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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the teams games tournament model
assisted by educaplay on the learning outcomes of fourth grade students at SDN
060847 Medan Petisah. Learning Year 2024/2025. In this study using quantitative
methods, the population of this study were all grade IV SDN 060847 and the
number of samples of this study were 25 students based on purposive sampling
technique. Data on the teams games tournament learning model can be obtained
from a questionnaire distributed to students and student learning outcomes can be
obtained from the Pretest and Posttest scores of students in the 2024/2025
learning year. The results of this study indicate that student learning outcomes
using the teams games tournament model are included in the very good category
with an average Posttest of 83.20 and an average questionnaire score of 92,58.
Furthermore, the results of hypothesis testing show tcount of 6,282 while t table is
2.060. So it is proven that Ho is rejected and Ha is accepted. Through the t-test, it
can be concluded that there is a significant positive effect between the team
games tournament learning model assisted by educaplay media on student
learning outcomes in class IV IPAS subjects SDN 060847 Medan Petisah
2024/2025 Learning Year.

Keywords: learning model, teams games tournament, educaplay media, student
learning outcomes

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model feams games
tournament berbantuan educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas IV di SDN
060847 Medan Petisah. Tahun Pembelajaran 2024/2025. Pada penelitian ini
mengunakan metode kuantitatif, populasi penelitian ini adalah seluruh kelas IV
SDN 060847dan jumlah sampel penelitian ini sebanyak 25 siswa berdasarkan
teknik purposive sampling. Data model pembelajaran teams games tournament di
dapat dari angket yang disebarkan kepada siswa dan hasil belajar siswa di dapat
dari nilai Pretest dan Posttest siswa pada tahun pembelajaran 2024/2025. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dengan menggunakan
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model teams games tournament termasuk dalam kategori sangat baik dengan
rata-rata Posttest sebesar 83,20 dan nilai rata-rata angket sebesar 92,58.
Selanjutnya hasil pengujian hipotesis menunjukkan thitung Sebesar 6,282
sedangkan t tabel sebesar 2,060. Maka terbukti bahwa Ho ditolak dan Ha
diterima. Melalui uji-t tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif
yang signifikan antara model pembelajaran teams games tournament berbantuan
media educaplay terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV
SDN 060847 Medan Petisah Tahun Pembelajaran 2024/2025.

Kata kunci: model pembelajaran, teams games tournament, media educaplay,

hasil belajar siswa

A.Pendahuluan

Pendidikan adalah salah satu
elemen penting dalam meningkatkan
kualitas sumber daya manusia di
suatu negara, khususnya  di
Indonesia yang kaya akan
keragaman budaya. Sebagai salah
satu negara terbesar di dunia,
Indonesia memerlukan pendidikan
yang berperan signifikan dalam
membimbing masyarakatnya.

Menurut Djonomiarjo (2020:18)
Sekolah, sebagai lembaga
pendidikan, seharusnya memiliki
kemampuan untuk melaksanakan
edukasi, sosialisasi, dan
transformasi. Dengan  demikian,
sekolah yang berkualitas adalah yang
mampu mendukung proses

transformasi  (perubahan perilaku
yang lebih baik atau lebih maju),
pendidikan (aktivitas mengajar dan
mendidik), serta sosialisasi (integrasi
sosial, terutama bagi para siswa).
Kondisi di lapangan
menunjukkan  berbagai  kendala
dalam proses pembelajaran terutama
ditingkat sekolah dasar. Salah satu

penyebabnya adalah model
pembelajaran, yang dimana guru
masih menggunakan metode

pembelajaran  konvensional yang
didominasi ceramah yang belum
melibatkan siswa secara langsung

dalam proses Dbelajar sehingga
pendekatan ini sering menyebabkan
siswa kebosanan dan kejenuhan.
Selain itu, media yang digunakan
guru belum sepenuhnya
memanfaatkan  teknologi  hanya
menggunakan media cetak seperti
buku dan gambar biasa sebagai alat
bantu dalam menyampaikan materi
diajarkan kepada siswa.

Diera informasi dan teknologi
yang terus berkembang guru harus
lebih kreatif dalam memilih model
pembelajaran dan menggunakan
media yang sesuai dengan kurikulum
merdeka. Pemilihan model
pembelajaran dan  pemanfaatan
media digital interaktif dalam proses
pembelajaran  sangatlah  penting
digunakan terkhusus saat ini, yang
sangat membantu dalam proses
kegiatan mengajar yang bervariasi
dan inovasi dapat terwujudnya
pembelajaran yang menarik di
berbagai jenjang termasuk sekolah
dasar. Ada dari beberapa guru yang
masih menggunakan metode
ceramah dan media cetak seperti
buku, gambar dan bahkan masih
banyak guru tidak menggunakan
media sama sekali dalam suatu
kegiatan mengajar, sehingga
membuat proses kegiatan mengajar
tidak berjalan dengan baik dan
membuat siswa kesulitan dalam
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memahami pembelajaran.
Peningkatan belajar siswa sangat
dipengaruhi oleh pemilihan model
dan media pembelajaran yang
digunakan oleh guru pada saat
proses belajar mengajar.

kurikulum  Merdeka adalah
pendekatan pendidikan yang
memberikan kebebasan dan
fleksibilitas kepada sekolah, guru,
dan siswa dalam merancang dan
mengimplementasikan kurikulum.
Konsep ini bertujuan untuk
memungkinkan pendidikan yang lebih
relevan dan sesuai dengan
kebutuhan dan potensi setiap Dalam
kurikulum  merdeka, pendekatan
pembelajaran yang beragam dapat
gunakan, termasuk metode-metode
inovatif  seperti teams  games
tournament Pendekatan ini
memberikan lebih banyak otonomi
kepada guru dalam pemilihan metode
pengajaran yang paling sesuai
dengan karakteristik siswa dan mata
pelajaran. Pembelajaran pada
kurikulum merdeka sangat berpusat
kepada proses pembelajaran pada
peserta didik atau berpusat kepada
peserta didik Artinya peserta didik
dibebaskan untuk menuangkan ide-
ide yang mereka miliki aktif, kreatif,
dan mampu berpikir kritis pada saat
pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan hasil wawancara
dan observasi sementara yang telah
peneliti lakukan kepada guru wali
kelas IV SDN 060847 Medan Petisah
terlihat ada beberapa permasalahan
diantaranya, kegiatan belajar yang
hanya berpusat pada media cetak
seperti buku dan gambar dengan
metode ceramah. Guru belum pernah
menggunakan media pembelajaran
game edukasi berbasis teknologi
seperti educaplay dengan model
pembelajaran kooperatif  teams

games tournament, menyebabkan
kurangnya ketertarikan, keterlibatan
dan keaktifan peserta didik pada
mata pelajaran IPAS. sehingga hasil
belajar peserta didik masih tergolong
rendah dilihat dari hasil belajar siswa
dalam pembelajaran IPAS belum
maksimal dan belum memenuhi nilai
kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran (KKTP) yaitu 70. Bukti
rendahnya hasil belajar siswa kelas
IV SDN 060847 Medan Petisah pada
mata pelajaran IPAS dapat diliat dari
daftar rekap ulangan harian siswa
yang terdapat pada tabel 1.1 sebagai
berikut ini:

Tabel 1. Rekapitulasi Ulangan
Harian Mata Pelajaran IPAS Siswa

Kelas IV SDN 060847 Medan

Petisah
Ju
Ni mla Prese Pi‘egt::;a
KKTP lai h ntase Ketunt
Sis (%)
wa asan
Kriteria 80 2 8%  Sangat
Keterca - Berke
paian 10 mbang
0
Tujuan 60 5 20% Berke
- mbang
79
Pembel 40 4 16%  Cukup
ajaran - Berke
59 mbang
20 12 48%  Kurang
- berke
39 mbang
0- 2 8% Perlu
19 perbaik
an

25 100%
Jumlah

Sumber : Data dari wali kelas IV SDN
060847 Medan Petisah

Dari tabel 1. diketahui bahwa
hasil belajar siswa dalam
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pembelajaran IPAS diperoleh pada
semester genap dari 27 jumlah siswa.
Sebanyak 2 orang siswa (8%)
memperoleh nilai 80-100 tergolong
sangat berkembang, 9 siswa (36%)
memperoleh nilai 60-79 tergolong
nilai berkembang, 12 siswa (48%)
memperoleh nilai 40-59 tergolong ke
cukup berkembang, 2 siswa (8%)
memperoleh nilai 20-39 termasuk
kurang berkembang

Rendahnya hasil belajar siswa
pada mata pelajaran IPAS terutama
pada materi sumber daya alam pada
kelas IV merupakan salah satu
masalah yang ingin guru perbaiki,
sebagai guru harus bisa memilih
modul dan media yang menarik untuk
siswa di waktu proses pembelajaran
dan membuat sebuah modul ajar
yang disesuaikan dengan adanya
capaian pembelajaran yang
ditetapkan dalam kurikulum merdeka
dan mengacu pada alur tujuan
pembelajaran. Untuk meningkatkan
hasil belajar siswa di kelas IV SDN
060847 Medan Petisah.

Oleh karena itu, peneliti
memilih model pembelajaran
kooperatif teams games tournament
berbantuan media educaplay dapat
dijadikan solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Dan model
ini memberikan kesempatan kepada
siswa untuk bekerja sama dalam
satu tim, berdiskusi dan mengikuti
tournament yang didukung oleh
penggunaan media educaplay
merupakan media pembelajaran
berbasis digital yang memungkinkan
guru membuat berbagai jenis games
edukasi seperti kuis, teka-teki silang
dan permainan interaktif lainnya yang
untuk meningkatkan motivasi serta
keterlibatan belajar siswa. Dengan
model dan media ini, siswa lebih aktif
dan bersemangat dalam memahami

materi sehingga hasil belajar siswa
meningkat.

B. Metode Penelitian

Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan
suatu cara atau langkah yang
ditempuh dalam  mengumpulkan,

mengorganisasikan, serta
menginterprestasikan data. Sugiyono,
(2020:2) menegaskan bahwa

"metode penelitian diartikan sebagai
cara ilmiah untuk mendapatkan data
dengan tujuan dan kegunaan
tertentu”. Jenis penelitian ini yang
digunakan peneliti adalah metode
eksperimen. Sejalan dengan
Arikunto, (2021:9)  berpendapat
bahwa metode eksperimen adalah
suatu cara untuk mencari hubungan
antara dua faktor dan melihat akibat
dari suatu perlakuan. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian
kuantitatif dengan metode penelitian
eksperimen. Pemilihan metode
eksperimen ini berdasarkan peneliti
bermaksud untuk menguji pengaruh
variabel bebas yakni model
pembelajaran teams games
tournament (X) terhadap variabel
terikat yakni hasil belajar siswa (Y).
Desain Penelitian

Desain yang digunakan
peneliti dalam penelitian ini adalah
penelitian eksperimen vyaitu One-
Group Pretest-Post-test Design. Pada
design ini peneliti memberikan
pretest, sebelum diberi perlakuan
sehingga hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat karena dapat
membandingkan dengan keadaan
sebelum dan setelah diberi
perlakuan.

O1 x O
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Gambar 1. One group pretest-

posttest design
Sumber :
Sugiyono,
(2020:74)
Keterangan
O1 : Nilai Pretest (sebelum

diberikan perlakuan)
O2 : Nilai post-test (setelah
diberikan perlakuan)

X perlakuan model
pembelajaran teams games
tournament

Uji Persyaratan Data
Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan
salah satu langkah awal dalam
analisis statistik untuk mengetahui
apakah ada data yang digunakan
dalam penelitian berdistribusi nornam
atau tidak. Menurut Sugiyono

(2023:171)  uji normalitas akan

dilakukan untuk mengetahui apakah

populasi berdistribusi normal atau
tidak. Uji normalitas dilakukan
dengan menggunakan uji liliefors.

Langkah-langkah yang dilakukan

adalah sebagai berikut:

a. Pengamatan X, , X, , X;....X,
dijadikan angka baku Z;, Z,,
Zs....Z, dengan menggunakan
rumus:

(x1 —x)
1 S
Keterangan:
X : Rata-rata hasil belajar
S : Standar deviasi

b. Tiap bilangan baku dihitung
dengan menggunakan daftar
distribusi normal kemudian
dihitung peluang dengan rumus F
Zp=Z=27)

c. Menghitung

dengan rumus
Banyaknya Z, Zy
Sz = ”

d. Dengan selisih F

proporsi S(Z)

........ Zn

(Z1)-(Z2)

kemudian
mutlaknya

e. Mengambil harga mutlak yang
paling besar selisih itu disebut
Lhitung

Selanjutnya tariff signifikan a
0,05 di cari harga Lwbel pada daftar
nilai kritis untuk uji liliefors.

Kriteria pengujian ini adalah
apabila Lhitung = Ltabel Maka berdistribusi
normal sebaliknya jika Lnitung < Ltabel
maka berdistribusi tidak normal.

Uji Koefisien Korelasi

Uji koefisien korelasi
digunakan untuk mengukur seberapa
besar hubungan linier variabel bebas
yang diteliti terhadap variabel terikat.
Untuk mengetahui pengaruh antara
variabel bebas dengan variabel
terikat dapat menggunakan rumus

korelasi product moment yaitu:
r NYXY-CEX)QY)
= JINZX- EXBHN TY2- (ZY)2)
...Arikunto (2023:213)
Keterangan:
Tiy koefisien korelasi product
moment
N = jumlah seluruh siswa
> X = Skoritem
> Y = Skor total seluruh siswa
>XY = Jumlah hasil perkalian
antara skor “X” dan skor “Y”

Dapat disimpulkan bahwa jika
T hitung = Ttabel, Maka terdapat

pengaruh antara variabel bebas
dengan variabel terikat. Sebaliknya
jika  Thitung < Teaper, Maka  tidak
terdapat pengaruh antara variabel
bebas dengan variabel terikat.

Tabel 2. Interpretasi Uji Korelasi

menentukan  harga

Interval Tingkat
Koefisien Hubungan
0.00-0.199 Sangat

Rendah
0.20-0.399 Rendah
0.40-0.599 Sedang
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0.60-0.799 Kuat
0.80-1.000 Sangat Kuat

Sumber: Sugiyono, (2023:248)
Uji Analisis Data

Analisis data digunakan untuk
menguji hipotesis penelitian, yang
dimaksud dengan analisis data
berarti untuk mengetahui jawaban-
jawaban atas pertanyaan peneliti
dengan rumusan masalah yang telah
dibuat. Metode yang digunakan untuk
penelitan  ini  adalah  metode
kuantitatif. Maka untuk menganalisis
datanya dapat menggunakan aplikasi
analisis statistik Statistical Package
For Social Science (SPSS) VERSI 22
dan teknik analisis data yang dipakai
untuk penelitian ini yaitu dengan cara
analisis uji normalitas, uji korelasi,
dan uji hipotesis.
Uji Untuk Mengetahui Proses
Pelaksanaan Model Pembelajaran

Kooperatif Teams Games
Tournament

Uji untuk mengetahui proses
pembelajaran  dilakukan  dengan
menggunakan instrumen  angket

sebagai alat pengumpul data. Setelah
pelaksanaan pre-test dan post-test,
peneliti membagikan angket kepada
peserta didik disatu kelas. Angket ini
dirancang untuk menggali informasi
mengenai persepsi dan pengalaman
siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Instrumen angket terdiri
dari 40 pertanyaan yang mencakup
berbagai aspek, seperti keterlibatan
siswa, kejelasan materi, metode
penyampaian guru, serta suasana
belajar dikelas.

P = < x 100..Arikunto (2023:28)

Keterangan :

P = Angket Presentase

F = Frekuensi yang dicari
presentasennya

N = Banyaknya sampel

responden
Uji Untuk Mengetahui Hasil Belajar

Untuk mengetahui hasil belajar
Teams Games Tournament di
masing-masing  kelas.  Dilakukan
terlebih dahulu pretest setelah itu
dilakukan pada pembelajaran
konvensional yang menggunakan
model teams games tournamnet
setelah itu akan dilakukan postest.
Hasil belajar dengan rumus:

a. Untuk mengetahui rata-rata
pretest menggunakan rumus
sebagai berikut
% = ="...Sugiyono (2020:273)

Keterangan

X = Rata- rata nilai pretest

Xx = Jumlah nilai seluruh siswa

dikelas

N = Banyaknya sampel

responden

b. Untuk menghitung rata-rata
post-test dengan rumus sebagai
berikut

% = =*..Sugiyono (2020:273)

Keterangan:

X = Rata- rata nilai pretest

Xx = Jumlah nilai seluruh siswa

dikelas

N = Jumlah siswa dikelas

c.  Untuk mengetahui nilai akhirnya
menggunakan rumus rata-rata
N-gain digunakan rumus:

. Rpost— X
N — Gain = Y 2=—F= |

Xmaks — Xpre

Sugiyono (2020:273)

Keterangan :

g = Rata-rata N-gain
(normalized gain)

Xmaks = Skor maksimun yang
mungkin dicapai pada tes

Xprek = Skor Pretest individu

N = Jumlah indivindu

dalam kelompok
Uji Untuk Mengetahui Pengaruh
Yang Signifikan Model
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Pembelajaran Kooperatif Teams
Games Tournament Berbantuan
Media Edudacplay Terhadap Hasil
Belajar

Pada penelitian ini  uji t
digunakan untuk mengetahui sejauh
mana  variabel model mampu
menjelaskan  pengaruh  variabel
terhadap  hasil belajar.  Untuk
mengetahui pengaruh setiap variabel
penelitian menggunakan uji t. Adapun
rumus menurut Sugiyono (2023:187)

adalah sebagai berikut:
t Vn—-1

Rumus =r m...Sumber:
Sugiyono, 2023:184
Keterangan:

r = Koefisien korelasi

n = Sampel

Untuk mengetahui apakah hipotesis
diterima maka thitung > ttabel egitu juga
sebaliknya thitung < ttaver mMaka
hipotesis ditolak (H,).

C.Hasil
Pembahasan

Data Nilai Pretest

Berdasarkan tabel di 4. yang
diperoleh di atas ketahui nilai pretest
memiliki rata-rata nilai dan kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran
(KKTP) di sekolah tersebut adalah
70, dapat disampaikan bahwa jumlah
siswa yang tuntas sebanyak 5 siswa
dengan 20% dan yang tidak tuntas
sebanyak 20 siswa dengan persen
80%.
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Data

Eksperimen Nilai Pretest

Penelitian dan

55 1 35 2o 4326 432
4 64

8
45 3 135 10, 1166 349,
&4 0
134,

50 4 200 -5,8 33,64 56
5% 2 110 -08 0,64 1,28

105,
60 6 360 42 17,64 84
169,
65 2 130 9,2 84,64 8

14, 201,6 403,

70 2 140 4 28
19, 368,6 1105
75 3 225 4 92
T 5 - Zfx Ix?=  Ifx?
ot 25_ = 1921, =
al 1395 76 4034

Tabel 4. Distrubusi Presentasi
Hasil Pretest

Frekue Persent Keterang

Nilai
nsi ase an

30- Sangat
37 3 12,00% Kurang
38- Sangat
45 3 12,00% Kurang
o4 1600%  Kurang
>Y 8 3200% Kurang
%29' 2 800%  Cukup
7707' 5  2000%  Cukup

Juml o5 100%
ah

X=
X F fx x- x?2 fx?2
X
_ 6656 1331
30 2 60 25, 4 28

80

Berdasarkan tabel distribusi
frekuensi di atas nilai Pre Test pada
kelas IV diperoleh nilai yang tertinggi
yaitu 77 dan nilai terendah yaitu 30.
Diperoleh rata-rata (mean) sebesar
55,80 dan standar deviasinya
sebesar 12,70 serta standar error
sebesar 2,59. Siswa yang
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memperoleh nilai di atas rata-rata
berjumlah 5 orang dengan
persentase 20% dan siswa yang
memperoleh nilai di bawah rata-rata
berjumlah 20 orang  dengan
persentase 80%. Berikut ini adalah
tabel frekuensi histogram Pre Test
siswa.

Pretest

10

0

Gambar 2. Diagram Distribusi
Frekuensi Nilai Pretest
Berdasarkan data di atas,

dapat diketahui nilai Pre Test siswa
kelas IV yaitu 3 siswa memperoleh
nilai sekitar 30-37 sebesar 12%, 3
siswa memperoleh nilai sekitar 38-45
sebesar 12%, 4 siswa memperoleh
nilai sekitar 46-53 sebesar 16%, 8
siswa memperoleh nilai sekitar 54-61
sebesar 32%, 2 siswa memperoleh
nilai sekitar 62-69 sebesar 8% dan 5
siswa lainnya memperoleh nilai
sekitar 70-77 sebesar 20%.

Hasil dari pemberian Pre Test
sebelum diberi suatu perlakuan
terdapat bahwa siswa yang tidak
memenuhi KKTP adalah sebanyak 20
orang dan siswa yang memiliki nilai
yang memenuhi KKTP adalah
berjumlah 5 orang sehingga rata-rata
yang diperoleh vyaitu 55,80 yang
termasuk ke dalam kategori kurang.
Dengan kondisi tersebut maka
peneliti mencoba melakukan tindak
lanjut dengan melakukan sebuah
perlakukan dengan pemberian model
pembelajaran kooperatif  feams
games tournament berbantuan media
educaplay di kelas tersebut.

Data Nilai Posttest

Setelah semua  pelajaran
selesai diajarkan dengan
menggunakan model pembelajaran
kooperatif teams games tournament
berbantuan media educaplay
Selanjutnya, peneliti  memberikan
post test yang bertujuan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan atas
tindakan yang diberikan. Hasil nilai
posttest siswa dapat dilihat pada
tabel 5. dibawah ini
Tabel 5. Distribusi Frekuensi Data

Eksperimen Nilai Posttest

X=
X F fx x-— x2 fx2
X
55 1 55 28 79‘?’2 7§f’
20
60 1 60 29 05382 538,
4 24
2
© 3312 662,
65 2 130 18, % O
2
. 1742 174,
70 1 70 1 é's h 5
75 1 75 -82 6724 61’2
80 1 80 -32 1024 13’2
85 8 680 18 324 252’9
90 4 360 6,8 4624 198g :
11, 1392 835,
5 6 570 o0 1392 O
T Sy = fx rx?2= Xfx?
ot X7 = 2105, =
al 2080 16 3294

Tabel 6. Distrubusi Presentasi
Hasil Posttest

Nilai Frekue Persent Keteran
nsi ase gan

55-61 2 8% Kurang
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62-68 2 8%  Cukup
69-75 2 8%  Cukup
76-82 1 4% Baik

Baik
83-89 8 2% ook

Baik
90-96 10 a0% ook
J::" 25 100%

Berdasarkan tabel distribusi
frekuensi nilai Post-Test pada kelas
IV diperoleh nilai tertinggi 96 dan nilai
terendah sebesar 55. Diperoleh nilai
rata-rata sebesar 83,20 dan standar
deviasinya sebesar 11,48 dan
standar error 2,343. Siswa yang
memperoleh nilai di atas rata-rata
berjumlah 21 orang dengan
persentase 84% dan siswa yang
memperoleh nilai di bawah rata-rata
sebanyak 4 orang dengan presentase
16%. Berikut adalah tabel frekuensi
histogram nilai Post Test peserta
didik.

Posttest

0
G o o AT B o

Gambar 3. Diagram Distribusi
Frekuensi Nilai Posttest
Berdasarkan data di atas,
dapat diketahui nilai Post Test siswa
kelas IV yaitu 2 siswa memperoleh
nilai sekitar 55-61 sebesar 8%, 2
siswa memperoleh nilai sekitar 62-68
sebesar 8%, 2 siswa memperoleh
nilai sekitar 69-75 sebesar 8%, 1
siswa memperoleh nilai sekitar 76-82
sebesar 4%, 8 siswa memperoleh
nilai sekitar 83-89 sebesar 8% dan 10
siswa lainnya memperoleh nilai
sekitar 90-96 sebesar 40%.

Setelah diberikan perlakuan
kepada siswa di kelas IV SDN

060847 Medan Petisah sesuai
dengan materi yang telah di sediakan
maka dapat dilihat hasil dari
pemberian model tersebut dari data
di atas. Berdasarkan data tersebut
diketahui bahwa terjadi peningkatan
nilai siswa  setelah  diberikan
perlakukan dari sebelum diberikan
perlakuan. Peningkatan tersebut
dapat dilihat pada tabel berikut:

Nilai Rata-rata
100 83.20

55.80
0
Pretest Posttest

Gambar 4. Diagram Nilai Rata-rata

Pretest dan Posttest

Berdasarkan diagram di atas,
dapat dilihat bahwa nilai rata-rata
Post Test lebih tinggi dari pada nilai
rata-rata Pre Test dalam materi
Keragaman Sosial dan Budaya Di
Indonesia . Maka dapat disimpulkan
bahawa nilai rata-rata yang diperoleh
siswa setelah diberi perlakuan model
pembelajaran kooperatif  feams
games tournament berbantuan media
educaplay sebesar 83,20 dengan
kategori Baik Sekali. Hal ini dapat
dilihat pada tabel kriteria penilaian
dibawah ini:

Tabel 7. Kriteria Penilaian

Koefisien Kategori
Korelasi
80-100 Baik Sekali
70-79 Baik
60-69 Cukup
50-59 Kurang
0-49 Gagal

Untuk melihat  efektivitas
model pembelajaran terhadap hasil
belajar yang diperoleh siswa kelas IV
melalaui pretest dan posttest maka,
dapat dilihat jelas dengan
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menggunakan perhitungan rumus N-
Gain berikut:

N — Gain = ¥ 22est=Xpre 1 10094

Xmaks ~ Xpre
N — Gain = 2225580 100%
95-55,80
N = Gain = 2222 x 100%
39,20

N — Gain = 0,699 x 100%
N — Gain = 69,90

Dari hasil perhitungan diatas,
maka diperoleh nilai rata-rata N-Gain
yaitu 69,90%. Nilai ini menunjukkan
bahwa model pembelajaran teams
games tournament berbantuan media
educaplay yang diterapkan oleh
peneliti setelah pelaksanaan pretest
tergolong cukup efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Hal
ini, dapat dibuktikan dengan melihat
tabel kategori tafsiran efektivitas
berikut.

Tabel 8. Kategori Tafsiran
Efektivitas N-Gain

Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

63,3 316,8
80 5 400 7.96 6 08
52,56
8 6 510 12,96 8,76 9%
16,64
90 4 360 2.04 416 64
36,4 36,48
9 1 9 s04 8 16
495 396,44
9% 8 760 .04 & 928
Tx?
Xfx = Tfx2=
Tot Xf = =
al 25 23° 330, 2%9°
29
Tabel 10. Distrubusi Presentasi
Hasil Angket
Nilai Frekuensi Persentase
75 - 78 1 4%
79 —82 5 20%
83 — 86 6 24%
87 -90 4 16%
91 -94 1 4%
95 -98 8 32%
Jumlah 25 100%

Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif
Hasil Angket Teams Games
Tournament

pada akhir pembelajaran dan
setelah diberikan post test, kemudian
akan memberikan angket model
pembelajaran  kooperatif = Teams
Games Tournament yang bertujuan
untuk melihat aktivitas guru selama
mengajar. Hasil dari nilai angket
siswa dapat dilihat pada tabel 9. di
bawah ini:
Tabel 9. Distribusi Frekuensi Hasil

Angket
X F fx X=_ x2 fx?
X —X
75 1 75 167, 167,9

12,96 96 616

Dari tabel di atas dapat dilihat
bahwa nilai angket model
pembelajaran  siswa  yaitu: 3
responden memperoleh skor sekitar
75-78 sebesar 4%, 5 responden
memperoleh  skor sekitar 79-82
sebesar 20%, 6 responden
memperoleh  skor sekitar 83-86
sekitar 24%, 4 responden
memperoleh  skor sekitar 87-90
sebesar  16%, 1 respondenn
memperoleh skor 91-94 sebesar 16%
dan 1 responden lainnya memperoleh
skor 95-98 sebesar 32% .Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat dari diagram di
bawah ini.
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Angket

—— 79-82 83-86 87-90 91-94 95-98

Gambar 5. Diagram Distribusi
Frekuensi Nilai Angket
Untuk Mengetahui pengaruh yang
signifikan medel pembelajaran
Kooperatif Teams Games
Tournament  Berbantuan Media

Educaplay Tehadap Hasil Belajar
Setelah data  dinyatakan
berdistribusi normal dan sampel dari
populasi yang sama, maka
selanjutnya dapat dilakukan
pengujian hipotesis menggunakan “uiji
t". Statistik yang digunakan untuk
menguji hipotesis penelitian adalah
uji-t. Hipotesis yang diajukan adalah :
Ha: Terdapat pengaruh signifikan
antara model pembelajaran
kooperatif teams games
tournament berbantuan media
educaplay terhadap  hasil
belajar siswa IPAS siswa kelas

IV SDN 060847 Medan
Petisah.
HO: Tidak terdapat pengaruh

signifikan antara model
pembelajaran kooperatif feams
games tournament berbantuan
media educaplay terhadap
hasil belajar siswa IPAS siswa
kelas IV SDN 060847 Medan
Petisah.
Kriteria uji-t dilakukan apabila
diperoleh untuk mengetahui ada
tidaknya pengaruh antara model

pembelajaran teams games
fournament dengan hasil Dbelajar.
Pengujian hipotesis dengan

menggunakan uji-t dilakukan dengan
cara membandingkan thiung dan tiabel.

Jika thitung £ tawer maka hipotesis
ditolak. Perhitungan uji-t dapat
dilakukan dengan rumus manual dan
dengan menggunakan bantuan SPPS
Versi 22.

Tabel 11. Uji Hipotesis

Coefficients®

Standardize
Unstandardized Coefficients d
Model B [Std Eror | Befa t Sig.
1 (Constant) 44530 20383 2185 0,039
Teams Games 1452 0231 0,795 6282 0,000
Tournament
Berbantuan Media

a. Dependent Variable: Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan perhitungan uji
hipotesis (uji-t) dengan SPSS Versi
22 dapat diketahui bahwa standar
eror adalah 0,231, beta 0,795, dan
hasil uji-t adalah 6,282 dan
signifikansinya adalah 0,000. Dari
hasil penelitian uji-t hasil signifikan
diperoleh 0,000 =< 0,05. Yang artinya
terdapat pengaruh model
pembelajaraan  kooperatif feams
games tournament berbantuan media
educaplay terhadap hasil belajar
siswa kelas IV SDN 0060847 Medan
Petisah. Hal tersebut menunjukkan
bahwa model pembelajaran
kooperatif teams games tournament
memiliki  pengaruh  positif yang
signifikan, maka dengan demikian Ha
diterima yaitu terdapat pengaruh
antara model pembelajaran teams
games tournament berbantuan media
educaplay (X) dengan hasil belajar
IPAS siswa kelas IV SDN 060847
(Y).

Pengujian Persyaratan Data
Uji Normalitas

Uji normalitas ini dilakukan
untuk mengetahui apakah data dari
penelitian  tersebut  berdistribusi
normal atau tidak. Dan untuk
mengetahui apakah data dari posttest
hasil belajar siswa kelas IV SDN
060847 Medan Petisah terdistribusi
normal atau tidak. Data yang diuiji
adalah posttest hasil belajar sesudah

645



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 03, September 2025

dilakukan tindakan dan perlakuan
menggunakan model pembelajaran

kooperatif Teams Games
Tournament.
Tabel 12. Uji Normalitas Posttest
Kolmogorov-  Shapiro-
Smirnov? Wilk
Statis d Sig Statis D Si
tic f . tic f g.
Model
Teams
2,20 2 5
_(?ames ,130 5 0 ,964 5 01
ourna
ment

Berdasarkan hasil tabel di atas
diperoleh nilai signifikansi dari kelas
IV adalah 0,200 = 0,05, maka sesuai
dengan pengambilan  keputusan
dalam uji normalitas lilliefors dapat
disimpulkan bahwa hasil posttest
kelas IV berdistribusi normal. Selain
melakukan uji normalitas terhadap
posttest peneliti juga melakukan uji
normalitas terhadap data angket yang
dilakukan perhitungan yang sama.

Tabel 13. Uji Normalitas Angket

Kolmogorov-
Smirnov? Shapiro-Wilk
Statist Statist D Sig
ic df Sig. ic f .
Angk 2 ,08 2 ,50
ot ,168 5 6 ,894 5 o

Berdasarkan  tabel diatas
merupakan perhitungan uji normalitas
data angket dengan menggunakan
bantuan SPSS versi 22. Dengan Nilai
taraf yang digunakan oleh peneliti
adalah taraf signifikansi 5% atau
0,05. Berdasarkan hasil penelitian di
atas diperoleh nilai signifikansi dari
kelas IV adalah 0,086 = 0,05. Maka
sesuai dengan pengambilan
keputusan dalam uji normalitas
lillieofors dapat disimpulkan bahwa
hasil data angket kelas IV
berdistribusi normal.

Uji Korelasi

Uji Korelasi digunakan untuk
mengetahui ada atau tidaknya
pengaruh  antara  variabel (X)

terhadap variabel terikat (Y), dan
syarat untuk uji koefisien korelasi
dengan melihat riitung 2 rabel dengan
rumus korelasi product moment.
Tabel 14. Uji Koefisien Kolerasi

Teams
Games
Tournam Hasil
ent Belaj
Media ar
Educapl Sisw
ay a
Teams Pearso 1 795
Games n i
Tournam Correlat
ent ion
Media Sig. (2- 0,00
Educapl tailed) 0
ay N 25 25
Hasil Pearso 795" 1
Belajar n
Siswa Correlat
ion
Sig. (2- 0,000
tailed)
N 25 25

Dari hasil perhitungan secara
manual dan SPPS Versi 22 diperoleh
nilai koefisien sebesar 0,796 dengan
taraf signifikan 5% atau 0,05 dan
dengan jumlah responden berjumlah
25 siswa. Sehingga diperoleh riapel
yaitu 0,396. Jadi rhitung 2 rtabel Maka
0,796 = 0,396. Artinya terdapat
pengaruh antara model pembelajaran
kooperatif teams games tournament
berbantuan media educaplay
terhadap hasil belajar siswa kelas IV
SDN 060847 Medan Petisah. Maka
dapat disimpulkan bahwa nilai
korelasi terletak pada rentang 0,80-
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1,000 yang berarti memiliki hubungan

yang kuat.
Tabel 15. Interprensi Kolerasi
Interval Tingkat
Koefisien Hubungan
0,00-0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat

D. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) yang
dibantu dengan media digital
interaktif Educaplay terhadap hasil
belajar llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) siswa kelas IV SDN
060847 Medan Petisah. Model TGT
dan pemanfaatan media digital
seperti Educaplay menjadi sangat
relevan di era pembelajaran abad ke-
21 yang menuntut keterlibatan aktif,
kolaborasi, dan pemanfaatan
teknologi dalam proses Dbelajar-
mengajar.

Menurut Slavin (2005), Teams
Games  Tournament  merupakan
salah satu tipe model pembelajaran
kooperatif yang menggabungkan
unsur kerja sama dalam kelompok
dan permainan akademik yang
mendorong siswa berkompetisi
secara sehat. Pendekatan ini tidak
hanya menekankan aspek kognitif
tetapi juga aspek sosial emosional
siswa. Sedangkan menurut Arsyad
(2017), media pembelajaran berbasis
digital seperti Educaplay dapat
meningkatkan perhatian, motivasi,
dan retensi belajar siswa karena
menyajikan materi dalam bentuk
yang lebih menarik, interaktif, dan
mudah dipahami. Penelitian dari

Astuti dan Hidayat (2022) juga
menunjukkan bahwa model TGT
mampu meningkatkan pemahaman
konsep dan interaksi sosial siswa.
Ketika digabungkan dengan media
interaktif seperti Educaplay, proses

pembelajaran menjadi lebih
kontekstual, bermakna, dan
menyenangkan.

Hasil uji validitas terhadap
instrumen soal menunjukkan bahwa
20 dari 40 soal valid. Ini menunjukkan
bahwa separuh dari soal yang
disusun telah mampu mengukur apa
yang seharusnya diukur sesuai
dengan indikator = pembelajaran.
Validitas diuji menggunakan rumus
Product Moment Pearson dengan
bantuan Excel dan SPSS Versi 22.
Hal ini sesuai dengan pendapat
Azwar (2016) bahwa uji validitas
penting untuk menjamin kualitas alat
ukur dalam penelitian kuantitatif.
Instrumen angket  juga diuji
validitasnya, dan 25 dari 40

pernyataan dinyatakan valid.
Selanjutnya, uji reliabilitas dengan
rumus Cronbach’s Alpha

menunjukkan bahwa nilai reliabilitas
soal adalah 0,871 (sangat kuat) dan
reliabilitas angket adalah 0,877
(kuat). Ini memperkuat kepercayaan
terhadap instrumen yang digunakan
dalam penelitian.

Analisis nilai pretest
menunjukkan bahwa sebelum
perlakuan, kemampuan siswa berada
pada kategori rendah dengan nilai
rata-rata 55,80 dan hanya 20% siswa
yang mencapai KKTP. Ini
menunjukkan bahwa siswa belum
menguasai materi IPAS dengan baik.
Setelah penerapan model TGT
berbantuan Educaplay, nilai rata-rata
meningkat signifikan menjadi 82,20
dan siswa yang mencapai KKTP
meningkat menjadi 84%. Peningkatan
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ini  menunjukkan bahwa model
pembelajaran yang diterapkan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar.
Hasil ini selaras dengan penelitian
dari Sari dan Widodo (2021) yang
menemukan bahwa TGT dapat
meningkatkan hasil belajar karena
siswa lebih aktif dalam menemukan
dan memahami materi secara mandiri
dan kelompok. Dengan Educaplay,
kegiatan belajar menjadi tidak
monoton dan mampu menarik minat
siswa dalam mengikuti pembelajaran.

Nilai rata-rata angket yang
mencapai 92,58 menunjukkan respon
positif dari siswa terhadap penerapan
model TGT dan penggunaan media
Educaplay. Siswa merasa senang
karena mereka dapat belajar sambil
bermain, berdiskusi, dan
menyelesaikan soal secara tim.
Mereka juga merasa lebih percaya
diri karena mendapat dukungan dari
anggota kelompoknya. Namun,
tantangan yang muncul adalah
kondisi kelas yang kadang menjadi
tidak kondusif karena antusiasme
yang tinggi dan suara siswa yang
meningkat saat diskusi. Temuan ini
diperkuat oleh teori Vygotsky yang
menekankan pentingnya interaksi
sosial dalam membentuk
kemampuan kognitif. Pembelajaran
berbasis kelompok memungkinkan
siswa membangun pengetahuan
melalui kerja sama dan komunikasi,
sedangkan teknologi membantu
mengoptimalkan penyampaian
informasi dan  memberi  ruang
eksplorasi yang luas.

Uji normalitas yang dilakukan
dengan uji Liliefors menunjukkan
bahwa data berdistribusi normal baik
untuk hasil tes maupun angket. Ini
penting untuk memastikan bahwa
data layak untuk dianalisis dengan uiji
parametris. Selanjutnya, uji korelasi

menunjukkan nilai rhitung sebesar
0,969 yang lebih besar dari rtabel
0,396, menunjukkan bahwa terdapat
hubungan sangat kuat antara model
pembelajaran TGT berbantuan
Educaplay dan hasil belajar siswa. Uji
t juga memperkuat hal ini dengan
thitung 6,282 = ttabel 2,060 yang
berarti terdapat pengaruh yang
signifikan. Hasil ini didukung oleh
penelitian  Pratiwi  (2020) yang
menyatakan bahwa terdapat korelasi
positif yang tinggi antara penggunaan
model TGT dengan hasil belajar
siswa, terutama jika didukung dengan
media yang menyenangkan dan
interaktif.

Secara keseluruhan,
penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament

berbantuan media Educaplay terbukti
memberikan pengaruh yang
signifikan dan positif terhadap hasil
belajar IPAS siswa. Hal ini tercermin
dari peningkatan hasil belajar setelah
perlakuan, respon siswa yang positif,
serta hasil uji statistik yang valid dan
reliabel. Pendekatan ini juga sejalan
dengan prinsip pembelajaran
berbasis aktivitas, kolaborasi, dan
integrasi teknologi dalam
pembelajaran abad ke-21.
Rekomendasi dari hasil penelitian ini
adalah agar guru lebih sering
menggunakan model TGT yang
didukung dengan media digital
seperti Educaplay dalam
pembelajaran di  kelas  untuk
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menumbuhkan kerja
sama antarsiswa, serta meningkatkan
prestasi belajar.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil
pembahasan dan analisis data yang
telah dilakukan dalam penelitian ini,
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peneliti menarik kesimpulan yang
menyeluruh  mengenai  pengaruh
model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media Educaplay
terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran IPAS kelas IV SD
Negeri 060847 Medan Petisah Tahun
Pembelajaran 2024/2025.
Pelaksanaan pembelajaran dimulai
dengan pemberian pretest sebanyak
20 butir soal wuntuk mengukur
pemahaman awal siswa terhadap
materi |IPAS. Setelah pemberian
pretest, peneliti menerapkan model
pembelajaran TGT dengan
menggunakan media interaktif
Educaplay. Pada akhir pembelajaran,
peneliti memberikan posttest dengan
jumlah soal yang sama guna
mengevaluasi  peningkatan  hasil
belajar siswa. Selain itu, peneliti juga
menyebarkan angket yang terdiri dari
25 pertanyaan kepada siswa guna
mengetahui respons dan keterlibatan
mereka selama proses pembelajaran
berlangsung. Dari hasil angket,
diperoleh nilai rata-rata sebesar
95,58, dengan nilai tertinggi 95 dan
nilai terendah 60, yang secara
keseluruhan termasuk dalam kategori
“‘Sangat Baik.” Hal ini menunjukkan
bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif TGT
berbantuan media Educaplay dapat
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif bagi
siswa.

Hasil analisis data lebih lanjut
menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar yang signifikan setelah
penerapan model pembelajaran
tersebut. Rata-rata nilai pretest siswa
sebesar 55,80 termasuk dalam
kategori “Kurang,” sedangkan rata-
rata nilai posttest meningkat menjadi
83,20, yang termasuk dalam kategori

“‘Sangat Baik.” Peningkatan ini
menunjukkan bahwa siswa
memperoleh pemahaman konsep
yang lebih baik setelah pembelajaran
dengan model TGT dan media
Educaplay. Pengujian  hipotesis
menggunakan  uji-t  menunjukkan
bahwa nilai thitung sebesar 6,282
lebih besar dari ttabel sebesar 2,060
pada taraf signifikansi 0,05. Dengan
demikian, hipotesis alternatif (Ha)
diterima, yang  Dberarti terdapat
pengaruh positif dan signifikan dari
penggunaan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games
Tournament  berbantuan media
Educaplay terhadap hasil belajar
siswa. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa model
pembelajaran ini sangat efektif dan
dapat direkomendasikan untuk
diterapkan dalam pembelajaran IPAS
maupun mata pelajaran lainnya guna
meningkatkan hasil belajar siswa
secara optimal.
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