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Abstrak
 

Penelitian bertujuan mengetahui pengaruh model pembelajaran teams 
games tournament (TGT) terhadap motivasi, keaktifan dan hasil belajar IPS 
siswa kelas V SD Negeri 133 Inpres Pari’risi Kabupaten Takalar. Penelitian 
ini memadukan teknik penelitian eksperimen dengan penelitian kuantitatif. 
Penelitian ini menggunakan desain nonequivalent control group design 
dengan desain quasi eksperimen. Sampel penelitian adalah siswa kelas V 
SD Negeri 133 Inpres Pari'risi Kabupaten Takalar. Tes, observasi, dan 
angket merupakan metode yang digunakan untuk memperoleh data. 
Analisis statistik deskriptif dan inferensial adalah metode analisis data yang 
digunakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa 
pada kelas eksperimen memperoleh hasil pretest sebanyak 6 siswa kategori 
baik sekali. Sedangkan untuk kategorisasi posttest, 21 siswa kategori baik 
sekali. Mengenai nilai keaktifan siswa kelas eksperimen memperoleh hasil 
pretest sebanyak 18 siswa kategori cukup aktif. Sedangkan untuk 
kategorisasi posttest, 21 siswa kategori aktif. Hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen memperoleh hasil pretest sebanyak 8 siswa kategori sedang, 
16 siswa kategori rendah, 6 siswa kategori sangat rendah. Sedangkan untuk 
kategorisasi posttest, 10 siswa kategori sangat tinggi, 17 siswa kategori 
tinggi dan 33 siswa kategori sedang.  

Abstract 

The research aims to determine the effect of the teams games tournament 
(TGT) learning model on the motivation, activeness and social studies 
learning outcomes of class V students at SD Negeri 133 Inpres Pari'risi, 
Takalar Regency. This research combines experimental research 
techniques with quantitative research. This research uses a nonequivalent 
control group design with a quasi-experimental design. The research 
sample was fifth grade students at SD Negeri 133 Inpres Pari'risi, Takalar 
Regency. Tests, observations and questionnaires are the methods used to 
obtain data. Descriptive and inferential statistical analysis are the data 
analysis methods used. The results of the research showed that the learning 
motivation of students in the experimental class obtained the pretest results 
of 6 students in the very good category. Meanwhile, for posttest 
categorization, 21 students were in the very good category. Regarding the 
activeness value of experimental class students, the pretest results obtained 
were 18 students in the quite active category. Meanwhile, for posttest 
categorization, 21 students were in the active category. Student learning 
outcomes in the experimental class obtained pretest results of 8 students in 
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the medium category, 16 students in the low category, 6 students in the very 
low category. Meanwhile, for posttest categorization, 10 students were in 
the very high category, 17 students were in the high category and 33 
students were in the medium category. 

 

1.  Pendahuluan 

Pendidikan adalah kunci untuk dapat berpartisipasi dalam perubahan yang 
sangat cepat ini. Baik saat ini maupun di masa depan, kemajuan akan terjadi lebih 
cepat dan dinamis. Setiap manusia didorong untuk mampu beradaptasi dengan 
kemajuan zaman yang semakin maju (Sulistio & Haryant, 2022). Pendidikan 
mewakili upaya yang disengaja dari individu untuk menghasilkan kemajuan dan 
modifikasi guna meningkatkan kehidupan mereka dengan menjadi lebih canggih 
(Ananda & Hayati, 2020). Pendidikan adalah suatu komponen penting dari 
keberadaan manusia. Selalu ada pendidikan di dunia kita, dimanapun itu berada. 
Dalam upaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia, pendidikan merupakan 
hal yang sangat penting. Mencerdaskan kehidupan negara merupakan salah satu 
tujuan pendidikan yang berupaya untuk meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia Indonesia melalui peningkatan standar pendidikan (Mardayanti, 2020). 

Meningkatkan kualitas pendidikan dapat dilakukan melalui perbaikan 
pembelajaran (Sandra & Nurbaiti, 2022). Menurut (Komara, 2016) Pembelajaran 
merupakan suatu proses interaktif yang berlangsung dalam lingkungan belajar 
antara siswa, guru, dan sumber belajar. Guru memainkan peran penting dalam 
memastikan bahwa siswa menerima pengajaran berkualitas tinggi karena 
pembelajaran adalah dukungan yang mereka berikan kepada siswa untuk 
memperoleh informasi dan keterampilan. 

Permasalahan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah 
dasar adalah agar ilmu pengetahuan IPS lebih mudah dipahami, difahami, dan 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, maka model pembelajaran yang diterapkan 
guru harus mampu melibatkan siswa dalam pembelajaran aktif (Masgumelar & 
Mustafa, 2021). Mempelajari ilmu sosial melibatkan melihat berbagai peristiwa, 
fakta, ide, dan generalisasi terkait masalah sosial. Mata kuliah IPS tercermin dalam 
kurikulum IPS yang diajarkan di sekolah dasar. Siswa dibimbing untuk menjadi 
warga negara Indonesia yang bertanggung jawab, demokratis melalui pendidikan 
IPS, serta menjadi warga dunia yang menghargai perdamaian. Pembelajaran IPS 
dimaksudkan untuk membantu siswa menjadi anggota masyarakat yang 
berkontribusi dengan membekali mereka dengan pengetahuan, pemahaman, dan 
kemampuan analisis tentang kondisi sosial yang akan mereka temui dalam 
lingkungan sosial yang dinamis (Melindawati, 2021). 

Keberhasilan seorang siswa dalam belajar, guru sangat menentukan. 
Kemampuan membuat dan menguasai bahan ajar, mengatur dan mempersiapkan 
kelas setiap hari, serta memantau dan menilai perilaku siswa, semuanya merupakan 
syarat bagi guru (Nitiasih, 2021). Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk 
memahami ciri-ciri materi pelajaran, peserta didik, dan proses pembelajaran, 
terutama yang berkaitan dengan pemilihan model pembelajaran. Salah satu 
kompetensi mendasar yang perlu dimiliki seorang guru adalah kemampuan memilih 
model pembelajaran yang tepat untuk diajarkan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Hal ini sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Kemp (Sumantri, 2015) 
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bahwa untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien, guru dan 
siswa harus sama-sama menyelesaikan model pembelajaran. Hal ini menunjukkan 
bagaimana ketepatan seorang guru dalam memilih model pembelajaran 
mempengaruhi hasil belajar dan keberhasilan siswanya karena model yang mereka 
terapkan menentukan kualitas pembelajaran yang mereka lakukan, sehingga 
membantu siswa memahami materi dan berpartisipasi dalam pembelajaran yang 
bermakna. 

Guru dapat menggunakan model pembelajaran sebagai pedoman untuk 
membantunya mencapai tujuan pembelajaran yang dimaksudkan. Hasil 
pembelajaran yang efektif akan menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran telah 
tercapai (Laksana dkk., 2021). Model pembelajaran Teams Games Tournament 
(TGT) adalah pendekatan yang melibatkan siswa dan menyenangkan. Menurut 
(Shoimin, 2014) Salah satu model pembelajaran kooperatif adalah model Teams 
Games Tournament (TGT). Hal ini mudah untuk dipraktikkan, mencakup permainan 
dan penguatan, melibatkan semua aktivitas siswa tanpa memandang status 
sosialnya, dan melibatkan siswa yang bertindak sebagai tutor sebaya. Penelitian 
seperti yang dilakukan Handayani & Nurlizawati (2022) menunjukkan keefektifan 
model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) terbukti berhasil 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Keterlibatan siswa dapat ditingkatkan dengan mengajar dengan pendekatan 
Teams Games Tournament. Berdasarkan temuan penelitian (Setyawan et al., 2019) 
terdapat peningkatan keterlibatan siswa dan hasil pembelajaran ketika paradigma 
pembelajaran Teams Games Tournament digunakan. Terkait dengan hal tersebut, 
sudah sepantasnya siswa belajar melalui inovasi. Hal ini dapat berupa penggunaan 
model pembelajaran yang berbeda, seperti model pembelajaran Teams Games 
Tournament, yang dapat diterapkan pada pengajaran IPS untuk mendorong 
interaksi siswa yang lebih baik. dalam kelompoknya.  

2.  Metode Penelitian 

Penelitian ini memadukan teknik penelitian eksperimen dengan penelitian 
kuantitatif. Populasi penelitian adalah siswa yang terdaftar pada tahun ajaran 2022–
2023 di SD Negeri 133 Inpres Pari'risi, Kecamatan Pattallassang, Kabupaten 
Takalar. Adapun sampel penelitiannya berjumlah tiga puluh siswa, yaitu tiga puluh 
kelas eksperimen yang terdiri dari dua belas siswa laki-laki dan dua belas siswa 
perempuan, dan tiga puluh kelas kontrol yang terdiri dari dua belas siswa laki-laki 
dan delapan belas siswa perempuan. Tes, lembar observasi, dan angket digunakan 
sebagai instrumen penelitian, dan alat yang sama digunakan untuk mengumpulkan 
data. Analisis statistik deskriptif dan inferensial adalah metode analisis data yang 
digunakan. Penelitian ini menggunakan desain nonequivalent control group design 
dengan desain quasi eksperimen. Setiap kelas pada penelitian ini mendapatkan 
pretest dan posttest sehingga dibuat kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tata letak 
ini terlihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Rancangan Desain Penelitian 

Kelas Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3  O4 
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Keterangan:  
O1 = Pretest pada kelompok eksperimen  
O2 = Posttest pada kelompok eksperimen 
O3 = Pretest pada kelompok kontrol  
O4 = Posttest pada kelompok kontrol  
X = Perlakuan dengan model pembelajaran Teams Games Tournament 

3.  Hasil dan Pembahasan 

3.1 Hasil 

Deskripsi Motivasi Belajar 

Statistik motivasi belajar siswa diperoleh dari lima pilihan respon masing-
masing siswa terhadap angket motivasi belajar. Motivasi belajar siswa ditentukan 
dengan melihat jawaban angket yang diberikan kepada siswa pada kelas 
eksperimen yang menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament 
(TGT), dan kelas kontrol yang tidak menggunakan model pembelajaran TGT. Berikut 
statistik motivasi belajar siswa pada kelas ini, serta paradigma pembelajaran Team 
Games Tournament (TGT) yang digunakan pada kelas eksperimen. 

Tabel 2. Deskripsi  Motivasi Belajar pada Kelas Eksperimen 

Interval Kategori 
Pretest Posttest 

Frekuensi Persentasi  (%) Frekuensi Persentasi (%) 

80 ke atas Baik Sekali 6 20 21 70 

66-79 Baik 18 60 9 30 

56-65 Cukup  6 20 0 0 

46-55 Kurang 0 0 0 0 

45 ke bawah Sangat Kurang 0 0 0 0 

Jumlah 30 100% 30 100% 

 Sumber : Hasil Olah Data Penelitian 

Tabel di atas mengenai motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen SDN 
133 Inpres Pari’risi berjumlah 30 siswa memperoleh hasil pretest sebanyak 6 siswa 
persentase 20% kategori baik sekali, 18 siswa persentase 60% kategoribaik, 6 siswa 
persentase 20% kategori cukup, tidak ada siswa yang masuk kategori kurang dan 
sangat kurang. Sedangkan untuk kategorisasi posttest, 21 siswa persentase 70% 
kategori baik sekali dan 9 siswa persentase 30% kategori baik, sudah tidak ada 
siswa yang masuk kategori cukup, kurang dan sangat kurang. 

Tabel 3. Deskripsi  Motivasi Belajar pada Kelas Kontrol 
Interval Kategori Pre test Post test 

  Frekuensi Persentasi  (%) Frekuensi Persentasi (%) 

80 ke atas Baik Sekali 8 27 14 47 

66-79 Baik 22 73 16 53 

56-65 Cukup  0 0 0 0 

46-55 Kurang 0 0 0 0 

45 ke bawah Sangat Kurang 0 0 0 0 

Jumlah 30 100% 30 100% 

 Sumber : Hasil Olah Data Penelitian 

Tabel di atas mengenai motivasi belajar sIswa pada kelas kontrol SDN 133 
Inpres Pari’risi berjumlah 30 siswa memperoleh hasil pretest sebanyak 8 siswa 
persentase 27% kategori baik sekali, 22 siswa persentase 73% kategori baik, tidak 
ada siswa yang masuk kategori cukup, kurang dan sangat kurang. Sedangkan untuk 
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kategorisasi posttest, 14 siswa persentase 47% kategori baik sekali dan 16 siswa 
persentase 53% kategori baik. Frekuensi kategori baik sekali menggalami 
peningkatan. 

Deskripsi Keatifan Belajar Siswa 

Kelas eksperimen dan kelas kontrol memperhatikan lembar observasi 
digunakan untuk mengukur keterlaksanaan pembelajaran yang dilakukan siswa. 
Pembelajaran aktif anak di kelas eksperimen adalah sebagai berikut. 

Tabel 4. Deskripsi Keaktifan Belajar pada Kelas Eksperimen 

Interval Kategori 
Pretest Posttest 

Frekuensi Persentasi  (%) Frekuensi Persentasi  (%) 

80≤x≥100 Sangat Aktif 0 0 0 0 

60≤x<80 Aktif  0 0 21 70 

40≤x<60 Cukup Aktif 18 60 9 30 

20≤x<40 Kurang Aktif 12 40 0 0 

0≤x<20 Sangat Kurang Aktif 0 0 0 0 

Jumlah 30 100% 30 100% 

Sumber : Hasil Olah Data Penelitian 

Tabel di atas mengenai nilai keaktifan siswa kelas eksperimen SDN 133 Inpres 
Pari’risi berjumlah 30 siswa memperoleh hasil pretest sebanyak 18 siswa 
persentase 60% kategori cukup aktif, 12 siswa persentase 40% kategori kurangaktif, 
tidak ada siswa yang masuk kategori sangat kurang aktif, aktif dan sangat aktif. 
Sedangkan untuk kategorisasi posttest, 21 siswa persentase 70% kategori aktif dan 
9 siswa persentase 30% kategori cukup aktif, meski tidak ada siswa yang masuk 
kategori sangat aktif, tapi untuk kategori  kurang aktif dan sangat kurang aktif sudah 
tidak ada.    

Tabel 5. Deskripsi Keaktifan Belajar pada  Kelas Kontrol 

Interval Kategori 
Pretest Posttest 

Frekuensi Persentasi  (%) Frekuensi Persentasi  (%) 

80≤x≥100 Sangat Aktif 0 0 0 0 

60≤x<80 Aktif  3 10 12 40 

40≤x<60 Cukup Aktif 20 67 18 60 

20≤x<40 Kurang Aktif 7 23 0 0 

0≤x<20 Sangat Kurang Aktif 0 0 0 0 

Jumlah 30 100% 30 100% 

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian  

Tabel di atas mengenai nilai keaktifan siswa kelas kontrol SDN 133 Inpres 
Pari’risi berjumlah 30 siswa memperoleh hasil pretest sebanyak 3 siswa persentase 
10% kategori aktif, 20 siswa persentase 67% kategori cukup aktif, 7 siswa 
persentase 23% kategori kurang aktif, tidak ada siswa yang masuk kategori sangat 
kurang aktif dan sangat aktif. Sedangkan untuk kategorisasi posttest, 12 siswa 
persentase 40% kategori aktif dan 18 siswa persentase 60% kategori cukup aktif, 
meski tidak ada siswa yang masuk kategori sangat aktif, tapi untuk kategori kurang 
aktif dan sangat kurang aktif sudah tidak ada. 
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Tabel 6. Deskripsi Motivasi Belajar Siswa pada Kelas Eksperimen 

Interval Kategori 
Pretest Posttest 

Frekuensi Persentasi  (%) Frekuensi Persentasi (%) 

90-100 Sangat Tinggi 0 0 10 33 

80-89 Tinggi 0 0 17 57 

65-79 Sedang  8 27 3 10 

55-64 Rendah 16 53 0 0 

0-54 Sangat Rendah 6 20 0 0 

Jumlah 30 100% 30 100% 

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian 

Tabel di atas mengenai hasil belajar siswa pada kelas eksperimen SDN 133 
Inpres Pari’risi berjumlah 30 siswa memperoleh hasil pretest sebanyak 8 siswa 
persentase 27% kategori sedang, 16 siswa persentase 53% kategori rendah, 6 
siswa persentase 20% kategori sangat rendah, tidak ada siswa yang masuk kategori 
tingggi dan sangat tinggi. Sedangkan untuk kategorisasi posttest, 10 siswa 
persentase 33% kategori sangat tinggi, 17 siswa persentase 57% kategori tinggi dan 
33 siswa persentase 10% kategori sedang, sudah tidak ada siswa yang masuk 
kategori rendah dan sangat rendah. 

Tabel 7. Deskripsi  Hasil Belajar Siswa pada Kelas Kontrol 

Interval Kategori 
Pre test Post test 

Frekuensi Persentasi  (%) Frekuensi Persentasi (%) 

90-100 Sangat Tinggi 0 0 0 0 

80-89 Tinggi 8 27 5 17 

65-79 Sedang  12 40 21 70 

55-64 Rendah 7 23 4 13 

0-54 Sangat Rendah 3 10 0 0 

Jumlah 30 100% 30 100% 

 Sumber: Hasil Olah Data Penelitian 

Tabel di atas mengenai hasil belajar sIswa pada kelas kontrol SDN 133 Inpres 
Pari’risi berjumlah 30 siswa memperoleh hasil pretest sebanyak 8 siswa persentase 
27% kategori tinggi, 12 siswa persentase 40% kategori sedang, 7 siswa persentase 
23% kategori rendah dan 3 siswa persentase 10% kategori sangat rendah, tidak ada 
siswa yang masuk kategori sangat tinggi. Sedangkan untuk kategorisasi posttest, 5 
siswa persentase 17% kategori tinggi ,21 siswa persentase 70% kategori sedang 
dan 4 siswa persentase 13% kategori rendah. Sudah tidak ada siswa yang masuk 
kategori sangat rendah. 

3.2  Pembahasan  

Gaya belajar Team Games Tournament (TGT) dapat digunakan untuk 
meningkatkan kesenangan belajar siswa. Memperkenalkan permainan dan 
kompetisi ke dalam kelas akan meningkatkan suasana belajar dan menjaga siswa 
agar tidak mudah bosan. Pengetahuan dan pemahaman siswa akan semakin 
berkembang seiring dengan kemajuan fase-fase model pembelajaran Team Games 
Tournament (TGT). Hal ini sejalan dengan filosofi konstruktivis, yang menyatakan 
bahwa siswa harus mengubah informasi dengan cara yang rumit dan 
mengembangkan model mental pengetahuan mereka sendiri untuk menemukan 
identitas mereka sendiri (Alistiana et al., 2020). Selain itu, model pembelajaran 
Team Games Tournament (TGT) mencakup tahapan penghargaan kelompok yang 
selaras dengan Hierarki Kebutuhan Maslow dan tuntutan pengakuan. Pemberian 
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reward kepada siswa dapat meningkatkan harga diri dan semangat belajarnya. 
Penghargaan memberikan manfaat ganda yaitu mendorong dan memotivasi siswa 
untuk terus berusaha dan berhasil sekaligus membantu memusatkan perhatian 
mereka di kelas. 

Hasil motivasi belajar kelas eksperimen dianalisis secara statistik dengan 
menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Jika rata-rata 
nilai siswa yang menggunakan metode tradisional masuk dalam kelompok baik, 
maka rata-rata nilai siswa masuk dalam kategori sangat baik. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa dari model Team Games Tournament 
(TGT) berada pada kategori sangat baik, sedangkan motivasi belajar siswa dari 
pembelajaran konvensional berada pada kategori baik. Hal ini disebabkan 
pembelajaran yang menggunakan model Team Games Tournament (TGT) 
mencakup permainan dan perlombaan untuk membangkitkan rasa ingin tahu siswa 
dan memotivasi mereka untuk mengikuti materi pelajaran. 

Hasilnya (Panuntun, 2020) menemukan bahwa komponen permainan pada 
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat memicu rasa ingin tahu 
siswa dalam belajar dan berperan sebagai tutor sebaya. tujuan pembelajaran 
dipadukan dalam permainan edukatif. Pendekatan pembelajaran Team Games 
Tournament (TGT) memfasilitasi pembelajaran yang nyaman bagi siswa dengan 
tetap mengedepankan persaingan yang sehat, kerja sama tim, kejujuran, dan rasa 
tanggung jawab. untuk meningkatkan semangat siswa dalam mengikuti proses 
pendidikan. Hal ini sejalan dengan penelitian Armin & Astuti (2021) yang 
menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif seperti Teams Games 
Tournament (TGT) berdampak terhadap kemauan belajar siswa kelas IV SD. 
Juliana, Hartini, dan Haji (2023). menegaskan bahwa pembelajaran aktif yang 
berpusat pada siswa dapat menggantikan pembelajaran pasif yang berpusat pada 
guru dengan paradigma Teams Games Tournament (TGT). Dengan penggunaan 
strategi kompetisi dan diskusi kelompok, siswa dapat memperluas pengetahuannya 
dan memperoleh pemahaman yang menyeluruh. 

Penggunaan pendekatan pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
akan meningkatkan partisipasi siswa. Hal ini karena strategi pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) cocok untuk siswa yang menyukai pembelajaran 
kelompok, permainan, dan tantangan. Untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran melalui penggunaan teknik pembelajaran ini, gaya belajar ini dapat 
membantu siswa dalam membaca, menulis, dan mengamati selain mendorong 
mereka untuk berpartisipasi dalam tugas mental dan fisik termasuk pemecahan 
masalah, analisis, dan pengambilan keputusan. . Hal ini konsisten dengan 
metodologi konstruktivis yang menyatakan bahwa siswa tidak mampu menyerap 
informasi hanya dari gurunya. Hal ini berarti siswa perlu dilibatkan secara intelektual 
agar struktur pengetahuannya dapat berkembang. 

Aktivitas pembelajaran pada kelas eksperimen dianalisis secara statistik 
dengan menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). 
Berdasarkan temuan penelitian, siswa di kelas eksperimen biasanya menerima skor 
rata-rata dalam kategori cukup aktif, namun mereka yang mengikuti metode 
tradisional biasanya menerima skor rata-rata dalam kelompok aktif. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa yang mengikuti pelaksanaan 
pembelajaran dengan model Team Games Tournament (TGT) berada pada kategori 
aktif, sedangkan semangat belajar melalui pembelajaran konvensional berada pada 
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kelompok agak aktif. Hal ini disebabkan karena model pembelajaran Team Games 
Tournament (TGT) menjadikan pembelajaran lebih menarik dan relevan bagi siswa 
dengan memasukkan permainan ke dalam prosesnya sehingga meningkatkan 
semangat siswa dalam mengikuti.  

Hasil penelitian tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan 
oleh Thalita (2019) yang menemukan bahwa penggunaan teknik pembelajaran 
kooperatif gaya TGT dapat meningkatkan tingkat aktivitas siswa sekolah dasar kelas 
IV. Hal ini ditunjukkan oleh fakta bahwa setiap indikator penelitian yang berkaitan 
dengan keterlibatan siswa meningkat pada setiap siklus. Temuan penelitian 
menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
berpengaruh terhadap keaktifan belajar siswa (Yunita, & Tristiantari, 2019). 
Paradigma pembelajaran TGT menurut Philipp dkk. (2023), mungkin dapat 
dilakukan dengan menyiapkan lingkungan kelas yang ramah untuk mendorong 
antusiasme siswa dalam belajar. Dengan demikian, hal ini dapat meningkatkan 
minat siswa dalam belajar. 

Paradigma pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat digunakan 
untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa. Dengan menggunakan permainan, 
siswa dapat memperoleh pengetahuan secara informal dengan paradigma 
pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Pembelajaran dipromosikan 
bersama dengan akuntabilitas, kompetisi konstruktif, dan kerja tim. Akibatnya, hal 
ini mungkin mempengaruhi efektivitas siswa dalam belajar. Hal ini sesuai dengan 
gagasan bahwa belajar adalah proses kognitif internal, seperti yang dikemukakan 
Bruner dalam teori belajarnya. Tiga proses kognitif berbeda terlibat dalam 
pembelajaran: (1) mengumpulkan informasi baru, (2) menafsirkan informasi yang 
telah dipelajari, dan (3) menilai kebenaran dan kegunaan pengetahuan yang baru 
diperoleh (Darma et al., 2020). Berdasarkan teori Bruner, paradigma pembelajaran 
Teams Activity Tournament (TGT) memberikan siswa kesempatan untuk belajar 
melalui berbagai tingkat presentasi di kelas dan kemudian menerapkan apa yang 
telah mereka pelajari melalui aktivitas yang menarik. 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) digunakan untuk 
menganalisis statistik hasil belajar kelas eksperimen, dan hasilnya menunjukkan 
bahwa rata-rata nilai hasil belajar termasuk dalam kelompok tinggi. Sebaliknya, nilai 
rata-rata hasil belajar siswa berada pada kisaran sedang pada kelas kontrol yang 
mengikuti metode tradisional. Temuan tersebut menghasilkan kesimpulan bahwa, 
hasil belajar siswa yang menggunakan pembelajaran Team Games Tournament 
(TGT) berada pada kategori tinggi, sedangkan hasil belajar siswa yang menerapkan 
pembelajaran konvensional berada pada kelompok sedang. Paradigma Team 
Games Tournament (TGT) yang diterapkan pada kelas eksperimen menjadi 
penyebab terjadinya variasi hasil belajar siswa. Hal ini bertujuan agar siswa yang 
belajar melalui paradigma Team Games Tournament (TGT) tidak sekedar menerima 
ilmu, terlibat aktif dalam menciptakan dan menemukan pengetahuannya sendiri. 
Ingatan siswa terhadap hasil belajar yang mereka ungkapkan sendiri akan lebih kuat 
dibandingkan dengan hasil belajar yang diberikan sepenuhnya oleh guru. Selain itu, 
siswa belajar melalui proyek kelompok yang memungkinkan mereka berbagi ide 
satu sama lain. Hasilnya, siswa akan belajar lebih bermakna, dan hasil belajar yang 
lebih baik akan dicapai. 
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4.  Kesimpulan 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) di SD Negeri 133 
Inpres Pari'risi Kabupaten Takalar mempengaruhi semangat siswa dalam 
menguasai mata pelajaran IPS. Hal ini ditunjukkan dengan kelas eksperimen 
dengan kategori sangat baik mempunyai tingkat motivasi belajar yang lebih tinggi. 
Keaktifan belajar siswa IPS dipengaruhi oleh teknik pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) SD Negeri 133 Inpres Pari'risi Kabupaten Takalar. Meningkatnya 
jumlah siswa yang mendaftar di kelas eksperimen pada kategori aktif menjadi 
buktinya. Metodologi pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) di SD Negeri 
133 Inpres Pari'risi Kabupaten Takalar berpengaruh terhadap hasil belajar IPS 
siswa. Salah satu indikasinya adalah meningkatnya hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen kategori tinggi. 
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