belajar mengajar. Guru merupakan aspek dominan yang menjamin suasana 

belajar siswa di sekolah, kualitas interaksi antara guru dan siswa dipengaruhi oleh 

karakteristik daya setting (ruang kategori, pemanfaatan ruang, sumber belajar, dan lain-lain), 

dan pengaruhnya (Setiawan, 2020) 

 

Salah satu faktor penentu keberhasilan belajar siswa adalah peran guru. Guru ingin semua 

siswanya berhasil, yang dipengaruhi oleh cara penyampaian materi, metode, dan media yang 

digunakan. Guru perlu membuat pembelajaran menarik agar siswa lebih semangat belajar, 

yang pada akhirnya meningkatkan prestasi hasil belajar siswa. Penelitian ini dikuatkan oleh 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Setianingsih; et al., 2021) dengan judul penelitian 

penerapan model pembelajaran teams games tournament (TGT) untuk meningkatkan hasil 

belajar materi perkalian siswa kelas III SD muhammadiyah 8 surabaya dengan hasil belajar 

siswa meningkat yang ditunjukkan dengan peningkatan nilai rata-rata dari 70,33 pada siklus I 

menjadi 77,40 pada siklus II, serta peningkatan ketuntasan belajar siswa dari 54% pada siklus 

I menjadi 75% pada siklus II. Dari butir (1) dan (2) dapat disimpulkan bahwa melalui 

penerapan model pembelajaran TGT dengan metode permainan dapat meningkatkan hasil 

belajar matematika materi perkalian pada siswa kelas III SD Muhammadiyah 8 Surabaya. 
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Selanjutnya penelitian oleh (Gunarta, 2018) dengan judul pengaruh model pembelajaran TGT 

berbantuan media question card terhadap hasil belajar IPA bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan hasil belajar IPA antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams games tournament (TGT) berbantuan media question 

card dan kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran konvensional pada 

siswa kelas III SD menunjukkan hasil diperoleh dari perhitungan uji-t, nilai thitung = 3,69 dan 

ttabel =2,021(dengan db = 42 pada taraf signifikasi 5%), H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini 

menunjukkan bahwa model pembelajaran teams games tournament (TGT) berbantuan media 

question card berpengaruh terhadap hasil belajar IPA siswa kelas III SD. Kemudian penelitian 

oleh (Adiputra, Dede Kurnia Heryadi, 2021) dengan judul meningkatkan hasil belajar siswa 

melalui model pembelajaran kooperatif tipe TGT (teams games tournament) pada mata 

pelajaran IPA di sekolah dasar bahwa rata-rata peningkatan hasil belajar siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif TGT pada mata pelajaran IPA di SD sangat 

besar maka model kooperatif TGT sangat direkomendasikan untuk digunakan dalam 

pembelajaran IPA di sekolah dasar. Ketiga penelitian tersebut menjadi referensi bagi peneliti 

yang bertujuan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament 

(TGT) berbantuan question card untuk meningkatkan hasil belajar IPAS pada siswa kelas IV 

UPT SPF SD INPRES HARTACO INDAH. 

 

METODE 

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang merupakan suatu penelitian 

tindakan (action research) yang dilakukan dengan tujuan memperbaiki mutu praktik 

pembelajaran di kelasnya dengan tahapan-tahapan pelaksanaan meliputi perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Setting penelitian ini adalah lokasi penelitian dan subjek 

penelitian. Lokasi penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di UPT SPF Inpres Hartaco 

Indah yang terletak di Kota Makassar, Sulawesi Selatan. Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah sebanyak 12 orang siswa laki-laki, 7 orang siswa 

perempuan dengan total subjek 15 orang siswa. 

Penelitian tindakan kelas ini menggunakan model spiral dari Kemmis dan Taggart yang 

dikutip oleh Arikunto (dalam Suharsimi, 2006) dalam bukunya “Penelitian Tindakan Kelas” 

yang terdiri dari beberapa siklus tindakan dalam pembelajaran, berdasarkan refleksi mereka 

mengenai hasil dari tindakan pada siklus sebelumnya. Dalam setiap siklusnya terdiri dari 

empat elemen penting, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. 

 

 

                          

 

 

 

 

 

 

               

                                  

 

                                                           Gambar 1. Bagan Siklus Penelitian 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Aktivitas belajar siswa pada tindakan siklus I berpengaruh pada peningkatan hasil belajar 

siswa mengenai materi yang diajarkan. Setelah melalui proses pembelajaran dengan 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT) berbantuan 

question card selama 2 kali pertemuan pada siklus I diakhiri dengan melakukan tes pada akhir 

siklus. Adapaun hasil tes belajar siswa siklus I dapat dilihat tabel berikut ini : 

Tabel 1. Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Hasil Belajar IPAS berbantuan question card 

siswa kelas IV UPT SPF Inpres Hartaco Indah Siklus I 

No Skor Kategori Frekuensi Persentase(%) 

1 0 - 40 Sangat rendah 0 0 

2 41 - 55 Rendah 2 10 

3 56 - 70 Sedang 11 58 

4 71 - 85 Tinggi 6 32 

5 86 - 100 Sangat tinggi 0 0 

Jumlah  19 100 

Dari tabel 1 dikemukakan bahwa dari 19 siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco 

Indah menunjukkan bahwa masih banyak tidak ada siswa yang berada pada kategori sangat 

rendah, kategori rendah yakni 2 siswa atau sekitar 10%, pada kategori sedang yakni sekitar 11 

siswa atau 58% sedangkan pada kategori tinggi hanya ada 6 siswa atau sekitar 32% dan 

kategori sangat tinggi 0 siswa atau 0%. 

Apabila hasil belajar siswa pada siklus I dianalisis, maka persentase ketuntasan belajar 

siswa berbantuan question card pada siklus I siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco 

Indah  dapat dilihat pada tabel 2 berikut : 

Tabel 2. Deskripsi Ketuntasan Belajar Siswa Kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah  Siklus 

I 
Presentase skor Kategori Frekuensi Presentase (%) 

0 – 74 Tidak tuntas 13 68 

75 – 100 Tuntas 6 32 

 
Jumlah 19 100 

Dari tabel 2 dikemukakan bahwa dari 19 siswa kelas IV UPT SPF Inpres Hartaco 

Indah menunjukkan bahwa kategori tidak tuntas yakni 68% atau sekitar 13 siswa sedangkan 

kategori tuntas yakni 32% atau sekitar 6 siswa dari 19 siswa. Ini berarti masih banyak siswa 

yang perlu perbaikan karena belum mencapai kriteria ketuntasan individual yakni 19 siswa. 

Aktivitas belajar siswa pada tindakan siklus II berpengerauh pada peningkatan hasil 
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belajar siswa mengenai materi yang diajarkan. Setelah melalui proses pembelajaran dengan 

menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT) berbantuan 

question card selama 2 kali pertemuan dan diakhiri dengan melakukan tes pada akhir siklus. 

Adapun hasil tes belajar siswa siklus II dapat dilihat tabel berikut ini: 

Tabel 3. Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor Hasil Belajar IPAS berbantuan question 

card siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah  Siklus II 

No Skor Kategori Frekuensi Persentase(%) 

1 0 - 40 Sangat rendah 0 0 

2 41 - 55 Rendah 0 0 

3 56 - 70 Sedang 2 10 

4 71 - 85 Tinggi 8 43 

5 86 - 100 Sangat tinggi 9 47 

Jumlah  19 100 

Berdasarkan tabel 3 dikemuakan bahwa dari 19 siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres 

Hartaco Indah  menunjukkan bahwa tidak ada kategori sangat rendah dan rendah sedangkan 

pada kategori sedang sebanyak 2 siswa atau sekitar 10%, kategori tinggi yakni 8 siswa atau 

sekitar 43%, begitu juga dengan kategori sangat tinggi sebanyak 9 siswa atau sekitar 47%. 

Apabila hasil belajar siswa pada siklus II dianalisis, maka persentase ketuntasan 

belajar siswa berbantuan question card pada siklus II dapat dilihat pada tabel 4 berikut : 

Tabel 4. Deskripsi Ketuntasan Belajar Siswa Kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah Siklus 

II 

 
Presentase skor Kategori Frekuensi Presentase (%) 

0 – 74 Tidak tuntas 2 10 

75 – 100 Tuntas 17 90 

Jumlah  19 100 

Dari tabel 4. dikemukakan bahwa dari 19 siswa kelas IV UPT SPF SD Inpres Haratco 

Indah  menunjukkan bahwa kategori tidak tuntas yakni 10% atau sekitar 2 siswa sedangkan 

kategori tuntas yakni 90% atau sekitar 17 siswa dari 19 siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa 

Ketuntasan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS berbantuan question card siklus II 

sudah tercapai secara klasikal karena jumlah siswa yang hasil belajar tuntas lebih dari 85%, 

karena indikator keberhasilan mengisyaratkan bahwa apabila 85% dari jumlah siswa 

mendapatkan nilai hasil belajar ≥70 pada mata pelajaran IPAS melalui penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT) berbantuan question card 

dianggap tuntas secara klasikal. Dengan demikian tujuan pembelajaran sudah tercapai. 

Penelitian ini memberikan hasil yang signifikan yakni meningkatnya kualitas proses dan hasil 

belajar IPAS berbantuan question card di UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah. Peningkatan yang 

terjadi dapat dilihat pada tabel 5 dan grafik 1 sebagai berikut:  
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Tabel 5. Deskripsi Ketuntasan Belajar Siswa Kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah  

Siklus I dan Siklus II 

 

Persentase 

Skor 

Kategori Siklus 1 Siklus 2 

 Frekuensi Presentase Frekuensi Persentase 

75 - 100 Tuntas 6 32 17 90 

0 - 74 Tidak 
Tuntas 

13 68 2 10 

 

 

 

Grafik 1. Perbandingan Ketuntasan dan Skor Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV UPT SPF SD 

Inpres Hartaco Indah. 

 

Pembahasan 

Dalam penelitian ini diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament 

(TGT) berbantuan question card yang terdiri dari dua siklus. Penelitian ini memberikan hasil 

yang signifikan yakni meningkatnya kualitas proses dan hasil belajar IPAS di UPT SPF SD 

Inpres Hartaco Indah. Berdasarkan hasil deskriptif tabel 5 dan grafik 1 menunjukkan bahwa 

setelah dilaksanakan dua kali tes siklus, siswa yang tuntas secara perorangan pada siklus I dan 

II mengalami peningkatan. Siswa tidak tuntas terdiri dari 13 siswa sedangkan siswa yang 

tuntas terdiri dari 6 siswa dari 19 siswa pada siklus I. Sedangkan pada siklus II ketidak 

tuntasan belajar yaitu 2 siswa dan tuntas sebanyak 17 siswa. 

Berdasarkan data tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe teams games tournament (TGT) berbantuan question card mengalami 

peningkatan berdasarkan tes yang telah dilakukan selama 2 siklus dengan 4 kali pertemuan. 

Hal ini didukung oleh data yang diperoleh dari data persentase ketuntasan hasil belajar siswa. 

Pada siklus I hasil persentase mencapai 32% sedangkan hasil belajar pada siklus II mengalami 

peningkatan yaitu 90%. 

Sedangkan peningkatan kualitas proses belajar siswa pada hasil observasi menunjukkan pada 

siklus I rendah, hal ini disebabkan siswa belum terbiasa dengan strategi pembelajaran yang 
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diterapkan, akibatnya hasil belajar IPAS juga rendah. Pada siklus II terjadi peningkatan 

kualitas proses belajar mengajar yang diikuti dengan peningkatan hasil belajar IPAS. Hal ini 

disebabkan siswa mulai beradaptasi dengan strategi pembelajaran yang diterapkan, selain itu 

siswa lebih termotivasi dengan penghargaan yang diberikan dan media berbantuan question 

card. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa : Model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT merupakan salah satu jenis pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam 

kelompok belajar yang terdiri dari 4-6 siswa yang mempunyai kemampuan, jenis kelamin dan 

ras yang berbeda. Model ini membuat siswa lebih semangat dalam belajar karena dalam 

model ini terdapat permainan atau turnamen dalam proses pembelajaran sehingga tidak 

membuat siswa bosan, mengantuk dan lain sebagainya. Berdasarkan analisis data dari 

pembahasan yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams games tournament (TGT) berbantuan question card pada mata pelajaran 

IPAS di kelas IV UPT SPF SD Inpres Hartaco Indah mengalami peningkatan. Peningkatan 

tersebut dapat dilihat pada rata-rata nilai siswa pada siklus I dan siklus II. Selain itu, Terjadi 

perubahan sikap siswa selama proses pembelajaran sesuai dengan hasil observasi yaitu 

dengan adanya penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament 

(TGT) berbantuan question card dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa untuk bertanya 

baik kepada guru maupun kepada temannya tentang materi yang tidak dimengerti serta dapat 

meningkatkan kehadiran siswa yang berdampak pada hasil belajar juga dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-harinya. 

Beberapa saran yang membangun peneliti sampaikan kepada siswa, sekolah dan peneliti lain. 

Bagi siswa disarankan untuk lebih fokus dan aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Melihat hasil penelitian yang diperoleh melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams games tournament (TGT) berbantuan question card dalam proses pembelajaran, maka 

diharapkan kepada guru-guru agar dapat menerapkan pembelajaran ini. Bagi sekolah yaitu 

penelitian ini hendaknya dapat digunakan sebagai dasar penentuan kebijakan yang berkaitan 

dengan pengembangan profesi guru dan peningkatan kualitas pembelajaran. Bagi peneliti 

yang ingin melakukan penelitian yang sama hendaknya hasil penelitian ini dapat disajikan 

seagai panduan, dimana kekurangan dan kelebihan yang terdapat pada penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai bahan refleksi demi penyempurnaan penelitian dimasa-masa berikutnya. 
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