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ABSTRAK

PENGARUH MODEL TGT (TEAM GAMES TOURNAMENT) BERBANTU
MEDIA MONOPOLI TERHADAP HASIL BELAJAR IPAS PESERTA
DIDIK KELAS IV SEKOLAH DASAR

Oleh

RISSA ADE KUSUMA

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar IPAS peserta didik
kelas IV SD Negeri 1 Labuah Ratu Dua. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran TGT (team games tournament). Metode penelitian
ini adalah quasi experimental design. Populasi berjumlah 60 orang peserta didik,
dan sampel 60 orang peserta didik. Penentuan sampel penelitian menggunakan non
probability sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu teknik non
tes berupa observasi, dokumentasi, dan teknik tes berupa soal pilihan ganda.
Pengolahan data menggunakan rumus chi kuadrat, uji-F, dan regresi linier
sederhana yang menunjukkan hasil terdapat pengaruh signifikan model
pembelajaran TGT (team games tournament) terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik kelas IV SD dibuktikan dengan Fhitung > Fravel (19,77 > 4,20).

Kata Kunci : hasil belajar, IPAS, teams games tournament



ABSTRAK

THE INFLUENCE OF TGT (TEAM GAMES TOURNAMENT)LEARNING
MODEL WITH MONOPOLY MEDIA ON SCIENCE LEARNING RESULT
OF ELEMENTARY SCHOOL 4TH GRADER

By

RISSA ADE KUSUMA

The problem in this research was the low science learning outcomes of class IV
students at SD Negeri 1 Labuah Ratu Dua. This research aims to determine the
effect of the team games tournament (TGT) learning model. This research method
was quasi experimental design. The population was 60 students, and the sample was
60 students. Determining the research sample used non-probability sampling. The
data collection techniques used are non-test techniques in the form of observation,
documentation, and test techniques in the form of multiple choice questions. Data
processing using the chi square formula, F-test, and simple linear regression which
show that there was a significant effect of the TGT (team games tournament)
learning model on the learning outcomes of students in grade IV of elementary
school as evidenced by Fhitung > Fabel (19.77 > 4.20).

Keyword : learning result, IPAS, teams games tournament
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan memegang peranan yang sangat penting bagi kemajuan sebuah
bangsa. Keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan sangat dipengaruhi oleh
pengalaman belajar yang dialami oleh siswa di sekolah. Perkembangan sebuah
pendidikan selalu dikaitkan dengan kualitas dan kuantitas. Kualitas
pembelajaran dilihat dari hasil belajar yang di capai oleh peserta didik.
Keberhasilan dalam sebuah proses pembelajaran dapat di tunjukkan dengan
hasil belajar peserta didik (Memorata & Santoso, 2016). Hasil belajar
merupakan suatu perubahan yang terjadi pada diri peserta didik setelah
melakukan kegiatan pembelajaran. Hasil belajar didapatkan oleh peserta didik
secara akademis melalui kegiatan berupa mengerjakan tugas, ujian, serta
keaktifan dalam bertanya jawab (Prastiwi, dkk. 2023). Hal tersebut digunakan
untuk menentukan hasil yang di dapatkan setelah melakukan kegiatan
pembelajaran. Hasil belajar yang didapatkan di sekolah terus diupayakan oleh

pendidik agar mecapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku di Indonesia
mengacu pada pencapaian kopetensi yang dimiliki setiap peserta didik dalam
setiap mata pembelajaran. Seiring perkembangan zaman kurikulum di
Indonesia terus mengalami perubahan agar sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Salah satunya kurikulum merdeka merupakan kurikulum alternatif
kemunduran belajar. Dengan berubahnya kurikulum k-13 menjadi kurikulum
merdeka mata pelajaran di sekolah dasar pun berubah salah satunya terdapat
mata pelajaran IPAS. IPAS merupakan gabungan dari mata pelajaran IPA dan
IPS yang mengkaji mengenaik makhluk hidup dan lingkungannya.



Pembelajaran IPAS yang masih tergolong baru ini membuat peserta didik
mengalami beberapa kesulitan belajar. Kesulitan belajar IPAS ini cenderung
tidak focus saat proses pembelajaran di kelas karena kurangnya minat belajar
pada materi yang diajarkan(Alfatonah, dkk. 2023). Penyebab kesulitan belajar
IPA adalah IPA merupakan mata pelajaran yang memiliki istilah asing yang
banyak dan materinya yang terlalu padat membuat siswa harus menghafal
materi tersebut sehingga meninbulkan kejenuhan pada diri siswa, guru yang

terlalu monoton dan media yang digunakan juga(Mukholifah, 2022).

Berdasarkan pemaparan mengenai kesulitan belajar IPAS diatas dapat
diketahui bahwa terjadi banyak faktor yaitu dari dalam diri siswa seperti
pembelajaran IPAS dianggap membosankan, selain faktor dari dalam diri
siswa media pembelajaran, pendidik dan ketersediaan buku juga menjadi
pengaruh dalam pembelajaran IPAS. Pelaksanaan pembelajaran IPAS di
sekolah dasar tidak sedikit memilki masalah atau hambatan seperti
diungkapkan diatas. Kesulitan belajar tersebut dapat berpengaruh terhadap
hasil belajar. Penggunaan pendekatan dan metode juga penting dalam
pembelajaran IPAS. Metode guru dalam menginspirasi siswa melibatkan
pemberian bimbingan selama proses pembelajaran dan melaksanakannya
sambil bergembira, yang mendorong siswa untuk lebih bersemangat dan
tertarik untuk belajar(Sari, dkk. 2022). Penerapan model TGT adalah langkah
guru untuk menciptakan aktivitas yang mengaktifkan partisipasi seluruh siswa
di dalam kelas(S. Rahmawati, dkk. 2023). Selain model pembelajaran media
pembelajaran yang tepat juga dapat menjadikan keberhasilan dalam belajar

IPAS di sekolah dasar.

Pendidik dalam hal ini berperan sebagai pemberi fasilitator berupa model dan
media pembelajaran. Model pembelajaran merupakan pedoman bagi pendidik
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran (Nisa, A. F. 2020). Dalam
pelaksanaannya model pembelajaran di sesuaikan dengan karakteristik peserta
didik. Penggunaan model pembelajaran yang tepat ini bertujuan agar

tercapainya indikator dapat dicapai secara maksiamal. Model pembelajaran



TGT (Times Games Tournamnet) dapat dijadikan salah satu model
pembelajaran di kelas. Model TGT dianggap ini dapat meningkatkan
kerjasama antar peserta didik. Berdasarkan data penerapan model TGT ini
pembelajaran menjadi berpusat pada peserta didik membuat peserta didik
menjadi lebih aktif dan pembelajaran lebih bermakna (Miftia, M. A. A., dan
Widianti F. 2023). Penerapan TGT dapat memberikan dampak yang positif
diantaranya yaitu meningkatkan motivasi belajar peserta didik dilihat mulai
dari pra siklus (33,33%), siklus I (57,58%) dan siklus II menjadi (87,88%)
dengan demikian peserta didik lebih termotivasi dengan adanya model TGT

(Suryani, T. 2022)

Proses pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) sering kali memiliki tantangan
yaitu menciptakan lingkungan yang interaktif dan memotivasi peserta didik.
Penerapan kegiatan pembelajaran sering kali hanya berfokus pada materi
tanpa adanya media yang menarik peserta didik. Hal ini yang membuat
masalah baru yaitu peserta didik mudah bosan dan hilang minat belajar peserta
didik. oleh karna itu di perlukannnya inovasi baru yang memiliki keterlibatan
peserta didik di dalamnya salah satunya dengan menggunakan media yang
tepat seperti monopoli. Media pembelajaran monopoli merupakan media yang
berbais permainan dalam penyampaian informasinya. Media di modifikasi
guna menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.
Media monopoli dikatakan dapat meningkatkan kualitas proses belajar siswa
dilihat dari siklus I dan siklus II. Presentase keaktifan siswa pada siklus |

60,75% sedangkan pada siklus II yaitu 71, 5% (Lutfianah, N. L. 2018).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru kelas IV di SD 1 Labuhan
Ratu Dua pada kelas IV terdapat kendala atau permasalahan yang ditemui saat
berlangsungnya kegaitan pembelajaran. Permasalahan yang muncul
diantaranya yaitu: nilai hasil ulangan IPAS yang masi banyak kosong
dikarenakan merka tidak mengikuti ulangan dan tidak mengumpulkan tugas,
selain itu penilaian peserta didik juga belum menggunakan KK TP, pendidik

belum menggunakan media pembelajaran yang interaktif salah satunya TGT



(Team Games Tournamnet). Rendahnya nilai hasil ulangan IPAS peserta didik
dapat dilihat dari tabel hasil nilai ulangan peserta didik yang disajikan pada
tabel 1 berikut.

Tabel 1. Nilai Hasil PTS IPAS Kelas IV SD Negeri 1 Labuhan Ratu

Dua
Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) | Jumblah
No Kelas Tercapai Belum Tercapai Peserta
Angka % Angka % didik
1. IVA 10 34,49% 20 65,51% 30
2. IVB 3 10% 27 90% 30

Sumber ;: Dokumentasi Peneliti

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa, kelas IV A berjumblah 30 siswa
yang mendapatkan nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebanyak 10
siswa atau sebanyak 34,49%, sedangkan siswa yang belum tuntas 20 siswa
atau sebanyak 65,51%. Dan pada kelas IV B yang memperoleh Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) 3 siswa atau sebanyak 10%, sedangkan yang
belum tuntas yaitu 27 siswa atau sebanyak 90%. Dapat dilihat bahwa masih

banyak peserta didik yang belum memiliki ketuntasan hasil belajar IPAS.

Berkaitan dengan uraian diatas terdapat beberapa masalah salah satunya yaitu
mengenai hasil nilai ulangan sumatif tengah semester yang belum mencapai
ketuntasan, ulangan harian IPAS yang masih banyak kosong, dan belum
pernah menggunakan model pembelajaran TGT dalam pembelajaran IPAS.
Maka dari itu di perlukan model pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar IPAS di kelas IV SD Negeri 1 labuhan Ratu Dua. Dalam penelitian ini
akan dicobakan menggunakan “Model TGT (Teams Games Tournament)

Berbantu Media Monopoli Terhadap Hasil Belajar™.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, identifikasi masalah adalah
sebagai berikut :
1. Banyaknya peserta didik yang tidak mengikuti ulangan dan tidak

mengumpulkan tugas. Dilihat dari nilai hasil ulangan harian pada nilai



ulangan harian pertama 14 peserta didik tidak memiliki nilai dikarenakan
jarang mengumpulkan tugas kemudian sebanyak 3 orang belum mencapai
kriteria penilaian.

2. Dalam pelaksanaan pembelajaran pendidik belum menggunakan KKTP
dalam mengukur ketuntasan peserta didik

3. Pendidik belum menggunakan model pembelajaran yang inetraktif salah
satunya yaitu Teams Games Tournament (TGT) berbantu media

pembelajaran monopoli.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka peneliti
membatasi permasalahan yaitu.
1. Penggunaan model TGT (Teams Games Tournamet) berbantu media
monopoli.

2. Hasil belajar pada pembelajaran IPAS kelas VI SD 1 Labuhan Ratu dua

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan Berdasarkan identifikasi masalah diatas, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut “Apakah terdapat pengaruh penggunaan
model TGT (7Teams Games Tournament) berbantu media pembelajaran
monopoli dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV pada mata

pelajaran IPAS di SD 1 Labuhan Ratu Dua?”

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka tujuan
penelitian ini untuk mengetahui pengaruh model TGT (7eams Games
Tournament) berbantu media monopoli terhadap hasil belajar peserta didik

kelas IV di Sekolah Dasar.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik

secara teoritis maupun praktis manfaat yang diharapkan yaitu.



1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memeberikan sumbangan pemikiran bagi
kemajuan ilmu pengetahuan, khususnya terkait dengan peningkatan hasil

belajar peserta didik di sekolah dasar.

2. Manfaat Praktis

a. Peserta Didik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik khususnya pada pembelajaran IPAS, serta menumbuhkan
kerja sama di dalam diri peserta didik.

b. Pendidik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu pendidik dalam
menambah salah satu metode dan Media pembelajaran yang
menyenangkan sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara aktif,
serta meningkatkan kreatifitas pendidik dalam proses pembelajaran.

c. Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi reverensi yang dapat
membantu kebijakan pelaksanaan pembelajaran dalam meningkatkan
mutu pendidikan khususnya kualitas pembelajaran di UPTD SD 1
Labuhan Ratu Dua, Lampung Timur.

d. Peneliti Lain
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
pengalaman sebagai calon guru mengenai penggunaan metode

pembelajaran yang sesuai dalam proses pembelajaran.



II. TINJAUAN PUSTAKA

A. Belajar
1. Pengertian Belajar

Belajar salah satu faktor pembentuk kepribadian seseorang. Belajar
merupakan suatu proses intraksi terhadap sesuatu di sekitar peserta didik.
Belajar adalah peristiwa yang bersifat individual, yakni perubahan tingkah
laku yang terjadi sebagai dampak dari pengalaman individu (Nurdyansyah
& Fahyuni, 2016). Perubahan tersebut terjadi sebagai hasil dari
pengalaman individu dalam berinteraksi dengan lingkungannya.
Perubahan ini akan bersifat positif maupun negatif di dalam prosesnya.
Sejalan dengan hal tersebut belajar suatu proses perubahan individu yang
berinteraksi dengan lingkungannya ke arah yang baik maupun yang tidak
baik (Rosnawati, 2021). Seseorang dapat dikatakan telah belajar sesuatu

ketika sudah menunjukan suatu perubahan perilaku.

Belajar pada dasarnya adalah peristiwa yang bersifat individual, yakni
perubahan tingkah laku yang terjadi sebagai dampak dari pengalaman
individu (Istiadah, 2020). Pengalaman belajar dapat diperoleh dari
berbagai sumber. Sejalan dengan hal tersebut belajar juga merupakan
kegiatan jiwa raga untuk memperoleh sesuatu perubahan tingkah laku
sebagai hasil dari pengalaman individu sebagai intrasksi dengan
lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif dan piskomotorik
(Parnawi, 2019). Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan
individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru
secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri di dalam
intraksi dengan lingkungannya (Festiawan, 2020). Pengalaman belajar

peserta didik dapat memepengaruhi tingkat keberhasilan dalam kegiatan



pembelajarannya. Dalam hal ini belajar tidak hanya di sekolah, melainkan

dala kehidupan sehari-hari.

Dengan demikian belajar merupakan suatu proses individu untuk merubah
tingkah laku. Dalam proses ini melibatkan hubungan intrasi individu
dengan lingkungannya yang menyangkit berbagai aspek seperti kognitif,
afektif dan piskomotorik.

. Prinsip Belajar

Kegiatan pembelajaran di dalam kelas selalu memiliki aturan atau
ketentuan yang masuk ke dalam prinsip-prinsip belajar. Belajar merupakan
suatu pengalaman yang terjadi di dalam diri si pelajar yang diaktifkan oleh
individu itu sendiri (Gejir, I. N., Kencana, dkk, 2021). Terdapat enam
prinsip belajar sebagai berikut:

a. Prinsip kesiapan, setiap peserta didik memiliki kesiapan dalam
menerima materi pembelajaran di sekolah. Prinsip motivasi,
sebagai pemicu keinginan peserta didik yang dapat dipengaruhi
oleh berbagai faktor.

b. Prinsip persepsi, pendangan segala sesuatu. Prinsip tujuan, tujuan
yang ditetapkan pada pelaksanaan kegiatan.

c. prinsip perbedaan individual, setiap peserta didik mengalami
pengalaman yang berbeda.

d. Prinsip trasfer, retensi dan tantangan,

e. Prinsip belajar kognitif, melibatkan kemampuan otak. Prinsip
belajar afektif, meliputi perasaan nilai, apresiasi motivasi dan
sikap. Prinsip belajar evaluasi, evaluasi mengenai tidak tercapai
tujuan program kerja.

f. Prinsip belajar psikomotorik, melibatkan ketrampilan fisik dan
kekuatan otot menunjukan kemampuan psikomotorik yang unggul.
(Yohana, 2022)

Selain itu terdapat prinsip-prinsip belajar sebagai berikut:

a. Prinsip kesiapan, suatu proses yang dipengaruhi oleh kondisi
peserta didik pada saat kegiatan belajar

b. Prinsip tujuan, pada prinsip ini hal yang menjadi tujuan yang
hendak di capai peserta didik maupun pendidik

c. Prinsip motivasi, setiap seseorang harus memiliki prinsip motivasi
dalam kegiatan belajar baik untuk mengatur waktu kegiatan serta
memelihara kondisi yang baik

d. Prinsip persepsi, sudut pandang peserta didik terhadap materi yang
di terima ketika kegiatan belajar



e. Prinsip retensi, cara belajar yang dianggap bermanfaat bagi peserta
didik apabila dapat menerapkan hasil belajar dalam situasi yang
baru

f. Prinsip perbedaan individual, dalam proses mengajar harus
memperhatikan perbedaan individual di dalam kelas

g. Prinsip kognitif, dalam proses ini mencakup atau terlibat dalam
proses penemuan pengenalan dan penemuan.

h. Prinsip afektif, prinsip ini terlibat dalam menemukan bagaiman ia
dapat terhubung dengan pengalaman yang baru

1. Prinsip belajar evaluasi, pelaksanaan prinsip ini untuk menguji
kemajuan dalam pencapaian tujuan yang diinginkan

j. Prinsip belajar piskomotor, pada prinsip ini mengandung aspek
mental dan fisik yang kuat. (Darmawan Harefa, dkk. 2023)

Prinsip-prinsip belajar bertujuan agar membuahkan hasil yang diharapkan.
(Ramli dkk., 2024). Adapun prinsip belajar menurut pendapat ahli lainya

sebagai berikut.

a. Prinsip kesiapan, prinsip ini dipengaruhi oleh kesiapan peserta
didik dalam belajar.

b. Prinsip motivasi, keadaan diri peserta didik dalam mengatur
kegiatan serta memelihara kondisi tersebut.

c. Prinsip persepsi, situasi hidup yang dipengaruhi oleh prilaku
individu itu sendiri.

d. Prinsip tujuan adalah sasaran khusus yang akan dicapai oleh setiap
individu.

e. Prinsip perbedaan individual, proses pengejaran mestinya
memperhatikan perbedaan individual dapat memberikan
kemudahan dalam pencapaian tujuan belajar.

f. Prinsip transfer, belajar dianggap bermanfaat bila dapat
menyimpan dan menerapkan hasil dari belajar dalam situasi baru
dan digunakan di situasi yang lain.

g. Prinsip belajar kognitif, pada prinsip ini melibatkan proses
pengenalan dan penemuan.

h. Prinsip belajar afektif, prinsip ini akan menemukan bagaimana
menghubungkan dengan pengalaman baru. Prinsip evaluasi,
pelaksanaan prinsip ini untuk menguji kemajuan dalam pencapaian
tujuan.

1. Prinsip priskomotor, prinsip ini menentukan bagaimana ia dapat
mengendalikan aktifitas ragawinya (Sutianah, 2022).

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat prinsip
dari belajar diatanya yaitu prinsip kesiapan, prinsip persepsi, prinsip
perbedaan individual, prinsip trasfer, retensi dan tantangan, prinsip belajar

kognitif, prinsip belajar psikomotorik. Prinsip- prinsip tersebut sebagai


https://www.google.co.id/search?sca_esv=1056a6de40a7e062&sca_upv=1&hl=id&q=inauthor:%22Darmawan+Harefa,+dkk%22&udm=36
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acuan dalam melaksanakan kegiatan belajar di kelas. Dilakukan secara

sadar agar mencapai tujuan yang diharapkan

. Teori Belajar
Teori belajar adalah konsep yang mengkaji bagaimana perubahan dan
peningkatan dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotor seseorang
terjadi sebagai hasil dari interaksi individu dengan lingkungannya. Teori
merupakan kumpulan dasar yang menjelaskan fenomena, yang mencakup
gagasan, konsep, langkah-langkah, dan aturan yang dapat dipelajari,
dievaluasi, dan diuji untuk kebenarannya (Saefiana et al., 2022). Teori
belajar dapat menolong para guru untuk melihat gejala dan model
penerapan pemebelajaran dalam teori belajar apa yang cocok untuk
digunakan dalam setiap tahapan dalam materi yang diberikan ole guru
terhadap siswa (Mokalu et al., 2022). Jenis teori belajar diantanya sebagai
berikut.
a. Teori Behavioristik
Belajar menurut pandangan aliran behavioristik pada hakikatnya
adalah pembentukan asosiasi antara kesan yang ditangkap pancaindra
dengan kecenderungan untuk bertindak atau hubungan antara stimulus
dan respon (S-R) (Ananda, dkk. 2023). Selain itu teori behavioristik
beranggapan bahwa seseorang dianggap telah belajar sesuatu jika ia
dapat menunjukan perubahan tingkah laku (Hayati, 2017). Pada
dasarnya Seseorang juga dikatakan pembelajar apabila pasif dalam

menanggapi rangsangan lingkungan (Wibowo, 2020)

b. Teori Kognitif
Teori belajar kognitif lebih menekankan pada proses belajar yang
dilakukan individu. Teori ini menekankan pada proses mental yang
terlibat dalam pembelajaran (Ananda, dkk. 2023). Teori belajar
kognitif adalah proses pengolahan informasi dalam otak manusia
(Hayati, 2017). Teori ini berfokus pada kegiatan metal batin untuk

memahami bagaimana orang belajar (Wibowo, 2020)
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c. Teori Kontruktivisme
Pada teori ini prinsipnya sebuah prosedur pembelajaran yang berupaya
untuk membangun pengetahuan pada diri siswa dari sejumlah
informasi dan peristiwa (Wibowo, 2020). Menurut teori
kontruktivisme 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. (Djamaluddin dan Wardana, 2019)

Berdasarkan uraian di atas, teori belajar yang relevan dengan penelitian ini
yaitu teori belajar kontruktivisme. Teori konstruktivisme peserta didik
dapat berpikir untuk menyelesaikan masalah, mencari ide, dan membuat
keputusan. Peserta didik akan lebih paham karena mereka terlibat langsung
dalam membina pengetahuan baru, mereka akan lebih paham dan mampu

mengapliklasikannya dalam semua situasi.

B. Pembelajaran
1. Pengertian Pembelajaran

Kegiatan belajar tidak lepas dari kegiatan pembelajaran. Proses
pembelajaran meruapakan suatu kegiatan inti dari proses pendidikan.
Pembelajaran adalah sebuah proses interaksi komunikasi antara sumber
belajar, guru, dan siswa (Darman, 2020). Pembelajaran adalah sebuah
proses yang dijalani individu dengan dukungan guru untuk mencapai
perubahan perilaku yang mendekati kedewasaan secara menyeluruh, hasil

dari interaksi antara individu dan lingkungannya (Setiawan, 2017).

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat
terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran
dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik
(Djamaluddin & Wardana, 2019). Pembelajaran merupakan aktivitas yang

dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar yang sesuai dengan
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kebutuhan peserta didik agar mereka dapat mencapai tujuan pembelajaran

(Sutianah, 2022).

Pada tahap ini diamana proses peserta didik dalam memperoleh
pengetahuan, ketrampilan dan pengalaman. Hal ini melibatkan intraksi
aktif untuk mencapai tujuan dan pengalaman yang lebih mendalam. Proses
pembelajaran seharusnya melibatkan interaksi antara pendidik dan peserta
didik, karena keduanya adalah elemen yang berada dalam lingkungan
belajar dan memanfaatkan sumber belajar. Pembelajaran adalah upaya
yang dilakukan secara sengaja oleh guru untuk membantu peserta didik
belajar, yang mengakibatkan perubahan perilaku pada diri individu

(Fathurrohman, 2017).

Berdasarkan uraian diatas pembelajaran merupakan suatu proses intraksi
antara pendidik, peserta didik dan sumber belajar yang dilakukan secara
sadar sebgai upaya terjadi proses pemerolehan perubahan prilaku ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap,

kepercayaan dan perubahan perilaku yang positif.

. Prinsip-Prinsip Pembelajaran

Prinsip dalam kegiatan pembelajaran merupakan hal yang penting untuk
dilaksanakan. Prinsip-prinsip belajar terbagi menjadi dua yaitu sebagai
berikut.

a. Prinsip khusus mengacu pada prinsip-prinsip yang diperoleh
melalui mengidentifikasi kecenderungan di masa depan yaitu
menyelidik, prinsip, belajr mandiri dan prinsip belajar mencapai
penguasaan.

b. Prinsip umum pembelajaran mencakup prinsip yang telah umum
digunakan dalam proses pembelajaran seperti perhatian, motivasi,
keaktifan, keterlibatan langsung, pengulangan, tantangan, balikan
dan penguatan, perbedaan individual (Harefa, dkk 2024).

Selain itu menurut pendapat lain prinsip-prinsip pembelajaran ada tujuh
prinsip pembelajaran yaitu.

a. Perhatian dan motivasi
b. Keaktifan
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Keterlibatan langsung

Pengulangan

Tantangan

Balikan dan pengulangan

Perbedaan individu (Akhiruddin dkk., 2019)

Qo a0

Sejalan dengan pendapat diatas terdapat prinsip-prinsip pembelajaran

sebagai berikut:

a. Prinsip perhatian dan motivasi, prhatian pada siswa akan muncul
jika bahan pembelajaran dirasakan sebagai kebutuhan
b. Keaktifan
c. Berpengalaman, pembelajaran akan lebih bermakna apabila peserta
didik mengalami sendiri
d. Pengulangan, belajar adalah melatih daya daya pada manusia
terdiri dari menanggap, mengingat, menghauar, merasakan, berfikir
e. Tantangan, bahan belajar yang baru banyak mengandung masalah
uang akan di pecahkan sehingga peserta didik merasa tertantang
f. Balikan dan pengutan
g. Perbedaan individual, peserta didik memiliki kemampuan dan
pengalaman yang bernada hendaknya di sesuaikan dengan minat
peserta didik (Sariani, 2021).
Prinsip pembelajaran pada pelaksanaannya dapat membantu pendidik
dalam memilih tindakan yang tepat (Hasniati, 2013). Dengan demikian
dapat disimpulkan bahwa terdapat beberapa prinsip-prinsip pembelajaran
diantaranya yaitu perhatian, keaktifan, berpengalaman, balikan dan
penguatan, serta perbedaan individual. Hal tersebut dijadikan aturan
berlangsungnya kegiatan pembelajaran di kelas. Prinsip pembelajaran
dapat dikatakan dapat membantu tenaga pendidik dalam memilih tindakan

pembelajaran yang tepat.

C. Model Pembelajaran
1. Pengertian Model Pembelajaran
Model pembelajaran selalu berdampingan dengan kegiatan pembelajaran
di kelas. Model pembelajaran dianggap sebagai rencana dalam proses
pembelajaran. Model pembelajaran dapat disebut sebagai sebuah pola
umum prilaku pembelajaran guna mencapai tujuan yang diharapkan

(Khoerunnisa, P., & Aqwal, S. M. (2020). Model pembelajaran merupakan
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sebuah perencanaan sebagai suatu pedoman dalam kegiatan pembelajaran
(Ponidi, dkk 2021). Perencanaan dalam kegaitan pembelajaran digunakan
sebagai panduan kegiatan pembelajaran. Pada pelaksanaannya model
pembelajaran selalu berkaitan dengan melibatkan pendidik dan peserta
didik. Model pembelajaran adalah suatu kerangka sistematis yang
memberikan panduan untuk melaksanakan proses pembelajaran, dengan
tujuan untuk membantu peserta didik mencapai hasil tertentu yang

diinginkan (Sarumaha, dkk 2023).

Model pembelajara merupakan kesatuan utama yang mencakup setiap
tahap dalam proses pembelajaran (Sinambela, dkk. 2022). Model
pembelajaran juga sering disebut kerangka dari kegiatan pembelajaran.
Model pembelajaran adalah sebuah rencana yang digunakan untuk
merancang metode pengajaran serta menentukan materi atau alat
pembelajaran yang akan digunakan (Amalia, dkk. 2023). Model
pembelajaran menekankan peran penting dalam kegiatan pembelajaran di
kelas. Tujuan penggunaan model pembelajaran sebagai cara atau strategi

agar pembelajaran dapat dilaksanakan dengan baik.

Berdasarkan pendapat diatas mengenai model pembelajaran dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran meruapakan serangkaian rencana
atau pedoman mencakup seriap tahap proses pembelajaran dengan tujuan

untuk membantu peserta didik mencapai hasil tertentu.

. Manfaat Model Pembelajaran

Model pembelajaran sangat penting digunakan dalam merancang kegiatan
pembelajaran. Selain itu media pembelajaran memiliki manfaat dalam
penggunaannya. Model pembelajaran digunakan sebagai pedoman
perancangan pengajaran pendidik dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran (Trianto, 2024). Model pembelajaran digunakan pendidik
dalam merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar

sehingga tujuan belajar tercapai (Rohman, 2021).
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Model pembelajaran memiliki fungsi tidak hanya untuk membantu
pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran tetapi berfungsi untuk
mengembangkan dan memperbaiki berbagai aspek kemampuan yang
bersangkutan dengan proses pembelajaran (Ahyar, dkk 2021). Selain itu
terdapat manfaat lain dari model pembelajaran sebagai berikut.

a. Model pembelajaran yang efektif membantu dalam proses
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran mudah dicapai.

b. Model pembelajaran memberikan informasi yang berguna bagi
peserta didik.

c. Model pembelajaran yang bervariasi memberikan gairah belajar
peserta didik, menghindari rasa bosan, serta memberikan motivasi
dalam proses pembelajaran.

d. Model pembelajaran dapat mengatasi perbedaan cara belajar,
karakteristik, dan kepribadian peserta didik.(Asyafah, 2019)

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa fungsi dari model
pembelajaran sebagai pedoman perancangan pengajaran untuk
mengembangkan dan memperbaiki berbagai aspek kemampuan yang
bersangkutan dengan proses pembelajaran. Selain itu media pembelajaran
juga membantu pendidik dalam segala hal karena media tidak hanya
berperan sebagai alat, tetapi juga sebagai bagian dari proses pembelajaran
yang mencakup strategi dan metode pembelajaran. Pada penelitian ini
penulis menggunakan model pembelajaran TGT sebagai model yang

digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

D. Model Pembelajaran TGT (7eams Games Tournament)

1. Pengertian Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)
Setiap kegiatan belajar mengajar selalu menggunkan model pembelajaran
sebagai rancangan kegiatan pembelajaran. TGT (Teams Games
Tournamnet) merupakan salah satu model pembalajaran yang dapat
menunjang kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan permainan antar
kelompok, di mana setiap kelompok terdiri dari 4-5 anggota dari berbagai
tingkat prestasi (Sulaiman. dkk, 2024). Model pembalajaran ini melibatkan

seluruh anggota kelas dalam kegiatan pembelajaran. Model pembelajaran
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ini melibatkan peran peserta didik sebagai tutor sebaya, mengandung unsur

permainan yang dapat menggairahkan semangat belajar (Huda, C. 2024).

Model pembelajaran TGT menitik beratkan kerjasama antar kelompok
dalam sebuah pembelajar. Pada model TGT ini setiap peserta didik yang
merupakan anggota kelompok bertugas mempelajari materi pelajaran
bersama anggota kelompoknya terlebih dahulu. Setelah itu, mereka akan
menjalani ujian baik secara individu maupun kelompok melalui turnamen
akademik (Rahmaniati, R. 2024). TGT adalah jenis pembelajaran
kooperatif yang mengelompokkan peserta didik berdasarkan perbedaan
kemampuan, jenis kelamin, agama, dan (Sugita dalam Amalia. dkk, 2023).
Model ini dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang santai
sekaligus menumbuhkan rasa tanggung jawab, kejujuran, kerja sama,

persaingan sehat, dan keterlibatan dalam proses pembelajaran.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT
(Team Games Torunament) merupakan model pembelajaran kooperatif
yang menggunakan turnamen dalam kegiatan pembelajarannya. Peneliti
menggunakan model pembelajaran TGT karena pada model pembelajaran
ini setiap anggota kelompok memiliki andil yang besar dalam permainan.
dengan demikian dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab, kerja sama,

dan keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran.

. Langkah-langkah Model Pembelajaran TGT (Teams Games
Tournament)

Penggunaan setiap model pembelajaran selalu memiliki langkah-langkah
di dalam kegiatannya. Berikut langkah-langkah dalam penerapan model
pembelajaran TGT (Teams games tournament).

a. Penyajian Kelas (Class Presentations)
Pada tahap ini kegiatan biasanya dilakukan dengan pengajaran
langsung atau dengan ceramah yang dipimpin oleh pendidik. Pada
saat penyajian kelas ini peserta didik harus benar-benar
memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan pendidik,
karena akan membantu peserta didik bekerja lebih baik pada saat
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kerja kelompok dan pada saat game atau permainan karena skor
game atau permainan akan menentukan skor kelompok.

Permainan (Games)

Game atau permainan terdiri dari pertanyaanpertanyaan yang
relevan dengan materi, dan dirancang untuk menguji pengetahuan
yang didapat peserta didik dari penyajian kelas dan belajar
kelompok.

Pertandingan atau Lomba (Tournament)

Turnamen atau lomba adalah struktur belajar, dimana game atau
permainan terjadi.

Penghargaan Kelompok (7eam Recognition)

Setelah turnamen atau lomba berakhir, guru kemudian
mengumumkan kelompok yang menang, masingmasing tim atau
kelompok akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata
skor memenubhi kriteria yang telah ditentukan(Simamora B Aprido,
dkk., 2024).

Langkah-langkah penerapan model TGT menurut ahli lainnya sebagai

berikut.

a.

b.
C.

Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran dan memotivasi
peserta didik. Pendidik menyampaikan sebuah konsep materi.
Setiap kelompok diberi lembar kerja.

Pendidik mendiskusikan meteri yang ada di LKS dengan masing
masing kelompok.

Pendidik membimbing peserta didik dalam melakukan diskusi.
Pendidik menyiapkan satu meja tournament.

Peserta didik melakukan tournament pada meja yang telah
disiapkan pendidik dan mencatat secor yang diperoleh.

Peserta didik kembali ke kelompok awal dengan membawa secor.
Pendidik melakukan validasi, penjelasan soal dan memberikan
jawaban yang memperkuat pemahaman peserta didik.

Secor direkap di kelompoknya kemudian memberikan penghargaan
bagi kelompok yang menang.

Pendidik melakukan evaluasi individu dengan tes. (Rusyanto,
2021)

Sedangkan, pendapat ahli lain mengenai Langkah-langkah penerapan

model TGT sebagai berikut.

a.

Tahap penyajian kelas (class precentation), digunakan pendidik
dalam menerangkan materi melalui pengajaran langsung atau
diskusi yang difalitasi oleh pendidik.

Belajar dalam kelompok (7eams), pada langkah ini anggota
kelompok saling belajar dan mempersiapkan untuk dapat
menjawab soal dengan baik saat permainan.
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c. Permainan (games), pada langkah permainan terdapat pertanyaan-
pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan siswa yang
diperoleh dari pembelajaran.

d. Pertandingan (7Tournament), peserta didik duduk dalam
kelompoknya untuk melakukan pertandingan dan permainan

akademik.

e. penghargaan kelompok (feam recognition), tim atau kelompok akan
diberi apresiasi atau bentuk penghargaan lainnya apanila mencapai
kriteria tertentu. (Slavin dalam Asba, 2019).

Berdasarkan hal tersebut dapat disimpulkan model TGT memili beberapa

langkah-langkah dalam pelaksanaanya. Dalam penelitian ini peneliti

mengadaptasi langkah-langkah menurut ahli yaitu slavin dalam

penjabarannya terdapat lima tahap yaitu tahap penyajian kelas(class

precentation), belajar dalam kelompok (7eams), permainan (games) ,

pertandingan (7ournament) dan penghargaan kelompok (team

recognition). Pada penelitian ini diguakan media pembelajaran monopoli

sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk membantu dalam

kegiatan pembelajaran.

Tabel 2. Sintaks Model Pembelajaran TGT Berbantu Media

Monopoli
Sintak Kegiatan Guru Kegiatan Peserta didik
Penyajian Pendidik nenyajikan Peserta didik menyimak

kelas (class
Precentation)

video pembelajaran dan
menjelaskan materi

tayangan video dan
mengumpulkan informasi

didik

Belajar dalam | Pendidik membagi LKPD | Peserta didik berkerja

kelompok untuk di kerjakan peserta | sama dalam

(Teams) didik secara berkelompok | menyelasikann LKPD dan
dan membimbing peserta | berdikusi pendalaman
didik dalam berdiksusi materi bersama kelompok

Permainan Pendidik mengawasi Peserta didik

(Games) jalannya permainan dan berpartisipasi aktif dalam
menjadi juri dalam permainan monopoli
pertandingan

Pertandingan Pendidik mencatat dan Peserta didik memainkan

(Tournament) | menilai kegiatan peserta | media pembelajaran

monopoli dengan
menjawab, menaati dan
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mengumpulkan poin atas

sebanyak-banyaknya
Penghargaan Pendidik Mengumumkan | Peserta didik menghargai
(team kelompok yang menang keputudan pemenang
recognition) dan memberikan masukan | dalam tournament dengan

serta saran atas permainan

memberikan penghargaan

berupa tepuk tangan
kepada kelompok yang
menang

Sumber : Adopsi Asba (2019)

. Kelebihan Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)

Model pembelajaran dalam kegiatannya selalu memiliki kelebihan di

setiap penggunaannya. Kelebihan model TGT ini yaitu memberi

kesempatan pada peserta didik untuk dapat memngembangkan

kemampuan berfikirnya dalam memecahkan maslah serta menumbuhkan

rasa semangat belajar dan rasa tanggung jawab sesama anggota
kelompoknya (Nurhayati, dkk. 2022). Selain itu TGT memiliki beberapa
kelebihan dari model TGT adalah sebagai berikut:

a. Menumbuhkan rasa sosial dan saling menghargai sesama teman
maupun kelompok.

b. Menumbuhkan kebranian siswa untuk mengungkap sebuah konsep-
konsep yang esensial.

c. Memotivasi para siswa untuk mendorong dan membantu satu sama
lain untuk menguasai ketrampilan yang telah disajikan oleh guru.

d. Pemberian penghargaan dan dapat mendorong mereka untuk

membantu teman kelompoknya untuk mempelajari sebuah materi
yang diberikan. (Rusyanto)

Sejalan dengan hal tersebut TGT memiliki kegunggulan diataranya yaitu:

a.

Keunggulan model TGT terletak pada game akademiknya, karena
dapat membuat faktor menyenangkan dalam kegiatannya.

b. TGT menambah kegembiraan dari penggunaan permainan.

c. Dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk aktif dalam
kegiatan pembelajaran.
d. Model pembelajaran TGT dianggap mudah di terapkan karena

dalam penggunaanya tidak memerlukan peralatan ataupun ruangan
khusus (Sulaiman, dkk. 2024).
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Selain itu kelebihan model TGT sebagai berikut:

a. Peserta didik memiliki kebebasan berinteraksi dan menggunakan
pendapatnya.

b. Peserta didik memiliki rasa percaya diri yang tinggi.

Motivasi belajar peserta didik meningkat.

d. Meningkatkan kepekaan antar peserta didik dan peserta didik
dengan pendidik.

e. kerjasama antar peserta didik dan pendidik membuat kegiatan
pembelajaran tidak membosankan (Halwa Anjumi, dkk. 2024).

o

Berdasarkan penjabaran mengenai kelebihan model TGT. Model TGT
memiliki berbagai kelebihan diataranya model ini dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, selain itu menumbuhkan kerja sama antar
peserta didik, dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan sehingga
peserta didik mampu dengan mudah mengungkapkan pendapatnya saat
kegiatan belajar berlangsung. Kelebihan ini digunakan oleh pendidik
sebagai pertimbangan penggunaan model yang akan dilakukan oleh

pendidik.

E. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Perkembangan ilmu pengetahuan mendorong pemanfaatan teknologi
sebagai penunjang kegiatan pembelajaran atau dapat disebut juga sebgai
media pembelajran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyampaikan materi dari sumbernya kepada peserta
didik (Rahayu, S. 2024). Media pembelajaran merupakan segala hal yang
dapat menyampaikan pesan dan mendorong terjadinya proses belajar yang
efektif, sehingga peserta didik dapat memperoleh informasi baru dan
mencapai tujuan pembelajaran dengan baik (Heryana, dkk. 2023). Media
pembelajaran adalah alat yang digunakan pendidik dalam proses
pembelajaran untuk membantu penyampaian pesan pembelajaran dengan
segala bentuk baik berupa materi atau kejadian yang membangun kondisi
tertentu sebagai sarana perantara dalam proses belajar mengajar untuk

mencapai suatu tujuan pembelajaran (Yuliasih, 2023).
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Media pembelajaran diguankan sebagai alat yang membantu guru dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas. Media pembelajaran
dianggap sebagai suatu kebutuhan untuk menunjang dalam menyampaikan
informasi. Jika penyampaian materi kekurangan sebuah media
pembelajaran dapat menyebabkan peserta didik kurang memahami dan
menyimak yang disampaikan pendidik (Fadilah, A. dkk 2023). Media
pembelajaaran yang menarik dapat membuat peserta didik lebih menarik
dalam mengikuti dan menyimak kegiatan pembelajaran. Media
pembelajaran meruapakan salah satu sumber belajar yang membantu

pendidik dalam memberikan sebuah wawasan (Nurrita, T. 2018).

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan agar mendapat informasi baru dan mencapai tujuan
pembelajaran dengan baik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat
dapat mempermudah penyampaian pesan yang akan di samapaikan oleh

pendidik.

. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi pendidik harus mengikuti
kemajuan tersebut dalam memberikan bahan pelajaran. Salah satunya
dengan menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran memiliki
berbagai jenis. Dari yang sederhana sampai dengan tingkat kesulitan
tinggi. Media pembelajaran terbagi beberapa jenis dalam peranannya.
Secara umum, terdapat beragam jenis dan bentuk media yang telah dikenal
saat ini, mulai dari yang sederhana hingga yang canggih secara teknologi,
dari yang alami hingga yang harus dibuat sendiri oleh guru dan peserta
didik. Jenis media ini meliputi orang, objek, teks, audio, visual, video,
multimedia komputer, dan jaringan komputer(Arief, 2021). Selain itu
beberapa jenis media pembelajaran yang dapat digunakan diataranya yaitu

a. media cetak: buku teks, brosur, laetflet dll.
b. Media elektronik: komputer, leptop, proyektor dll.
c. Media visual: gambar, diagram, grafik, vidio, animasi dll.
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Media audio: rekaman suara, lagi dll. Media interaktif: permainan
edukatif, simulasi dan aplikasi pembelajaran interaktif lainya.
Pendidik melakukan evaluasi tertulis dan menutup
pelajaran(Rahayu, S. 2024).

Beberapa jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam kegiatan

belajar yaitu diantaranya sebagai berikut.

a.

Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dan tidak
memiliki unsur suara atau gerakan. Contohnya termasuk gambar,
poster, dan hal-hal lain yang hanya dapat diapresiasi melalui
penglihatan.

Media audio merujuk pada media yang hanya dapat diakses melalui
pendengaran dan tidak melibatkan unsur visual atau gerakan.
Contohnya termasuk pesan suara, siaran radio, musik, dan
sebagainya.

Media audio visual adalah media yang menggabungkan unsur
penglihatan dan pendengaran, memungkinkan pengguna untuk
mengakses informasi melalui kedua indra tersebut. Contohnya
termasuk video, film pendek, tayangan slide, dan lain
sebagainya(Lara, 2022).

Selain itu terdapat tujuh jenis media pembelajaran diantaranya sebagai

berikut:

a.

Media audio meruapakan media berkaitan dengan indra
pendengaran. Media cetak merupakan media yang berkaitan
dengan penglihatan karena media cetak dapat dilihat, media ini
tidak selalu buku dapat berupa koran komik majalah dlI.

Media audio cetak merupakan media yang tidak hanya dapat di
dengar tetapi dapat dilihat juga karena mengandung unsur gambar
ataupun tulisan.

Media proyeksi visual merupakan media berupa proyeksi yang
mampu memberikan informasi dalam bentuk tulisan, gambar,
angka ataupun grafis.

Media proyeksi visual diam media ini hampir mirip dengan
proyeksi diam namun memiliki kelebihan berupa suara yang
menampilkan informasi.

Media visual gerak media yang menampilkan informasi berupa
gambar bergerak.

Media visual gerak dengan audio memiliki fungsi menyampaikan
informasi melalui media yang dapat bergerak dan bersuara.

Media benda nyata yang dapat dilihat secara langsung (Ardani, M.
B. 2023).

Berdasarkan penjabaran diatas media pembelajaran pada umimnya terbagi

menjadi 3 jenis yaitu media audio, media visual, maupun media
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audiovisual. Pada penelitian ini peneliti menggunkan media visual yang
digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran dikelas. Media visual
ini berupa media pembelajaran monopoli.

F. Media Pembelajaran Monopoli

1. Pengertian Media Pembelajaran Monopoli

Media pembelajaran dapat disebut juga sebgai alat penyampian informasi.
Media pembelajaran dapat berupa benda salah satunya media monopoli.
Monopoli meruapakan suatu media permainan papan yang bertujuan
untuk menguasai petak di atas papan melalui pembelian, penyewaan dan
pertukaran properti dalam sistem ekonomi (Yuliani A. 2019). Monopoli
merupakan sebuah permainan yang dijadikan sebagai media pembelajaran
di dalam kelas. Sejalan dengan hal tersebut monopoli merupakan
permaianna berupa papan permainan, bidak, dadu, kartu, uang-uangan dan
lain lain (Warsiman, 2022). Media monopoli merupakan salah satu media
pembelajaran berbasis permainan dengan tujuan agar peserta didik dapat

mengetahui pengetahuan melalui media tersebut (Wibiantoro, R. 2021).

Penggunaan media permainan monopoli meruapakan pembelajaran yang
dianggap menyenangkan oleh peserta didik. Pada tahap ini pembelajaran
diarahkan bermaian sekaligus belajar memecahkan masalah secara
berkelompok. Monopoly adalah permainan yang dapat dimainkan 2
sampai 5 orang dengan mengelilingi papan monopoli berdasarkan mata
dadu yang dilempar(E. Fadilah et al., 2022). Membuat pembelajaran ini
dianggap lebih menarik sehingga keinginan untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran menjadi lebih bertambah. Permaianan mononopoli
merupakan media pembelajaran yang praktis dan dapat menambah
pengetahuan peserta didik dengan gambar-gambar yang menarik

(Swandewi dan wiyasa, 2022).

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran monopoli merupakan media pembelajaran monopoli adalah

permainan monopoli yang dimodifikasi untuk dijadikan alat bantu bagi
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siswa dalam memahami suatu materi. Media ini merupakan permainan
papan permainan dengan tujuan agar peserta didik memiliki pengetahuan
dari sebuah media monopoli. Permainan ini dapat dimainkan 2 sampai 5
orang anak secara bergantian. Media pembelajaran monopoli dapat
menarik perhatian peserta didik melalui gambar-gambar yang menarik

pada papan monopoli.

. Langkah-langkah Media Monopoli

Monopoli merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang
menggunkan papan sebagai penyampaian pesan. Monopoli memiliki
beberapa langkah-langkah atau tahapan dalam pelaksanaannya.
Samahalnya dengan permainan monopoli biasanya, namun terdapat
modifikasi pada dalam beberapa aturan permainan. Berikut tahapan
penerapan media monopoli.

a. Bentuk kelompok terdiri dari 3-5 orang dalam setiap kelompok
memiliki berbagai kemampuan yang berbeda.

b. Mengambil dadu dan mendapatkan angka paling besar dialah
pemain pertama dan berlanjut untuk menuju ke petak petak
selanjutnya.

c. Jika pion berda di petak materi maka siswa harus bisa
menerangkan depan teman-temabnya.

d. Jika berada di petak quis naka harus menjawab quis dengan benar.
Jika pion di petak hukuman, maka siswa harus menjalankan
hukuman yang ada pada kertas tersebut.

e. Jika pion berada di penjara maka siswa tidak boleh berjalan sampai
teman yang melewati star.

f. Lakukan langkah tersebut sampai benar benar menguasai petak
materi (Warsiman, 2022).

Adapun langkah-langkah penerapan media monopoli menurut ahli lainnya
sebagai berikut.

a. Peserta didik berkelompok antara 3 samapi 5 orang

b. Peserta didik melakukan hompipa untuk menentukan urutan
permainan

c. Setiap kelompok akan mendapat giliran satu kali untuk melakukan
permainan dan sekali putaran. Setiap anggota kelompok mendapat
giliran secara bergantian.

d. Kewajiban menjawab soal tetap pada pelempar dadu, tetapi peserta
didik lain ikut mengerjakan dan mendiskusikan jawaban temannya,
jika jawaban benar maka berhak memperoleh skor.
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Semua pertanyaan yang ada di dalam media monopoli disesuaikan
dengan materi pembelajaran.

Setiap kelompok diminta untuk menyimpulkan hasil dari kegiatan
pembelajaran menggunakan permainan monopoli.

Kelompok yang dapat mengumpulkan skor terbanyak akan
mendapat reward dan keluar sebagai pemenang (Sutriani, 2016).

Sejalan dengan pendapat ahli di atas, terdapat pendapat lainya mengenai

langkah-langkah penerapan media monopoli sebagai berikut.

a.
b.
C.

Pendidik menyiapkan media pemeblajaran monopoli

Pendidik membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok
Peserta didik akan bergantian untuk mengocok dadu dan akan
memulai atau menjalakan ikon mereka sesuai dengan hasil dadu
tersebut

Kemudian, jika ikon berhenti pada tanda pertanyaan, peserta didik
harus menjawab peranyaan tersebut.

Selanjutnya peserta didik menjalankan ikon mereka sampai ke
garis finis (Sukmawati dkk, 2022).

Berdasarkan uraian diatas terkait dengan langkah-langkah penerapan media

monopoli, pada penelitian ini akan mengadaptasi penerapan media monopoli

menurut Sukmawati dkk. Pada penelitian ini media monopoli digunakan

sebagai media pembelajaran dengan model pembelajaran TGT dimana di

dalamnya terdapat tahap yaitu penyajian kelas (class precentation), belajar

dalam kelompok (7eams), permainan (games), pertandingan (Tournament)

dan penghargaan kelompok (team recognition).

G. Hasil Belajar

1. Pengertian Hasil Belajar

Seseorang selalu memiliki segala perubahan hasil dari kegiatan

pembelajaran atau disebut sebagai hasil belajar. Perubahan pada diri

seseorang yang dapat dilihat dan diukur dari pengetahuan, sikap, dan

keterampilannya. Hasil belajar merupakan hasil yang diperoleh seseorang

dari proses belajar yang telah dilakukannya (Pranoto Edi, 2023). Dapat

disebut juga capaian yang di peroleh peserta didik setelah melakukan

kegiatan pembelajaran. Sejalan dengan hal tersebut hasil belajar adalah

kemampuan kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima

pengalaman belajarnya, dapat dilihat dari kegiatan evaluasi dengan tujuan
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mendapatkan dakta bukti yang menunjukan tingkat kemampuan peserta
dudik (Sekriyenti Eva, 2024). Hasil belajar mengacu pada kemampuan
yang diperoleh peserta didik setelah menyelesaikan proses pembelajaran,
yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik (Masrifa, A, dkk,
2023).

Pencapaian hasil belajar peserta didik tidak hanya dipengaruhi oleh
pendidik. Keberhasilan peserta didik sering diukur dengan nilai yang
mereka peroleh, yang didapat setelah melalui proses belajar dalam periode
tertentu dan mengikuti tes akhir. Hasil belajar adalah hasil maksimum
peserta didik yang diukur dari tes belajar dalam materi pelajaran tertentu
dan tingkah laku peserta didik atas dasar adanya kegiatan belajar yang
meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik (Musfirotun, R, 2023).
Hasil belajar adalah evaluasi dari pendidikan mengenai perkembangan
pengetahuan dan pencapaian peserta didik setelah menjalani aktivitas atau
kegiatan pembelajaran di kelas (Sunhaji, 2022). Hal ini guna untuk
mengetahui hasil belajar, penilaian terhadap kegiatan atau aktivitas belajar

peserta didik harus dilakukan.

Berdasarkan pengertian hasil belajar daiatas dapat disimpulakan bahwa
hasil belajar merupakan hasil berupa kemampuan-kemampuan yang
diperoleh setelah melakukan proses pembelajaran yang meliputi aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar yang diukur dari tes
belajar dalam materi pelajaran tertentu dan tingkah laku peserta didik atas

dasar adanya kegiatan belajar.

. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Setiap proses belajar mengajar akan selalu menghasilkan hasil belajar.
Tantangannya adalah menentukan sejauh mana prestasi atau hasil belajar
yang dicapai. Ini menunjukkan bahwa fokus utama pendidik adalah
bagaimana mengelola pembelajaran dengan efektif untuk mencapai tingkat

hasil belajar yang diinginkan. Dengan begitu perlunya melihat faktor-
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faktor hasil belajar sebagai acuan keberlangsungan belajar. Faktor hasil
belajar terdapat dua faktor yaitu faktor dari dalam diri siswa terdiri dari
faktor jasmaniah, faktor psikologis dan faktor kelelahan (slameto, 2010).
Faktor eksternal atau faktor dari luar diri siswa dibagi menjadi tiga bagian

yaitu faktor keluarga, faktor sekolah dan lingkungan masyarakat.

Terdapat dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik
diantaranya terdapat faktor dari dalam peserta didik(internal) yaitu
perhatian, bakat, minat, kecakapan, usaha, motivasi, kebiasaan, dan
kesehatan. Yang kedua yaitu faktor dari luar(eksternal) diantaranya
lingkungan fisik, non fisik, sosial budaya, keluarga, program sekolah,
guru, pelasana pembelajaran dan teman (Erna, dkk, 2022). Selain itu faktor
yang mempengaruhi hasil belajar yaitu:

a. motivasi, tingkat motivasi seseorang dalam kegiatan pembelajaran
sangat mempengaruhi keefektifan dalam belajar.

b. Metode pembelajaran, pendekatan dan metode yang interaktif dan
disesuaikan dengan gaya belajar memiliki dampak yang besar pada
hasil belajar.

c. Kualitas pengajaran, kualitas pengajaran dan dukungan dari guru
berperan penting dalam hasil belajar.

d. Lingkungan belajar, lingkungan yang nyaman, terorganisir dan
mendukung pemberian kesempatan yang baik dapat membuat
peserta didik menjadi lebih fokus menyerap informasi.

e. Kemampuan kognitif, peserta didik dengan kemampuan kognitif
yang lebih baik lebih mudah menyerap dan memahami materi
pembelajaran yang sedang berlangsung.

f. Dukungan teman dan keluarga, dukungan sosial berupa motivasi
dan pemberian bantuan dalam kegiatan pembelajaran.

g. Penggunaan teknologi, penggunaan teknologi yang bijaksana dan
terarah dapat mempengaruhi hasil belajar.

h. Kebutuhan individual, setiap peserta didik memiliki kebutuhan
yang berbeda (Mu'in).

Berdasarkan pendapat para ahli diatas faktor-faktor yang mempengaruhi
hasil belajar seseorang terdiri dari dua faktor yaitu faktor internal (bakat,
minat, kecakapan, usaha, motivasi, kebiasaan, dan kesehatan,) dan

eksternal (lingkungan fisik, non fisik, sosial budaya, dukungan keluaga
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dan teman, program sekolah, guru, pelasana pembelajaran dan teman,

penggunaan teknologi.

. Indikator Hasil Belajar
Hasil Belajar adalah suatu kemampuan yang diperoleh seseorang setelah
melakukan pembelajaran. Dalam sistem pendidikan nasional rumusan
tujuan pembelajaran pendidikan menggunakan klasifikasi hasil belajar
menurut Benyamin S. Bloom atau yang dikenal dengan istilah taksonomi
bloom. Taksonomi bloom adalah struktur hierarki yang mengidentifikasi
keterampilan berpikir mulai dari jenjang yang rendah hingga jenjang yang
tinggi. Terdapat tiga ranah dalam taksonomi bloom ranah kognitif, ranah
afektif dan ranah psikomotorik. (Ulfah dan Arifudin, 2023)
a. Ranah Kognitif
Ranah kognitif adalah ranah yang mencakup kegiatan mental(otak)
yaitu kemampuan yang dimiliki seorang peserta didik yang
mencakup menghafal (C1), memahami (C2), menerapakan (C3),
menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5), menciptakan (C6). Ranah
kognitif dapat diukur melalui tes yang dikembangan dari materi
yang diajakan di sekolah (Magdalena dkk, 2021). Kognitif
(pengetahuan) berhubungan erat dengan perubahan tingkah laku
seseorang meliputi kemampuan dan pemahaman serta melibatkan
potensi berfikir untuk memecahkan masalah (Masrifa, dkk. 2023)
b. Ranah Afektif
Ranah afektif adalah hasil belajar yang tampak pada peserta didik
dalam berbagai tingkah laku seperti memperhatikan, merespon,
menghargai, serta mengorganisasi. Ranah afektif ini dapat di ukur
melalui angket atau observasi (Magdalena, dkk. 2021). Ranah
afektif berhubungan dengan sikap atau perubahan tingkah laku
yang diwujudkan oleh perasaan (Masrifa, dkk. 2023)
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c. Ranah Psikomotorik
Ranah psikomotorik adalah ranah yang berkaitan dengan
keterampilan atau kemampuan bertindak setelah seseorang
menerima pengalaman belajar tertentu. Ranah ini dapat diukur
dengan mengamati dan menilai keterampilan peserta didik saat

melakukan praktikum (Magdalena, dkk. 2021)

Berdasarkan uraian tersebut, dapat diketahui bahwa indikator penilaian
hasil belajar terbagi menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Ranah kognitif berkaitan dengan pengetahuan, ranah afektif
berkaitan dengan sikap, dan ranah psikomotorik berkaitan dengan skill
atau kemampuan. Pada penelitian ini membatasi pengaruh model TGT
terhdap hasil belajar pada ranah kognitif yaitu hasil belajar berupa

pengetahuan yang diperoleh melalui prefest dan posttest yang diberikan.

H. Pembelajaran IPAS
1. Pengertian IPAS

Kegiatan pembeljaran yang terus berkembang membuat adanya IPAS.
IPAS atau gabunga mata pelajaran IPA dan IPS. IPAS atau [Imu
Pengetahuan Alam dan Sosial adalah salah satu mata pelajaran yang
diajarkan di sekolah dasar (Suhelayanti dkk. 2023). Dalam muatannya ipas
memuat berbagai bidang. IPAS memuat pembelajaran tentang sains dan
sosial, yang meliputi kajian tentang alam, teknologi, lingkungan, geografi,
sejarah, dan kebudayaan. IPAS merupakan gabungan dua mata pelajaran
yaitu IPA dan IPS. IPAS merupakan sebuah penerapan pembelajaran yang
mengintegrasikan dua aspek ilmu yang berbeda, tetapi ketika digabungkan,
keduanya dapat berfungsi secara harmonis (Afifah, dkk. 2023).
Penggabungan antara IPA dan IPS ini agar peserta didik dapat berfikir
secara utuh. IPA dan IPS disatukan karena peserta didik cenderung melihat
segala sesuatu secara keseluruhan. Mereka berada pada tahap berpikir
yang sederhana, holistik, dan komprehensif, meskipun belum mampu

menganalisis secara rinci (Mudiono, A. 2024).
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merupakan penggabungan antara mata pelajaran IPA dan IPS yang di
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dalamnya terkandung memuat pembelajaran tentang sains dan sosial, yang

meliputi kajian tentang alam, teknologi, lingkungan, geografi, sejarah, dan

kebudayaan. Hal ini di tujukan agar peserta didik dapat berfikir secara

holistis.

. Capaian Pembelajaran IPAS

Capaian pembelajaran IPAS atau di sebut sebagai tujuan yang akan di
capai pada saat kegiatan pembelajaran. Pembelajaran IPAS berdasarkan
Kurikulum Merdeka yang berlangsung, terdapat dua elemen utama yang
harus diperhatikan, yaitu pemahaman IPAS (sains dan sosial) dan
keterampilan proses (Suhelayanti, dkk. 2023). Pembelajaran IPAS terdiri
dari beberapa fase yaitu A: umumnya untuk kelas I dan II, Fase B
umumnya untuk kelas III dan IV dan fase C: kelas V dan VI
(Kemendikbud, 2022). Dalam pembelajaran IPAS pendidik dan peserta
didik perlu menerapkan konsep belajar humanistik dan kontruktivisme
dalam pembelajaran. Pembelajaran dalam kurikulum merdeka ini baik
dalam kegiatan belajar mengejar IPA ataupun IPS guru hanya sebagai
fasilitator hal ini terlihat pada kegiatan belajar peserta didik, guru selalu
memanatau peserta didik dalam kegiatan belajar, mengawasi setiap
kegiatan, jika peserta merasakan kesulitan guru sigap dan membantunya,
serta pada kegiatan pembelajaran berlangsung siswa terlihat aktif dan

dapat berkomunikasi dengan teman sebayanya(Nuryani Sri, DKK, 2023)

Pendidik di sini berperan sebagai teman belajar bagi peserta didik.
Pendidik sebagai teman belajar bagi siswa mendesain pembelajaran agar
lebih menyenangkan sehingga siswa memiliki kesadaran diri dan berani
menentukan pilihannya(Inggit, DKK, 2023). Fokus utama capaian dari
pembelajaran IPAS bukan pada seberapa banyak materi yang dapat di
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serap oleh peserta didik tetapi pengetahuan yang di miliki dan di
manfaatkan oleh peserta didik.

Dari penjabaran diatas pada IPAS memiliki capaian pembelajaran yaitu
pemahaman dan ketrampilan yang dapat dimanfaatkan atau di terapkan di
kehidupan sehari-hari. Pada penelitian ini penulis meneliti IPAS pada fase
B yaitu di kelas I'V. Dalam pelaksanaan pembelajaran IPAS Pendidik
sebagai teman belajar bagi siswa mendesain pembelajaran agar lebih
menyenangkan sehingga siswa memiliki kesadaran diri dan berani
menentukan pilihannya. Pada pembelajaran IPAS menerapkan konsep
belajar humanistik dan kontruktivisme dalam pembelajaran. diterapakan
dengan membagi peserta didik dalam kelompok kecil agar melakukan
kegiatan kerjasama, dan teori pembelajaran berbasis proyek dapat
diterapkan dengan mengembangkan proyek-proyek dikehidupan sehari-

hari.

I. Kerangka Berpikir
Berdasarkan hakikat pembelajaran IPAS peserta didik dilatih untuk
mengembangkan rasa ingin tahu melalui alam sekitar baik secara langsung
maupun tidak langsung. Pembelajaran IPAS baru dimaknai apabila peserta
didik terlibat secara aktif, secara intelektual, manual, dan sosial. Keaktifan dan
hasil belajar merupakan satu kesatuan dalam kegiatan pembelajaran. Keaktifan
merupakan dorongan rasa ingin tahu peserta didik selama mengikuti proses
pembelajaran dan melahirkan hasil dari sebuah pembelajaran. Hasil belajar
juga dipengaruhi salah satunya dengan media pembelajran. media
pembelajaran merupakan salah satu hal yang penting untuk mendukung

kegiatan pembelajaran.

Hasil belajar merupakan tolak ukur dalam kegiatan pembelajaran. hasil belajar
berkaitan dengan kegiatan pembelajaran di kelas. Peserta didik yang memiliki
hasil belajar yang baik dianggap berhasil dalam mengikuti kegiatan

pembelajaran. Hasil belajar dapat meningkat apabila peserta didik memiliki
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rasa ingin tahu yang tinggi mengenai materi pelajaran sehingga menimbulkan

keaktifan.

Pembelajaran IPAS dengan menggunakan model TGT berbantu media

pembelajaran monopoli dapat memberikan peluang kepada semua peserta

didik tanpa terkecuali untuk ambil bagian dalam proses pembelajaran. Melalui

model dan media pembelajaran ini peserta didik belajar melalui proses

mengalami, berbuat dan bereaksi sehingga peserta didik tidak hanya menjadi

pendengar di dalam kelas. Media monopoli dapat membuat peserta didik aktif

dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran dapat lebih bermakna dan

peserta didik dapat menemukan pengalaman dalam belajar. Oleh karena itu

penggunaan media ini dapat digunakan sebagai usaha perbaikan atau sebuah

tindakan untuk memberikan kesempatan kepada Peserta didik untuk lebih

aktif dalam proses pembelajaran IPAS, sehingga nilai hasil belajar peserta

didik dapat meningkat. Berdasarkan kerangka berpikir di atas dapat dilihat

bagan berikut.

-

\_

X
Model Pembelajaran
TGT berbantu Media
Monopoli

~

J

\ 4

-

\_

Y
Hasil Belajar Peserta
Didik

N

J

Gambar 1. Kerangka Pikir

Keterangan

X : variabel bebas
Y : variabel terikat
— : Pengaruh



33

J. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan dugaan sementar berdasarkan kajian yang relevan
mengenai hasil penelitian yang akan dilaksanakan dan harus diuji kebenarnya
melalui penelitian, hipotesis juga merupakan jawaban sementara terhadap
rumusan masalh penelitian. Berdasarkan kajian pustaka, penelitian yang
relevan dan kerangka pikir tersebut, maka hipotesis penelitian yang diajukan
dalam penelitian ini yaitu.

e Terdapat pengaruh model TGT (7Teams Games Tournament) berbantu

media monopoli terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV sekolah

dasar



III. METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif eksperimen
dengan menggunakan metode quasi eksperimen, penelitian eksperimen adalah
metode penelitian yang dilakukan dengan percobaan, yang merupakan metode
kuantitatif, digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen
(treatment/perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang
terkendalikan (Sugiyono, 2022). Penelitian ini dilakukan pada dua kelompok
atau kelas, yaitu kelompok eksperimen (kelas yang akan menerima perlakuan
dalam bentuk model pembelajaran TGT berbantu media monopoli) dan
kelompok kontrol (diberikan perlakukan dengan model pembelajaran talking
stick). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi dan menganalisis
dampak penggunaan model pembelajaran TGT berbantu media monopoli

terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV di SDN 1 Labuhan Ratu Dua.

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi
eksperimen. Desain penelitian Nonequivalent Control Group dapat

digambarkan sebagai berikut :

O x1 O

O x2 Oy

Gambar 2. Desain Penelitian
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Keterangan :

O; = Skor pre-test kelompok eksperimen

O = Skor post-test kelompok eksperimen

O3 = Skor pre-test kelompok kontrol

O4 = Skor post-test kelompok kontrol

X1 = Perlakuan pada kelas eksperimen menngunkan model pembelajaran TGT

X» = Perlakuan pada kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran
Talking Stik

Desain penelitian ini dilakukan terhadap dua kelas. Kelas pertama diberikan
perlakuan eksperimen berupa media monopoli berbasisi TGT dan kelas kedua
diberikan perlakuan kontrol menggunkan model pembelajaran Talking Stik.
Penelitian ini memberikan perlakuan yang sama pada kelas eksperimen dan

kelas kontrol, kedua kelas sama-sama diberikan soal pretest dan posttest.

. Setting Penelitian
1. Tempat penelitian
Penelitian ini dilaksanakan SD Negri 1 Labuhan Ratu Dua Way Jepara,

Lampung Timur.

2. Waktu penelitian
Penelitian ini telah diawali dengan dikeluarkannya surat izin penelitian
pendahuluan oleh dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan
Universitas Lampung pada tanggal 06 dan 10 Februari 2025. Penelitian
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.

3. Subjek penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah Peserta didik kelas IV SD Negri 1

Labuhan Ratu Dua Lampung Timur.

. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian merupakan langkah-langkah yang ditempuh pada saat
kegiatan dalam penelitian. Tahap-tahap dalam penelitian ini terdiri dari tiga
tahapan yaitu pendahuluan, perencanaan dan tahap pelaksanaan penelitian.

Berikut langkah-langkah dari tahapan penelitian sebagai berikut .
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1. Tahapan pendahuluan

a.

b.

Peneliti membuat surat izin observasi pendahuluan yang akan di
serahkan kesekolah.

Melakukan observasi dan dokumentasi pada penelitian pendahuluan
untuk memperoleh informasi kondisi sekolah, jumlah kelas, jumlah
peserta didik dan nilai hasil pembelajaran IPAS kelas 4 SDN 1
Labuhan ratu dua yang akan dijadikan subjek penelitian, serta
memperoleh informasi mengenai aktivitas pembelajaran.
Merumuskan masalah dari hasil penelitian pendahuluan.

Memilih kelompok subjek untuk dijadikan sebagai kelas eksperimen

yaitu kelas B dan kelas A untuk kelas kontrol.

2. Tahap Perencanaan

a.

Membuat modul ajar untuk kelas eksperimen dengan menggunakan
model TGT.

Menyiapkan instrumen penelitian pengumpulan data berupa tes (Pre-
tes dan posttest) dan non tes(Lembar observasi kekatifan peserta didik.
Uji validitas instrumen kepada dosen hali.

Menentukan dan mengurus surat perizinan sekolah untuk uji
instrument tes yaitu pada SDN 1 Braja Luhur peneliti memilih SD
tersebut dikarenakan memiliki kesamaan dari mulai sama-sama

menggunakan kurikulum merdeka

3. Tahapan pelaksanaan

a
b.

C.

o2

Melaksanakan uji instrumen di SDN 1 Braja Luhur

Peneliti menghitung nilai tes valid dan reliabilitas yang diuji cobakan.

Mengadakan pretest pada peserta didik eksperimen.

Melaksanakan penelitian pada kelas eksperimen. Proses pembelajaran

kelas eksperimen menggunakan pembelajaran dengan media monopoli
berbasis TGT sebagai perlakuan dan pelaksanaan pembelajaran sesuai

dengan modul ajar yang telah disusun.

Mengadakan postest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.
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f. Mengumpulkan, mengolah, dan menganalisis data hasil pretest dan
posttest.

g. Membuat laporan hasil peneltian.

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subjek
yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiono,
2022). Populasi pada penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negri
1 Labuhan Ratu Dua yang berjumlah 60 orang peserta didik. Data jumlah
peserta didik tersebut diperoleh penulis berdasarkan data yang diberikan
oleh wali kelas saat melakukan penelitian pendahuluan. Berikut data

populasi penelitian ini dapat lihat pada tabel berikut.

Tabel 3. Daftar Peserta Didik Kelas IV SD Negeri 1 Labuhan Ratu

Dua
Banyak Peserta Didik Jumlah
No Kelas Laki- laki Perempuan
1. IVA 20 10 30
IVB 18 12 30
Jumlah 60

Sumber : Data Sekolah SD Negeri 1 Labuhan Ratu Dua

2. Sampel
Sampel adalah bagian dari populasi yang ditetapkan oleh peneliti sebelum
melakukan penelitian. Sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik
yang dimiliki dari populasi tersebut (Sugiono, 2022). Penelitian ini
menerapkan teknik non-probability sampling, khususnya teknik purposive
sampling. Menjelaskan bahwa non-probability sampling adalah
pendekatan pengambilan sampel yang tidak memberikan kesempatan yang
sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk menjadi sampel

(Sugiyono, 2022).
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Teknik purposive sampling, melibatkan pemilihan sampel berdasarkan
pertimbangan tertentu. Dalam penelitian ini, sampel yang dipilih adalah
kelas IV B sebagai kelompok eksperimen dan kelas IV A sebagai
kelompok kontrol. Alasan pemilihan kedua kelas tersebut didasarkan pada

analisis data persentase penilaian tengah semester mata pelajaran IPAS.

D. Variabel Penelitian

Variabel penelitian merupakan suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang,

objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiono,

2022). Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu:

1. Variabel Bebas (Independent)
Variabel independent sering di sebut variable bebas. Variabel bebas adalah
variable yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahan atau
yangmenyebabkan timbulnya variabel terikat (Sugiyono, 2022: 39).
Variabel bebas dilambangkan dengan (X). Ini adalah variabel yang
digunakan untuk memprediksi atau menjelaskan perubahan atau variasi
dalam variabel lain yang disebut sebagai variabel dependen. Variabel
bebas pada penelitian ini adalah model TGT (Teams Games tournamnet)

berbantu media monopoli.

2. Variabel Terikat (Dependent)
Variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat
karena adanya variabel bebas (Sugiyono 2022: 39). Variabel terikat
dilambangkan dengan (Y). Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu hasil

belajar peserta didik di sekolah dasar.

E. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
1. Definisi Konseptual Variabel
Definisi konseptual adalah pengertian dari konsep yang digunakan
sehingga memudahkan peneliti untuk mengoperasionalkan konsep tersebut

di lapangan. Definisi konseptual dalam penelitian ini adalah:
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a. Model pembelajaran TGT (teams games tournament) adalah model

pembelajaran kooperatif yang menggunakan turnamen dalam kegiatan

pembelajarannya. Sedangkan media pembelajaran monopoli adalah

permainan monopoli yang dimodifikasi untuk dijadikan alat bantu bagi

siswa dalam memahami suatu materi.

b. Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah

menyelesaikan proses pembelajaran, yang mencakup aspek kognitif,

afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar dapat dinilai berdasarkan tes

yang sudah diberikan oleh pendidik dengan mengukur tingkat

pengetahuan, sikap maupun keterampilan peserta didik.

2. Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional adalah definisi variabel dengan mengelompokan sifat-

sifat menjadi elemen-elemen yang dapat diukur.

a. Model Pembelajaran TGT Berbantu Media Pembelajaran Monopoli

memiliki beberapa langkah-langkah dalam pelaksanaanya. Dalam

penelitian ini peneliti mengadaptasi langkah-langkah menurut ahli

yaitu slavin dalam penjabarannya terdapat lima tahap yaitu tahap

penyajian kelas(class precentation), belajar dalam kelompok (7eams),

permainan (games), pertandingan (7ournament) dan penghargaan

kelompok (team recognition). Pada penelitian ini diguakan media

pembelajaran monopoli sebagai media pembelajaran yang digunakan

untuk membantu dalam kegiatan pembelajaran.

Tabel 4. Sintaks Model Pembelajaran Teams Games Tournament
berbantu media monopoli

Sintak

Kegiatan Guru

Kegiatan Peserta didik

Penyajian
kelas (class
Precentation)

Pendidik nenyajikan
video pembelajaran dan
menjelaskan materi

Peserta didik menyimak
tayangan video dan
mengumpulkan informasi

Belajar dalam
kelompok
(Teams)

Pendidik membagi LKPD
untuk di kerjakan peserta
didik secara berkelompok

dan membimbing peserta
didik dalam berdiksusi

Peserta didik berkerja
sama dalam
menyelasikann LKPD dan
berdikusi pendalaman
materi bersama kelompok
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Permainan Pendidik mengawasi Peserta didik
(Games) jalannya permainan dan berpartisipasi aktif dalam
menjadi juri dalam permainan monopoli
pertandingan
Pertandingan Pendidik mencatat dan Peserta didik memainkan
(Tournament) | menilai kegiatan peserta | media pembelajaran
didik monopoli dengan
menjawab, menaati dan
mengumpulkan poin atas
sebanyak-banyaknya
Penghargaan Pendidik Mengumumkan | Peserta didik menghargai
(team kelompok yang menang keputudan pemenang
recognition) dan memberikan masukan | dalam tournament dengan
serta saran atas permainan | memberikan penghargaan
berupa tepuk tangan
kepada kelompok yang
menang

Sumber : Adopsi Asba

b. Hasil Belajar (Y)

Hasil belajar merupakan hasil berupa kemampuan-kemampuan yang

diperoleh setelah melakukan proses pembelajaran yang meliputi aspek

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar yang diukur dari tes

belajar dalam materi pelajaran tertentu dan tingkah laku peserta didik

atas dasar adanya kegiatan belajar. Hasil belajar yang dicapai oleh

peserta didik mencakup penilaian secara kognitif berupa hasil pretest

dan posttest. Bukti ketercapaian kemampuan tersebut dilihat dalam

bentuk skor angka yang diperoleh setalah peserta didik mengerjakan

soal pilihan ganda. Soal fest dibuat diturunkan dari ranah pengetahuan

(C3), menganalisis (C4), Mengevaluasi (C5), menciptakan (C6)

berdasarkan pada taksonomi bloom.

F. Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan dua teknik pengumpulan

data, yaitu tes dan non tes.
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1. Teknik Tes
Tes merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini. Tes adalah serangkaian pertanyaan atau latihan yang
digunakan untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, intelegesi,
kemampuan, atau bakat yang dimiliki oleh indivu dan kelompok (Malik
dan Chusni, 2018). Teknik tes dalam penelitian ini digunakan untuk
mengetahui data hasil belajar IPAS peserta didik untuk kemudian diteliti
guna melihat pengaruh dari penerapan model pembelajaran TGT berbantu
media monopoli. Bentuk tes yang digunakan berupa tes pilihan ganda. Tes
akan diberikan kepada kelas kontrol dan eksperimen yang dilakukan

dengan dua tahap yaitu pretest dan posttest.

2. Teknik Non tes

a. Observasi
Observasi merupakan suatu proses yang dilakukan baik sebelum
maupun selama penelitian untuk memperoleh informasi yang lengkap
guna menyelesaikan penelitian. Observasi pada penelitian ini
menggunkan observasi terstruktur yang dilaksanakan di kelas IV SD
Negri 1 Labuhan Ratu Dua. Observasi dilakukan oleh peneliti dengan
mengamati peserta didik secara langsung saat pembelajaran terhadap
hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran dengan penerapan
model pembelajaran TGT berbantu media monopoli.

b. Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan oleh peneliti untuk memperoleh data
pendukung penelitian berupa profil sekolah, jumlah peserta didik,
serta dokumentasi proses pelaksanaan penelitian di SD Negeri |
Labuhan Ratu Dua. Data tersebut dijadikan sebagai data awal dari
hasil belajar nilai ulangan IPAS, jadi hasil belajar tersebut
menunjukkan kondisi hasil belajar yang terakhir sebelum dilakukan

penelitian.
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa instrumen tes.

instrumen tes pada penelitian ini berupa tes objektif berbentuk pilihan

ganda berjumlah 20 soal untuk menilai kualitas hasil belajar peserta didik.

Item soal yang peneliti gunakan merujuk pada capaian pemebelajaran dan

tujuan pembelajaran yang sudag dimuat dala modul ajar. Adapun kisi-kisi

instrumen tes yang penulis gunakan sebagai berikut.

Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Tes

Tujuan Pembelajaran Indikator soal Slj)gl Kﬁgliif
Topik B
a. Peserta didik mampu menentukan jenis 1,5 C3
menganalisis bentang alam
karakteristik bentang berdasarkan
alam karakteristiknya
b. Peserta didik dapat menentukan 13 C3
menganalisis kekayaan kekayaan alam
alam yang ada di daerah | berdasarkan bentang
tempat tinggalnya alam daerahnya
c. Peserta didik dapat mengaitkan 10, 19 C4
menganalisis pengaruh pengaruh bentang
bentang alam terhadap alam terhadap
kekayaan alam di daerah | kekayaan alam yang
tempat tinggalnya dihasilkan
d. Peserta didik dapat merancang cara 4,8, Co6
menyebutkan cara bijak | memanfaatkan dan 12
untuk memanfaatkan menjaga kekayaan
kekayaan alam di daerah | alam dengan bijak
tempat tinggalnya
Topik C
a. Peserta didik dapat mengaitkan 2,6, C4
menganalisis pengaruh pengaruh daerah 14
bentang alam terhadap tempat tinggal
mata pencaharian terhadap profesi
penduduk dominan yang
ada di daerah tempat
tinggalnya.
b. Peserta didik dapat menentukan profesi 3,9 C3

menentukan macam-
macam mata pencaharian
penduduk berdasarkan

yang sesuai dengan
daerah tempat
tinggalnya.
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bentang alam di daerah menilai profesi yang | 11, 18 C5
tempat tinggalnya sesuai dengan
bentang alam
c. Peserta didik dapat mnilai dampak dari | 7, 15, C5
mengidentidkasi dampak | kehadiran 17
dari kehadiran masyarakat
masyarakat pendatang. pendatang dengan
cermat
d. Peserta didik dapat merencanakan 16, 20 C6
menyebutkan sikap penyelesaian
terbaik,untuk masalah yang
menghadapi dampak dilakukan untuk
kehadiran masyarakat menghadapi dampak
pendatang. kehadiran
masayarakat
pendatang dengan
baik dan benar.

Sumber : Analisis Penulis

. Instrumen Non-Tes

Instrumen non-tes yang digunakan pada penelitian yaitu observasi. Peneliti

menggunakan lembar observasi kegiatan pada peserta didik melakukan

kegiatan pembelajaran. Untuk menilai keterlaksanaan model TGT saat

kegiatan berlangsung.

Tabel 6. Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik Model
Pembelajaran Teams Games Tournament

Sintaks Model

No. | Pembelajaran Team
Game Tournament

Aspek yang Diamati

1. | class Precentation

. Peserta didik menyimak penjelasan

dan video pembelajaran yang
disajikan oleh pendidik

2. | Teams . Peserta didik mengelompokan diri
dengam teman anggota kelompok
. Peserta didik berdiskusi pendalaman
materi bersama kelompok
3. | Games . Peserta didik aktif dalam permainan

monopoli

4. | Tournament

. Peserta didik berani dan cepat dalam

menjawab pertanyaan dengan benar

. Peserta didik menghargai pendapat

jawaban anggota kelompok lain

5. | team recognition

. Peserta didik mengahargai keputusan

pemenang dalam tounament

Sumber : Analisis Penulis
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H. Uji Instrumen
1. Uji Validitas Ahli

Validasi ahli merupakan salah satu syarat dilakukan penelitian. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui kevalidan produk yang dikembangkan baik
dari aspek media dan materi (Sugiyono, 2022). Pada penelitian ini terdapat
beberapa unsur yang akan divalidasikan yaitu validasi media pembelajaran
dan validasi instrument penelitian. Dalam hal ini validasi ahli media dan
instrument penelitian dimaksudkan untuk memberikan evaluasi, saran, dan
informasi terkait dengan hasil dari media monopoli. Hal ini bertujuan
untuk memastikan kualitas dan kecocokan media dan materi tersebut
sebelum digunakan atau dipublikasikan secara luas. Validasi ahli dilakukan
oleh dua dosen yang menguasai media dan instrument penelitian
pembelajaran [PAS. Data mengenai kelayakan oleh ahli media dan
instrument penelitian diserahkan kepada dosen ahli. Kemudian ahli media
dan materi kemudian memberikan evaluasi, saran, dan komentar terhadap
instrumen yang telah disediakan. Jika ada aspek yang memerlukan
perbaikan, instrumen tersebut perlu direvisi agar dapat ditingkatkan

kualitasnya.

Pada penelitian ini instrumen tes berupa soal pilihan ganda sebanyak 20
soal di validasi dengan Ibu Fadhilah Khairani, M. Pd., sedangkan media

pembelajaran monopoli di validasi oleh Ibu Siti Nuraini., M. P d.

2. Uji Validitas
Validitas adalah ukuran yang mengindikasikan sejauh mana suatu
instrumen pengukuran dapat dianggap mengukur apa yang sebenarnya
ingin diukur. Validitas menunjukkan sejauh mana suatu instrumen atau
metode dapat diandalkan dalam menghasilkan data yang akurat dan
relevan terhadap tujuan penelitian atau pengukuran. Uji validitas
merupakan uji yang berfungsi untuk melihat apakah suatu alat ukur

tersebut valid (sahih) atau tidak valid(Janna & Herianto, 2021). Pada uji
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validitas, soal yang akan diujikan di luar kelas kontrol dan eksperimen
supaya soal yang tidak layak dapat dibuang atau diperbaiki sehingga dapat
diperoleh sebuah soal yang baik dan valid. Dalam penelitian ini uji
validitas yang digunakan adalah rumus korelasi Product Moment. Rumus
korelasi Product Moment yang dikemukakan oleh (Arikunto, 2014)
sebagai berikut.

NYXXY - (XX)(XY)

rxy =
\/[N(zxz) —(ZX)OIIN (ZY*) - (2Y2)]

Keterangan:
Xy = Koefisien antara variabel X dan Y
N = Jumlah responden
>X = Jumlah skor variabel X
XY = Jumlah skor variabel Y
>XY = Total perkalian X dan Y
yX? = Total kuadrat skor variabel X
yY? = Total kuadrat skor variabel Y

Kriteria Pengujian apabila:
Thitung > Ttabel dengan a = 0,05 maka item soal tersebut dinyatakan valid.
Sebaliknya apabila rnitumg < rabel dengan o = 0,05 maka item soal tersebut

dinyatakan tidak valid.

Klasifikasi validitas dapat dilihat sebagai berikut.
Tabel 7. Klasifikasi Validitas Soal

No. Nilai Validitas Keterangan
1. 0,00 > rxy Tidak valid
2. 0,00 - 0,20 Sangat rendah
3. 0,20 - 0,40 Rendah
4, 0,40 - 0,60 Sedang
S. 0,60 - 0,80 Tinggi
6. 0,80 - 1,00 Sangat tinggi

Sumber : Arikunto (2016)

Uji coba instrumen dilakukan pada 30 januari 2025 dengan jumlah
responden 23 orang peserta didik kelas IV B SD Negeri 1 Braja Luhur

hasil uji validitas instrumen soal tes sebagai berikut.
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Tabel 8. Hasil Analisis Uji Validitas Instrumen Soal

LamaNomorBaru Validitas Keterangan
1. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
2. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
3. 1. Valid Dapat digunakan
4. 2 Valid Dapat digunakan
5. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
6. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
7. 3. Valid Dapat digunakan
8. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
9. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
10. 4 Valid Dapat digunakan
11. 5 Valid Dapat digunakan
12. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
13. 6 Valid Dapat digunakan
14. 7 Valid Dapat digunakan
15. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
16. 8 Valid Dapat digunakan
17. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan
18. 0. Valid Dapat digunakan
19. 10. Valid Dapat digunakan
20. Tidak Valid Tidak Dapat digunakan

Sumber: Hasil analisis peneliti tahun 2024/2025

Berdasarkan hasil analisis uji validitas pada tabel 8, diperoleh 10 butir soal
yang dinyatakan valid dan 10 soal dikatakan tidak valid. 10 soal yang valid
akan digunakan sebagai soal pretest dan posttest. Soal dikatakan tidak
valid karena rhitung < Ttabel, dengan reper sebesar 0,413. Perhitungan validitas

dapat dilihat pada (lampiran 16 Halaman 115-116)

. Uji Reliabilitas

Reliabitas adalah sejauh mana pengukuran dari suatu tes tetap konsisten
setelah dila kukan berulang-ulang terhadap subjek dan dalam kondisi yang
sama (Musrifah dkk., 2021). Seperangkat tes dikatakan reliabel apabila tes
tersebut dapat memberikan hasil tes yang tetap, artinya apabila tes tersebut
dikenakan pada sejumlah subjek yang sama pada waktu lain, maka
hasilnya akan tetap sama atau relatif sama. Untuk pengujian reliabilitas

pada penelitian ini adalah dengan menggunakan rumus alpha cronbach
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Rumus untuk mengetahui reliabilitas instrumen menggunakan rumus

Alpha Cronbach, sebagai berikut.

n Siz
"1 :[E][I'gl

Keterangan :
I = reliabilitas instrumen
n = banyaknya butir soal
S? = jumlah varians skor tiap butir
S2 = varians skor total
Setelah mengetahui nilai koefisien reliabilitas, kemudian diklasifikasikan
sebagai berikut.
Tabel 9. Klasifikasi Reabilitas Soal
No. Nilai Reabilitas Keterangan
1. 0,00 - 0,20 Sangat rendah
2. 0,21 -0,40 Rendah
3. 0,41 - 0,60 Sedang
4. 0,61 - 0,80 Tinggi
5. 0,81 -1,00 Sangat tinggi

Sumber : Arikunto (2016)

Berdasarkan hasil perhitungan uji reliabilitias instrumen berpikir kritis
dengan rumus A/pha Cronbach menggunakan Microsoft Office Excel
diiperoleh 111 = 0,805 dengan kategori sangat tinggi sehingga instrumen
soal tes dikatakan reliabel dan dapat digunakan. Perhitungan reliabitias

dapat dilihat pada (lampiran 18 halaman 117-118)

. Daya Pembeda Soal

Daya pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan
antara peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang
berkemampuan rendah. Teknik yang digunakan untuk menghitung daya
pembeda untuk tes berbentuk objektif (Multiple Choise) adalah dengan
menghitung perbedaan dua buah rata-rata (mean) yaitu antara mean
kelompok atas dan mean kelompok bawah untuk tiap-tiap item soal.

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut.

DP=— — 75 atau DP= Pa—Psp
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Keterangan :

DP = Daya pembeda soal

Ja = Jumlah peserta kelompok atas

JB = Jumlah peserta kelompok bawah

Ba = Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan
benar

Bs = Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar

Pa = Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar

Ps = proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar

Tabel 10. Klasifikasi Daya Pembeda Soal

No. Indeks Daya Pembeda Keterangan
1. 0,00 - 0,19 Jelek
2. 0,20 - 0,39 Cukup
3. 0,40 - 0,69 Baik
4, 0,70 - 1,00 Baik sekali
5. Negatif Tidak baik

Sumber: Arikunto (2016)

Pada penelitian ini soal yang valid dan realiabel saja yang di uji daya beda
butir soalnya, berdasarkan perhitungan data menggunakan Microsoft
Office Excel dapat diperoleh hasil perhitungan daya pembeda pada butir
soal sebagai berikut.

Tabel 11. Hasil Analisis Daya Pembeda Instrumen Soal

No. Nomor Butir Soal Klasifikasi Jumlah
1. - Jelek 0

2. - Cukup 0

3. 3,4,7,10, 11,13, 14, 19 Baik 8

4. 16, 18 Baik Sekali 2

5 - Tidak baik 0

Sumber : Hasil penelitian tahun 2025

Berdasarkan tabel 11, berdasarkan pada penafsiran Arikunto (2016), 0,40 -
0,69 memiliki katogori baik hasil analisis daya pembeda diperoleh pada
nomor soal (3,4,7,10,11,13,14,19) berkategori baik, dan 0,70 — 1,00 soal
berkategori baik sekali pada nomor soal (16,18). Berdasarkan hasil
perhitungan tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil analisis daya pembeda
butir soal dikategorikan baik. Perhitungan daya beda soal dapat dilihat
pada (lampiran 20 halaman 119-120 ).
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5. Tingkat Kesukaran Soal
Perhitungan tingkat kesukaran soal adalah pengukuran seberapa besar
derajat kesukaran atau kesulitan suatu soal. Jika suatu soal memiliki tingkat
kesukaran seimbang (proporsional), maka dapat dikatakan bahwa soal
tersebut baik. Suatu soal tes hendaknya tidak terlalu sukar dan tidak pula
terlalu mudah. Untuk mengetahui tingkat kesukaran soal dapat digunakan

rumus sebagai berikut.

p_E
JS

Keterangan :

P = Tingkat kesukaran

B = Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan benar

JS = Jumlah seluruh peserta didik peserta tes

Semakin kecil indeks yang diperoleh, semakin sulit soal tersebut.

Semakin besar indeks yang diperoleh, semakin mudah soal tersebut.

Setelah mengetahui indeks tingkat kesukaran butir soalnya, kemudian
diklasifikasikan sebagai berikut.
Tabel 12. Klasifikasi Taraf Kesukaran Soal

No. Indeks Taraf Kesukaran Keterangan
1. 0,00 - 0,30 Sukar
2. 0,31 -0,70 Sedang
3 0,71 - 1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2016)

Berdasarkan analisis dan data tingkat kesukaran dengan menggunakan
Microsoft Excel diperoleh sebagai berikut.
Tabel 13. Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Butir Soal

No. Nomor Butir Soal Keterangan | Jumlah
1. 13 Sukar 1

2. 3,4,7,10,11, 14, 16, 18 Sedang 8

3 19 Mudah 1

Sumber: Hasil Penelitin 2025

Berdasarkan tabel 13, hasil tingkat kesukaran butir soal di peroleh 1butir
pada nomor (13) soal berkategori sukar dengan indeks 0,00 — 0,30, 8 butir
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soal pada nomor (3, 4, 7, 10, 11, 14, 16, 18) berkategori sedang dengan
indeks 0,31 — 0,70, dan 1 butir soal pada nomor (19) berkategori mudah
dengan indeks 0,71 — 1,00. Perhitungan tingkat kesukaran soal lebih rinci
dapat dilihat pada (lampiran 22 halaman 121-122 ).

I. Teknik Analisis Data
Teknik yang digunakan yaitu teknik analisis data kuantitatif. Teknik analisis
tersebur digunakan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran feam
games tournament terhadap hasil belajar peserta didik.
1. Teknik Analisis Data
a. Nilai Hasil Belajar
Nilai hasil belajar peserta didik dapat di hitung menggunakan rumus

sebagai berikut:

=2 %100%
N

Keterangan:

S = Nilai peserta didik

R =jumlah skor yang diperoleh seluruh peserta didik
N = Skor maksimal

b. Peningkatan Hasil Belajar (NV-Gain)
Uji N-Gain dilakukan funa melihat tingkat keberhasilan peserta didik
setelah perlakuan tertentu dalam penelitian. Setelah melakukan
perlakuan terhadap kelas ekperimen dan kelas kontrol maka diperoleh
data berupa hasil tes awal (pre-test), tes akhir (post test) dan
peningkatan pengetahuan (N-Gain). Untuk mengetahui peningkatan
pengetahuan adalah sebagi berikut.

) Skor post test — Skor pre test
N — Gain =

Skor ideal — Skor pre test



Tabel 14. Kriteria Uji N-Gain
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No. Nilai Gain Kriteria
1. 0,7 < N-Gain <1 Tinggi
2. 0,3 < N-Gain < 0,3 Sedang
3 N-Gain < 0,3 Rendah

Sumber: Arikunto (2016)

¢. Persentase Keterlaksanaan Pembelajaran dengan Model

Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)

Selama pembelajaran berlangsug observer menilai keterlaksanaan

model pembelajaran TGT dengan memberikan tanda cheklist terdapat

aktivitas yang dilakukan peserta didik berdasarkan lembar observasi.

Presentasi aktivitas peserta didik diperoleh melalui rumus berikut

xf

p = = x100%

P = presentase aktivitas yang muncul

f = banyak aktivitas peserta didik yang muncul

N = jumlah aktivitas keseluruhan

Tabel 15. Keriteria Aktivitas Pembelajaran

No. Presentase Aktivitas Kategori

1. 0% <P <20% Sangat kurang aktif
2. 200 <P<40% Kurang aktif

3. 40% < P < 60% Cukup aktif

4. 60% < P < 80% Aktif

5 80% < P < 100% Sangat Aktif

Sumber : Arikunto (2016)

2. Uji Persyarat Analisis Data

a. Uji Normalitas

Uji normalitas silakukan untuk mengetahui apakah data penelitian

berdistribusi normal atau tidak. Menurut Muncarno (2017) uji

normalitas data dapat dilakukan dengan berbagai cara, yaitu: 1) uji

kertas peluang; 2) Uji liliefors; 3) uji chi-kuadrat. Dalam penelitian ini

uji normalitas menggunakan uji chi-kuadrat. Berikut rumus uji

normalitas dengan uji chi-kuadrat:
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(fo - fe)?
X =y

Keterangan:

XChitung = nilai Chi Kuadrat hitung
fo = frekuensi hasil pengamatan
fe = frekuensi yang diharapkan

kriteria pengujian apabila:
Jika X?jinng < X2iaper, artinya distribusi data normal, dan jika X?jinng >

X2haver , artinya distribusi data tidak normal.

b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas digunakan untuk melihat apakah varians sampel yang
akan dikomprasikan itu homogen atau tidak. Uji homogenitas yang
digunakan adalah Uji F dengan rumus sebagai berikut :

__varians terbesar
varians terkecil

Kriteria pengujian apabila:
Jika Fhinng < Fiabel, artinya varian homogen, dan jika Fhinng > Fhuabel ,
artinya varian tidak homogen.

Sumber: Muncarno (2017)

3. Uji Hipotesis
a. Uji Regresi Sederhana
Kegunaan regresi untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh model
pembelajaran TGT (teams games tournamanent) terhadap kemampuan
berpikir kritis IPAS peserta didik. Rumus regresi sederhana adalah

sebagai berikut.

Y = a + Bx

Keterangan:

Y = Variabel terikat
X = Variabel bebas

a = konstanta

b = koefisein regresi
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Kriteria uji apabila:

Jika Fhiung = Fraver = diterima Ha = Regresi signifikan

jika Fhinng < Fuapver = ditolak Ho = Regresi tidak signifikan

sumber: Muncarno (2017)

Hipotesis yang akan diujikan pada penelitian ini yaitu:

Ha. = Terdapat pengaruh model pembelajaran teams games tournament
hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Labuhan
Ratu Dua tahun pelajaran 2024/2025

H, = Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran teams games
tournament hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Negeri 1
Labuhan Ratu Dua tahun pelajaran 2024/2025
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penelitian pengaruh
model TGT berbantu media monopoli terhadap hasil belajar IPAS peserta
didik kelas IV sekolah dasar dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
model pembelajaran TGT berbantu media monopoli terhadap hasil belajar
IPAS Peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Labuhan Ratu Dua tahun pelajaran
2024/2025 yang dibuktikan dengan hasil uji hipotesis menggunakan rumus
regeresi linier sederhana yang memperoleh nilai fhiwng sebesar 19,77 dan fiapel

sebesar 4,20 sehingga fhitung > fiabet maka Ha diterima.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan pembelajaran TGT

terdapat beberapa saran yang ingin dikemukakan oleh peneliti kepada pihak-

pihak terkait dalam penelitian ini, antara lain.

1. Peserta Didik

Peserta didik diharapkan lebih tertib dan teratur dalam permainan
monopoli dan meningkatkan pemahaman agar ketika mendapat
pertanyaan dengan siap mampu menjawab, serta berpartisipasi aktif saat
proses pembelajaran agar mampu memperoleh pengalaman belajar dan

mampu memahami materi pembelajaran dengan baik.

2. Pendidik
Penelitian ini dapat digunakan pendidik untuk mendapatkan informasi
yang diperlukan pendidik dalam menjadikan pembelajaran yang lebih
bervariasi lagi dalam pemebalajaran IPAS dengan menggunakan Model

Pembelajaran TGT berbantu media monopoli.
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3. Kepala Sekolah
Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan saran, informasi dan
dukungan kepada para pendidik untuk menggunakan model pembelajaran
TGT. Serta memberikan fasilitas yang memadai demi tercapainya

pembelajaran yang maksimal

4. Peneliti Lain
Peneliti merekomendasikan untuk dapat menerapkan model TGT
berbantu media monopoli dalam pembelajaran yang berbeda. Selain itu
sebelum menggunakan model pembelajaran TGT berbantu media
monopoli sebaiknya dianalisis terlebih dahulu hal-hal yang mendukung
proses pembelajaran, seperti alokasi waktu, media yang tepat dan
karakteristik peserta didik yang akan diterapkan dengan model

pembelajaran ini.
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