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A B S T R A K 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu 
pembelajaran yang penting di Sekolah Dasar (SD). oleh 
karena itu, perlu meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa dalam prosesnya. Salah satu faktor yang 
mempengaruhi motivasi dan hasil belajar adalah model 
pembelajaran. Riset ini bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif 
Team Games Tournament (TGT) dengan motivasi belajar 
dan hasil belajar IPA siswa. Melalui pendekatan 
kuantitatif dan dengan desain penelitian eksperimen 
model one group pretest posttest, data dianalisis 
menggunakan analisis statistik inferensial dengan uji t 
data motivasi dan hasil belajar IPA. Data diperoleh dari 

sampel yang merupakan siswa kelas V SDN 131 Balombong Kabupaten Tana Toraja. 
Berdasarkan deskripsi dan analisis data menunjukan bahwa terjadi peningkatan motivasi 
dan hasil belajar IPA siswa setelah diberikan pembelajaran dengan model kooperatif tipe 
Team Games Tournament (TGT). Selain itu berdasarkan analisis dengan uji t diperoleh 
nilai signifikan 0.00<0.05 untuk motivasi dan hasil belajar IPA yang menunjukan bahwa 
terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan pembelajaran kooperatif tipe Team 
Games Tournament (TGT) terhadap motivasi dan hasil belajar IPA siswa kelas V SDN 131 
Balombong. 
 
A B S T R A C T 

Science is one of the important learning in Elementary School (SD). therefore, it is necessary to 
increase student motivation and learning outcomes in the process. One of the factors that influence 
motivation and learning outcomes is the learning model. This research aims to determine the effect 
of applying the Team Games Tournament (TGT) cooperative learning model with students' 
learning motivation and science learning outcomes. Through a quantitative approach and with an 
experimental research design with one group pretest posttest, the data were analyzed using 
inferential statistical analysis with t test of motivation data and science learning outcomes. Data 
were obtained from samples of fifth grade students of SDN 131 Balombong, Tana Toraja Regency. 
Based on the description and analysis of the data, it shows that there is an increase in students' 
motivation and science learning outcomes after being given learning with the Team Games 
Tournament (TGT) type cooperative model. In addition, based on the analysis with the t test, a 
significant value of 0.00 <0.05 was obtained for the motivation and learning outcomes of science 
which shows that there is a significant effect of the use of cooperative learning type Team Games 
Tournament (TGT) on the motivation and learning outcomes of science of grade V students of 
SDN 131 Balombong. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memainkan peranan yang sangat 

penting dalam dunia pendidikan. IPA membantu siswa untuk lebih memahami dunia di 

sekitarnya, memberikan dasar pengetahuan yang kuat untuk pemahaman tentang 

fenomena alam, teknologi, dan perkembangan ilmiah (Hodson, 2014; Rull, 2014; Tan & 

Loo, 2017). Selain itu, IPA juga mendukung pengembangan keterampilan kritis seperti 

kemampuan memecahkan masalah, berpikir analitis, dan komunikasi yang efektif (T. P. 

Astuti, 2019; Kartika et al., 2020; Setiawan et al., 2022). Namun, walaupun pentingnya IPA 

ini diakui secara luas, ada beberapa tantangan yang harus dihadapi dalam proses belajar 

mengajar. 

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki beberapa tantangan yang dapat 

menghambat tercapainya tujuan pembelajaran. Tantangan tersebut dapat dikelompokkan 

menjadi dua, yaitu tantangan internal dan tantangan eksternal (Portanata et al., 2017). 

Tantangan eksternal juga dapat menjadi penghambat pembelajaran IPA seperti persepsi 

masyarakat yang kurang positif terhadap pembelajaran IPA juga dapat menjadi 

tantangan (Abbas & Yusuf Hidayat, 2018). Hal ini dapat menyebabkan siswa kurang 

termotivasi untuk mempelajari IPA (Fajrin & Muqowim, 2020; Wana & Dwiarno, 2018). 

Yang kedua yaitu dukungan orang tua sangat penting dalam mendukung keberhasilan 

pembelajaran IPA. Orang tua perlu memberikan motivasi dan bimbingan kepada anak-

anak untuk belajar IPA. 

Tantangan internal yang pertama yaitu kemampuan guru dalam mengelola 

pembelajaran IPA juga menjadi tantangan tersendiri. Guru perlu memiliki pengetahuan 

dan keterampilan yang memadai dalam menyampaikan materi IPA, serta mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa (Astiti 

& Mahadewi, 2021; Kamala, 2019). Kedua yaitu sarana dan prasarana pembelajaran IPA 

yang terbatas juga dapat menjadi tantangan tersendiri (Zuhaida & Yustiana, 2023). Hal ini 

dapat menghambat kegiatan praktikum dan eksplorasi siswa terhadap fenomena alam. 

Dan yang tak kalah penting yaitu kurangnya motivasi siswa (Sholekah, 2020). Hal ini 

dapat disebabkan oleh beberapa faktor seperti materi IPA yang dianggap sulit dan 

membosankan, metode pembelajaran yang monoton dan kurang menarik, guru yang 

kurang memahami karakteristik siswa. 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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Motivasi dalam pembelajaran memiliki peran penting yaitu sebagai pendorong atau 

penyemangat siswa atau individu untuk belajar, berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran, dan mencapai tujuan akademik (Emda, 2018; Farida, 2022). Motivasi belajar 

siswa merupakan faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan pembelajaran. Siswa 

yang memiliki motivasi belajar yang tinggi akan lebih bersemangat dalam belajar dan 

lebih mudah menyerap materi pelajaran (Sukma, 2022; Winata, 2021).  

Motivasi memiliki dampak yang signifikan pada cara siswa belajar. Jika dalam 

pendidikan digunakan berbagai model dan pendekatan tanpa memperhatikan aspek 

motivasi, maka proses pembelajaran dapat kehilangan daya tariknya karena siswa 

kehilangan semangat (Rahayu et al., 2014; Samara, 2016). Selain itu, ketika siswa 

menghadapi kesulitan dalam belajar, akan lebih mungkin untuk menyerah daripada 

untuk tetap bertekad menyelesaikan tugas yang diberikan. Oleh karena itu, metode 

pembelajaran dan upaya untuk memotivasi siswa seharusnya saling mendukung satu 

sama lain. 

Salah satu metode pembelajaran alternatif yang populer saat ini adalah pendekatan 

pembelajaran kooperatif. Pendekatan ini menekankan partisipasi aktif dari semua elemen 

dalam proses belajar, termasuk siswa, kemampuan, dan sikap dalam membangun 

kerjasama dalam tim (Musdalifah, 2023; Pudjiastuti, 2020).  

Model pembelajaran kooperatif menekankan pembelajaran dalam kelompok, di 

mana setiap siswa dalam kelompok memiliki tingkat kemampuan yang berbeda (tinggi, 

sedang, rendah), dan anggota kelompok yang beragam (Denis et al., 2023; Rustam et al., 

2023). Dalam pembelajaran kooperatif, pentingnya kolaborasi dalam kelompok 

ditekankan, tanpa membedakan peran individu dalam kelompok tersebut. Keberagaman 

individu dan perbedaan antara individu diintegrasikan dalam bentuk keterlibatan yang 

saling melengkapi dalam tim atau kelompok (Arief, 2023). Kelompok yang solid harus 

mampu memastikan bahwa setiap anggotanya memiliki akses dan pemahaman yang 

sama terhadap informasi, dan bersama-sama mengolah informasi tersebut menjadi 

pengalaman belajar yang bermakna. 

Konsep pembelajaran kooperatif salah satunya adalah TGT (Team Games 

Tournament ). Model pembelajaran kooperatif tipe TGT dikembangkan oleh Robert 

Slavin (Widhiastuti & Fachrurrozie, 2018). Model pembelajaran kooperatif jenis TGT 

(Teams Games Tournament) adalah metode yang mendorong partisipasi aktif dan 

kerjasama antara siswa dalam proses pembelajaran. Ini melibatkan pembelajaran dalam 
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kelompok, permainan, dan pertandingan antara kelompok untuk mencapai tujuan 

pembelajaran (Ningtiaz et al., 2023).  

Beberapa penelitian telah menunjukkan efektivitas model TGT dalam meningkatkan 

hasil pembelajaran dalam berbagai mata pelajaran, seperti matematika, PPKn, dan studi 

sosial (N. F. Astuti et al., 2022; Lestari et al., 2018; Widiani et al., 2020). Model TGT 

mendorong siswa untuk aktif terlibat dalam menemukan dan mengeksplorasi 

pengetahuannya, yang mengarah pada peningkatan hasil pembelajaran dan penguasaan 

materi pelajaran (Octavia, 2020). Guru memiliki peran penting dalam 

mengimplementasikan model TGT dengan mengikuti prosedur dan prinsip yang tepat 

Dengan menggunakan model TGT, guru dapat menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang kondusif dan menyenangkan yang meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

siswa. Secara keseluruhan, model pembelajaran kooperatif jenis TGT telah terbukti 

menjadi pendekatan yang efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran dan 

mendorong partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. 

Model pembelajaran Team Games Tournament adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang menggabungkan elemen-elemen permainan dan kerja sama dalam 

konteks pembelajaran. Slavin (2015, p. 184) mengemukakan bahwa TGT adalah model 

pembelajaran kooperatif menggunakan turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis, 

dimana kelompok siswa berlomba sebagai wakil tim dengan anggota tim lain yang kinerja 

akademik sebelumnya setara seperti. Desain Slavin (2015) menyusun lima tahap utama 

dalam model ini, yaitu: 

Tahap presentasi kelas dimana guru atau fasilitator memperkenalkan konsep atau 

topik pembelajaran kepada siswa secara kelas. Ini bisa berupa penjelasan tentang aturan 

permainan, tujuan pembelajaran, atau konsep-konsep dasar yang relevan. Presentasi 

kelas ini membantu siswa memahami konteks dan ekspektasi dari pembelajaran berbasis 

Team Games Tournament  

Tahap pembentukan tim setelah presentasi kelas, siswa akan dibagi menjadi tim. 

Biasanya, pembagian tim dapat dilakukan secara acak atau berdasarkan kriteria tertentu, 

seperti kemampuan atau minat. Pembentukan tim ini penting karena siswa akan bekerja 

sama dalam tim selama kegiatan permainan dan pembelajaran. 

Tahap permainan (Game) dimana inti dari model ini. Siswa akan terlibat dalam 

berbagai permainan atau aktivitas yang dirancang untuk mengajarkan konsep-konsep 

pembelajaran tertentu. Permainan dapat beragam, tergantung pada tujuan pembelajaran, 

seperti permainan berbasis masalah, simulasi, atau permainan fisik. Selama tahap ini, 
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siswa belajar secara aktif melalui interaksi dengan anggota tim dan aplikasi konsep yang 

telah dipresentasikan dalam tahap pertama. 

Tahap turnamen setelah sejumlah permainan atau aktivitas pembelajaran selesai, 

maka dilakukan tahap turnamen. Dalam tahap ini, tim-tim bersaing satu sama lain dalam 

berbagai cara, mungkin dengan cara mengumpulkan poin berdasarkan prestasi yang 

diperoleh dalam permainan atau melalui tugas-tugas tertentu. Tujuan dari tahap ini 

adalah untuk memberikan insentif kepada siswa untuk bekerja sama dan bersaing 

dengan baik dalam kerangka pembelajaran. 

Tahap rekognisi tim tahap terakhir adalah pengakuan atau penghargaan terhadap 

tim yang mencapai hasil tertinggi dalam turnamen atau berprestasi dengan baik dalam 

pembelajaran. Ini dapat berupa penghargaan, sertifikat, atau pengakuan lainnya yang 

memberikan motivasi kepada siswa untuk terus berpartisipasi dan belajar secara aktif. 

Keberhasilan pembelajaran sering kali dapat dilihat melalui hasil belajar siswa 

(Chaerunisa et al., 2023; Sudjana, 2017). Namun, penting untuk diingat bahwa hasil 

belajar tidak hanya terbatas pada nilai atau skor tes. Hasil belajar yang sukses mencakup 

pemahaman yang mendalam, penerapan pengetahuan, perkembangan keterampilan, dan 

pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Dodridge, 1999; Liu & D’Aquin, 

2017). 

Hasil pembelajaran merupakan pencapaian akhir dari proses pengajaran yang 

dilakukan oleh guru dan siswa. Perubahan dalam hasil belajar dapat terlihat dari 

perubahan dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa(Simaremare & 

Thesalonika, 2021). Menurut pandangan Amtorunajah & Masruri (2015) hasil belajar 

adalah perubahan perilaku yang dapat diamati dan diukur. Perubahan ini dapat 

mencakup perubahan dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Sedangkan menurut 

Sudjana (2017) hasil belajar adalah perubahan yang mengakibatkan manusia mengubah 

sikap dan perilakunya. Dalam penelitian ini, perhatian utama difokuskan pada ranah 

kognitif siswa, yang berkaitan dengan kemampuan berpikir, memahami, dan 

menyelesaikan masalah 

Penelitian ini berfokus pada menganalisis pengaruh metode pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap motivasi belajar dan hasil 

belajar siswa di tingkat sekolah dasar.  
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan berjenis penelitian 

eksperimen dengan desain one group pretest posttest design. Responden dalam 

penelitian ini adalah 34 siswa kelas V SDN 131 Balombong Kabupaten Tana Toraja. 

Instrumen yang digunakan terdiri dari dua jenis, yaitu instrumen tes dan instrumen non 

tes. Instrumen tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

IPA, sementara instrumen non tes adalah kuesioner motivasi belajar. Pengumpulan data 

dilakukan dua kali, yaitu sebelum dan setelah pembelajaran menggunakan metode 

kooperatif Team Games Tournament . 

Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis dengan menggunakan teknik 

analisis statistik, termasuk analisis deskriptif dan analisis statistik inferensial. Uji hipotesis 

dilakukan dengan menggunakan uji t sampel berpasangan untuk membandingkan data 

motivasi dan hasil belajar siswa sebelum dan setelah penerapan pembelajaran kooperatif 

Team Games Tournament . Hasil analisis statistik deskriptif akan memberikan gambaran 

yang komprehensif mengenai karakteristik data motivasi dan hasil belajar siswa. 

Selanjutnya, uji t sampel berpasangan akan digunakan untuk menentukan apakah 

terdapat perbedaan signifikan antara data motivasi dan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah penerapan pembelajaran kooperatif Team Games Tournament . 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Deskripsi Motivasi Belajar 

Motivasi belajar diukur menggunakan kuisioner yang berjumlah 30 butir 

pertanyaan dengan skala likert (1-5) untuk kriteria jawaban sangat setuju hingga sangat 

tidak setuju. Kemudian di interpretasikan kedalam kategori motivasi belajar mulai dari 

sangat rendah hingga sangat tinggi. Berikut deskripsi motivasi belajar IPA siswa sebelum 

dan setelah pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). 

Tabel 1. Deskripsi Motivasi belajar IPA siswa 

Deskripsi Pretest Posttest 

Jumlah Sampel 34 34 
Skala Skor maksimum 150 150 
Skala Skor Minimum 30 30 

Skor tertinggi 83 134 
Skor terendah 41 72 
Skor Rata-rata 63,62 104,82 

Standard deviasi 9,896 13.406 
Kategori Rendah Tinggi 
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Pada Tabel 1 menunjukan bahwa motivasi belajar IPA siswa sebelum dilakukan 

rata-rata skornya yaitu 63,62. Hal ini menunjukan bahwa rata-rata motivasi belajar IPA 

siswa dalam kelas tersebut sebelum diberikan pembelajaran rendah. Motivasi belajar 

tertinggi skor yang diperoleh yaitu 83 dan skor terendah yaitu 41. Hal ini menunjukan 

bahwa sebelum pembelajaran motivasi belajar dalam kelas tersebut yang tertinggi yaitu 

berada kategori sedang. Sedangkan yang terendah berada dalam kategori sangat rendah. 

Setelah dilakukan pembelajaran menggunakan Team Games Tournament (TGT) rata-rata 

skornya yaitu 104,82 yang menunjukan bahwa secara umum motivasi belajar IPA siswa 

masuk dalam kategori tinggi. Skor tertinggi yaitu 134 sedangkan skor terendah yaitu 72.  

Dari perbandingan tersebut, dapat dilihat bahwa motivasi belajar meningkat 

secara setelah pembelajaran menggunakan TGT. Rata-rata skor motivasi belajar naik dari 

63,62 pada pretest menjadi 104,82 pada posttest, dan skor tertinggi juga mengalami 

peningkatan yang cukup besar (dari 83 menjadi 134). Standar deviasi pada posttest juga 

sedikit lebih tinggi, menunjukkan variasi yang lebih besar dalam skor motivasi belajar 

setelah pembelajaran. Ini menunjukkan bahwa pembelajaran telah memiliki dampak 

positif pada motivasi belajar peserta, dan ada peningkatan yang signifikan dalam tingkat 

motivasi setelah mengikuti pembelajaran. Berikut frekuensi motivasi belajar IPA siswa 

sebelum dan setelah pembelajaran. 

Tabel 2. Frekuensi Motivasi belajar IPA siswa 

Interval 
Pretest Posttest 

Kategori 
Fre % Fre % 

126-150 
102 – 125 
78 – 101 
54 – 77 
30 - 53 

0 
0 
1 

28 
5 

0% 
0% 
3% 
82% 
15% 

1 
20 
11 
2 
0 

3% 
59% 
32% 
6% 
0% 

Sangat Tinggi 
Tinggi 
Sedang 
Rendah 

Sangat Rendah 

Jumlah 34 100 34 100  

 

Pada pretest, tidak ada siswa yang memperoleh skor dalam rentang 126-150 atau 

102-125. Ini menunjukkan bahwa sebelum intervensi, tidak ada siswa yang sangat 

termotivasi untuk belajar IPA. Sebagian besar siswa (28 siswa, atau 82%) memiliki 

motivasi belajar yang rendah, berada di rentang 54–77. Satu siswa (3%) berada di rentang 

sedang (78–101), dan lima siswa (15%) berada di rentang sangat rendah (30–53). 

Setelah diberikan perlakuan, ada perubahan yang signifikan. Satu siswa (3%) 

mencapai tingkat motivasi belajar sangat tinggi (126-150), menunjukkan bahwa intervensi 

berdampak positif. Sebagian besar siswa, 20 siswa atau 59 persen, berada dalam kategori 

tinggi (102-125), menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar 
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setelah intervensi. Dengan sebelas siswa (32%) yang masuk ke dalam kategori sedang (78-

101), ada peningkatan juga dalam kategori rendah, dengan hanya dua siswa (6%) yang 

tetap berada dalam interval 54-77. Tidak ada siswa yang tetap berada dalam kategori 

sangat rendah (30-53) setelah intervensi. 

Peningkatan motivasi belajar dapat menunjukkan hal yang positif dalam proses 

belajar siswa (Felea & Roman, 2022). Ketika seseorang memiliki motivasi yang lebih besar 

untuk belajar, akan cenderung lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu akan 

lebih aktif di kelas, lebih rajin mengerjakan tugas, dan lebih tertarik untuk mempelajari 

hal-hal baru (Al-Hadi et al., 2023). 

Motivasi yang tinggi berdampak positif pada kinerja akademik. Siswa yang 

termotivasi biasanya cenderung mencapai hasil yang lebih baik dalam ujian, tugas, dan 

proyek. (Mahama et al., 2023; Nawaz, 2023; Qasserras et al., 2023). Peningkatan motivasi 

belajar dapat mencerminkan tingkat ketekunan dan tekad yang lebih tinggi dalam 

menghadapi kesulitan. Seseorang yang termotivasi akan lebih mampu mengatasi 

rintangan dan tidak mudah menyerah saat menghadapi tantangan dalam pembelajaran 

(Bouchkioua & Mokhlesse, 2021; Sumargiyani et al., 2020). 

Motivasi belajar yang tinggi seringkali berhubungan dengan tingkat kepuasan dan 

kebahagiaan yang lebih tinggi dalam belajar (Suntarat, 2022). Seseorang yang merasa 

termotivasi untuk belajar cenderung akan lebih puas dengan pencapaian yang 

diperolehnya dalam pendidikan. Motivasi yang tinggi dapat memicu minat yang lebih 

besar dalam memahami konsep-konsep yang sulit dan mengembangkan kemampuan 

belajar yang lebih baik (Benge, 2017; Berridge, 2004). Ini dapat membantu seseorang 

menjadi pembelajar yang lebih efektif. Selain itu, seseorang yang termotivasi belajar 

mungkin lebih mampu mengatur waktu mereka sendiri, mengatur prioritas, dan 

mengambil inisiatif dalam pembelajaran sehingga lebih mandiri dalam proses belajar 

(Berek et al., 2023). 

2. Pengaruh pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament terhadap 

motivasi belajar IPA 

Pengukuran pengaruh pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

terhadap motivasi belajar IPA yaitu dengan menggunakan analisis statistik inferensial 

secara parametrik. Dan sebelum dilakukan pengujian dilakukan analisis uji asumsi klasik 

dengan uji normalitas data menggunakan Uji Kolmogorov Smirnov. Berikut hasil uji 

normalitas data motivasi belajar IPA siswa. 

Tabel 3. Hasil uji Normalitas Motivasi Belajar IPA 
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Motivasi Statistic Sig. 

Pretest .102 .200* 
Posttest .095 .200* 

 

Berdasarkan uji tersebut diperoleh nilai signifikansi uji Kolmogorov Smirnov pada 

pretest dan posttest yaitu memiliki skor yang sama yaitu 0.200. Skor signifikan 0,200 > 

0,05 menunjukan bahwa kedua data motivasi belajar berdistribusi normal. Oleh karena 

itu kedua data dapat dibandingkan secara parametrik menggunakan uji t sampel 

berpasangan. Berikut hasil uji t sampel berpasangan 

Tabel 4. Hasil uji t sampel Motivasi Belajar IPA 

Mean 
Diference 

Correlation 
St. 

Dev 
t Sig. 

41,206 0.931 5.526 43.483 0.00 

 
Berdasarkan analisis data pada tabel 4 diperoleh perbedaan rata-rata sebelum dan 

sesudah pembelajaran yaitu 41,206. Kemudian hubungan antara data pretest dan posttest 

memiliki koefisien korelasi 0.931 hal ini menunjukan bahwa kedua data memiliki 

hubungan yang erat. Standar deviasi selisis kedua data yaitu 5.526. Nilai t data yaitu 

43.483 yang menunjukan bahwa terdapat perbedaan antara data pretest dan posttest. 

Selanjutnya nilai signifikansi 0.02 menunjukan bahwa perbedaanya sangat signifikan. 

Hasil analisis tersebut menunjukan bahwa terdapat pengaruh signifikan pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap motivasi belajar IPA siswa kelas 

kelas V SDN 131 Balombong.  

Melalui Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament , siswa diajak 

untuk bekerja sama dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran secara 

bersama-sama. Hal ini mendorong interaksi sosial yang positif antar siswa, meningkatkan 

rasa kebersamaan, dan membangun rasa tanggung jawab terhadap kelompok. Bekerja 

dalam kelompok secara bersama dengan orang lain dapat meningkatkan motivasi 

intrinsik, sehingga meningkatkan minat, kesenangan, dan ketekunan dalam 

menyelesaikan tugas-tugas yang menantang (Carr & Walton, 2014). Selain itu, rasa 

keterhubungan dengan orang lain dapat memperkuat persepsi efektivitas dari tindakan 

seseorang, yang kemudian mendorong keterlibatan dalam perilaku yang bertanggung 

jawab (Cojuharenco et al., 2016). 

Ketika pembelajaran menghadirkan lingkungan kooperatif, siswa akan merasa 

lebih terlibat dalam proses pembelajaran, merasa dihargai oleh teman-teman, dan lebih 

bersemangat untuk belajar. Siswa juga memiliki kesempatan untuk berbagi ide, 
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pemahaman, dan pengetahuan, yang dapat memperkaya pengalaman belajar yang 

bermakna. Oleh karena itu, pembelajaran kooperatif tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konsep, tetapi juga memotivasi siswa untuk terus belajar dan berpartisipasi 

aktif dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament dapat meningkatkan 

motivasi belajar dengan menggabungkan unsur pertandingan dan permainan. Dalam 

konteks ini, siswa diajak untuk bekerja sama dalam tim dan berkompetisi dengan tim 

lain. Persaingan yang sehat dan kompetisi dalam pembelajaran dapat memacu motivasi 

dan semangat belajar siswa (Zhou, 2023). Pembelajaran akan lebih menarik dan 

menyenangkan apabila siswa terlibat dalam sebuah permainan (Razak & Connolly, 2013). 

Pertandingan dalam Team Games Tournament dapat memberikan dorongan tambahan 

untuk meraih hasil terbaik. Siswa merasa lebih termotivasi untuk memahami materi 

dengan baik agar tim mereka dapat berhasil dalam pertandingan. 

Dengan demikian, pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament tidak 

hanya memadukan unsur kompetisi dan kerja sama, tetapi juga dapat menjadi pendorong 

utama motivasi belajar siswa kelas V SDN 131 Balombong dan membuat siswa lebih gigih 

dalam menghadapi tugas-tugas yang menantang. 

3. Deskripsi Hasil Belajar IPA 

Hasil belajar IPA siswa kelas V SDN 131 Balombong merupakan kemampuan 

siswa secara kognitif yang diukur menggunakan instrumen test sebelum dan setelah 

pembelajaran menggunkan pembelajaran kooperatif Team Games Tournament . 

Tabel 5. Deskripsi hasil belajar IPA siswa 

Deskripsi Pretest Posttest 

Jumlah Sampel 34 34 
Skor tertinggi 70 100 
Skor terendah 26.67 50 
Skor Rata-rata 48.72 80.49 

Standard deviasi 11.16 12.08 
Kategori Rendah Baik 

 

Dari 34 sampel yang diberikan test kemampuan kognitif sebelum perlakuan nilai 

tertinggi yang duperoleh siswa yaitu 70 dan nilai terendahnya yaitu 26.67. Kemudian 

skor rata-rata pretest yaitu 48.72 dengan standar deviasi 11.16 dan masuk dalam kategori 

rendah. Sedangkan setelah diberikan perlakuan skor tertinggi yang diperoleh siswa 

mencapai skor maksimal penilaian yaitu 100 sedangkan skor terendah yaitu 50. 

Kemudian nilai rata-rata 80.49 dengan standar deviasi 12.08, rata-rata tersebut 
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menunjukan secara klasikal bahwa kemampuan siswa mengenai pembelajaran IPA 

masuk dalam kategori baik. 

Perbandingan data tersebut menunjukkan bahwa setelah diberikan perlakuan 

nilai rata-rata siswa meningkat secara substansial dari 48.72 sebelum perlakuan menjadi 

80.49 setelah perlakuan. Ini menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament berdampak positif pada kemampuan kognitif siswa. ebelum 

perlakuan, kemampuan siswa masuk dalam kategori "rendah," sementara setelah 

perlakuan, mereka masuk dalam kategori "baik." Ini menunjukkan bahwa perlakuan 

berhasil mengubah kategori kemampuan siswa secara signifikan. Selanjutnya berikut 

distribusi frekuensi hasil belajar siswa. 

Tabel 6. Distribusi rekuensi hasil belajar IPA siswa 

Interval 
Pretest Posttest 

Kategori 
Fre % Fre % 

90-100 
80-89 
70-79 
40-69 
0-39 

0 
0 
1 

26 
7 

0% 
0% 
3% 
76% 
21% 

7 
15 
8 
4 
0 

21% 
44% 
24% 
12% 
0% 

Sangat Baik 
Baik 

Cukup 
Rendah 

Sangat Rendah 

Jumlah 34 100 34 100  

 

Hasil pretest menunjukkan bahwa tidak ada yang mencapai kategori sangat baik, 

baik, atau cukup, dengan sebagian besar siswa berada dalam kategori rendah dan sangat 

rendah. Namun, setelah pembelajaran dilakukan dan diberikan posttes, terjadi 

peningkatan dalam distribusi nilai, dengan sejumlah besar siswa mencapai kategori baik. 

Secara keseluruhan, data ini menunjukan perbaikan yang nyata dalam kemampuan 

pemahaman materi yang diukur oleh pretest dan posttest. 

Peningkatan hasil belajar siswa merujuk pada peningkatan kemampuan kognitif 

siswa dimana ini dapat diartikan bahwa terjadi perkembangan dalam fungsi-fungsi 

kognitif siswa (Jamil et al., 2023; Lövdén et al., 2020). Pemberian test untuk mengukut 

kemampuan ini memberikan informasi mengenai sejauh mana kemampuan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran yang diberikan. Dengan memperhatikan hasil tes ini 

secara rutin, pendidik dapat mengidentifikasi area-area yang perlu ditingkatkan dalam 

pembelajaran dan merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif untuk mendukung 

pertumbuhan kognitif siswa. 

4. Pengaruh pembelajaran kooperatif tipe team ames Tournament (TGT) terhadap 

hasil belajar IPA  
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Mengukur pengaruh pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu 

dengan menggunakan uji statistik menggunakan uji t. Sama halnya pada motivasi belajar 

sebelum dilakukan analisis uji t dilakukan juga uji normalitas data menggunakan 

Kolmogorov Smirnov. Berikut hasil uji normalitas data 

Tabel 7 Hasil uji Normalitas hasil belajar IPA 

Hasil belajar Statistic Sig. 

Pretest .104 .200* 
Posttest .140 .090* 

Dari tabel 7 pretest hasil belajar siswa memiliki skor statistik 0.104 dengan 

signifikansi 0.200 > 0.05. Kemudian setelah dilakukan pembelajaran diperoleh nilai 

statistik 0.140 dan nilai signifikansi 0.090 > 0.05. Hal ini menunjukan bahwa kedua data 

dapat dinyatakan berdistribusi normal. Dan dapat dilanjutkan dengan pengujian statistik 

uji t. berikut hasil uji t yang dilakukan. 

Tabel 8 Hasil uji t hasil belajar IPA 

Mean 
Diference 

Correlation 
St. 

Dev 
t Sig. 

31.766 0.871 5.932 31.224 0.00 

 

Dari tabel 8 menunjukan perbedaan rata-rata hasil belajar siswa yaitu 31.766 

kemudian koefisien korelasi data pretest dan posttest 0.871, hal ini menunjukan bahwa 

data pretest dan posttest memiliki hubungan yang sangat erat. Selanjutnya standar 

deviasi selisih kedua data yaitu 5.932 yang menunjukan bahwa variansi selisih data 

tersebut tidak tersebar. Selanjutnya nilai t yang diperoleh yaitu 31.224 dan signifikansi 

0.00<0.05 yang menunjukan terdapat perbedaan yang signifikan atara data pretest dan 

posttest hasil belajar siswa. Hal ini membuktikan bahwa pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament memberikan pengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPA 

siswa kelas V SDN 131 Balombong. 

Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) merupakan salah 

satu pendekatan pembelajaran yang melibatkan siswa dalam berbagai aktivitas kelompok 

yang bersifat kompetitif. Dalam konteks pembelajaran IPA model pembelajaran ini dapat 

meningkatkan hasil belajar yang diperoleh siswa. Hal ini dikarenakan siswa terlibat aktif 

dalam proses pembelajaran. Siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi 

juga aktif berpartisipasi dalam berbagai aktivitas kelompok. Keaktifan siswa dalam 

belajar memiliki hubungan dan pengaruh terhadap hasil belajar siswa(F. E. Putri et al., 

2019; I. D. C. K. Putri & Widodo, 2017; N. Y. Putri & Firmansyah, 2020). 
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Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament juga mendorong 

kolaborasi siswa sehingga siswa dapat mendiskusikan konsep, bertukar ide, dan 

menjelaskan materi kepada satu sama lain. Ini dapat membantu siswa memahami materi 

dengan lebih baik karena harus merumuskan dan menjelaskan konsep kepada orang lain. 

Hal ini sesuai dengan teori yang menjelaskan bahwa pembelajaran yang bersifat 

kolaboratif dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Kuwabara et al., 2020; Sulistyawati & 

Zuchdi, 2016). 

Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament yang menggunakan game 

sebagai salah satu langkah yang dilakukan mendorong siswa untuk terlibat dalam 

prosesnya. Hal ini karena permainan dapat menarik perhatian dan motivasi siswa karena 

sifatnya yang interaktif dan menyenangkan. Ketertarikan ini dapat membantu siswa lebih 

fokus dan terlibat dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan beberapa pendapat yang 

menjelaskan bahwa penggunaan game dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa (Aulina, 2019; Masrukah, 2019; Qian & Clark, 2016; Razak & Connolly, 2013; 

Wati, 2021).  

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan deskripsi data diperoleh data menunjukan bahwa terjadi 

peningkatan motivasi dan hasil belajar IPA siswa setelah diberikan pembelajaran dengan 

model kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Selain itu berdasarkan analisis 

dengan uji t diperoleh nilai signifikan 0.00<0.05 untuk motivasi dan hasil belajar IPA yang 

menunjukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan pembelajaran 

kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap motivasi dan hasil belajar IPA 

siswa kelas V SDN 131 Balombong. 

Adapun saran yang dapat diberikan dari penelitian ini yaitu diharapkan ketika 

melakukan pembelajaran yang menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Games Tournament (TGT) sebaiknya setiap kelompok didampingi oleh pendamping 

yang mengarahkan dan memberikan bimbingan terhadap prosesnya. Hal ini akan 

mendorong pembelajaran berjalan efektif dan situasi dapat terkendali dengan baik. 
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