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ABSTRAK 

 

PENGARUH MODEL TEAMS GAMES TOURNAMENT BERBANTUAN 

MEDIA POWTOON TERHADAP HASIL BELAJAR  

TEMATIK PESERTA DIDIK KELAS V 

 SD NEGERI 1 TRISNOMULYO 

 

 

Oleh 

 

DIAH AYU KUMALASARI 

 

 

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar tematik peserta didik 

kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui 

pengaruh yang signifikan pada penerapan model pembelajaran teams games 

tournament berbantuan media powtoon. Metode penelitian ini adalah quasi 

experiment dengan desain penelitian quasi exsperimental design. Jumlah populasi 

penelitian ini adalah 42 peserta didik. Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 

42 peserta didik. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik non probablity 

sampling dengan jumlah 42 peserta didik. Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan tes dan non tes berupa dokumentasi serta observasi. 

Analisis data menggunakan uji regresi liner sederhana. Hasil penelitian 

menunjukkan terdapat pegaruh yang signifikan pada penerapan model 

pembelajaran teams games tournament berbantuan powtoon berupa peningkatan 

hasil belajar tematik peserta didik pada kelas eksperimen setelah diberi perlakuan 

dengan menggunakan model teams games tournament berbantuan media powtoon. 

 

Kata kunci : hasil belajar tematik, powtoon, teams games tournament 

 

 

  



 

 

 

 

ABSTRACT 

 

THE EFFECT OF TEAMS GAMES TOURNAMENT MODEL WITH  

THE HELP OF POWTOON MEDIALEARNING THEMATIC  

FIFTH-GRADE STUDENTS SD NEGERI  

1 TRISNOMULYO 

 

By 

 

DIAH AYU KUMALASARI 

 

 

The problem in this research is the low thematic learning outcomes of fifth-grade 

students at SD Negeri 1 Trisnomulyo. The purpose of this study was to determine 

the significant effect of the application of the Teams Games Tournament learning 

model assisted by Powtoon media. This research method is a quasi-experimental 

research design with a quasi-experimental design. The total population of this study 

was 42 students. The number of samples in this study was 42 students. The sampling 

technique used a non-probability sampling technique with a total of 42 students. 

Data collection techniques in this study used tests and non-tests in the form of 

documentation and observation. Data analysis used a simple linear regression test. 

The results showed that there was a significant influence on the application of the 

powtoon-assisted team's games tournament learning model in the form of 

increasing the thematic learning outcomes of students in the experimental class 

after being treated using the powtoon-assisted team's games tournament model. 

 

Keywords:  thematic learning outcomes, powtoon, teams games tournament, 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan adalah aspek penting dalam kehidupan. Pendidikan merupakan 

kebutuhan manusia dalam kehidupan untuk membangun kualitas dan potensi 

masa depan agar dapat berdaya saing. Pendidikan yang baik menjadi tolak 

ukur keberhasilan suatu negara dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia (SDM) negera tersebut. Pendidikan adalah usaha untuk mendapatkan 

pengetahuan, baik secara formal melalui sekolah maupun secara informal dari 

pendidikan didalam rumah dan masyarakat. Hal ini sesuai dengan pendapat  

Popla dan Arini (2018:85) yang berpendapat bahwa Pendidikan adalah usaha 

yang sengaja dirancang untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan dan 

memberikan pengetahuan, wawasan, keterampilan, dan keahlian tertentu 

kepada setiap individu guna menggali dan mengembangkan bakat serta 

kepribadian mereka. 

 

Pendidikan diharapkan mampu meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

melalui sebuah pembelajaran. Sesuai dengan tujuan pendidikan nasional yang 

tercantum dalam UU 20 2013 pasal 3 mengenai Sistem Pendidikan Nasional 

(SISDIKNAS) adalah sebagai berikut. 

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, 

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

demokratis serta bertanggung jawab. 
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Tujuan pendidikan merupakan perubahan-perubahan yang diharapkan setelah 

mengalami proses pendidikan. Hal ini sejalan dengan Darmadi (2019:18) 

menyatakan bahwa tujuan pendidikan merupakan suatu standar usaha yang 

telah ditentukan, serta mengarahkan usaha yang akan dilakukan dan 

merupakan titik pangkal untuk mencapai tujuan  lainnya. Tujuan pendidikan 

merupakan hal yang penting untuk dilakukan untuk merancang, membuat 

program, serta mengevaluasi terhadap usaha-usaha pendidikan. 

 

Maju mundur pendidikan suatu bangsa pada saat ini ditentukan  oleh sistem 

pendidikan yang ada pada bangsa itu sendiri. Sebuah pendidikan yang bermutu 

menjadi salah satu hal yang sangat penting dalam kemajuan suatu bangsa. 

Meningkatkan mutu pendidikan merupakan cara untuk menjadikan pendidikan 

di Indonesia menjadi lebih baik dan berkualitas.  

 

Negara Indonesia sejak tahun 2014  telah menggunakan Kurikulum 

2013.Kurikulum 2013 merupakan pedoman bagi pelaksanaan pendidikan bagi 

Negara Indonesia. Kurikulum 2013 mengharapkan proses pembelajaran 

berpusat pada pendidik  menjadi pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik . Kegiatan pembelajaran yang baik berdasarkan kurikulum 2013 adalah 

kegiatan pembelajaran yang mampu mengembangkan tiga aspek yaitu sikap, 

pengetahuan dan keterampilan dari peserta didik.Peserta didik yang dituntut 

menjadi aktif saat melaksanakan proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan 

Permendikbud No 57 Tahun 2014 menyatakan bahwa: 

“Kurikulum pada SD yang telah dilaksanakan sejak tahun 2013/2014 

disebut Kurikulum 2013. Sasaran pembelajaran dalam kurikulum 2013 

mencakup pengembangan ramah, pengetahuan, dan keterampilan yang 

dikolaborasi untuk satuan pendidikan”. 

 

Kurikulum 2013 pembelajaran yang diterapkan  adalah pembelajaran tematik. 

Kegiatan pembelajaran berbasis tematik didasarkan pada sebuah tema yang di 

dalam tema tersebut terdiri dari beberapa mata pelajaran yang digabungkan 

menjadi sebuah tema. Hal ini sejalan dengan  pendapat Setiawan (2020 : 55) 

menjelaskan bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang 

disusun dalam bentuk tema-tema berdasarkan muatan dari beberapa mata 

pelajaran yang dipadukan. Sementara itu, Chumduri, et.al (2018:258) 
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berpendapat The integrated instructional generally includes three types, 

namely the connected, thematic or webbed, and integrated type. The connected 

type integrates subject matters from a specific discipline yang menjelaskan 

bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang mengintegrasikan 

berbagai kompetensi dari mata pelajaran ke dalam berbagai tema dan proses 

penilaian. Terdapat beberapa muatan pembelajaran yang saling berintegrasi 

yaitu bahasa Indonesia, PPKn, PJOK, IPS, SBdP, dan IPA.  

 

Kualitas dari pembelajaran dapat dilihat dari dua aspek yaitu aspek proses dan 

aspek hasil yang dalam hal ini adalah hasil belajar peserta didik dalam hal 

kognitif . Hasil belajar adalah gambaran tentang bagaimana seorang peserta 

didik memahami materi yang disampaikan oleh pendidik.Hal ini sejalan 

dengan Astuti, dkk (2020:366) yang menyatakan bahwa terdapat dua faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor internal adalah faktor yang 

berasal dari diri peserta didik. Faktor ekternal adalah faktor yang  berasal dari 

luar diri peserta didik  

 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilaksanakan pada tanggal 12 

Oktober 2022 di SD Negeri 1 Trisnomulyo. Kemudian berdasarkan hasil 

observasi, wawancara dan dokumentasi pelaksanaan pembelajaran di SD 

Negeri 1 Trisnomulyo saat ini sudah menggunakan kurikulum 2013. Pendidik 

telah mengupayakan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 2013 untuk 

meningkatkan hasil belajar tematik peserta didik. peneliti mendapatkan data 

hasil belajar tematik masih rendah. Berikut ini adalah hasil penilaian tengah 

semester kelas VA dan kelas VB SD Negeri 1 Trisnomulyo 

 

Tabel 1. Presentase Penilaian Tengah Semester  Pembelajaran Tematik 

Kelas VA dan VB SD Negeri 1 Trisnomulyo 

Kelas Jumlah  KKM Ketuntasan 

Tuntas Belum Tuntas 

Angka Presentase 

(%) 

Angka Presentase 

(%) 

VA 22 70 10 45,50 12 54,50 

VB 20 70 8 40, 00 12 60,00 

Sumber : Dokumentasi pendidik kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo 
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Berdasarkan tabel penilaian tengah semester  diatas terlihat bahwa hasil belajar 

peserta didik dari kelas VA dan kelas VB masih jauh dibawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal yaitu 70. Kelas VA terdapat 10  peserta didik atau 45,5% 

tuntas dan terdapat 12 peserta didik atau 54,5% belum tuntas. Sedangkan 

untuk kelas VB terdapat 8 peserta didik atau 40% tuntas dan terdapat 12 

peserta didik atau 60% peserta didik belum tuntas. 

 

Rendahnya hasil belajar pembelajaran tematik peserta didik terhadap diduga 

karena peserta didik kurang termotivasi saat melakukan pembelajara dan 

pembelajaran yang dilakukan belum maksimal karena masih berpusat kepada 

pendidik, dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran. Selain itu, dalam 

pembelajaran peserta didik jarang dilibatkan dalam kegiatan belajar secara 

kelompok. Pembelajaran pun tidak pernah dilakukan dengan permainan, 

padahal dengan bermain anak akan merasa senang, dan semangat sehingga 

pembelajaran tidak akan terasa bosan 

 

Inovasi pembelajaran tematik khususnya pada jenjang kelas V sangat 

diperlukan. Salah satu solusi yang dapat mengatasi permasalahan peserta didik 

adalah dengan menerapkan model pembelajaran yang berorientasi pada peserta 

didik. Model Teams Games Tournament salah satu model pembelajaran yang 

baik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan 

Komalasari (2014: 67)  yang menjelaskan bahwa  model Teams Games 

Tournament adalah salah satu tipe model pembelajaran yang mudah 

diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa harus ada 

perbedaan status, melibatkan peran peserta didik sebagai tutor sebaya dan 

mengandung unsur permainan serta reinforcement. Adapun Taniredja (2014: 

72-73) menyatakan bahwa salah satu kelebihan Teams Games Tournament 

adalah meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan materi pembelajaran 

akan dapat dipahami secara mendalam. Penerapan model dalam pembelajaran 

tematik memungkinkan terciptanya kondisi belajar yang kondusif, peserta 

didik dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dan peserta didik 

dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerja 

sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar, sehingga diharapkan dapat 
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meningkatkan kemampuan untuk berpikir kritis terhadap hasil belajar peserta 

didik. Sehingga hasil belajar peserta didik pada pembelajaran tematik menjadi 

lebih baik, maka digunakannya media sebagai alat penunjang kegiatan 

pembelajaran yang berlangsung.  

 

Media yang dapat digunakan oleh peserta didik adalah media audio visual 

karena dengan seiring perkembangan zaman pemanfaatan teknologi sudah 

harus digunakan dalam proses pembelajaran. Media belajar sudah mengalami 

benyak perkembangan dan kemajuan sehingga dapat memudahkan proses 

prmbelajaran peserta didik. Salah satu media yang dapat diguanakan oleh 

pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran yaitu media audio visual. 

dengan dilengkapi media audio visual berbasis animasi yang biasanya disebut 

dengan powtoon dapat meminimalisir kesulitan belajar sehinggga ketuntasan 

belajar dapat tercapai. Hal ini sejalan degan pendapat Lisarani, dkk. (2021:34) 

menyatakan media pembelajaran powtoon merupakan salah satu jenis layanan 

online yang memiliki fitur animasi yang menarik dalam penyampaian pesan 

berupa video. Hal ini akan membuat peserta didik akan lebih termotivasi saat 

belajar. 

 

Media pembelajaran memiliki banyak manfaat dalam proses pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Dewi, dkk (2021:92) menyatakan manfaat 

media pembelajaran powtoon yaitu penyampaian materi yang dilakukan dalam 

pembelajaran tidak bersifat verbalistis lebih jelas dalam penyampainnya 

karena dipadukan dengan animasi dan penerapan yang tepat dalam 

pembelajaran dapat  mengatasi persoalan sikap pasif peserta didik dengan 

menumbuhkan semangat belajar peserta didik sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar. 

 

Hal inilah yang mendorong peneliti untuk melakukan penelitian tentang 

“Pengaruh Model Teams Games Tournaments Berbantuan Media Powtoon 

Visual Terhadap Hasil Belajar Tematik Peserta Didik Kelas V SD Negeri 1 

Trisnomulyo” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan, maka dapat 

diidentifikasi masalah dalam peneletian ini adalah  

1. Model yang digunakan kurang bervariasi, pendidik hanya menggunakan 

ceramah, Tanya jawab, serta penugasan sehingga kegiatan pembelajaran 

masih berpusat kepada pendidik. 

2. Media Powtoon belum dilaksanakan saat melakukan pembelajaran. 

3. Masih rendahnya keaktifan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran 

tematik . 

4. Model Teams Games Tournament belum dilaksanakan secara maksimal. 

5. Hasil belajar yang masih rendah sehingga belum mencapai kriteria 

ketuntasan minimal yang ditentukan disekolah. 

 

 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti melakukan pembatasan 

masalah agar penelitian yang dilakukan lebih efektif, efesien dan tepat dikaji. 

Adapun kajian masalah-masalah dalam penelitian ini dibatasi pada 

1. Hasil belajar peserta didik. 

2. Model Pembelajaran Teams Games Tournament.berbantuan media 

powtoon. 

 

 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah yang telah 

diuraikan diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah  

“Apakah ada pengaruh yang signifikan pada penerapan model  Team Games 

Tournament berbantuan media powtoon terhadap hasil belajar tematik peserta 

didik kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo, Kec. Batanghari Nuban, Kab. 

Lampung Timur Tahun Pelajaran 2022/2023?” 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui “Apakah ada pengaruh yang signifikan pada penerapan model 

pembelajaran Team Games Tournament berbantuan media powtoon terhadap 

hasil belajar tematik kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo, Kec. Batanghari 

Nuban, Kab. Lampung Timur Tahun Pelajaran 2022/2023?” 

 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dikemukakan diatas, maka hasil 

penelitian ini diharapkan mampu bermanfaat baik secara teoris maupun 

praktis. Adapun manfaat yang diharapkan yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan pemikiran 

yang bermanfaat bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan pendidikan, 

khususnya dalam pengaruh model Teams Games Tournaments berbantuan 

media Powtoon terhadap hasil belajar tematik peserta didik kelas V SD 

Negeri 1 Trisnomulyo, Kec. Batanghari Nuban, Kab. Lampung Timur 

Tahun Pelajaran 2022/2023. 

 

2. Manfaat Praktis 

Diharapkan hasil penelitian ini bermanfaat bagi : 

a. Peserta didik  

1) Dapat memberikan suasana pembelajaran yang berbeda. 

2) Meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

b. Pendidik 

1) Pendidik dapat menggunakan Teams Games Tournament sebagai 

model pembelajaran dalam proses pembelajaran agar peserta didik 

lebih aktif. 

2) Pendidik dapat menggunakan media powtoon sebagai media 

pembelajaran yang menarik dan bermakna bagi peserta didik. 
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c. Kepala sekolah  

Bahan masukan tentang model pembelajaran teams games tournament  

dan media powtoon yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik untuk meningkatkan mutu sekolah. 

d. Peneliti Lain 

Bahan referensi bagi penulis lain yang ingin lebih mendalami 

penerapan model pembelajaran teams games tournament berbantuan 

media powtoon terhadap hasil belajar tematik . 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Hakikat Belajar 

1. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan suatu hal yang tidak bisa dipisahkan dalam kehidupan 

manusia. Belajar merupakan proses perubahan dari perilaku manusia  

sebagai hasil dari pengalaman dalam proses interaksi. Hasil belajar dapat 

tercermin dari perubahan dari beberapa aspek yaitu perilaku, pengetahuan, 

sikap, kecakapan, keterampilan, dan perubahan aspek-aspek lainnya yang 

ada pada individu belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Rusman (2014: 

1) menyatakan belajar merupakan proses interaksi terhadap semua situasi 

yang ada dalam kehidupan sekitar individu. Belajar juga dipandang 

sebagai  suatu proses yang diarahkan kepada tujuan dan proses melalui 

berbagai pengalaman. 

 

Belajar merupakan perubahan seseorang yang awalnya tidak tahu menjadi 

tahu dan merupakan hasil dari proses belajara. Perubahan yang terjadi 

melalui belajar mencangkup pengetahuan, keterampilan untuk hidup (life 

skill)  dalam kehidupan bermasyarakat yang didalamnya meliputi beberapa 

keterampilan yaitu keterampilan berpikir, keterampilan sosial dan yang 

paling penting yaitu nilai dan sikap. Hal ini sejalan dengan  Damiyati dan 

Mudjiono (2015:37) belajar merupakan kegiatan yang dilakukan seseorang 

dalam kehidupan sehari-hari. Kegiatan belajar tersebut dapat dialami oleh 

seseorang yang sedang belajar serta dalam kegiatan belajar tersebut juga 

dapat diamati oleh orang lain. Adapun Susanto( 2014: 4) mendefinisikan 

belajar merupakan suatu kegiatan yang dicoba seorang dalam kondisi 

sadar untuk memproleh sesuatu konsep, uraian, ataupun pengetahuan baru 
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sehingga membolehkan seorang terbentuknya pergantian perilaku yang 

relatif senantiasa baik dalam berfikir, merasa, ataupun dalam melakukan 

perbuatan. 

 

Belajar yaitu perubahan perilaku pada setiap individu dengan adanya 

interaksi antara individu dengan individu lain serta individu dengan 

lingkungannya sehingga peserta didik lebih mampu berinteraksi dengan 

lingkungannya. Adapun Suardi (2018: 9) menganggap belajar adalah 

menganggap belajar sebagai proses dimana tindakan seseorang berubah 

sebagai akibat dari pengalaman penting. Perbuatan seseorang dapat dilihat 

dari cara berbicara, kesopanan, dan rasa hormat, yang semuanya bisa 

berubah dengan  literasi. Hal ini sejalan dengan Khairani (2014:5) 

menjelaskan bahwa belajar merupakan suatu aktivitas interaksi yang 

dilakukan oleh seseorang individu dengan lingkungannya yang bertujuan 

untuk mengadakan perubahan dalam diri seorang mencakup perubahan 

tingkah laku, perilaku, kerutinan, ilmu pengetahuan,keahlian, serta 

sebagainya yang bertabiat konstan. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa belajar 

merupakan sebuah prose perubahan yang dialami oleh setiap individu 

manusia yang meliputi beberapa aspek yaitu keterampilan berpikir, 

keterampilan sosial dan yang paling penting yaitu nilai dan sikap. Belajar 

adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan melalui proses latihan dan interaksi dengan 

lingkungannya sebagai upaya untuk melakukan perubahan dalam dirinya 

secara menyeluruh baik berupa pengalaman, sikap dan perilaku. 

 

2. Tujuan Belajar 

Tujuan belajar sangatlah penting dalam proses pembelajaran karena tujuan 

belajar dapat mengukur hasil belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Hamalik (2015:85) menyatakan tujuan belajar adalah 

seperangkat hasil yang hendak dicapai setelah peserta didik melakukan 

kegiatan belajar. Sedangkan menurut Sardiman A.M (2018) menyatakan 
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tujuan belajar adalah ingin mendapatkan pengetahuan, keterampilan, dan 

penanaman sikap mental atau nilai-nilai. Pendapat lain yang sejalan yaitu 

menurut Herawati (2020:31) menjelaskan bahwa tujuan belajar merupakan 

deskripsi yang berkaitan dengan tingkah laku yang diharapkan dapat 

tercapai oleh peserta didik setelah melakukan proses belajar. 

 

Belajar haruslah  memiliki tujuan agar hasil belajar yang diinginkan sesuai 

dengan tujuan yang hendak dicapai. Hal ini sejalan dengan Agus (2015:5) 

tujuan belajar merupakan  tujuan belajar memiliki berbagai variasi dan 

sangat banyak , tujuan belajar tersebut ada yang eksplisit dan ada yang 

berbentuk instruksional. Sementara itu Chusni, dkk (2021:68) menjelaskan 

bahwa tujuan belajar merupakan hasil belajar yang mengarah pada sasaran 

yang akan dicapai oleh peserta didik setelah melaksanakan prose belajar. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

tujuan belajar adalah usaha yang dilakukan seseorang untuk mengubah 

tingkah laku kearah yang lebih positif,sehingga mendapatkan pengetahuan, 

keterampilan, serta pembentukan sikap pada diri seseorang. Tujuan belajar 

akan sangat berguna untuk menghadapi berbagai macam perubahan yang 

akan terjadi di waktu yang akan datang 

 

3. Teori Belajar 

Teori belajar adalah landasan yang mendasari untuk dapat menjelaskan 

bagaimana seseorang belajar. Teori belajar berisi tentang suatu penjelasan  

mengenai bagaimana terjadinya belajar atau bagaimana suatu informasi 

diproses dalam pikiran peserta didik. Berdasarkan suatu teori belajar, maka 

diharapkan suatu pembelajaran dapat lebih meningkatkan perolehan 

peserta didik dalam hasil belajar. 

1. Teori Belajar Behavioristik 

Teori behavioristik menjelaskan bahwa belajar merupakan perubahan 

tingkah laku yang dapat diamati karena adanya interaksi antara 

stimulus dan respon. Hal ini sejalan dengan pendapat Thorndike dalam 

Parwati, dkk (2018:4) belajar adalah proses interaksi antara stimulus 
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(berupa pikiran, perasaan serta gerakan) dan respon (yang juga berupa 

pikiran, perasaan dan gerakan). Adapun Mursyidi (2019:35) 

berpendapat bahwa teori behavioristik merupakan perubahan tingkah 

laku sebagai hasil dari pengelaman, dalam proses belajar hal yang 

sangat penting yaitu stimulus dan respon. 

 

Belajar merupakan akibat dari adanya interaksi antara stimulus dan 

respon. Hal ini sejalan dengan pendapat Wardana dan Djamaluddin 

(2021: 14) behavioristik adalah teori perkembangan perilaku, yang 

dapat diukur, diamati dan dihasilkan oleh respon pelajar terhadap 

rangsangan. Tanggapan terhadap rangsangan dapat diperkuat dengan 

umpan balik positif atau negatif terhadap perilaku kondisi yang 

diinginkan. 

 

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar behavioristik merupakan teori belajar perkembangan 

tingkah laku yang dapat diamati karena adanya interaksi antara 

stimulus dan respon. Terjadinya perubahan tingkah laku diakibatkan 

oleh adanya interaksi antara stimulus dan respon. Teori belajar ini 

berorientasi pada perilaku yang lebih baik. 

 

2. Teori Belajar Kognitif 

Teori belajar kognitif merupakan suatu teori belajar yang lebih 

mementingkan proses belajar itu sendiri daripada hasil belajar. Teori 

belajar kognitif menjelaskan bahwa tingkah laku seseorang ditentukan 

oleh persepsi serta pemahamannya tentang situasi yang berhubungan 

dengan tujuan belajarnya. Bagi pengalaman kognitivistik belajar tidak 

sekedar melibatkan hubungan antara stimulus dan respon . hal ini 

sejalan dengan pendapat Yuberti (2013:35) berpendapat menurut teori 

kognitivistik, ilmu pengetahuan dibagun dalam diri seseorang melalui 

proses interaksi yang berkesinambungan dengan lingkungan. Proses ini 

tidak berjalan terpatah-patah, terpisah-pisah tetapi melalui proses yang 

mengalir, bersambung-sambung menyeluruh.  
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Belajar merupakan suatu proses pemikiran yang sangat kompleks. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Suzana,dkk (2022:63) menyatakan teori 

kognitif merupakan teori yang pada umumnya dikaitkan dengan 

 pembelajaran, oleh sebab itu dikatakan sebagai teori belajar kognitif. 

Teori belajar kognitif lebih mengutamakan proses belajar daripada 

hasil belajar yang dilakukan . Sementara itu, menurut Wiradinata 

(2018:49) menjelaskan bahwa teori kognitif merupakan teori dalam 

belajar yang mampu menyempurnakan teori behavioristik, dimana 

teori kognitistik menekankan proses belajar merupakan suatu proses 

yang yang saling berkesinambungan, jika proses belajar dilakukan 

secara terpisah maka materi belajar tidak akan berhasil. 

 

3. Teori Belajar Konstruktivistik  

Teori konstruktivistik merupakan teori yang didalamnya sebuah 

pengetahuan dibentuk sendiri oleh individu dan pengalaman 

merupakan kunci utama dari belajar bermakna. Hal ini sejalan enurut 

Parwati, dkk, (2018:6) belajar menurut konstruktivistik adalah suatu 

proses mengasimilasikan dan mengkaitkan pengalaman atau pelajaran 

yang dipelajari dengan pengertian yang sudah dimilikinya. Paradigma 

konstruktivistik memandang peserta didik sebagai pribadi yang sudah 

memiliki kemampuan awal sebelum mempelajari sesuatu. Hal ini 

sejalan menurut Susanto (2014: 96) menyatakan bahwa pembelajaran 

menerapkan pembelajaran kooperatif secara intensif, atas dasar teori 

peserta didik akan lebih mudah menemukan konsep yang sulit apabila 

mereka dapat saling mendiskusikan masalah itu dengan temannya.  

 

Hal ini sejalan dengan Wardana dan Djamaluddin (2021: 21-22)  Teori 

kontruktivisme mendefinisikan belajar  sebagai aktivitas yang benar-

benar aktif, dimana peserta  didik membangun sendiri pengetahuannya, 

mencari makna sendiri, mencari tahu tentang yang dipelajarinya dan 

menyimpulkan konsep dan ide baru dengan pengetahuan yang sudah 

ada dalam dirinya. 
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4. Teori Humanistik 

Teori belajar humanisitk ialah sebagai aktivitas jasmani dan rohani 

guna memaksimalkan proses perkembangan. Hal ini sejalan dengan 

Sumantri (2019:3Ju) menyatakan humanistik meyakini pusat belajar 

ada pada peserta didik dan pendidik berperan hanya sebagai fasilitator. 

Sikap serta pengetahuan merupakan syarat untuk mencapai tujuan 

pengaktualisasian diri dalam lingkungan yang mendukung.  

 

Psikologi humanistik menganjurkan pendidik menjadi fasilitator. Hal 

ini sejalan dengan Subakti ,dkk (2022:63) menyatakan teori 

humanisme adalah teori belajar yang berfokus pada seluruh peserta 

didik, pendidik memehami bahwa peserta didik perlu menciptkan 

lingkungan yang aman sehingga peserta didik dapat memenuhi 

sebanyak mungkin kebutuhan mereka. Sedangkan Ekawati dan Nevi 

(2019: 267)  berpendapat bahwa teori humanistik beranggapan bahwa 

perilaku peserta didik ditentukan oleh peserta didik tersebut sendiri 

bukan lingkungan dan pengetahuan, keberhasilan belajar dapat di 

buktikan dengan peserta didik melek terhadap lingkungan dan dirinya 

sendiri. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas maka penelitian ini 

menggunakan teori belajar behaviorisme sebagai landasan penelitian untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Karena teori behavioristik adalah 

teori perkembangan perilaku, yang dapat diukur, diamati dan dihasilkan 

oleh respon pelajar terhadap rangsangan. Teori ini menghendaki bahwa 

belajar akan lebih berhasil apabila respon peserta didik terhadap suatu 

stimulus segera diikuti dengan rasa senang atau kepuasan dalam hal ini 

berupa pujian atau ganjaran lain sehingga muncul kepuasan dalam diri 

anak yang mengantarkan dirinya ke jenjang kesuksesan berikutnya. Sesuai 

dengan judul penelitian yang mengharuskan peserta didik untuk 

memberikan respon kepada pendidik ketika melaksanakan proses 

pembelajaran. 
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B. Hasil Belajar 

1. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan sebuah informasi tentang kemajuan peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan  Jusmawati 

(2021:22) berpendapat bawhwa hasil belajar merupakan tujuan yang akan 

dicapai dari suatu kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Hasil belajar 

adalah kemampuankemampuan yang diperoleh peserta didik setelah 

melalui kegiatan belajar. Adapun menurut Menurut Sugiato (2020:5) 

mendefinikan hasil Belajar adalah hasil yang diperoleh seseorang setelah 

mengalami proses belajar dengan terlebih dahulu mengevaluasi proses 

belajar yang dilakukan. Sementara itu, Alfitry, dkk (2020:72) menjelaskan 

hasil belajar adalah proses apa yang dicapai setelah melalui suatu proses 

pembelajaran yang menunjukkan tingkat kemampuan mengikuti suatu 

program studi sesuai dengan kurikulum yang telah ditetapkan. 

 

Hasil belajar juga digunakan untuk mengetahui kemampuan yang dimiliki 

oleh peserta didik, menetapkan kesulitan-kesulitan dan menyarankan 

kegiatan remedial atau perbaikan. Hal ini sejalan dengan Wahyuningsih 

(2020:65)  yang menjelaskan  hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh 

seseorang setelah melakukan kegiatan belajar yang meliputi aspek 

kognitif, psikomotorik, dan afektif yang dapat dinyatakan dalam lambang, 

angka, huruf dan kalimat, serta dapat mencerminkan kualitas kegiatan 

individu dalam proses tertentu. Hal yang senada disampaikan oleh Tumulo 

(2022:437) hasil Belajar adalah sesuatu yang diperoleh setelah melakukan 

kegiatan pembelajaran dan menjadi salah satu indikator keberhasilan 

partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan hasil 

belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah 

melaksanakan proses pembelajaran yang meliputi beberapa aspek yait 

aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Hasil belajar dapat digunakan 

sebagai indikator keberhasilan bagi peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Penelitian ini akan menggunakan hasil belajar yang 
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difokuskan pada ranah kognitif karena hasil belajar berkaitan dengan 

kemampuan peserta didik dalam menguasai materi pelajaran dan  hasil 

belajar yang akan dicapai oleh peserta didik dapat dilihat dari nilai yang 

diperoleh peserta didik setelah mengerjakan soal yang telah disedikan. 

 

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Sistem pendidikan nasional memiliki rumusan tujuan pendidikan baik 

tujuan kurikuler maupun tujuan instruksional, semua itu tidak terlepas dari 

yang namanya ranah hasil belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Jusmawati (2021:22) menyatakan hasil belajar yang dicapaipeserta didik 

dipengaruhioleh dua faktor utama yaitu faktor dari lingkungan dan faktor 

yang datang dari diri peserta didik. Faktor yang datang dari diri peserta 

didik seperti kemampuan belajar , motivasi belajar, minat dan perhatian, 

sikap dan kebiasaan belajar, ketekunan, serta faktor fisik dan psikis. 

Adapun pendapat Rusman (2014: 124), faktor yang dapat mempengaruhi 

hasil belajar yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal 

meliputi faktor fisiologis dan faktor psikologis. Sementara faktor eksternal 

meliputi faktor lingkungan dan faktor instrumental. Sementara itu, 

Menurut Wahab (2016:26)daftar pram keberhasilan suatu pembelajaran 

dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor internal berupa fisiologis dan 

psikologis. Terdapat pula faktor eksternal yang berupa lingkungan sosial 

dan lingkungan non-sosial 

 

Hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi pada peserta didik, 

perubahan yang terjadi yaitu perubahan pengetahuan, sikap dan 

keterampilan. Hal ini sejalan dengan pendapat Sobri (2020:82) 

menjelaskan hasil belajar dipengaruhi oleh beberapa aspek yakni faktor 

internal, eksternal serta faktor pendekatan belajar. aspek internal berkaitan 

dengan faktor yang pengaruhi hasil belajar berasal dari indivisu mencakup 

rohani serta raga. faktor eksternal berkaitan dengan faktor yang berkaitan 

dengan faktor yang berasal dari luar individu yang mencangkup kondisi 

lingkungan maupun rumah. sementara itu faktor pendekatan belajar 

mencakup tata cara ataupun strategi yang digunakan partisipan didik 
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dalam belajar buat mempermudah partisipan didik menguasai modul 

pelajaran. Sedangkan Damyati (2021:9) bependapat bahwa hasil belajar 

yang dicapai oleh peserta didik dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor 

dari dalam diri peserta didik yang berupa faktor psikologi dan fisiologis 

dan dari luar diri peserta didik yang terjadi akibat adanya interaksi dengan 

lingkungan. 

 

Berdasarkan dari pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan 

secara umum ada dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta 

didik yaitu faktor internal dan faktor eksternal, yang masing-masing terdiri 

atas banyak faktor. Faktor internal yaitu berupa faktor jasmaniah, 

psikologis, dan kelelahan. Sedangkan faktor eksternalnya adalah faktor 

keluarga, sekolah dan masyarakat. Penelitian ini menggunakan faktor 

ekternal karena faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar 

diri peserta didik salah satunya sekolah. faktor eksternal yang dapat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik adalah  pada model 

pembelajaran yang digunakan oleh pendidik yaitu model pembelajaran 

teams games tournament dan media pembelajaran yang digunakan oleh 

pendidik yaitu media powtoon dalam melaksanakan proses belajar  

 

3. Macam-Macam Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan hal yang dapat dipandang dari dua sisi yaitu dari 

sisi pendidik dan sisi peserta didik. Aspek yang dinilai dalam hasil belajar 

adalah kognitif, afektif dan psikomotor. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Sugiarto (2020 :14) yang menjelaskan bahwa hasil belajar yaitu perubahan 

yang akan terjadi pada diri peserta didik yang menyangkut aspek kognitif, 

psikomotorik dan afektif sebagai hasil dari proses belajar.  Hal ini sejalan 

pula dengan pendapat Zulqarain, dkk (2021: 14) menjelaskan macam hasil 

belajar meliputi tiga aspek kemampuan peserta didik yaitu kemampuan 

kognitif, kemampuan afektif dan kemampuan psikomotorik. 
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Pada dasarnya hasil belajar terdiri dari pola-pola perbuatan, nilai, apresiasi 

dan keterampilan. Dengan merujuk pada pemikiran Pramusinta (2022 :8 ) 

yang menjelaskan bahwa hasil belajar meliputi informasi verbal, 

keterampilan intelektual, strategi kogitif, keterampilan motorik, dan sikap. 

Sedangkan  merujuk pada pendapat Sugiarto (2020 : 15) menjelaskan 

bahwa macam-macam hasil belajar meliputi beberapa aspek yaitu 

keterampilan, pengertian, sikap dan cita-cita. 

 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa hasil belajar adalah suatu keterampilan atau kemampuan yang harus 

dimiliki oleh peserta didik setelah melakukan kegiatan belajar. Sedangkan   

macam-macam hasil belajar terbagi menjadi beberapa aspek yaitu aspek 

kognitif meliputi perubahan dalam segi penguasaan pengetahuan, aspek 

kognitif meliputi perubahan dalam sikap, metal dan kesadaran, serta aspek 

psikomotorik meliputi perubahan dalam segi keterampilan. Penelitian ini 

menggunakan jenis hasil belajar kemampuan kognitif karena karena hasil 

belajar yang akan diukur berkaitan dengan kemampuan peserta didik 

dalam menguasai materi pelajaran. Penilaian yang dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu dengan penilian tes objektif dengan bentuk pilihan 

jamak. Tes objektif dilakukan pada saat melakukan pretest dan posttest. 

Pretes adalah tes objektif dilakukan sebelum melalukan pembelajaran 

sedangkan post tes adalah tes objektif yang dilakukan setelah melakukan 

pembelajaran. 

 

 

 

C. Pembelajaran Tematik 

1. Pengertian Pembelajaran Tematik 

Pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang menggabungkan suatu 

konsep dalam beberapa bidang studi yang berbeda dengan harapan peserta 

didik akan belajar lebih baik dan bermakna. Hal ini sejalan dengan dengan  

pendapat Setiawan (2020 : 55) menjelaskan bahwa pembelajaran tematik 

merupakan pembelajaran yang disusun dalam bentuk tema-tema 

berdasarkan muatan dari beberapa mata pelajaran yang dipadukan. Selaras 
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dengan  pendapat Mirna, dkk (2021:3013) berpendapat bahwa 

pembelajaran tematik merupakan sebuah pembelajaran yang didasarkan 

dari tema yang didalamnya mengaitkan beberapa mata pelajaran, hal ini 

dapat membuat peserta didik menjadi lebih mudah dalam memahami 

konsep pembelajaran karena hanya berdasarkan dari satu tema untuk 

beberapa mata pelajaran yang diajarkan. Pernyataan tersebut sejalan 

dengan pendapat Lubis (2020: 6) menjelaskan bahwa pembelajaran 

tematik adalah sebuah kegiatan pembelajaran dalam pelaksanaannya tidak 

memisahkan antara mata pelajaran yang satu dengan yang lain, tetapi 

menggunakan tema untuk menyatukannya.  

 

Pembelajaran tematik menuntut peserta didik untuk pendidik untuk kreatif 

agar peserta didik tidak bosan dengan pembelajaran yang telah diberikan. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Mar’atusholihah (2019: 253) 

mendefinisikan bahwa pembelajaran tematik merupakan pembelajaran  

yang dalam pelaksanaannya diawali suatu  pokok  bahan  atau  tema 

tertentu  yang  dilakukan  secara  spontan  sehingga pembelajaran menjadi 

lebih bermakna. Adapun Arifin, dkk (2022: 43) menjelaskan bahwa 

pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang pada saat perancangannya 

didasarkan pada tema tertentu dimana dalam pembahasannya tema 

tersebut merupakan tinjauan dari berbagai mata pelajaran. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian pembelajaran tematik menurut para ahli 

di atas, dapat disimpulkan bahwa pengertian dari pembelajaran tematik 

yaitu pengintegrasian suatu materi dari beberapa mata pelajaran menjadi 

satu tema atau topik pembelajaran sehingga peserta didik akan belajar 

lebih baik dan bermakna. Penelitian ini menggunakan pembelajaran 

tematik tema 8 peristiwa dalam kehidupan subtema 1 yaitu Bahasa 

Indonesia dan IPA 
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2. Karakteristik Pembelajaran Tematik 

Sebagai suatu model pembelajaran disekolah dasar, pembelajaran tematik 

memiliki karakteristik-karakteristik. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Majid (2014: 53) menjelaskan bahwa karakteristik-karakteristik 

pembelajaran tematik yaitu pembelajaran yang dilakukan berpusat pada 

peserta didik, pembelajaran yang dilakukan dapat memberikan 

pengalaman langsung  bagi peserta didik dan bersifat fleksibel. Sumber 

lain yang hampir serupa yaitu pendapat dari Trianto (2012:104) 

mengatakan bahwa pembelajaran tematik memiliki beberapa karakteristik 

antara lain:  

a. Pengalaman dan kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat 

perkembangkan dan kebutuhan anak usia sekolah dasar  

b. Kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelajaran tematik 

bertolak dari minat dan kebutuhan peserta didik  

c. Kegiatan belajar lebih bermakna dan berkesan bagi peserta didik 

sehingga hasil belajar dapat bertahan lebih lama  

d.  Mengembangkan keterampilan berpikir peserta didik e. 

Menyajikan kegiatan belajar bersifat pragmatis 

e.  Mengembangkan keterampilan sosial peserta didik  

 

Sesuai dengan Permendikbud No. 65 tahun 2013 menyebutkan bahwa  

Karakteristik pembelajaran dalam kurikulum 2013 yaitu dengan 

menggunakan pembelajaran tematik terpadu di jenjang SD dengan 

pendekatan scientific dan penlaian autentik  

 

Sumber lain yang serupa Kurniawan (2014:145) menjelaskan bahwa 

pembelajaran tematik memiliki karakteristik  yaitu penyajian berbagai 

konsep mata pelajaran dalam suatu proses pembelajaran karena adanya 

tema dan pembahasan memerlukan penjelasan dari berbagai sudut 

pandang. Adapun, Cholifah, dkk (2019: 8) menjelaskan bahwa 

pembelajaran tematik memiliki karakteristik yaitu peserta didik lebih 

banyak berperan aktif dalam proses pembelajaran, menampilkan materi 

yang dikemas menjadi suatu tema atau topik tertentu, dan peserta didik 

dihadapkan kepada sesuatu yang nyata sehingga dapat memahami hal-hal 

yang bersifat abstrak. 
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Berdasarkan uraian dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan 

bahwa karakteristik pembelajaran tematik yaitu: a) kegiatan pembelajaran 

tematik sangat relevan dengan kebutuhan peserta didik, b) berpusat paa 

peserta didik,c) pemisahan antar mata pelajaran tidak begitu jelas, d) 

kegiatan pembelajaranlebih bermakna dan berkesan, e) bersifat pragmatis, 

f) fleksibel, g) mengembangkan keterampilan sosial peserta didik. 

 

3. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran dalam kurikulum 

2013. Hal ini sejalan dengan pendapat Khair (2018:33) yang menjelaskan 

bahwa pembelajaran bahasa Indonesia merupakan proses pembelajaran 

yang dilakukan oleh peserta didik tentang keterampilan berbahasa 

Indonesia yang baik dan benar sesuai tujuan dan fungsinya. Sedangkan 

menurut Atmazaki (2013:5) menjelaskan bahwa mata pelajaran Bahasa 

Indonesia merupakan proses pembelajaran yang dilakukan agar peserta 

didik memperoleh kemampuan berkomunikasi secara efektif dan efisien 

sesuai dengan etika yang berlaku. Adapun Alfin (2018:62) menjelaskan 

bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan sebuah proses interaksi 

yang terjadi antara peserta  didik dengan sumber   belajar   pada  suatu  

lingkungan belajaryang  berorientasi mentransfer ilmu pengetahuan. 

 

Bahasa Indonesia sangat penting bagi warga Negara Indonesia. Hal ini 

selaras dengan pendapat Subakti (2021:152) yang menjelaskan bahwa 

pembelajaran bahasa Indonesia merupakan sarana yang digunakan pedidik 

untuk mengasah kemampuan berpikir dan potensi diri peserta didik 

terhadap lingkungan.  Berdasarkan Pemendiknas No. 22 Tahun 2006 yang 

menyatakan bahwa  

Pembelajaran bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik menjadi benar, baik lisan maupun 

tulisan serta menumbuhkan apresiasi terhadap karya sastra 

manusia. Keterampilan komunikasi didukung oleh empat 

keterampilan berbahasa yaitu menyimak, berbicara, membaca 

dan menulis. 
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran bahasa Indonesa adalah suatu proses perjalanan yang telah 

dilalui oleh peserta didik dalam mempelajari bahasa Indonesia. Adapun 

kompetensi dalam pembelajaran bahasa Indonesia meliputi beberapa hal 

yaitu berbicara, menulis, membaca, dan menyimak 

 

4. Pengertian Pembelajaran IPA 

Salah satu mata pelajaran pokok dalam kurikulum Indonesia, termasuk 

dalam pendidikan sekolah dasar adalah IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). 

IPA merupakan mata pelajaran yang membahas tentang kehidupan sehari-

haripeserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Firia dan Widya (2020: 

50) menyatakan IPA adalah suatu kumpulan teori yang sistematis, 

penerapannya secara umum terbatas pada gejala-gejala alam, lahir dan 

berkembang melalui ilmiah seperti observasi dan eksperimen serta 

menuntut sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur, tidak tergesa-

gesa dan objektif terhadap fakta. Hal ini juga sejalan dengan pendapat 

Muthmainnah, dkk (2022:4) menyatakan IPA adalah ilmu yang berikatan 

dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis. Sehingga IPA 

bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, 

konsep-konsep atau prinsip-prinsip saja, melainkan juga merupakkan suatu 

proses penemuan.  

 

Selaras dengan pendapat Hermayati, dkk (2018:152) menjelaskan bahwa 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu ilmu yang 

mempelajari peristiwa yang terjadi dialam sekitar yang dapat dilakukan 

melalui observasi, eksperimen, penyimpulan dan penyusunan teori hal ini 

bertujuan agar peserta didik memiliki pengetahuan, gagasan, dan konsep 

yang terorganisasi tentang alam yang ada disekitar. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Alfira (2022: 179) berpendapat bahwa  Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) merupakan pembelajaran yang menarik bagi peserta didik karena 

IPA adalah ilmu yang didalamnya mempelajari tentang fenomena-

fenomena dialam sekitar peserta didik.  
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Pembelajaran IPA untuk tingkat sekolah dasar sangat penting untuk 

dipelajari dan dipahami oleh peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Susanto dalam Windasari (2019 :9 ) yang menyatakan bahwa Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) merupakan usaha yang dilakukan oleh menusia 

untuk mendapatkan kesimpulan dengan cara memahami alam sekitar 

dengan melakukan pengamatan dan sesuai dengan prosedur yang tepat 

serta mampu dijelaskan dengan penalaran. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran IPA SD dasar sangat penting untuk dipelajari dan dipahami 

oleh peserta didik . Pembelajaran IPA merupakan suatu kegiatan belajar 

yang didalamnya membahas tentang gejala-gejala alam yang disusun 

secara sistematis yang didasarkan pada hasil percobaan dan observasi 

secara integrasi atau terpadu. Sistematis artinya pengetahuan tersebut 

tersusun dari suatu sistem, tidak beridiri sendiri, dan satu dengan yang 

lainnya saling berkaitan 

 

 

 

C. Model Pembelajaran 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran merupakan salah satu hal yang penting dalam proses 

pelaksanaan pembelajaran. Adanya model pembelajaran akan membuat 

alur yang jelas bagi pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran. 

Hal tersebut sejalan dengan Fathurrohman (2015: 30) mengemukakan 

model pembelajaran merupakan rencana yang berpijak berdasarkan teori 

psikologis untuk digunakan sebagai pedoman bagi pendidik dalam 

merencanakan dan melaksanakan pembelajaran. Sedangkan Octavia 

(2020: 13) berpendapat bahwa model pembelajaran adalah rancangan 

kegiatan belajar dengan suatu urutan yang jelas agar pelaksanaan 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik, menarik, dan mudah dipahami. 

Sementara itu, Komalasari (2014: 57) menyatakan model pembelajaran 
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pada dasarnya merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal 

sampai akhir yang disajikan secara khas oleh pendidik. 

 

Adanya model pembelajaran akan membuat alur yang jelas bagi pendidik  

dalam melaksanakan proses pembelajaran efektif dan efisien. Model juga 

merupakan suatu rancangan yang dibuat khusus dengan menggunakan 

langkah-langkah yang sistematis untuk diterapkan dalam suatu kegiatan. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Mirdad (2020:15) menyatakan bahwa 

model pembelajaran merupakan suatu rencana  yang  dapat digunakan atau 

diterapkan untuk  membentuk) merancang bahan-bahan pembelajaran, dan 

membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain. Adapun   Al-Tabany 

(2017: 24) menyatakan bahwa model pembelajaran merupakan suatu 

kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur sistematis dalam 

mengorganisasikan pengalaman belajar guna mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan model 

pembelajaran adalah suatu prosedur yang digunakan oleh pendidik sebagai 

acuan atau pedoman dalam melaksanakan proses pembelajaran dengan 

penekanan kepada aktivitas peserta didik. Model pembelajaran digunakan 

untuk membantu peserta didik dalam memperoleh keterampilan, nilai, cara 

berfikir, dan cara mengekspresikan diri mereka sendiri, juga mengajari 

cara mereka belajar. 

 

2. Manfaat Model Pembelajaran 

Model pembelajaran digunakan oleh pendidik karena manfaat dalam 

melaksanakan proses pembelajaran untuk dapat membantu pendidik 

mencapai tujuan pembelajaran.  Hal ini sejalan dengan pendapat  

Manik, dkk (2022:11) berpendapat bahwa manfaat model pembelajaran 

untuk membantu pendidik untuk  memilih metode yang tepat serta 

mengetahui langkah-langkah yang tepat untuk menciptakan situasi belajar 

yang kondusif, efektif dan efisen.  Adapun menurut Rifa’I, dkk (2022:223) 

menjelakan manfaat model pembelajaran  dapat memberikan kemudahan 
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dalam melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan tujuan yang akan 

dicapai, tersedianya media dan kompetensi peserta didik dan dapat 

memberikan kesempatan luas bagi peserta didik untuk aktif dalam proses 

pembelajaran. 

 

Model pembelajaran memiliki banyak manfaat baik untuk pendidik 

maupun peserta didik . Hal ini sejalan dengan Octavia (2020: 15-16) 

menyatakan bahwa manfaat model pembelajaran yaitu demudahkan dalam 

melakukan tugas pembelajaran sebab langkah-langkah yang akan 

ditempuh sesuai dengan waktu yang tersedia, tujuan yang hendak dicapai, 

kemampuan daya serap peserta didik, serta ketersediaan media yang ada. 

Adapun Ariyani,dkk (2022:35) menyatakan bahwa manfaat model 

pembelajaran bagi peserta didik maupun pendidik yaitu Dapat 

mempermudah pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran dan 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran serta 

dapat meningkatkan semangat peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

Hal yang serupa disampaikan oleh Suyahman (2020 : 36-37) yang 

menyatakan manfaat model pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

a. Bagi pendidik yaitu dapat memudahkan pendidik dalam 

melaksanakan pembelajaran karena dengan model pembelajaran 

langkah-langkah yang akan ditempuh sesuai dengan waktu , tujuan 

pembelajaran yang hendak dicapai, dan ketersediaan media yang 

ada sudah jelas. 

b. Bagi peserta didik yaitu dapat memberikan kesempatan yang lebih 

luas kepada peserta didik untuk dapat berperan aktif dalam 

kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan 

c. Bagi supervisor yaitu dapat dijadikan sebagai bahan kajian dalam 

pelaksanaan tugas pendidik. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan 

manfaat model pembelajaran adalah sebagai pedoman bagi pendidik dalam 

proses pembelajaran dalam memilih metode pembelajaran yang akan 

digunakan. Sedangkan manfaat untuk peserta didik yaitu dapat 

memberikan kemudahan, memberi dorongan dan motivasi kemauan 

belajar dalam kegiatan pembelajaran. Sementara itu, bagi supervisor yaitu 

dapat dijadukan sebagai bahan kajian dalam pelaksanaan tugas pendidik 
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3. Macam-Macam Model Pembelajaran 

Ada banyak model pembelajaran yangdikembangkan oleh para ahli dalam 

upaya mengoptimalkan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan pendapat 

Octavia (2020:20) macam-macam model pembelajaran yaitu sebagai 

berikut: 

a. Model pembelajaran berbasis masalah 

b. Model pembelajaran jigsaw 

c. Model pembelajaran teams games tournament 

d. Model pembelajaran inquiry 

 

Pendapat yang selaras dikemukakan oleh Hidayat (2016 : 78 ) yang 

menjelaskan macam-macam model pembelajaran yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran yatu sebagai berikut 

a. Model pembelajaran jigsaw 

b. Model pembelajaran number heads together  

c. Model pembelajaran debat 

d. Model pembelajaran role playing 

e. Model pembelajaran picture and picture 

 

Pendapat yang selaras dikemukakan oleh Rifai, dkk (2022 : 9-13 ) 

menjelaskan macam-macam model pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

a. Model pembelajaran inquiry 

b. Model pembelajaran kontekstual 

c. Model pembelajaran ekspositori 

d. Model pembelajaran berbasis masalah 

e. Model pembelajaran kooperatif 

f. Model pembelajaran project based learning 

g. Model pembelajaran PAIKEM 

h. Model pembelajaran kuantum 

i. Model pembelajaran terpadu 

j. Model pembelajaran kelas rangkap 

 

Selaras dengan pendapat Rahman (2021:14) secara garis besar macam-

macam model pembelajaran dibagi menjadi empat yaitu 

a. Model pembelajaran berbasis langsung 

b. Model pembelajaran kooperatif 

c. Model pembelajaran berbasis masalah 

d. Model pembelajaran kontekstual 

 

Berdasarkan macam-macam model pembelajaran yang ada, maka penulis 

akan menggunakan model pembelajaran teams games tournament karena 
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dengan menggunakan model pembelajaran ini akan mampu meningkatkan 

keaktifan peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran. Selain itu 

suasana kelas akan lebih menyenangkan dengan adanya permainan yang 

sesuai dengan karakter peserta didik sekolah dasar yaitu senang bermain.  

Model teams games tournament dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

rasa percaya ciri, kerjasama, tanggung jawab dan persaingan serta 

membuat peserta didik yang memiliki kemampuan kognitif rendah akan 

meningkat. 

 

 

D. Model Pembelajaran Teams Games Tournaments  

1. Pengertian Model Teams Game Tournament  

Model pembelajaran teams games tournament merupakan model 

pembelajaran yang sesuai dengan karakter peserta didik sekolah dasar 

yang pada hakiktnya masih ingin bermain. Hal ini sejalan dengan 

Komalasari (2014: 67)  yang menjelaskan bahwa  model Teams Games 

Tournament adalah salah satu tipe model pembelajaran yang mudah 

diterapkan, melibatkan aktivitas seluruhpeserta didik tanpa harus ada 

perbedaan status, melibatkan peranpeserta didik sebagai tutor sebaya dan 

mengandung unsur permainan serta reinforcement (penghargaan). Adapun  

Nurdiansyah (2016:77) menjelaskan bahwa dalam TGT peserta didik 

memainkan permainan  dengan anggota-anggota tim lain untuk 

memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing. Permainan dapat 

disusun pendidik dalam bentuk kuis berupa pertanyaan-pertanyaan yang 

berkaitan dengan materi  pelajaran. Kadang-kadang dapat juga diselingi 

dengan pertanyaan yang berkaitan dengan kelompok (identitas kelompok 

mereka). 

 

Model pembelajaran ini mengkolaborasikan permainan dalam sebuah 

pembelajaran yang membuat peserta didik dapat meningkatkan motivasi 

dalam belajarnya. Hal ini sejalan dengan  Tampubolon (2014: 100) 

menyatakan bahwa model teams games tournament (TGT) adalah model 

pembelajaran dengan pola permainan. TGT sesuai dengan hakikat peserta 
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didik di SD yang masih menyenangi permainan sebagai pengalaman yang 

bermakna.  Adapun Hendra dan Rahayu (2020:511) menyatakan “The 

team games tournament type learning model is a game model where 

student are  divided into heterogeneous groups consisting of foure or more 

student”  yang berarti bahwa model pembelajaran teams games 

tournament adalah model pembelajaran berbasis permainan dimana peserta 

didik dibagi menjadi kelompok-kelompok heterogen yang terdiri dari 

empat peserta didik atau lebih. Sedangkan Solihatin dan Ozturk (2014) 

model TGT merupakan salah satu tipe pembelajaran kooperatif dengan 

dibentuk kelompok-kelompok kecil dalam kelas yang terdiri 3 sampai 5 

peserta didik yang heterogen baik dalam prestasi akademik, jenis kelamin, 

ras maupun etnis. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran dengan tipe berkelompok dengan jumlah peserta 

didik 5-6 orang tanpa memandang kemampuan kognitif peserta didik dan 

status peserta didik yang dikolaborasikan dengan sebuah permainan 

tournament yang membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam 

melakukan pembelajaran karena peserta didik untuk dapat berpartisipasi 

karena dalam proses pembelajaran dengan tidak melihat status peserta 

didik serta mengajak peserta didik untuk menjadi turor sebaya dan 

permainan. 

 

2. Langkah –Langkah Model Teams Games Tournament  

Penerapan model ini dengan cara mengelompokkanpeserta didik 

heterogen, tugas tiap kelompok bisa sama dan bisa juga berbeda.Setelah 

memperoleh tugas, setiap kelompok bekerja sama dalam bentuk kerja 

individual dan diskusi. Usahakan dinamika kelompok kohesif dan kompak 

serta tumbuh rasa kompetisi antar kelompok, suasana diskusi nyaman dan 

menyenangkan seperti dalam kondisi permainan (games) yaitu dengan  

cara pendidik bersikap terbuka, ramah, lembut, dan santun.Setelah selesai 

kerja kelompok sajikan hasil kelompok sehingga terjadi diskusi kelas. Hal 
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ini sejalan dengan y (2016:77) pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri 

dari lima langkah tahapan, yaitu tahap penyajian kelas (class 

precentation), belajar dalam kelompok (teams), permainan (games), 

pertandingan (tournament), penghargaan kelompok (team recognition)”. 

Sementara itu Al-Tabany menjelaskan model pembelajaran teams games 

tournament terdiri dari empat langkah yaitu 1) presentasi pendidik, 2) 

kelompok belajar, 3) tournament, 4) pengenalan kelompok. 

 

Sejalan dengan pendapat  Nurnaedah (2022: 293) langkah-langkah 

pembelajaran teams games tournament yaitu sebagai berikut 

a. Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik 

b. Menyajikan informasi 

c. Mengorganisasikan peserta didik kedalam kelompok kecil 

d. Membimbing kelompok bekerja dan belajar 

e. Turnamen  

f. Memberikan penghargaan 

 

Selaras dengan pendapat Fathurrohman (2015: 56) model teams games 

tournament  memiliki langkah-langkah sebagai berikut.  

a. Penyajian kelas  

Materi yang dipresentasikan harus fokus pada bahan ajar dalam 

TGT. Dengan cara ini,peserta didik menyadari bahwa mereka 

harus sungguh-sungguh memerhatikan presentasi kelas tersebut 

sehingga akan membantu mereka pada saat pertandingan.  

b. Belajar dalam kelompok  

Siswa ditempatkan dalam kelompok yang beranggotakan 5-6 

orang yang berbentuk heterogen. Fungsi utama tim adalah untuk 

memastikan bahwa semua anggota tim itu belajar. Setelah 

pendidik mempresentasikan bahan ajar, tim tersebut berkumpul 

mengerjakan lembar kegiatan dalam tim mereka untuk menguasai 

materi.  

c. Games tournament  

Dalam permainan ini, setiappeserta didik yang bersaing 

merupakan wakil dari kelompoknya. Tujuan dari permainan ini 

adalah untuk mengetahui apakah semua anggota kelompok telah 

menguasai materi. Peserta didik bermain game akademik dalam 

kemampuan homogen, dengan meja turnamen terdiri lima peserta.  

d. Penghargaan kelompok  

Skor tim dihitung berdasarkan skor turnamen anggota tim, dan 

tim-tim tersebut akan direkognisi apabila tim berhasil melampaui 

kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya. 
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Pendapat yang selaras oleh Taniredja (2014: 70) menjabarkan langkah-

langkah dan aktivitas team game tournament (TGT) adalah penyajian 

materi,  belajar kelompok, turnamen akademik dan penghargaan tim. 

Dengan penjelasan lebih lengkap yaitu sebagai berikut.  

a. Pembelajaran diawali dengan memberikan pelajaran, selanjutnya 

diumumkan kepada semua peserta didik bahwa akan dilaksanakan 

pembelajaran kooperatif tipe TGT. Peserta didik akan bekerja 

sama dengan kelompok belajar, mengikuti turnamen akademik 

untuk memperoleh poin bagi nilai tim serta diberitahukan tim yang 

mendapat nilai tinggi akan mendapat penghargaan.  

b. Kegiatan dalam turnamen adalah persaingan antar kelompok.  

c. Terakhir adalah penghargaan tim untuk pemenang 

 

Berdasarkan beberapa  sumber diatas, maka penulis akan menggunakan 

sintaks yang dikemukakan oleh Taniredja dalam menyusun langkah-

langkah pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) . dengan 

mengacu pada sintaks yang dikemukakan oleh Taniredja maka langkah-

langkah model pembelajaran Teams Game Tournament (TGT) adapaun  

langkah–langkah pembelajaran kooperatif tipe TGT secara rinci akan 

diuraikan dibawah ini  

 

Tabel 2. Sintaks Model Pembelajaran Teams Game Tournament  

Aktivitas Pendidik Aktivitas Peserta Dididk 

Materi dalam pembelajaran kooperatif 

model TGT dirancang sedemikian rupa 

untuk pembelajaran perkelompok 

setelah itu kemudian dijelaskan kepada 

peserta didik. 

Peserta didik menyimak dengan 

seksama penjelasan materi yang 

disampaikan oleh pendidik. 

Pendidik harus 

mengelompokkanpeserta didik dalam 

satu kelas menjadi 4-5 kelompok yang 

kemampuannya heterogen. 

Peserta didik membentuk kelompok 

menjadi 4-5 kelompok sesuai dengan 

arahan yang diberikan oleh pendidik 

Pendidik meminta perwakilan 

kelompok atau ketua kelompok untuk 

maju mengambil lembar soal yang 

telah diberi nomor soal. 

Perwakilan kelompok peserta didik 

mengambil lembar soal sesuai 

dengan perintah peserta didik. 

Pendidik meminta setiap kelompok 

untuk membuka soal sesuai yang telah 

diberikan oleh pendidik. 

Peserta didik membaca, berdiskusi, 

dan mencatat jawaban hasil diskusi 

kelompo. 

Pendidik meminta setiap kelompok 

menyampaikan hasil yang telah 

diperoleh dari setiap kelompok. 

Perwakilah setiap mempresentasikan 

hasil kerja kelompok didepan kelas. 
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Lanjutan Tabel 2. Sintaks Model Pembelajaran Teams Game 

Tournament (TGT) 

Aktivitas Pendidik Aktivitas Peserta Dididk 

Pendidik memberikan informasi 

peserta didik akan melaksanakan 

turnamen antar kelompok dan 

memberikan soal turnamen yang harus 

dikerjakan dengan waktu tertentu. 

Setiap kelompok berlomba 

menyelesaikan soal turnamen sesuai 

dengan waktu yang telah ditentukan 

dan jawabannya tepat. 

 

Pendidik membacakan pertanyaan 

yang berhubungan dengan materi yang 

telah disampaikan hari ini.  

Peserta didik berlomba untuk 

menjawab pertanyaan dengan  waktu 

yang telah ditentukan.  

Memberikan penghargaan kepada 

kelompok yang telah menjawab dengan 

tepat dengan cara memberi tepuk 

tangan atau pujian. 

Peserta didik mendapatkan point jika 

menjawab dengan benar. Kemudian 

poin tersebut diakumulasikan dan 

mencari kelompok pemenang. 

 Sumber : Taniredja (2014: 70) 

 

3. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Time Games 

Tournament  

Model Teams Game Tournament terdapat kelebihan dan kekurangan. 

Berikut ini adalah beberap kelebihan dan kekurangan . Model 

Pembelajaran Teams Games Tournament  memiliki beberapa kelebihan 

menurut Rusman (2014:224) yaitu sebagai berikut: 

1) Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas. 

2) Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu. 

3) Proses belajar mengajar mengikuti sertakan keaktifan peserta 

didik.  

4) Mendidik peserta didik untuk bersosialisasi. 

5) Motivasi peserta didik belajar lebih tinggi. 

6) Hasil belajar lebih baik. 

7) Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi. 

 

Model teams games tournament selain memiliki kelebihan juga miliki 

kekurangan. Hal ini selajan dengan pendapat Octavia (2020:59) model 

Times Games Tournament memiliki beberapa kekurangan yaitu sebagai 

berikut: 

1) Bagi pendidik 

Sulitnya pengelompokan peserta didik yang mempunyai 

kemampuan heterogen dari segi akademis. Kelemahan ini akan 

dapat diatasi jika pendidik yang bertindak sebagai kendali, teliti 

dalam menentukan pembagian kelompok. 
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2) Bagi peserta didik 

Masih adanya peserta didik berkemampuan tinggi kurang 

terbiasa dan sulit memberikan penjelasan kepada peserta didik 

yang lain. Untuk mengatasi kelemahan ini, tugas pendidik adalah 

membimbing peserta didik baik yang mempunyai kemampuan 

akademik tinggi agar dapat dan mampu menularkan 

pengetahuannya. 

  

Pendapat yang selaras dikemukakan oleh Adiputra (2021:108) 

menjelaskan model teams games tournament memiliki beberapa kelebihan 

dan kekurangan yaitu sebagai berikut 

a. Kelebihan  

1) Seluruh peserta didik lebih siap dalam melakukan proses 

pembelajaran dan mampu menumbuhkan motivasi peserta 

didik untuk dapat saling membantu dalam menguasai 

materi. 

2) Melatih kerjasama yang baik dengan setiap anggota 

kelompok. 

b. Kekurangan  

1) Semua anggota kelompok mengalami kesulitan 

2) Pendidik Mengalami kesulitan dalam membedakan peserta 

didik 

 

Hal ini sejalan dengan Sembiring (2020:130) menjelaskan bahwa 

kelebihan dan kekurangan model teams games tournament adalah sebagai 

berikut 

a. Kelebihan  

1) Dapat mengoptimalkan waktu 

2) Dapat menghargai perbedaan individu 

3) Semangat belajar yang tinggi 

b. Kekurangan  

1) Pendidik akan kesulitan untuk mengelompokan peserta 

didik yang memiliki kemampuan heterogen 

2) Masih adanya peserta didik yang berkemampuan tinggi 

tidak terbiasa untuk memberikan penjelasan kepada peserta 

didik lainnya. 

 

Hal yang serupa juga disampaikan oleh Nasruddin (2019:60) 

mengemukakan keunggulan dan kekurangan model teams games 

tournament yaitu sebagai berikut: 

a. Kelebihan 

1) Peserta didik di dalam kelas yang menggunakan model 

pembelajaran model teams games tournament dapat 
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memperoleh teman yang secara signifikan lebih banyak 

dari kelompok rasial mereka daripada peserta didikyang 

berada dalam kelas tradisional atau konvensional. 

2) Mengingkatkan perasaan atau persepsi peserta didik bahwa 

hasil belajar tergantung pada usaha yang dilakukan oleh 

peserta didik 

3) Meningkatkan perasaan sosial  pada peserta didik terhadap 

teman sebaya tetapi tidak untuk perasaan sosial pada 

kemampuan akademik peserta didik. 

4) Keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran lebih 

tinggi  

b. Kekurangan  

1) Nilai kelompok tidak mencerminkan nilai individu peserta 

didik 

2) Peserta didik tidak terbiasa memberikan penjelasan kepada 

teman sebaya 

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran teams games tournament TGT memiliki banyak kelebihan 

maupun kekurangan. Kelebihannya dapat digunakan untuk 

memaksimalkan pembelajaran dan kekurangannya tentu dapat 

diminimalisir agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Untuk 

mengatasi kelemahan ini, tugas pendidik adalah membimbing dengan baik 

peserta didik yang memiliki kemampuan akademik tinggi agar dapat dan 

mampu menularkan pengetahuan yang dimilikinya kepada peserta didik 

yang lain 

 

 

F. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang menjadi perantara untuk 

menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan 

dengan pendapat  Suryani dkk (2018: 5) yang menjelaskan media 

pembelajaran sebagai segala sesuatu untuk penyampaian informasi yang 

dibuat maupun dipergunakan sesuai dengan teori pembelajaran, dapat 

digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam menyalurkan pesan, menarik 

perhatian, merangsang pikiran dan perasaan, serta kemauan peserta didik 

sehingga akan mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, 
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bertujuan dan terkendali dengan efektif. Adapun Purba dkk (2020: 8) 

mengemukakan media adalah berbagai jenis komponen pada suatu 

lingkungan peserta didik yang dapat menstimulus minat belajar. 

Sedangkan Yaumi (2018:7) menyatakan bahwa media pembelajaran 

adalah semua bentuk peralatan fisik yang didesain secara terencana untuk 

menyampaikan informasi dan membangun interaksi. 

 

Media pembelajaran merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Batubara (2021:22) media pembelajaran adalah segala bentuk 

benda apapun. Misalnya papan tulis dapat dikatakan sebagai media 

pembelajaran ketika dimanfaatkan untuk menyampaikan materi 

pembelajaran. Adapun Nurdyansyah (2019: 44-45) mendefinisikan bahwa 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang berguna untuk 

menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana 

sehingga mampu menciptakan lingkungan belajar kondusif dimana 

penerimanya dapat melakukan proses pembelajaran secara efisien dan 

efektif. 

 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

oleh pendidik dalam proses pembelajaran  untuk menyalurkan pesan atau 

informasi kepada peserta didik dalam mencapai tujuan tertentu. Media 

pembelajaran yang digunakan sebaiknya dapat menarik perhatian, 

meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. Penelitian ini 

dalam cara melihat pengaruh media pembelajaran yaitu dengan kesesuaian 

media pembelajaran yang digunakan saat melaksanakan proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang sesuai akan membuat peserta 

untuk meningkatkan hasil belajar. 

 

2. Manfaat Media Pembelajaran 

Proses pembelajaran terdapat pesan berupa informasi yang harus  

disampaikan pendidik ke peserta didik. Secara keseluruhan manfaat media 
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dalam proses pembelajaran adalah untuk memudahkan interaksi antara 

pendidik dan peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Pribadi (2017: 

24) mengemukakan manfaat media pembelajaran adalah untuk 

penyampaian isi pesan dan pengetahuan menjadi bersifat standar, 

pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik dan pembelajaran 

berlangsung lebih interaktif. Adapun  Destini dan Khairani  (2022:3) 

menyatakan manfaat dari penggunaan media pembelajaran adalah untuk 

dapat mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif sehingga dapat 

membantu peserta didik untuk memahami materi yang telah disajikan oleh 

pendidik dalam kelas . 

 

Pendapat yang selaras oleh Mustikawati (2019:100) menyatakan bahwa 

manfaat  media  dalam   proses  pembelajaran   yaitu  untuk  memperlancar  

proses interaksi antara pendidik dengan peserta didik dalam membantu 

belajar secara optimal agar tercapai tujuan pembelajaran. Adapun, Aqib 

(2013: 51) menjelaskan manfaat media pembelajaran adalah untuk 

menyeragamkan penyampaian materi, pembelajaran lebih jelas dan 

menarik efisiensi waktu dan tenaga dan meningkatkan kualitas hasil 

belajar. Sementara itu Swastyastu (2020:25) menjelaskan manfaat dari 

media pembelajaran adalah untuk memberikan motivasi dan minat belajar 

dari rasa ingin tahu anak sehingga anak mampu meningkatkan daya pikir 

serta imajinasi anak dalam suatu obyek sehingga proses pembelajaran 

menjadi menyenangkan, efisiensi pembelajaran anak meningkat. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran sangat efektif dan efisien untik digunakan dalam 

menyebarluaskan materi pelajaran.  Secara keseluruhan manfaat media 

dalam proses pembelajaran adalah untuk memudahkan interaksi antara 

pendidik dan peserta didik . sementara itu, manfaat lain yang diperoleh 

dalam menggunakan media yaitu memperjelas penyajian, meningkatkan 

kualitas belajar,  mengatasi keterbatasan ruang dan waktu dalam proses 

pembelajaran dan pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik dan 
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pembelajaran berlangsung lebih interaktif sehingga membantu peserta 

didik untuk memahami materi yang telah disajikan oleh pendidik / 

 

3. Macam-Macam Media Pembelajaran  

Media pembelajaran terdapat beberapa jenis. Menurut Syaiful (2013:124) 

jenis-jenis media pembelajaran sebagai berikut:  

a. Media Auditif  

Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan kemampuan 

suara saja, seperti radio, cassette recorder, piringan hitam. Media ini 

tidak cocok untuk orang yang mempunyai kalainan dalam 

pendengaran.  

b. Media Visual Media visual adalah media yang mengandalkan indra 

penglihatan. Media visual ini adayang menampilkan gambar diam 

seperti strip (film rangkai), slides (film bingkai) foto, gambar atau 

lukisan, dan cetakan. Ada pula media visual yang menampilkan 

gambar atau simbol yang bergerak seperti film bisu dan film kartun.  

c. Media Audio Visual  

Media audio visual adalah media yang mempunyai unsur suara dan 

unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih 

baik, karena meliputi kedua jenis media yang pertama dan kedua. 

Media ini dibai lagi ke dalam:  

1) Audio Visual Diam, yaitu media yang menampilkan suara dan 

gambar diam seperti film bingkai suara (sound slides), film 

rangkai suara, dan cetak suara.  

2) Audio Visual Gerak, yaitu media yang dapat menampilkan 

unsur suara dan gambar yang bergerak seperti film suara dan 

video cassette.  

 

Pendapat yang selaras disampaikan oleh Yaumi (2018: 11) menjelaskan 

bahwa  Media pembelajaran menjadi 7 bagian yaitu, media realia, model, 

perekasa teks, visual, audio, video, dan multimedia. Sedangkan Duludu 

(2017: 19) menjelaskan bahwa  jenis media pembelajaran terdiri dari:  

a. Media Visual: yaitu media yang hanya dapat dilihat, seperti: foto, 

gambar, poster, dll.  

b. Media Audio: media yang hanya didengar saja, seperti: mp3, 

radio, kaset audio.  

c. Media Audio Visual: media yang dapat didengar sekaligus 

dilihat, seperti: film bersuara, video, dan powtoon. 

d. Multimedia: media yang dapat menyajikan unsur media secara 

lengkap. 

e. Media Realita: media nyata yang ada dilingkungan alam, baik 

digunakan dalam keadaan hidup maupun sudah diawetkan, 

seperti: binatang, dll. 
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Pendapat yang serupa disampaikan oleh  Sakdiah (2022:17) menyatakan 

bahwa media pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam 6 bentuk yaitu: 

a. Benda  yaitu benda-benda yang ada dialam sekitar 

b. Media visual, yaitu berupa gambar atau foto, sketsa, diagram, 

bagan, grafik, kartu poster dll 

c. Media audio, yaitu berupa radio, alat perekam atau tape 

recorder. 

d. Media proyeksi diam, yaitu berupa film,bingkai, film rangkai, 

OHP, projector. 

e. Media proyeksi atau audio visual yaitu berupa film gerak, film 

gelang, program TV ,video serta powtoon. 

f. Multimedia, yaitu berupa  teks, seni grafik, bunyi, , dan video 

yang diterima oleh pengguna komputer. 

g. Media realita, yaitu berupa binatang, specimen, herbarium dll 

yang ada dalam kehidupan sehari-hari secara nyata. 

 

Berdasarkan jenis-jenis media pembelajaran yang dikemukakan oleh 

beberapa ahli, maka penulis akan menggunakan media audio visual 

dengan basis animasi, yaitu powtoon. Karena media audio visual akan 

membuat proses pembelajaran tidak terasa jenuh dan membosankan. 

Selain itu media audio visual berbasis animasi dapat memudahkan 

pendidik dalam membuat materi pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

kreatif sehingga diharapkan peserta didik lebih semangat dalam menyimak 

materi yang disampaikan oleh pendidik. 

 

4. Prinsip Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media pembelajaran seorang pendidik harus mampu 

mempertimbangkan beberapa prinsip sebagai acuan dalam 

mengoptimalkan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Chotib (2018:110) 

yang menjelaskan kriteria pemilihan media harus dikembangkan sesuai 

dengan tujuan yang ingin dicapai, kondisi dan keterbatasan yang ada 

dengan mengingat kemampuan dan sifatsifat khasnya (karasteristik) media 

yang bersangkutan. Sedangkan Kustandi (2013) beberapa kriteria 

pemilihan media pembelajaran yaitu 1) Tergantung pada tujuan yang 

hendak dicapai, 2) Cocok untuk menunjang isi pembelajaran, 3) praktis 

dan fleksibel serta tahan lama, 3) pengelompokkan tujuan dan teknis 

kualitas. 
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Pendapat yang selaras oleh Suryani dkk (2018: 59-62) menjelaskan 

prinsip-prinsip pemilihan media pembelajaran sebagai berikut.  

a. Sesuai dengan Tujuan  

Media pembelajaran yang digunakan sudah seharusnya 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai agar 

tidak melenceng. 

b. Tepat untuk Mendukung  

Materi yang Bersifat Fakta, Konsep, Prinsip dan Generalisasi 

Media pembelajaran yang dipilih hendaknya diselaraskan dengan 

kemampuan dan kebutuhan peserta didik dalam mendalami isi 

materi.  

c. Praktis, Luwes dan Bertahan  

Artinya media pembelajaran mudah dalam penggunaan, dapat 

bertahan dan dapat digunakan terus-menurus.  

d. Pendidik mampu dan terampil menggunakan media  

Keterampilan pendidik dalam penggunaan media sangat 

dibutuhkan agar manfaat media pembelajaran dapat memberikan 

manfaat secara optimal.  

e. Pengelompokkan sasaran  

f. Mutu teknis  

Media pembelajaran yang akan dipergunakan harus memenuhi 

syarat standar tertentu sesuai tujuan yang diinginkan, agar media 

tersebut layak digunakan. 

 

Pendapat yang selaras dikemukakan oleh Arif (2020:39-40) berpendapat 

bahwa agar media pembelajaran benar-benar digunakan untuk 

membelajarkan peserta didik, maka ada sejumlah prinsip yang harus 

diperhatikan yaitu sebagai berikut: 

a. Media yang akan digunakan harus sesuai dan arahkan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  

b. Media yang digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran.  

c. Media pembelajaran harus sesuai dengan minat, kebutuhan dan 

kondisi peserta didik. 

d. Media yang digunakan harus memerhatikan efektif dan efisien. 

e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan 

pendidik dalam mengoprasikannya. 

 

Pendapat yang serupa telah disampaikan oleh Pribadi (2017: 27) 

mengemukakan faktor-faktor yang perlu dipertimbangkan dalam memilih 

media pembelajaran dinamakan dengan istilah ACTIONS yang berarti:  

a. Access, seberapa besar akses peserta didik untuk memanfaatkan 

media pembelajaran tersebut?  
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b. Cost, seberapa besar biaya yang diperlukan untuk pengadaan 

dan pengembangan media pembelajaran tersebut?  

c. Technology, fitur dan atribut apa yang dapat dimanfaatkan dari 

media pembelajaran tersebut?  

d. Interactivity, bentuk interaktivitas seperti apa yang dapat 

diberikan media pembelajaran tersebut?  

e. Organizational change, perubahan organisasi seperi apa yang 

diperlukan dalam mengimplementasikan media pembelajaran 

tersebut? 

f. Novelty, seberapa baru isi atau materi yang termuat dalam media 

pembelajaran tersebut?  

g. Speed, seberapa kecepatan media pembelajaran tersebut? 

 

Setiap media pembelajaran memiliki keunggulan masing-masing, maka 

dari itulah diharapkan dapat memilih media yang sesuai dengan 

kebutuhanatau tujuan dalam pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 

media pembelajaran yang peneliti pilih disesuaikan  dengan prinsip-prinsip 

pemilihan media pembelajaran yang dikemukakan  oleh para ahli. Hal ini 

dilakukan agar penerapan media pembelajaran dapat memberikan manfaat 

yang berpengaruh positif pada hasil belajar tematik kelas V SD. 

 

 

G. Media Powtoon 

1. Pengertian Media Powtoon 

Salah satu media yang menarik dan modern adalah media yang  berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan menggunakan 

perangkat lunak. Hal ini sejalan dengan pendapat Sakdiah (2022:17) 

menyatakan bahwa media pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam 6 

bentuk yaitu : 

a. Benda  yaitu benda-benda yang ada dialam sekitar 

b. Media visual, yaitu berupa gambar atau foto, sketsa, diagram, 

bagan, grafik, kartu poster dll 

c. Media audio, yaitu berupa radio, alat perekam atau tape 

recorder. 

d. Media proyeksi diam, yaitu berupa film,bingkai, film rangkai, 

OHP, projector. 

e. Media proyeksi atau audio visual yaitu berupa film gerak, film 

gelang, program TV ,video serta powtoon. 

f. Multimedia, yaitu berupa  teks, seni grafik, bunyi, animasi, dan 

video yang diterima oleh pengguna computer. 
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g. Media realita, yaitu berupa binatang, specimen, herbarium dll 

yang ada dalam kehidupan sehari-hari secara nyata. 

 

Perkembangan teknologi komputer yang memungkinkan penayangan 

informasi grafik, suara dan gambar, selain teks memungkinkan dibuat 

media audio visual yang bersifat interaktif .  Hal ini sejalan dengan 

pendapat Lestari (2020:62) menyatakan powtoon merupakan aplikasi 

terhubung internet atau web app obline gratis yang dapat menyajikan 

presentasi atau paparan materi dengan hamper semua fitur dapat diakses 

dalam satu layar, sehingga membuat powtoon mudah digunakan dalam 

proses pembuatan media pembelajaran.  Pendapat tersebut selaras dengan 

Lisarani, dkk (2021: 34) yang mengemukakan bahwa media pembelajaran 

powtoon merupakan salah satu media pembelajaran berbasis audio visual. 

Powtoon merupakan salah satu jenis layanan online yang memiliki fitur 

animasi yang menarik dalam penyampaian pesan berupa video.  Adapun 

Sakti (2021:199) juga menyatakan “Powtoon is an media audio-visual 

animasi learning media that can make it easier for us to deliver learning 

materials and is a simple learning method.”. Powtoon adalah media audio 

visual animasi pembelajaran media yang dapat memudahkan kita dalam 

menyampaikannya bahan pembelajaran dan merupakan pembelajaran 

sederhana metode. 

 

Pendapat tersebut selaras dengan Sakdiah, dkk (2022: 31-32) menyatakan 

powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang disediakan bagi pengguna 

untuk membuat video pendek dengan manipulasi benda, gambar impor, 

menyediakan musik dan pengguna dapat menambahkan suara. Sementara 

itu, Fitriani (2019:106) yang menyatakan bahwa powtoon merupakan 

animasi perangkat lunak berbasis layanan online yang memungkinkan 

pengguna dengan cepat dan mudah membuat presentasi animasi dengan 

memanipulasi objek, memasukkan gambar, memasukkan musik dan dapat 

juga memasukkan rekaman suara penggunanya. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan bahwa 

media powtoon adalah salah satu jenis media pembelajaran yang audio 
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visual berbasis animasi. Powtoon merupakan aplikasi terhubung internet 

atau web apps online yang dapat menyajikan presentasi atau paparan 

materi. Tampilannya berupa video yang berisi berbagai animasi-animasi 

yang dapat menarik perhatian peserta didik. 

 

2. Kelebihan dan Kekurangan Media Powtoon 

Penggunaan media powtoon sebagai alat bantu keberhasilan pembelajaran 

dalam mencapai tujuan  pembelajaran pun memiliki kelebihan dan 

kekurangan. Hal ini sejalan dengan pendapat Paksi dan Lita  (2020:16) 

mengungkapkan kelebihan dan kekurangan penggunaan media powtoon 

sebagai berikut. 

a. Kelebihan 

1) Interaktif. Dengan membuat media pembelajaran 

menggunakan animasi melalui website, powtoon akan 

membuat pembelajaran lebih interaktif. 

2) Fitur animasi. Ada banyak pilihan animasi dan transisi yang 

bisa digunakan. 

3) Penggunaan praktis. Pada pengaturan timeline, aplikasi dapat 

dianggap mudah dibandingkan aplikasi-aplikasi lain yang 

sejenis. 

b. Kekurangan 

1) Ketergantungan pada ketersediaan dukungan sarana teknologi. 

2) Mengurangi kreativitas dan inovasi dari jenis media 

pembelajaran lainnya. Pada aplikasi powtoon ini, semua fitur 

sudah tersedia sehingga tinggal pilih dan edit saja. 

3) Membutuhkan dungan SDM yang professional untuk 

mengoprasikannya. 

 

Pendapat tersebut selaras dengan Fitriyani (2019: 107) mengungkapkan 

kelebihan dan kekurangan penggunaan media powtoon sebagai berikut : 

a. Kelebihan 

1) Penggunaannya praktis, mudah diakses dengan website 

www.powtoon.com tanpa harus mendownload aplikasi  

2) Terdapat banyak pilihan tamplate background sehingga dalam 

lembar kerja hanya perlu menyisipkan gambar, teks, audio 

dan video yang ingin dijadikan materi ajar.  

3) Tersedia konten animasi, font, dan transition effect.  

4) Tampilan yang menarik, dinamis dan interaktif.  

5) Dapat disimpan dalam format MPEG, MP4, AVI, atau 

langsung dishare di YouTube.   
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b. Kekurangan 

1) Merupakan softwere online yang memerlukan internet untuk 

membukanya.  

2) Durasi yang terbatas  

3) Untuk menyimpan memerlukan internet dengan kecepatan 

yang stabil karena hasil akhirnya berbentuk video yang 

memiliki kapasitas memori besar.  

4) Bagi pengguna powtoon yang tidak berbayar hanya dapat 

mengekspor file 

 

Pendapat tersebut selaras dengan Mutmainnah, dkk (2021:5166) 

menjelaskan kelebihan dan kekurangan media powtoon adalah sebagai 

berikut  

a. Kelebihan 

Kelebihan aplikasi Powtoon sendiri ialah aplikasi yang bersifat 

interaktif dan menarik dalam hal audio ataupun visual. Aplikasi 

Powtoon meliputi semua aspek indra, penggunaan aplikasinya 

pun sangat mudah dan praktis karenapeserta didik hanya 

mengklik saja link yang sudah diberikan oleh pendidik dan bisa 

di pelajari kapanpun dan dimanapun 

b. Kekurangan 

aplikasi  media powtoon masih  harus dibuka  dengan online 

sehingga membutuhkan internet.  Apabila   jika  tidak  

menggunakan  internet,  media Powtoon tidak  bisa  dibuka.  

Selain itu ,  ketika  ingin menyimpan file aplikasi media Powtoon 

ini memerlukan jaringan internet yang stabil dan baik. 

Dikarenakan file video hasil edit memerlukan kapasitas memori 

yang cukup besar 

 

Pendapat tersebut selaras dengan Rahmawati (2022:5) menjelaskan 

kelebihan dan kekurangan dari media powtoon yaitu sebagai berikut  

a. Kelebihan  

Media Powtoon dapat mengakomodasi peserta didik yang 

menyenangi suasana santai dalam pembelajaran. Materi yang 

berkaitan dengan konsep dan gambar visual yang pada awalnya 

sulit serta rumit untuk dijelaskan atau disampaikan, menjadi 

lebih mudah karena Powtoon dapat memfasilitasi dan mengatasi 

terbatasnya ruang, waktu, dan daya indra 

b. Kekurangan  

Kendala lain yang muncul dalam penggunaan Powtoon sebagai 

media pembelajaran selain ketergantungan pada sarana teknologi 

seperti internet adalah terkait dengan waktu. 

 

Berdasarkan poin kelebihan dan kekurangan media powtoon di atas, maka 

dalam penggunaannya pendidik harus memperhatikan segala dengan 
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sebaik mungkin agar dapat memberikan manfaat secara optimal sesuai 

yang diharapkan. Sebelum melakukan pembelajaran pendidik harus 

mempersiapkan media yang tepat untuk digunakan saat pembelajaran. 

Cara untuk mengatasi kekurangan dari media powtoon yaitu karena 

berdusasi terbatas maka materi yang akan dibuat media powton harus 

dipersiapkan dengan baik, menyiapkan perangkat untuk membuat powtoon 

sesuai dengan kapasitas penyimpanan yang besar kemudian memastikan 

kecepatan internet dengan menggunakan provider yang memiliki 

kecepatan internet yang baik. 

 

3. Langkah-Langkah Penggunaan Media Powtoon 

Media powtoon merupakan salah satu jenis media audio visual. Powtoon 

dibuat dengan aplikasi. Hal ini sejalan dengan pendapat Fitriani 

(2019:107)  tentang cara menggunakan powtoon adalah sebagai berikut : 

a. Buka situs http://www.powtoon.com  

b. Pilih login, jika sudah memiliki akun powtoon. 

c. Jika belum memiliki akun powtoon pilih daftar atau login dengan 

akun google, facebook, atau linkedin. 

d. Pilih sesuai dengan profesi 

e. Pada tulisan what video would you like to create today pilih sesuai 

dengan yang di inginkan. 

f. Pilih template yang di inginkan kemudian klik preview dan klik 

edit this template untuk melakukan pengeditan. 

g. Silahkan lakukan pengeditan sesuai dengan materi yang ingin 

disampaikan setelah selesai tinggal klik tombol save dan jika ingin 

share klik tombol export. 

 

Pendapat serupa disampaikan oleh Anggita (2020: 49) menjelaskan 

langkah-langkah dalam menggunakan aplikasi powtoon adalah sebagai 

berikut. 

a. Masuk ke google kemudian ketik Powtoon dikolom search, lalu 

pilih http://www.powtoon.com 

b. Setelah muncul halaman awal Powtoon, lalu mengklik sign up 

apabila belum memiliki akun, sedangkan yang sudah memiliki 

akun dapat mengklik login. 

c. Setelah berhasil masuk ke aplikaso Powtoon dapat memilih 

template yang free dan cocok dengan video animasi yang akan 

digunakan  

d. Berikut ini adalah tempilan template aplikasi pembuatan video 

presentasi 

http://www.powtoon.com/
http://www.powtoon.com/
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Gambar 1. Template Video Powtoon 

 

1) Sisi kanan dari gambar 1 diatas tersedia fitur-fitur menarik 

seperti character, text effect, animation, props dan backround 

2) Kemudian untuk mengedit kalimat yang ada dengan kalimat 

yang telah dipersiapkan. Jika akan mendambah effect tulisan, 

maka dapat memilih opsi “Text Effect” 

3) Time line (panah merah) berguna untu mengatur kapan suatu 

objek muncul dan kapan objek akan berhenti. 

e. Preview video dan edit jika ada yang kurang. 

f. Simpan video  

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan 

Media powtoon dapat memudahkan pendidik atau peseta didik dalam 

memahami materi yang disampaikan oleh pembicara, karena powtoon 

dilengkapi dengan video yang berisi penjelasan materi yang diajarkan. 

Powtoon dapat menghasulka animmasi film yang menarik dan powtoon 

lebih menarik dalam menghidupkan materi dalam bentuk video.  

 

 

I. Hasil Penelitian Relevan 

Berikut ini hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan 

dilakukan:  

1. I Gd. Gunarta. 2018. Universitas Pendidikan Ganesa, Bali. Judul penilitian 

ini yaitu  Pengaruh Model Pembelajaran TGT Berbantuan Media 

QuestionCardTerhadap Hasil Belajar IPA. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa skor yang diperoleh pada kelas eksperiment yaitu 

sebesar 11,07 sedangkan skor pada kelas control yaitu sebesar 7,95. Hal 

ini membuktikan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Question  Card  berpengaruh  terhadap  hasil  

belajar  IPA  siswa  kelas  III  SD  di  Gugus  IV Kecamatan Petang Tahun 
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Pelajaran 2017/2018. Pengaruhnya dapat dilihat dari perbedaan hasil 

belajar kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.  

 

Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh I Gd. Gunarta dengan 

penelitian yang penulis laksanakan adalah terletak pada varibel bebas yaitu 

model teams games tournament dan salah satu variable terikat yaitu hasil 

belajar. Perbedaan dalam penelitian ini yaitu terkait tempat peneliti yang 

digunakan dan media pembelajaran yang digunakan. Selanjutnya  yang 

dijadikan referensi oleh penulis dalam penelitian ini adalah teknik 

pengumpulan data yaitu menggunakan tes. 

 

2. Fauziah dan Indri. 2020. Universitas Kristen Satya Wacana, Jawa Tengah. 

Judul penelitian ini adalah Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Teams 

Games Tournament) Ditinjau dari Kemampuan Berpikir Kritis pada 

Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar . Hasil   penelitian   ini 

menunjukkan   bahwa   terdapat   pengaruh   yang   signifikan   model 

pembelajaran tgt (teams games tournament) ditinjau dari kemampuan 

berpikir kritis pada pembelajaran tematik di sekolah dasar, yaitu hasil 

belajar kelas eksperimen lebih tinggi  dibandingkan  hasil  belajar  di  

kelas  kontrol. 

 

Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh Azira, dkk dengan penelitian 

yang penulis laksanakan adalah terletak pada varibel bebas yaitu model 

teams games tournament dan salah satu variable terikat yaitu hasil belajar. 

Perbedaan dalam penelitian ini yaitu terkait tempat peneliti yang 

digunakan dan media yang digunakan. Yang dijadikan referensi oleh 

penulis dalam penelitian ini adalah uji instrument tes. 

 

 

3. Alyannida Alfira dan Harlinda Syofyan. 2022. Universitas Negeri Malang, 

Malang. Judul penelitian ini adalah Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT)  Terhadap Hasil Belajar 

IPA Daur Kehidupan Hewan Siswa SD. Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang siginfikan dengan 
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menggunakan model TGT terhadap nilai peserta didik pada mata pelajaran 

IPA dan terdapat perbedaan hasil belajar IPA siswa kelas IV antara kelas 

yang menggunakan model TGT dengan yang tidak. 

 

Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh Alyannida Alfira dan 

Harlinda Syofyan dengan penelitian yang penulis laksanakan adalah 

terletak pada varibel bebas yaitu model teams games tournament dan salah 

satu variable terikat yaitu hasil belajar. Perbedaan dalam penelitian ini 

yaitu terkait tempat peneliti yang digunakan. yang dijadikan referensi oleh 

penulis dalam penelitian ini adalah teknik pengumpulan data. 

 

4. Hamidaturrohmah, dkk. 2019. Universitas Islam Nahdatul Ulama Jepara, 

Jepara. Judul penelitian adalah  Pengaruh Pembelajaran IPA Menggunakan 

Media Powtoon Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas 

IV.  Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa skor yang diperoleh pada 

kelas eksperiment yaitu sebesar 76, 94  sedangkan skor pada kelas control 

yaitu sebesar 71,11. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang siginfikan dengan menggunakan media powtoon 

terhadap nilai peserta didik pada mata pelajaran IPA dan terdapat 

perbedaan hasil belajar IPA siswa kelas IV 

 

Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh Hamidaturrohmah dkk, 

dengan penelitian yang penulis laksanakan adalah terletak pada varibel 

bebas yaitu media powtoon dan variable terikat yaitu hasil belajar. 

Perbedaan dalam penelitian ini yaitu terkait tempat peneliti yang 

digunakan. yang dijadikan referensi oleh penulis dalam penelitian ini 

adalah teknik pengumpulan data 

 

5. Priskilah Elmawati, dkk. 2021. Universitas Negeri Makasar, Makasar. 

Judul penelitian ini adalah  Pengaruh Media Media Video Animasi 

Powtoon Terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar Kelas Lima Di 

Kabupaten Barru. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa skor yang 

diperoleh pada kelas eksperiment yaitu sebesar 83,75 sedangkan skor pada 

kelas control yaitu sebesar 80. Berdasarkan hasil penelitian dapat 
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disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang siginfikan dengan 

menggunakan media terhadap hasil belajar  peserta didik. 

 

Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh Priskilah Elmawati, dkk 

dengan penelitian yang penulis laksanakan adalah terletak pada varibel 

bebas yaitu media powtoon dan variable terikat yaitu hasil belajar. 

Perbedaan dalam penelitian ini yaitu terkait tempat peneliti yang 

digunakan. yang dijadikan referensi oleh penulis dalam penelitian ini 

adalah teknik pengumpulan data. 

 

Berdasarkan penelitian relevan yang pernah dilakukan oleh peneliti di atas, 

dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berpengaruh terhadap hasil belajar peserta 

didik. Sehingga peneliti yakin bahwa model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa, karena 

penelitian ini sudah pernah dilakukan oleh peneliti I Gd. Gunarta (2018), 

Azhira, dkk (2018), Alyannida Alfira dan Harlinda Syofyan (2022) Dwi 

Wahyu Listyarini (2018) serta Dwi Wahyu Listyarini (2022). 

 

 

J.  Kerangka Berpikir 

Kerangka pikir biasanya digunakan untuk membantu penulis untuk 

memusatkan penelitiannya dan memahami hubungan variable. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Sugiyono (2016:91) “kerangka pikir adalah model 

konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor 

yang telah diidentifikasi sebagai masalah penting. Pembelajaran lebih efektif 

jika menggunakan model pembelajaran, karena model pembelajaran 

merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran didalam kelas”. 

 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, terdapat masalah yang 

ditemukan, antara lain hasil belajar IPA yang belum sesuai dengan KKM, 

media pembelajaran yang diterapkan pendidik belum maksimal, sehingga 

kegiatan pembelajaran membosankan, peserta didik kurang berpartipasi aktif 
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dalam pembelajaran, peserta didik tidak memerhatikan penjelasan dari 

pendidik, peserta didik diam dan enggan bertanya padahal  mereka belum 

memahami, peserta didik meremehkan atau menganggap mudah pelajaran 

IPA. Untuk mencapai hasil belajar yang maksimal tersebut dibutuhkan suatu 

pembelajaran yang memberikan kesempatan pada anak untuk belajar secara 

kelompok, selain itu mengingat anak SD usia bermain maka dibutuhkan 

model pembelajaran yang melibatkan kelompok dan didalamnya terdapat 

permainan. 

 

Model pembelajaran Teams Games Tournament merupakan salah satu model 

pembelajaran kelompok yang melibatkan seluruh peserta didik tanpa 

memandang status dan dikemas dalam bentuk permainan turnamen dan 

membuat peserta didik lebih aktif dalam berkompetisi untuk memperoleh 

poin bagi skor tim. Langkah-langkah dan aktivitas team game tournament 

(TGT) adalah penyajian materi,  belajar kelompok, turnamen akademik dan 

penghargaan tim Melalui permainan urnamen antar kelompok dapat membuat 

peserta didik berfikir kritis, cermat dan kreatif serta aktif berdiskusi untuk 

memecahkan masalah secara bersama. Sehingga diharapkan model 

pembelajaran TGT akan berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar 

matematika peserta didik. Kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat dilihat 

pada gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Kerangka Pikir Penelitian 

 

 

Keterangan : 

X  = Variabel bebas 

Y   = Variabel terikat 

= Pengaruh 

 

 

 

Hasil Belajar IPA 

Y 

Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament Berbantuan Media 

Powtoon 

X 
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Berdasarkan gambar 1 diatas menunjukkan bahwa penelitian ini memiliki 

satu variable bebas (X) yakni Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament Berbantuan Media Powtoon (X) serta satu variable terikat (Y) 

yakni Hasil Belajar (Y) yang beruba hasil belajar pesertadidik. Dari dua 

variable tersebut kemudian dilakukan penelitian dan analisis tentang 

pengaruh penggunaan media audio visual terhadap hasil belajar peserta didik. 

 

 

K. Hipotesis Penelitian 

Rawambaku (2015: 39) menterjemahkan hipotesis penelitian sebagai suatu  

jawaban dengan sifat sementara terhadap masalah penelitian dan untuk  

mengetahui kebenarannya, wajib dilakukan uji secara empiris. 

Berdasarkan tinjauan pustaka dan kerangka pikir yang telah dikemukakan di 

atas dirumuskan hipotesis yaitu “Apakah ada pengaruh yang signifikan pada 

penerapan model Team Games Tournament berbantuan media powtoon 

terhadap hasil belajar IPA peserta didik kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo, 

Kec. Batanghari Nuban, Kab. Lampung Timur Tahun Pelajaran 2022/2023?” 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Pendekatan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif . Hal ini  

karena dalam penelitian ini menggunakan data numerik yang dapat diolah  

dengan menggunakan statistik atau dalam pendekatan kuantitatif dituntut 

untuk menggunakan angka mulai dari pengumpulan data. Sedangkan  

metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian eksperimen .Peneliti menggunakan jenis metode eksperimen 

semu (quasi experiment design). Menurut Sugiyono (2018: 72) “Penelitian 

eksperimen adalah jenis penelitian yang digunakan untuk mencari 

pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan”.  Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

eksperimen. Penelitian eksperimen digunakan untuk mencari pengaruh 

variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran teams games tournament 

(TGT) berbantuan media powtoon terhadap hasil belajar tematik kelas V 

SDN 1 Trisnomulyo. 

 

2. Desain Penelitian 

Desain penelitian eksperimen semu (quasi exsperimental design ) yang 

digunakan dalam penelitian ini berbentuk non-equivalent control group 

design. Desain penelitian ini digunakan untuk mengetahui pengaruh 

variabel (X) model pembelajaran teams game tournament (TGT) 

berbantuan media powtoon dan variabel (Y) hasil belajar tematik. Desain 

non-equivalent control group design menggunakan 2 kelompok, yaitu 
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kelompok kelas eksperimen dan kelompok kelas kontrol. Tetapi, 

kelompok kontrol dalam penelitian ini tidak dapat berfungsi sepenuhnya 

untuk mengontrol variable-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan 

eksperimen  

 

Langkah awal dalam desain penelitian ini yang yaitu dengan peneliti 

menentukan kelas mana yang menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berdasarkan penilaian tengah semester tahun pelajaran 2022/2023. 

Kemudian sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol diberi pretest terlebih dahulu, untuk kelas 

eksperimen diberi perlakuan (treatment) dengan menggunakan model 

pembelajaran discovery learning sedangkan kelompok kontrol diberi 

perlakuan (treatment) dengan pendekatan pembelajaran konvensional. 

Setelah diberikan perlakuan (treatment) model pembelajaran team games 

tournament (TGT), kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diberikan 

tes yaitu posttest, untuk mengetahui keadaan kelompok setelah diberi 

perlakuan (treatment) model pembelajaran team games tournament (TGT). 

Perbandingan antara kedua nilai di kelas eksperimen dan kelas kontrol 

akan menunjukkan pengaruh dari perlakuan (treatment) yang telah 

diberikan. 

 

 

 

 

Gambar 3. Desain Penelitian 

 

Keterangan :  

O1  = Pre test kelompok eksperimen  

O2  = Post test kelompok eksperimen  

O3  = Pre test  kelompok control  

O4  = Post test kelompok control  

X1 = Perlakuan (menerapkan model pembelajaran teams games  

    tournament berbantuan media powtoon di dalam pembelajaran  

    kelompok eksperimen) 

X2 = Pembelajaran dengan menggunakan pembelajaran konvensional 

 

𝐎𝟏  𝐗𝟏  𝐎𝟐 

………………………. 

𝐎𝟑  𝐗𝟐  𝐎𝟒 
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Berdasarkan  Gambar 2 diatas menunjukkan bahwa penelitian ini 

dilakukan dengan menggunakan dua kelompok yaitu eksperimen dan 

kontrol. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa penerapan 

model pembelajaran teams games tournament berbantuan powtoon di 

dalam pembelajaran, sedangkan kelompok kontrol tidak diberikan 

perlakuan tersebut. Tahap awal penelitian ini yaitu melaksanakan pre test 

(tes awal) pada kelompok eksperimen dan kontrol yang bertujuan untuk 

mengetahui hasil nilai tes awal peserta didik kelas V SD. Setelah itu 

dilaksanakan proses pembelajaran, yang mana perlakuan hanya diberikan 

kepada kelompok eksperimen saja. Selanjutnya dilaksanakan post test (tes 

akhir) setelah proses pembelajaran yang ditentukan selesai, hal ini 

bertujuan untuk mengetahui perubahan hasil belajar peserta didik kelas V 

SD 

 

 

B.  Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini telah dilakukan di kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo.  

Sekolah tersebut berlokasi di  Desa Trisnomulyo, Kec. Batanghari Nuban, 

Kota Lampung Timur, Lampung 34372. 

 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap Tahun Pelajaran 

2022/2023 SD Negeri 1 Trisnomulyo  

 

 

C. Prosedur Penelitian 

1. Tahap Pendahuluan 

a. Menentukan lokasi penelitian yaitu SD Negeri 1 Trisnomulyo 

b. Menentukan waktu pelaksanaan penelitian pendahuluan yaitu 12 

Oktober 2022 di SD Negeri 1 Trisnomulyo 

c. Melaksanakan penelitian pendahuluan dengan menggunakan metode 

wawancara  
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d. Mengidentifikasi Masalah 

e. Perumusan masalah 

f. Studi pustaka 

 

2. Tahap Perencanaan  

a. Menyusun RPP kelompok eksperimen (Kelas VB SD Negeri 1 

Trisnomulyo) dan kelompok kontrol (Kelas VA SD Negeri 1 

Trisnomulyo).  

b. Membuat pedoman observasi dan instrumen tes.  

c. Membuat media pembelajaran Powtoon. 

d.  Melaksanakan uji coba instrument di SD Negeri 1 Kedaton Dua 

e. Melaksanakan analisis instrumen.  

 

3. Tahap Pelaksanaan  

a. Melaksanakan pre test (tes awal) pada kelompok eksperimen (Kelas 

VB SD N 1 Trisnomulyo) dan kelompok kontrol (Kelas VA SD Negeri 

1 Trisnomulyo).  

b. Melaksanakan pembelajaran kelompok eksperimen (Kelas V SD N 1 

Trisnomulyo) dengan menerapkan model pembelajaran teams games 

tournament (TGT) berbantuan media Powtoon. Sedangkan kelompok 

kontrol (Kelas VA SD Negeri 1Trisnomulyo) tidak diterapkan 

perlakuan model pembelajaran team games tournament (TGT) 

berbantuan media Powtoon.  

c. Melaksankan post test (tes akhir) pada kelompok eksperimen (Kelas 

VA SD Negeri 1 Trisnomulyo) dan kelompok kontrol (Kelas VA SD 

Negeri 1 Trisnomulyo) 

 

4. Tahap Pengolahan Data  

a. Mengumpulkan data penelitian.  

b. Mengolah data dan menganalisis data.  

c. Menyusun laporan hasil penelitian 

 

 



54 
 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi penelitian merupakan keseluruhan dari subjek penelitian. 

Menurut Sugiyono (2018: 80) menyatakan bahwa “Populasi adalah 

wilayah generalisasi, objek/subjek yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya”. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh peserta didik kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo Tahun Pelajaran 

2022/2023 yang berjumlah 42 orang yang terdiri dari kelas VA sebanyak 

22 orang, kelas VB 20 orang. 

 

Tabel 3. Jumlah Data Peserta Didik Kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo 

Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah 

VA 11 11 22 

VB 7 13 20 

Sumber : SD Negeri 1 Trisnomulyo 

 

2. Sampel 

Sampel penelitian ditetapkan oleh peneliti sebelum melakukan penelitian. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2018 : 81) mengatakan bahwa 

“Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut”. Untuk menentukan sampel dalam penelitian terdapat 

teknik sampling yang digunakan. Penelitian ini menggunakan teknik 

sampling non probablity sampling dengan jenis teknik sampling jenuh. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2018: 85) “Sampling jenuh 

adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi dijadikan 

sampel, hal ini sering dilakukan bila jumlah populasi relatif kecil”. 

 

Dalam penelitian ini sampel berjumlah 2 kelas yang terdiri dari kelas 

eksperimen dan kelas control. Kelas eksperimen merupakan kelas yang 

mendapatkan perlakukan atau menggunakan model pembelajaran teams 

games tournament berbantuan media powtoon sedangkan kelas kontrol 

yaitu kelas yang tidak diberikan perlakuan atau tidak menggunakan model 

pembelajaran teams games tournament berbantuan media powtoon.  Kelas 
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kontrol dalam penelitian ini adalah kelas VA karena hasil belajar di kelas 

VA sudah banyak yang tuntas dalam hasil belajarnya dan kelas 

eksperimen adalah kelas VB karena hasil belajar kelas VB masih banyak 

yang belum tuntas atau masih tergolong rendah. 

 

 

E. Variabel Penelitian 

1. Variabel Penelitian 

Penelitian ini terdiri dari dua, yaitu variabel bebas (independent) dan 

variabel terikat (dependent), berikut variabel dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Variabel Bebas 

Variabel bebas (independent) merupakan variabel yang 

mempenggaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau 

timbulnya variabel terikat (dependent). Variabel bebas dalam 

penelitian ini yaitu model pembelajaran teams games tournament 

(TGT) berbantuan media powtoon dilambangkan dengan (X).  

 

b. Variabel Terikat (Dependent)  

Variabel terikat (dependent) merupakan variabel yang dipengaruhi atau 

yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas (independent). 

Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu hasil belajar tematik peserta 

didik, dilambangkan dengan (Y). 

 

2. Definisi Konseptual Variabel 

a. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)  adalah model 

pembelajaran dengan tipe berkelompok dengan jumlah peserta didik 5-

6 orang tanpa memandang kemampuan kognitif peserta didik dan 

status peserta didik yang dikolaborasikan dengan sebuah permainan 

tournament yang membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam 

melakukan pembelajaran karena peserta didik untuk dapat 

berpartisipasi karena dalam proses pembelajaran dengan tidak melihat 

status peserta didik serta mengajak peserta didik untuk menjadi turor 

sebaya dan permainan. 
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a. Hasil belajar  adalah hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki 

oleh peserta didik setelah melaksanakan proses pembelajaran yang 

meliputi beberapa aspek yait aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Hasil belajar dapat digunakan sebagai indikator keberhasilan bagi 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Penelitian ini akan 

menggunakan hasil belajar yang difokuskan pada ranah kognitif karena 

hasil belajar berkaitan dengan kemampuan peserta didik dalam 

menguasai materi pelajaran dan  hasil belajar yang akan dicapai oleh 

peserta didik dapat dilihat dari nilai yang diperoleh peserta didik 

setelah mengerjakan soal yang telah disedikan 

 

3. Definisi Operasional Variabel 

a. Model Teams Games Tournamentberbantuan media Powtoon adalah 

pembelajaran yang dirancang oleh pendidik dengan semenarik 

mungkin dengan bantuan media powtoon (media audio visual berbasis 

kartun). Model pembelajaran  teams games tournament  merupakan 

suatu model pembelajaran kelompok yang melibatkan seluruh peserta 

didik tanpa memandang status dan dikemas dalam bentuk permainan 

turnamen yang bertujuan agar peserta didik lebih aktif dalam 

pembelajaran dengan melakukan kompetisi untuk memperoleh poin 

bagi skor tim. Kelas yang diberikan perlakuan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT dalam penelitian ini adalah kelas eksperimen 

dengan menggunakan langkah-langkah tertentu hingga menuju 

kesimpulan. Adapun langkah-langkah model teams games tournament 

tersebut yakni sebagai berikut 

1) Persiapan. Persiapan dilakukan dengan mempersiakan laptop dan 

proyektor untuk yang digunakan untuk menampilkan video 

powtoon 

2) Penyajian materi. Dalam penyajian materi video powtoon 

ditampilkan pada awal pembelajaran dan akhir pembelajaran 

sebelum dilakukan evaluasi. 

3) Pembagian kelompok untuk mendalami materi 

4) Pelaksanaan turnamen antar kelompok,  
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5) Terakhir adalah penghargaan kelompok. 

 

b. Hasil belajar adalah hasil belajar adalah suatu keterampilan atau 

kemampuan yang harus dimiliki oleh peserta didik setelah melakukan 

kegiatan belajar. Sedangkan   macam-macam hasil belajar terbagi 

menjadi beberapa aspek yaitu aspek kognitif meliputi perubahan dalam 

segi penguasaan pengetahuan, aspek kognitif meliputi perubahan 

dalam sikap, metal dan kesadaran, serta aspek psikomotorik meliputi 

perubahan dalam segi keterampilan. Dalam penelitian ini 

menggunakan jenis hasil belajar kemampuan kognitif karena karena 

hasil belajar yang akan diukur berkaitan dengan kemampuan peserta 

didik dalam menguasai materi pelajaran. Penilaian yang dilakukan 

dalam penelitian ini yaitu dengan penilian tes tertulis berupa tes 

objektif dengan bentuk pilihan jamak. Tes objektif dilakukan pada saat 

melakukan pre test dan post test. Pre test adalah tes objektif dilakukan 

sebelum melalukan pembelajaran sedangkan post tes adalah tes 

objektif yang dilakukan setelah melakukan pembelajaran. Keberhasilan 

proses belajar dapat dilihat dari ketutasan klasikal  yang dicapai oleh 

peserta didik mencapai 80%. 

 

Pengaruh penggunaan model pembelajaran teams games tournament  

berbantuan media powtoon terhadap hasil belajar peserta didik dapat 

dilihat jika hasil belajar meningkat dengan kelas eksperimen yang 

menggunakan model pembelajaran teams games tournament  berbantuan 

media powtoon lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak 

menggunakan model pembelajaran teams games tournament  berbantuan 

media powtoon. 

 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini, selain perlu menggunakan metode yang tepat, juga perlu 

memilih teknik dan alat pengumpulan data yang relevan. Penggunaan teknik 

dan alat pengumpulan data dapat memungkinkan diperolehnya data yang 
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objektif. Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini berupa 

observasi, tes, dan dokumentasi. 

1. Observasi 

Peneliti dalam penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data 

observasi berperan serta (participant observation) dengan model observasi 

terstruktur. Sugiyono (2015: 205) menjelaskan observasi terstruktur adalah 

bentuk observasi yang telah dirancang secara sistematis tentang apa yang 

akan diamati, dimana dan kapan waktunya. Observasi dilaksanakan di 

kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo dengan bantuan lembar penilaian. 

Teknik observasi digunakan untuk mengetahui aktivitas peserta didik 

dalam penerapan model pembelajaran team games tournament (TGT) 

berbantuan media powtoon. Observasi saat penelitian dibantu oleh wali 

kelas VB SD Negeri 1 Trisnomulyo yaitu Bapak Prastyo Suhada, S.Pd 

 

2. Tes 

Tujuan penggunaan tes adalah untuk menilai dan mengukur hasil belajar 

kognitif peserta didik terhadap penguasaan bahan pengajaran baik sebelum 

maupun sesudah dilakukan perlakuan. Pretest diberikan sebelum 

perlakuan yang bertujuan untuk melihat penguasaan peserta didik terhadap 

bahan pengajaran sebelum dilakukan perlakuan. Posttest dilaksanakan 

setelah perlakuan diberikan dengan tujuan melihat hasil belajar peserta 

didik setelah perlakuan diberikan. Instrumen tes digunakan untuk 

mengukur hasil belajar tematik kelas V  SD Negeri 1 Trisnomulyo dari 

segi kognitif berupa lembar tes yang diberikan berbentuk multiple-choice 

(pilihan jamak). Setelah dilakukan pengujian validitas jumlah tes yang 

diberikan adalah 25 soal. 

 

3. Dokumentasi 

Sumber informasi dalam teknik non tes ini yaitu dokumentasi, diantaranya 

foto, bahan statistik, serta dokumen. Menurut Riduwan (2014:43) 

menyatakan bahwa dokumentasi adalah ditujukan untuk memperoleh data 

langsung dari tenpat penelitian, meliputi buku-buku yang relevan, 

peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-foto film documenter, dan data 
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lain yang relevan dalam penelitian. Teknik dokumentasi digunakan untuk 

melengkapi data yang bersifat dokumenter seperti data peserta didik, data 

hasil belajar, arsip sekolah,dan data pendidik. Selain itu, dokumentasi juga 

digunakan untuk melihat gambaran proses pelaksanaan penelitian yang 

dilaksanakan didalam kelas. 

 

 

G. Instrumen Penelitian 

1. Jenis Instrumen 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah non-tes dan tes. 

a. Tes 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes. 

Teknik tes yang berfungsi untuk membantu mengetahui pencapaian 

awal (pre test) dan akhir (post test) peserta didik. Soal tes hasil belajar 

digunakan untuk mengukur hasil-hasil belajar yang dicapai peserta 

didik dalam kurun waktu tertentu. soal tes yang  digunakan dalam 

penelitian ini adalah tes tertulis berupa tes pilihan ganda pada materi 

siklus air . Bentuk tes yang diberikan adalah tes objektif berbentuk 

pilihan jamak yang berjumlah 40 item. Soal pilihan jamak adalah suatu 

bentuk tes yang mempunyai satu alternatif jawaban yang benar atau 

paling tepat. Dilihat dari struktur soalnya 

1) Stem : suatu pernyataan yang berisi permasalahan yang akan 

ditanyakan.  

2) Option : sejumlah pilihan/alternatif jawaban  

3) Kunci : jawaban yang benar/ paling tepat  

4) Distractori/pengecoh : jawaban-jawaban lain selain kunci 
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Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Ranah Kognitif Pembelajaran Tematik 

Mata 

Pelajaran 

Kompetensi Dasar 

(KD 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Tingkat  

 

Nomor 

Soal 

IPA  3.8   Menganalisis 

siklus air dan 

dampaknya 

pada peristiwa 

di bumi serta 

kelangsungan 

makhluk 

hidup 

3.8.1  Menelaah faktor-

faktor kegiatan 

manusia yang 

memengaruhi 

siklus air  

C4 2,14,15, 

24, 25, 

34,  

3.8.2 Menganalisis 

manfaat air 

terhadap 

kehidupan sehari-

hari 

C4 13, 17, 30 

3.8.3  Menyimpulkan 

proses terjadinya 

siklus air 

C5 4,9,12,16, 

26, 37, 

29,, 31, 

35, 36, 

37, 38,40 

Bahasa  

Indonesia 

3.8 Menguraikan 

urutan 

peristiwa atau 

tindakan yang 

terdapat pada 

teks nonfiksi 

 

3.8.1 Menelaah 

pengertian dan 

ciri-ciri teks 

nonfiksi 

C4 1, 

3,8,10,28  

3.8.2  Menentukan 

pokok pikiran 

teks non fiksi 

C4 22,32,33, 

39, 

3.8.2 Menganalisis 

peristiwa yang 

terdapat pada teks 

non fiksi 

. 

C4 5,6,7,11, 

18,19,20, 

21,23 

Total 40 

 Sumber : Hasil penelitian 2023 

 

b. Observasi 

Observasi digunakan untuk mengetahui seberapa besar pesera didik 

termotivasi dalam kegiatan  belajar dengan model pembelajaran yang 

digunakan. Instrumen observasi dalam penelitian ini digunakan untuk 

mengadakan pencatatan dan pengamatan secara langsung mengenai 

data setelah didokumentasikan. 
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  Tabel 5. Kisi-kisi Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Model 

Teams Games Tournament  Berbantuan Powtoon 

No Langkah 

Langkah 

Pembelajaran 

Indikator Aspek yang 

dinilai 

Teknik 

penilaian 

Bentuk 

penilaian 

1.  Pendidik 

menyiapkan 

kelengkapan 

untuk kegiatan 

pembelajaran 

Mempersia

pka 

n diri 

peserta 

didik dalam 

menerima 

pembelajar

an 

Menyiapkan 

alat 

kelengkapan 

belajar 

Observasi Checklist 

2. Menyampaikan 

materi 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan 

media powtoon 

Pendidik 

menyampai

kan  

materi 

pembelajar

an dengan 

media 

powtoon  

Memperhatik

an materi dan 

Aktif 

merespon 

pendidik 

Obsevasi 

 

Checklist 

 

3 Membimbing 

peserta didik 

dalam 

membentuk 

kelompok 

untuk 

berdiskusi 

Pendidik 

melakukan 

pengorgani

sasian 

kelompok 

belajar 

Menyampaik

an pendapat 

dalam 

kelompok 

Observasi Checklist 

4. Mengadakan 

games dengan 

menjawab 

pertanyaan-

pertanyaan 

Pendidik 

membimbi

ng peserta 

didik dalam 

kegiatan 

tournament 

Bekerjasama 

dengan 

teman 

kelompok 

Observasi Checklist 

5. Memberikan 

penghargaan 

kepada 

kelompok yang 

berprestasi 

Pendidik 

memberika

n 

penghargaa

n kelompok 

 

Merspon 

penghargaan 

Obsevasi Checklist 

6. Evaluasi Evaluasi 

dan  

penarikan  

kesimpulan  

 

Berani   

menyimpul 

kan materi 

Obsevasi Checklist 

Sumber : analisis peneliti berdasarkan acuan dari Taniredja (2014: 

70) 
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 Tabel 6. Rubik Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan Model  

    Teams Games Tournament berbantuan media powtoon 

Aktivitas 

Peserta 

Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

Menyiapkan alat 

kelengkapan 

belajar 

(Pendidik 

menyiapkan 

kelengkapan 

untuk kegiatan 

pembelajaran) 

Peserta 

didik 

tidak 

membawa 

alat 

kelengkap

an belajar 

sama 

sekali 

Peserta 

didik 

membawa 

1 jenis alat 

kelengkapa

n belajar, 

yaitu buku 

tulis 

Peserta didik 

membawa 2 alat 

kelengkapan 

belajar yaitu 

puplen dan buku 

tulis 

Peserta 

didik 

membawa 

semua alat 

perlengkap

an belajar 

yang 

dibutuhkan 

Memperhatikan 

materi dan 

Aktif merespon 

pendidik  

(Pendidik 

menyampaikan  

materi 

pembelajaran 

dengan media 

powtoon) 

Peserta  

didik 

tidak 

memperh

atikan 

pembelaja

ran 

dengan 

baik dan 

tidak aktif 

merespon 

Peserta 

didik  

mengikuti  

pembelajar

an  

dengan 

baik  

tetapi 

kurang  

memerhatik

a dan 

belum aktif 

merespon 

Peserta didik  

Memperhatikan 

pembelajaran 

dengan baik tapi 

belum aktif 

merespon 

Peserta 

didik 

memperhati

kan 

pembelajar

an dengan 

baik dan 

aktif 

merespon 

Menyampaikan 

pendapat dalam 

kelompok 

(Pendidik 

melakukan 

pengorganisasi

an kelompok 

belajar) 

Peserta 

didik 

tidak 

menyamp

aikan 

pendapat 

dalam 

kelompok 

Peserta 

didik 

kurang baik 

dalam 

Menyampai

kan 

pendapat 

dalam 

kelompok 

Peserta didik 

sudah baik 

dalam 

Menyampaikan 

pendapat dalam 

kelompok 

Peserta 

didik sudah 

sangat baik 

dalam 

Menyampai

kan 

pendapat 

dalam 

kelompok 

Bekerjasama 

dengan teman 

kelompok 

(Pendidik 

membimbing 

peserta didik 

dalam kegiatan 

tournament) 

Peserta 

didik 

tidak 

mampu 

untuk 

bekerjasa

ma 

dengan 

teman 

kelompok 

Peserta 

didik 

kurang 

mampu 

untuk 

bekerjasam

a dengan 

teman 

kelompok 

Peserta didik 

mampu untuk 

bekerjasama 

dengan teman 

kelompok 

Peserta 

didik 

sangat 

mampu 

untuk 

bekerjasam

a dengan 

teman 

kelompok 
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 Lanjutan Tabel 6. Rubik Penilaian Aktivitas Peserta Didik dengan  

   Model   Teams Games Tournament berbantuan media powtoon 
Aktivitas 

Peserta 

Didik 

Kriteria 

1 2 3 4 

Merspon 

penghargaan 

(Pendidik 

memberikan 

penghargaan 

kelompok) 

Peserta didik 

tidak 

merspon 

penghargaan 

yang 

diberikan 

oleh 

pendidik 

Peserta didik 

kurang 

merspon 

penghargaan 

yang 

diberikan 

oleh 

pendidik 

Peserta 

didik 

merspon 

penghargaa

n yang 

diberikan 

oleh 

pendidik 

Peserta didik 

sangat 

merspon 

penghargaan 

yang 

diberikan 

oleh 

pendidik 

Berani   

menyimpul 

kan materi 

(Evaluasi dan  

Penarikan 

kesimpulan ) 

 

Peserta didik 

tidak berani 

dalam 

menyimpulk

an 

pembelajaran 

Peserta didik 

kurang 

berani dalam 

menyimpulk

an 

pembelajaran 

Peserta 

didik berani 

dalam 

menyimpul

kan 

pembelajar

an 

Peserta didik 

sangat berani 

dalam 

menyimpulk

an 

pembelajaran 

 Sumber : analisis peneliti berdasarkan acuan dari Taniredja (2014: 70) 

  

 Tabel 7. Keterangan Skor Pada Rubrik 

Skor Keterangan 

1 Perlu Pendampingan 

2 Cukup 

3 Baik  

4 Sangat Baik 

 

 

2. Uji  Persyaratan Instrumen Tes 

a. Uji Validitas Soal 

Uji validitas dilakukan dalam penelitan ini bertujuan agar hasil 

penelitian yang dinyatakan valid memiliki kesamaan antara data yang 

terkumpul dengan data yang sebenarnya terjadi pada objek yang 

diteliti. Sejalan dengan pendapat  Habiby (2017: 220), “Instrumen 

penelitian yang valid adalah instrumen (alat ukur) yang digunakan 

untuk mendapatkan data yang sesuai”. Pengujian validitas pengetahuan 

(tes pilihan ganda) menggunakan teknik korelasi product moment. 

Arikunto (2014: 217) menyatakan rumus yang digunakan dalam uji 

validitas sebagai berikut: 
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𝑟𝑥𝑦 = 
𝑁 ∑ 𝑋𝑌−(∑ 𝑋) (∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2− (∑ 𝑋2)}{𝑁 ∑ 𝑌2−(∑ 𝑌)2}  
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 = Koefisien korelasi antara variabel X dan Y 

N = Jumlah responden 

x = butir soal variabel X 

y   = butir soal variabel Y 

xy  = jumlah perkalian butir X dan skor variabel Y 

 

Klasifikasi uji validitas dapat dilihat sebagai berikut : 

 

Tabel 8. Klasifikasi Validitas 

 

 

Kriteria Validitas 

0.00 >  rxy Tidak Valid 

0.00 <  rxy < 0,199 Sangat Rendah 

0.20 <  rxy <  0,399 Rendah 

0.40 <   rxy < 0,599 Sedang 

0.60 <  rxy <  0,799 Tinggi 

0.80 <   rxy <  1,000 Sangat Tinggi 

Sumber: Arikunto (2014) 

 

Berdasarkan data perhitungan validitas instrumen hasil belajar dengan 

N = 30 dengan taraf siginifikan 5% 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 adalah 0,361. Berdasarkan 

tabel hasil perhitungan uji validitas, diperoleh 25 butir soal yang 

dinyatakan valid. Butir soal tersebut selanjutnya digunakan untuk soal 

pretest dan posttest.Perhitungan lebih lengkap terdapat pada lampiran 

19 halaman 186. Adapun rekap data hasil perhitungan Microsoft Office 

Exel 2013 pada tabel berikut ini 

 

Tabel 9. Rekapitulasi Hasil Uji Validasi Soal 

No Nomor Soal Jumlah Klasifikasi 

1 1,6,7,8,11,12,13,16,17,20,21,22,24,25, 

28,29,30,31,32,33,34,35,36,40 

25 Valid 

2 2,3,4,9,10,14,15,18,19,23,26,27,37,38,39 15 Tidak 

Valid 

 Sumber : Hasil Penelitian 2023 

 

Berdasarkan hasil uji pada tabel 9,  kriteria penguji apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan  α = 0,05 maka alat ukur tersebut dinyatakan valid, lalu 

sebaliknya apabila 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka alat ukur tersebut tidak valid. 
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Terdapat 25 nomor soal yang dinyatakan valid yaitu nomor 

1,6,7,8,11,12,13,16,17,20,21,22,24,25, 28,29,30,31,32,33,34,35,36,40 

dan 15 soal yang dinyatakan tidak valid yaitu nomor 2,3,4,9,10,14,15, 

18,19,23,26,27,37,38,39. Jadi jumlah soal yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu sebanyak 25 soal yang dinyatakan valid. 

 

b. Uji Reliabilitas Soal 

Rawambaku (2015: 57) menjelaskan reliabilitas adalah terkait 

kecermatan, kepercayaan, maupun kemantapan sebuah alat ukur dalam 

memberikan hasil yang konstan. Instrumen dikatakan reliabilitas 

apabila instrumen tersebut konsisten dalam hasil ukurnya sehingga 

dapat dipercaya. Instrumen dikatakan reliabel apabila instrumen itu 

dicobakan kepada subyek yang sama secara berulang-ulang namun 

hasilnya tetap sama atau relatif sama. Perhitung untuk mencari nilai 

reliabilitas instrumen berbentuk pilihan ganda mengunakan rumus 

Alpha Cronbach adalah sebagai berikut: 

𝑟11 = (
𝑛

𝑛−1
) (1 −  

∑ 𝜎𝑖2

𝜎𝑡2 ) 

Sumber: Arikunto (2014:230) 

Keterangan 

𝑟11  = Reabilitas Instrumen 

n   = Banyaknya Butir Pertanyaan 

∑ 𝜎𝑖2  = Jumlah skor varian butir 

𝜎𝑡2  = Varian Total 

Setelah melakukan uji validitas maka selanjutnya diperlukan uji  

reliabilitas pada instrumen soal tes dan instrumen angket. 

 

Tabel 10. Klasifikasi Reliabilitas 

Nilai Reliabilitas Kategori 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

0,21 – 0,40  Rendah 

0,41 – 0,60 Sedang  

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

Sumber : Arikunto (2014) 

 

Instrumen dikatakan reliabilitas apabila instrumen tersebut konsisten 

dalam hasil ukurnya sehingga dapat dipercaya. perhitungan secara rinci 
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terdapat pada lampiran 20 halaman 187. Tabel  perhitungan reabilitas 

instrumen soal tes Microsoft Office Exel 2013 pada tabel berikut 

 

Tabel 11. Rekapitulasi Uji Reabilitas Soal  

Varians Item Varians Total 

5,64 26,97 

 

Sumber : Hasil Penelitian 2023 

Berdasarkan tabel diatas maka dapat disimpulkan bahwa jumlah varian 

item adalah 5,64 dengan varian total adalah 26,97 dan 𝑟11 adalah 0,81 

kategori sangat tinggi. perhitungan secara rinci terdapat pada (lampiran 

20 halaman 187) 

 

c. Uji Tingkat Kesukaran 

Untuk menguji taraf kesukaran soal dalam penelitian maka akan  

digunakan rumus taraf kesukaran soal sebagai berikut. 

P = 
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan 

P = Indeks Tingkat Kesukaran 

B  = Jumlah peserta didik yang menjawab benar 

JS = Jumlah peserta didik yang mengikuti tes 

 

Kriteria taraf kesukaran yaitu sebagai berikut : 

 

Tabel 12. Tingkat Kesukaran Butir Soal 

Tingkat Kesukaran Kategori 

0,00 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Sedang  

0,71 – 1,00 Mudah  

Sumber : Arikunto (2014:223) 

 

Pengujian taraf kesukaran pada penelitian ini menggunakan program 

Microsoft exel 2013. Perhitungan lebih rinci terdapat pada lampiran 21 

halaman 188. Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh taraf 

kesukaran sebagai berikut. 
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Tabel 13. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Butir Soal 
Taraf 

Kesukaran 

Nomor Soal Indeks 

Kesukaran 

Sukar  5,18,23,40 0,00 – 0,30 

Sedang  2,3,4,6,7,8,9,10,12,13,14,15,16,17,19,20, 

21,22,23,24,25,26,27,29,31,33,34,35,36,37,39 

0,31 – 0,70 

Mudah  1,11,18,28,30,32,38 0,71 – 1,00 

Sumber : Hasil Penelitian 2023 

 

Berdasarkan tabel diatas maka dapat diketahui bahwa tingkat kesukaran soal 

dengan klasifikasi sukar berjumlah 4 soal dengan indeks kesukaran  

0,00-0,30, untuk tingkat kesukaran mudah berjumlah 29 soal dengan indeks 

kesukaran  0,31-0,70, dan tingkat kesukaran mudah berjumlah 7 soal dengan 

indeks kesukaran 0,71-1,00. Untuk taraf kesukaran soal termasuk dalam 

kategori sedang. Data lengkap dapat dilihat pada (lampiran 21 halaman 188) 

 

d. Uji Daya Pembeda 

Daya pembeda dihitung untuk mengetahui sejauh mana butir soal  

dapat membedakan peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan  

peserta didik yang berkemampuan rendah. Rumus untuk menghitung  

daya pembeda adalah sebagai berikut: 

DP = 𝑃𝐴 - 𝑃𝐵 atau DP = 
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−  

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

Keterangan : 

DP = Daya beda 

𝑃𝐴 = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar (P =  

    Indeks Kesukaran 

𝑃𝐵  = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar  

BA= Banyaknya kelompok atas yang menjawab benar 

BB= Banyaknya kelompok bawah yang menjawab benar 

JA = Jumlah peserta didik kelompok atas 

JB = Jumlah peserta didik yang menjawab benar 

Adapun kriteria uji daya beda adalah sebagai berikut 

 

Tabel 14. Kriteria Uji Daya Pembeda 

Daya Pembeda Kriteria 

0,70 – 1,00 Baik Sekali 

0,40 – 0,69 Baik 

0,20 – 0,39 Cukup 

0,00 – 0,19 Kurang Baik 

< 0,00 Tidak Baik 

 Sumber : Arikunto (2014:288) 



68 
 

Pengujian daya beda pada penelitian ini menggunakan program 

Microsoft exel 2013. Perhitungan lebih rinci terdapat pada lampiran 22 

halaman 189. Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh daya beda 

sebagai berikut 

 

  Tabel 15. Rekapitulasi Daya Beda Soal  

Kriteria Daya 

Beda 

Nomor Soal Indeks 

Daya Beda 

Baik Sekali - 0,70 – 1,00 

Baik 2,5,7,13,16,17,20,33, 34,35, 0,40 – 0,69 

Cukup 1,3,4,6,8,9,10,11,12,14,15,18,19,21,22,2

3,24,25,26,27,28,29,30,31,32,36,37,40 

0,20 – 0,39 

Kurang Baik 38,39 0,00 – 0,19 

Tidak Baik  < 0,00 

  Sumber : Hasil Penelitian 2023  

 Berdasarkan tabel 14 diatas terdapat 2 soal dengan klasifikasi kurang 

 baik, dan 28 soal dengan klasifikasi cukup, dan 10 soal dengan 

 klasifikasi baik. Untuk daya beda soal masuk dalam kategori cukup data 

 lengkap dapat dilihat pada (lampiran 22 halaman 189)  

 

 

H. Taknik Analisis Data 

Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data menjadi informasi 

sehingga karakteristik data tersebut menjadi mudah dipahami. Sebelum 

melakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu perlu dilakukan analisis uji 

prasyarat data. Pada penelitian ini terdapat dua jenis uji prasyarat yang 

digunakan yaitu uji normalitas dan homogenitas, penjelasannya yaitu sebagai 

berikut: 

1. Analisis Data Belajar  

Analisis Data Hasil Belajar Pada penelitian ini analisis data bertujuan 

untuk mengetahui hasil belajar pada saat kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan rekapitulasi soal tes. Terdapat dua kategori kriteria penilaian 

yaitu kemampuan peserta didik secara individu serta kemampuan peserta 

didik secara klasikal. Peserta didik dikatakan mampu secara individu 

dalam belajar matematika apabila skor yang diperoleh peserta didik sesuai 
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KKM yang berlaku yaitu ≥ 70 dari skor maksimal 100. Untuk menghitung 

nilai hasil belajar secara individu dengan rumus sebagai berikut 

N = 
𝑅𝑀

𝑆𝑀
 x 100 

 Keterangan:  

N  = Nilai soal individu  

R  = Jumlah skor/item yang dijawab benar  

SM  = Skor maksimum  

100  = Bilangan tetap  

Sumber: Purwanto (2016: 102) 

 

Selanjutnya untuk menghitung persentase kemampuan peserta didik secara 

klasial dengan rumus sebagai berikut. 

P  = 
𝑛

𝑁
 x 100 % 

 

Keterangan:  

P  = Persentase ketuntasan peserta didik  

n  = Jumlah peserta didik yang tuntas 

N  = Jumlah peserta didik seluruhnya 

 

Tabel 16. Persentase Ketuntasan Hasil belajar Peserta Didik 

Presentase Kriteria 

>80% Baik Sekali 

70-80% Baik  

60-70% Cukup  

50-60% Kurang baik 

<50% Sangat kurang baik 

Sumber : Trianto (2011: 56) 

 

2. Uji  Prasyarat Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang berasal 

dari kedua kelas berupa nilai hasil belajar berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data menggunakan 

rumus Chi-Kuadrat (𝑋2 ), yaitu 

 𝑋2 = ∑
(𝐹𝑜−𝐹ℎ)2

𝐹ℎ
  

Sumber : Arikunto (2014: 276) 
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Keterangan  

𝑋2 = Chi-Kuadrat/ Normalitas Sampel 

𝐹𝑜 = Frekuensi yang diobservasi 

𝐹ℎ = Frekuensi yang diharapkan 

 

Kriteria pengujian apabila 𝑋2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <   𝑋2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 α = 0,05 maka 

berdistribusi normal, dan sebaliknya apabila 𝑋2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑋2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 

tidak berdistribusi normal. 

 

b. Uji Homogenitas 

Setelah mengetahui data berdistribusi dengan normal, langkah 

selanjutnya yaitu uji homogenitas. Uji homogenitas dilakukan untuk 

melihat apakah data yang diperoleh bersifat homogen atau tidak Dalam 

penelitian ini, perhitungan homogenitas menggunakan rumus uji-F 

pada taraf  signifikan α = 0,05 langkah-langkah dalam menghitung uji 

homogenitas, sebagai berikut. 

F = 
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Sumber :Muncarno (2017: 65) 

 

Kriteria pengujian: 

Jika 𝑋2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <   𝑋2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka Ho diterima berarti data bersifat 

homogen. Dan sebaliknya jika 𝑋2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑋2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 , maka Ho diterima 

berarti data bersifat tidak homogenya. 

 

c. N- Gain 

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui perlakuan yang diterapkan 

pada penelitian ini efektif atau tidak. Rumus N-gain sebagai berikut 

N-gain =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑇𝑒𝑠𝑡
 

Katagori perolehan nilai N-Gain dapat ditentukan berdasarkan nilai N-

Gain, tertera pada tabel berikut ini 
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Tabel 17. Katagori N-Gain Skor 

Nilai N-Gain Kriteria 

0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi  

0,30 ≤ g < 0,70 Sedang  

0,00 < g < 0,30 Rendah  

Sumber: Nismalasari (2016: 83) 

 

I. Pengujian Hipotesis Penelitian 

Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berantuan Powtoon terhadap hasil belajar tematik peserta 

didik kelas V. Sebagaimana dikemukakan oleh Sugiyono (2018: 242) 

hipotesis adalah: “Secara statistik hipotesis diartikan sebagai pernyataan 

mengenai keadaan populasi (parameter) yang akan diuji kebenarannya 

berdasarkan data yang diperoleh dari sampel penelitian (statistik). Jadi 

maksudnya adalah taksiran keadaan populasi melalui data sampel”. Berikut uji 

hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Uji Regresi Linier Sederhana 

Untuk mengetahui apakah variabel X berpengaruh dengan variabel Y yang 

artinya pengaruh yang terjadi dapat berlaku untuk populasi yaitu dengan 

menggunakan rumus koefisien regresi linier. Menurut Muncarno (2017: 

105), “Regresi linier sederhana didasarkan pada hubungan fungsional atau 

hubungan sebab akibat variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). 

Persamaan umum untuk regresi linier sederhana adalah” 

Ŷ = a + bX 

Secara teknis untuk mencari rumus a dan b yaitu: 

a = 
∑ 𝑌−𝑏 ∑ 𝑋

𝑛
 

b = 
𝑛 ∑ 𝑋𝑌− (∑ 𝑋) (∑ 𝑌)

𝑛 ∑ 𝑋2−  (∑ 𝑋)2
 

Keterangan : 

Ŷ = Subjek dalam variable dependent (variable terikat) yang     

     diprediksikan. 

n  = Jumlah data 

a  = Nilai konstan harga Y jika X = 0  

b  = Angka arah atau koefisiensi regresi 
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X = Variabel independent (variable bebas) 

 

 Hipotesis yang akan diuji pada penelitian ini sebagai berikut: 

Ha : Ada pengaruh yang signifikan penggunaan model pembelajaran 

tipe  Teams  Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar IPA 

peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Trisnomulyo, Kec. Batanghari 

Nuban, Kab. Lampung Timur Tahun Pelajaran 2022/2023. 

Ho : Tidak ada pengaruh yang signifikan penggunaan model 

pembelajaran tipe Teams  Games Tournament (TGT) terhadap 

hasil belajar IPA peserta didik kelas IV SD Negeri 1 

Trisnomulyo, Kec. Batanghari Nuban, Kab. Lampung Timur 

Tahun Pelajaran 2022/2023. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisi data penelitian dan pembahasan penelitian ini, maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan padan penerapan 

model pembelajaran TGT berbantuan media powtoon terhadap hasil belajar 

tematik peserta didik kelas V SD Negeri 1 Trisnomulyo. Pengaruhnya dapat 

dilihat dari hasil perbedaan belajar antara kelompok kontrol dengan kelompok 

eksperimen. Peningkatan hasil belajar peserta didik dengan model 

pembelajaran TGT berbantuan media powtoon sebesar 0,71 dengan kategori 

“Tinggi” ditunjukkan dengan uji hipotesis posttest dengan nilai 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 

𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 9,93 dan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 4,41 (dengan = 0,05).  

 

 

B. Saran 

Bedasarkan hasil penelitian dengan menggunakan model TGT berbantuan 

media powtoon, terdapat beberapa saran yang ingin dikemukakan oleh peneliti 

kepada pihak-pihak terkait penelitian ini, antara lain sebagai berikut. 

1. Peserta Didik 

Untuk masukan peserta didik, peneliti memberikan saran yaitu: 

a. Peserta didik  

1) Diharapkan pembelajaran yang menggunakan model Teams Games 

Tournament akan dapat memberikan suasana pembelajaran yang 

berbeda . 

2) Diharapkan pembelajaran menggunakan media powtoon akan dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
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b. Pendidik 

1) Diharapkan pendidik dapat menggunakan Model Pembelajaran 

Teams Games Tournament sebagai model pembelajaran dalam 

proses pembelajaran agar peserta didik lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. 

2) Diharapkan pendidik dapat menggunakan media powtoon sebagai 

media pembelajaran yang menarik dan bermakna bagi peserta 

didik. 

 

c. Kepala sekolah  

Dihadapkan bahan masukan tentang model pembelajaran teams games 

tournament dan media powtoon yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik untuk meningkatkan mutu 

sekolah. 

 

d. Peneliti Lain 

Berdasarkan hasil penelitian, Peneliti merekomendasikan bagi peneliti 

lain sebagai bahan referensi bagi peneliti lain yang ingin lebih 

mendalami penerapan model pembelajaran teams games tournament 

berbantuan media powtoon terhadap hasil belajar tematik. 
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