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ABSTRAK 

Pengaruh model kooperatif tipe teams games tournament (TGT) berbantuan 

media kartu bergambar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

signifikansi pengaruh model kooperatif tipe teams games tournament (TGT) 

dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa pada muatan IPA kelas IV SDN 

28 Mataram. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Quasi experimental tipe One 

Group design. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 28 Mataram dengan jumlah 

siswa kelas IV sebanyak 25 siswa. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan teknik sampling dimana seluruh anggota populasi dijadikan sampel 

sebanyak 25 siswa. Teknik pengambilan data dalam penelitian ini adalah 

observasi, tes, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil analisis data, dapat 

disimpulkan bahwa hasil uji rhitung = 0,821 sedangkan rtabel = 0,444 karena 

rhitung > rtabel, maka Ha diterima dan H0 ditolak, artinya model kooperatif tipe 

teams games tournament (TGT) berbantuan media kartu bergambar dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif siswa kelas IV atau dapat dikatakan model 

kooperatif tipe teams games tournament (TGT) berbantuan media kartu 

bergambar berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa kelas IV.   

Kata Kunci : Model TGT, Media kartu bergambar,  Kemampuan kognitif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pendidikan adalah proses peningkatan moralitas, kapasitas mental, dan 

kualitas bawaan lainnya pada semua orang. Ketika proses pendidikan efektif dan 

aktif, dikatakan berkualitas tinggi karena memungkinkan orang untuk secara 

pribadi mengalami makna pendidikan bagi mereka. Kemajuan bangsa di masa 

depan sangat terbantu oleh pendidikan, misalnya dengan penerapan kurikulum. 

Kurikulum membantu dunia pendidikan untuk berkontribusi yang mampu 

menumbuh kembangkan kemauan serta menumbuhkan motivasi generasi bangsa 

untuk menggali potensi yang mereka miliki untuk dapat meningkatkan mutu 

pendidikan kedepannya. Penyusunan kurikulum 2013 sebagai upaya 

penyempurnaan kurikulum sebelumnya merupakan salah satu upaya pemerintah 

untuk meningkatkan mutu pendidikan.  

Kurikulum yang diatur oleh pemerintah saat ini adalah Kurikulum 2013 

(K13), yang berupaya memfokuskan siswa untuk lebih terlibat di dalam kelas dan 

guru sebagai fasilitator agar proses pembelajaran berjalan lancar. Kurikulum 2013 

(K13) merupakan kurikulum yang digunakan dalam sistem pendidikan Indonesia; 

merupakan kurikulum tetap yang dilaksanakan oleh pemerintah untuk 

menggantikan kurikulum 2006 (juga dikenal sebagai kurikulum tingkat satuan 

pendidikan) yang telah berjalan selama kurang lebih 6 tahun. Seorang guru 

diperlukan sebagai seorang profesional dalam kegiatan pembelajaran dalam 

penyelenggaraan pendidikan, tidak hanya memahami materi pelajaran tetapi juga 



 

2 

 

mampu memberi contoh kepada murid-muridnya dan membuat pembelajaran 

efektif dan efisien, pembelajaran yang efektif dan efisien salah satunya adalah 

pembelajaran IPA. 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) wajib ada di sekolah dasar 

karena pada hakekatnya diberikan kepada anak usia wajib belajar sesuai dengan 

kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP), pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) di tingkat SD menekankan pada pemberian pengalaman belajar 

langsung melalui penggunaan dan pengembangan keterampilan proses dan sikap 

ilmiah. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 22 Tahun 2006 

tentang standar isi satuan pendidikan dasar dan menengah, mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara belajar tentang alam secara 

sistematis, sehingga IPA tidak hanya sekedar menguasai kumpulan berupa fakta, 

konsep, atau prinsip, tetapi juga proses penemuan. Pembelajaran IPA merupakan 

kegiatan pembelajaran yang membahas tentang lingkungan makhluk hidup 

(Alam), untuk mendukung pembelajaran tersebut dibutuhkan Pendekatan 

pembelajaran yang dapat melengkapi proses belajar mengajar di kelas dengan 

menjadikannya lebih fokus dan terorganisir. Model kooperatif tipe TGT (teams 

games tournament) merupakan salah satu model yang digunakan oleh peneliti.  

Menurut Slavin seperti yang dikutip (Tukiran 2011) dalam mendorong 

siswa agar lebih semangat belajar, model pembelajaran kooperatif melibatkan 

sistem Kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 orang digunakan untuk belajar dan 

berkolaborasi. Tipe kooperatif TGT (teams games tournament) merupakan salah 

satu model kooperatif yang digunakan. Slavin (2005:163) menyatakan “ TGT 
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adalah kuis yang digunakan dalam paradigma pembelajaran kooperatif di mana 

siswa bersaing sebagai perwakilan tim melawan anggota tim lainnya dengan 

prestasi akademik yang setara dengan mereka. Pendekatan pembelajaran 

kooperatif TGT (teams game tournament) adalah salah satu di mana guru 

mengatur kelompok belajar siswa. Pembentukan kelompok belajar akan 

memudahkan siswa dalam menjawab soal-soal yang diberikan oleh instruktur 

dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif TGT (teams game 

tournament), yang diyakini dapat meningkatkan bakat dan kerjasama siswa. 

Penerapan paradigma pembelajaran ini diharapkan mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi di SDN 28 Mataram ditemukan 

dalam kelas bahwa guru kurang kreatif saat menerapkan model belajar mengajar, 

akibatnya ketika Ada pembelajaran yang sedang berlangsung. Banyak anak yang 

tidak memperhatikan instruksi yang dipelajari bahkan lebih memilih sibuk 

mengobrol dengan teman sebangkunya. Tidak hanya itu dalam proses 

pembelajaran seperti diskusi, ditemukan bahwa peserta didik tidak berani 

mengeluarkan pendapat saat guru memberikan pertanyaan. Dengan ini selaras 

nilai diperoleh peneliti dari ulangan tengah semester (UTS) peserta didik dibawah 

nilai KKM adalah 70 maka dapat dilihat perolehan nilai peserta didik dibawah ini: 

Tabel 1.1 Nilai Ulangan Tengah Semester (UTS)  

Nama 

sekolah 
Kelas 

Jumlah 

siswa 
Tuntas 

Tidak 

tuntas 

Nilai 

KKM 

SDN 28 

Mataram 

4 25 10 15 70 
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Tabel di atas merupakan hasil perolehan nilai siswa kelas IV, yang dimana 

dari total keseluruhan siswa kelas IV yang tuntas hanya 10 siwa sedangkan tidak 

tuntas 15 siswa dengan standar nilai KKM 70. Berdasarkan masalah diatas, 

sehingga dibutuhkan Siswa yang menggunakan model pembelajaran untuk 

mengembangkan kapasitas kognitifnya menangkap ide-ide pembelajaran yang 

disajikan kepada mereka dengan lebih cepat dan mudah. menyebabkan keaktifan 

siswa sehingga peserta didik dapat menyelesaikan satu masalah. Model 

pembelajaran yang peneliti tawarkan untuk memecahkan permasalahan yaitu 

menggunakan model pembelajaran kooperatif. Paradigma pembelajaran 

kooperatif hadir dalam berbagai bentuk, salah satunya adalah model TGT (teams 

game tournament) dengan bantuan media.  

Paradigma pembelajaran kooperatif TGT (teams games tournament) 

memiliki manfaat memberikan waktu kepada siswa untuk memecahkan masalah 

dan berhubungan satu sama lain dalam sebuah kelompok, guru hanya 

menyampaikan materi. Maka perlu dilakukan penelitian mengenai “ pengaruh 

model Di SDN 28 Mataram, kooperatif tipe TGT (teams games tournament) 

berbantuan media kartu gambar dalam meningkatkan kemampuan kognitif siswa 

pada mata pelajaran IPA kelas IV. 

1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana pengaruh 

penggunaan model kooperatif tipe TGT (teams games tournament) berbantuan 

media kartu bergambar dalam meningkatkan kemampuan kognitif (hasil belajar) 

siswa kelas IV SD” berdasarkan deskripsi latar belakang. 
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1.3 Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan mengkaji pengaruh penggunaan model kooperatif 

tipe TGT (teams games tournament) berbantuan media kartu gambar dalam 

mengembangkan kemampuan kognitif (hasil belajar) siswa kelas IV SD 

berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas. 

1.4 Manfaat Penelitian  

Temuan penelitian ini kemungkinan akan menghasilkan keuntungan, yang 

meliputi berikut ini: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini antara lain menambah referensi atau 

masukan bagi pengembangan pendidikan sains di sekolah dasar, serta menambah 

kajian ilmiah dan menjadi pendukung teori untuk kegiatan penelitian selanjutnya, 

khususnya yang berkaitan dengan pengaruh media kartu bergambar terhadap 

kemampuan kognitif siswa sekolah dasar. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Adapun manfaat praktis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Sekolah  

Penelitian ini dapat membantu meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran di sekolah dan dapat dijadikan bahan refleksi. 

b. Bagi Guru  

Meningkatkan kemampuan dan kreativitas instruktur dalam 

membangkitkan kegiatan pembelajaran yang dapat memberikan kegiatan yang 

menarik bagi siswa, serta alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan 
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guru untuk mendidik, khususnya dengan menggunakan media kartu 

bergambar untuk membangkitkan minat belajar siswa. 

c. Bagi Siswa 

Menjadikan siswa lebih terlibat dan bersemangat dalam belajar guna 

membantu mereka memahami konsep, meningkatkan minat siswa melalui 

kerjasama kelompok, dan mencapai hasil belajar terbaik melalui penggunaan 

media kartu bergambar pada keenam tema I dan cita-cita saya atau tema 

pembelajaran lainnya. 

d. Bagi peneliti  

Peneliti dapat memberikan wawasan dan informasi secara umum tentang 

penggunaan media pembelajaran kartu bergambar sebagai salah satu media 

untuk membantu meningkatkan kegiatan pembelajaran di kelas dan dalam 

upaya membangun kemampuan kognitif. Selanjutnya, peneliti dapat 

mempelajari bagaimana media kartu bergambar meningkatkan kapasitas 

kognitif siswa sehingga mereka dapat mengadopsi sikap yang sesuai di masa 

depan. 

1.5 Batasan Operasional 

Berikut adalah konsep operasional yang harus didefinisikan dalam 

penelitian ini: 

1. Media merupakan salah satu sumber belajar yang dapat digunakan guru untuk 

meningkatkan pemahaman siswanya. Hal ini menunjukkan bahwa 

menggunakan media sebagai jembatan untuk mentransfer informasi memulai 

proses komunikasi antara pengirim dan penerima pesan. 
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2. Kartu bergambar adalah media gambar berupa kartu dengan foto yang banyak 

di antaranya adalah binatang. 

3. Model kooperatif Teams Games Tournament (TGT) adalah paradigma 

pembelajaran yang menggunakan kelompok kecil di kelas yang terdiri dari 3-5 

siswa yang beragam. Turnamen akademik yang digunakan dalam model 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), dimana siswa berpartisipasi 

sebagai perwakilan timnya bertarung dengan perwakilan anggota lainnya. 

4. Kapasitas kognitif adalah jenis perkembangan yang berkaitan dengan 

kemampuan untuk mengekstraksi pengetahuan dari pengalaman dan informasi; 

karenanya, peneliti menggunakan kemampuan kognitif ini untuk melatih 

pikiran anak-anak dalam mengumpulkan sinyal yang diberikan oleh guru 

mereka. Dan bagaimana cara siswa menerima apa yang dikomunikasikan 

instruktur agar dapat mendorong berkembangnya pembelajaran yang lebih 

efektif dan efisien. 
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BAB II 

 LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian yang Relavan 

Beberapa penelitian relevan yang dipertimbangkan dalam analisis ini 

meliputi:  

1. Ujiati Cahyaningsih (2017) menerbitkan “Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Sekolah Dasar” dalam jurnalnya.  

Penelitian ini menghasilkan hasil sebagai berikut: (1) fitur kognitif hasil 

uji t diperoleh t hitung > t tabel atau 2,073 > 1,980 dengan menggunakan 

SPSS 16.0 menghasilkan nilai signifikan 0,044. (2) Ditemukan signifikansi 

sebesar 0,118 untuk unsur emosional hasil uji t menghasilkan t hitung t tabel 

atau 1,85 1,980 dengan SPSS 16.0. (3) Hasil uji t unsur psikomotor diperoleh t 

hitung > t tabel atau 4,226 > 1,980 melalui SPSS 16.0 sama menghasilkan 

nilai signifikansi 0,000. 

Studi ini sebanding dengan yang akan diteliti oleh para peneliti karena 

keduanya menggunakan model pembelajaran yang ditujukan untuk 

meningkatkan kapasitas kognitif anak. Perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian sebelumnya adalah penelitian terdahulu menggunakan model 

pembelajaran untuk hasil belajar matematika, sedangkan peneliti akan 

menganalisis model pembelajaran tersebut untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif pada muatan IPA. Teknik pengambilan data oleh peneliti sebelumnya 

yaitu ada 3 aspek, Dilakukan dengan soal evaluasi untuk aspek kognitif, 
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angket untuk aspek emotif, dan lembar performance untuk aspek 

psikomotorik. Sedangkan pendekatan pengumpulan data peneliti akan 

pengaruh model kooperatif jenis Teams Games Tournament (TGT) dengan 

meningkatkan kapasitas kognitif menggunakan soal evaluasi dengan metode 

pretest-posttest control group design (RPP dan LKS). Teknik pengambilan 

sampel menggunakan teknik cluster random sampling. Penelitian sebelumnya 

menggunakan satu sekolah saja yaitu SD Negeri Danaraja. Sedangkan peneliti 

juga hanya menggunakan satu sekolah saja yaitu SDN 28 Mataram. 

2. Ina Kristiana, Atip Nurwahyunani, dan Endah Rita Sulistya Dewi (2017) 

menerbitkan “Pengaruh Model Pembelajaran TGT Menggunakan Media 

Puzzle Terhadap Keaktifan Dan Hasil Belajar Kognitif Siswa Pada Materi 

Sistem Ekskresi Siswa Kelas VIII MTS 1 SEMARANG” dalam bukunya 

jurnal. 

Hasilnya mengungkapkan perbedaan substansial antara kelas 

eksperimen dan kontrol; persentase ketuntasan belajar pada kelas eksperimen 

sebesar 76,66%, sedangkan kelas kontrol sebesar 54,54%; dan rata-rata kelas 

eksperimen 75,83 sedangkan kelas kontrol 72,27. Hasil uji korelasi dengan = 

1,835 dan = 1,67 kemudian disetujui. Rata-rata keaktifan belajar yang 

ditunjukkan oleh kelas eksperimen adalah 80,57, sedangkan kelas kontrol 

adalah 56,55. Koefisien korelasi adalah = 8,168 dan = 1,67.     

Kesamaan penelitian ini adalah keduanya menggunakan model 

pembelajaran untuk meningkatkan kapasitas kognitif siswa. Sedangkan 

penelitian terdahulu menggunakan pengaruh model pembelajaran kooperatif 
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tipe teams games tournament (TGT) dengan media puzzle terhadap aktivitas 

dan hasil belajar kognitif siswa pada materi sistem ekskresi siswa kelas VIII 

MTS 1 SEMARANG, yang akan dilakukan adalah yang diteliti oleh peneliti 

akan menggunakan pengaruh model kooperatif tipe t. 

3. I Made Agus Edi Septiawan, Ni Wayan Rati, S.Pd., M.Pd., dan Drs. I Nyoman 

Murda, M.Pd., menerbitkan “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

TGT Berbantuan Media Audio Visual Terhadap Hasil Belajar IPA” dalam 

jurnalnya. 

Uji hipotesis menghasilkan t hitung 6,021 dan t tabel 2,021, artinya t 

hitung > t tabel diuji pada taraf signifikansi 5% dengan derajat kebebasan 40. 

Paradigma pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) digunakan dalam penelitian ini untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif anak. Perbedaan penelitian ini adalah penelitian sebelumnya 

dilakukan di Gugus II Kecamatan Sawan SDN Bebetin 1, namun penelitian 

yang akan dievaluasi oleh peneliti akan dilakukan di SDN 28 Mataram. 

2.2 Kajian Pustaka  

2.2.1 Model Kooperatif Tipe TGT (teams games tournament) 

“Teams game tournament (TGT) merupakan gaya atau pendekatan 

pembelajaran kooperatif yang sederhana untuk dilaksanakan, melibatkan semua 

siswa tanpa memandang posisinya, melibatkan siswa berperan sebagai tutor 

sebaya, dan menggabungkan permainan,” tulis Kurniasih (2012). Sementara itu, 

(Kusumandari, 2011) menyatakan bahwa “Teams games tournament (TGT) 

merupakan salah satu jenis pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa 
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dalam kelompok belajar yang terdiri dari 5-6 siswa yang memiliki kemampuan, 

jenis kelamin, dan suku/ras yang berbeda.” "Turnamen permainan tim (TGT) pada 

awalnya dikembangkan oleh David DeVries dan Keith Edwards, ini adalah 

metode pembelajaran pertama dari Johns Hopkins," tulis (Slavin, 2005). Model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan teknik kelompok 

sederhana yang melibatkan semua tindakan siswa tanpa memandang statusnya.  

Berdasarkan berbagai teori para ahli, dapat ditarik kesimpulan bahwa model 

pembelajaran tipe Teams Games Tournament (TGT) merupakan model 

pembelajaran kelompok dan mengandung unsur turnamen yang dilakukan dengan 

cara bermain sambil bertanding. Dengan pembagian kelompok tanpa melibatkan 

jenis kelamin, suku dan ras.   

2.2.1.1 Pengertian model kooperatif tipe TGT (teams games tournament) 

Pendekatan pembelajaran kooperatif berbasis tim (kelompok) dikenal 

dengan model Teams Game Tournament (TGT). sebagai tutor sebaya, dan 

melibatkan unsur permainan dan penguatan. Kegiatan pembelajaran berbasis 

cooperative learning tipe teams games tournament (TGT) games memungkinkan 

siswa belajar lebih santai sekaligus mendorong tanggung jawab, kerjasama, daya 

saing yang sehat, dan partisipasi belajar (Wijaya, 2008). 

Pengelompokan murid merupakan salah satu pendekatan pengajaran yang 

dapat meningkatkan minat belajar siswa. Menurut Slavin dalam Dewi (2004:3), 

siswa akan lebih mampu mendeteksi dan memahami topik yang sulit jika mereka 

mendiskusikan masalah tersebut dengan teman sebayanya. "Teams Games 

Tournament (TGT) awalnya dikembangkan oleh David de Vries dan Keith 
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Edwards, dan ini adalah metode pembelajaran pertama dari Johns Hopkins" 

(Slavin, 2008: 13). “TGT adalah teknik pembelajaran yang identik dengan STAD 

dalam segala hal kecuali satu: alih-alih kuis dan sistem skor peningkatan individu, 

model Teams Games Tournament (TGT) menggunakan turnamen permainan 

akademik,” tulis Nur (2005: 40). 

a. TGT (turnamen permainan tim) karakteristik model kooperatif 

Model kooperatif TGT (teams game tournament) memiliki ciri-ciri 

sebagai berikut: 1. Merupakan teknik pengajaran berbasis permainan dimana 

siswa berfungsi sebagai tutor sebaya. 2. Adanya komponen permainan atau 

permainan akademik yang dimainkan dengan kartu di meja turnamen. Siswa 

akan dipisahkan ke dalam meja-meja turnamen dalam permainan akademik, 

dengan masing-masing meja turnamen terdiri dari 5-6 orang yang merupakan 

perwakilan dari kelompoknya yang berbeda. Setiap meja judi berusaha untuk 

memastikan bahwa tidak ada dua pemain yang berasal dari grup yang sama. 

Siswa diorganisasikan secara homogen dalam satu meja turnamen berdasarkan 

kemampuan akademik, artinya keterampilan pemain diinginkan sama dalam 

satu meja turnamen.  

b. Keuntungan dan kerugian dari paradigma kooperatif TGT (turnamen 

permainan tim)  

Kelebihan: 1. Karena TGT, siswa dengan kemampuan lebih rendah 

terlibat secara aktif dan memainkan peran penting dalam kelompoknya, yang 

tidak hanya membuat siswa yang luar biasa menonjol dalam proses 

pembelajaran. 2. Pendekatan pembelajaran TGT akan menumbuhkan rasa 
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kekompakan kelompok dan saling menghargai antar peserta. 3. Paradigma 

pembelajaran TGT meningkatkan antusiasme siswa dalam mengikuti kelas 

karena guru memberikan penghargaan kepada siswa atau kelompok terbaik. 4. 

Karena ada kegiatan gaming ala turnamen, teknik pembelajaran ini memotivasi 

siswa untuk lebih semangat mengikuti kelas. 

Kekurangan: 1. Memakan waktu. 2. Guru harus terampil memilih 

informasi yang sesuai dengan paradigma pembelajaran ini. 3. Sebelum 

menggunakan model ini, instruktur harus mempersiapkannya secara matang. 

Membuat soal untuk setiap meja turnamen, misalnya, dan mengetahui urutan 

akademik siswa dari atas sampai terendah. 

Sintaks model pembelajaran TGT (teams games tournament) Menurut 

Shoimin (2014: 205-207), tahapan pembelajaran dalam paradigma 

pembelajaran TGT adalah sebagai berikut: 

1. Kelas Persentasi  

Pengajar menyampaikan kurikulum, tujuan pembelajaran, isi topik, 

dan gambaran singkat LKS melalui pengajaran langsung atau ceramah. 

Siswa harus benar-benar memahami topik untuk terlibat dalam kegiatan 

kelompok. 

2. Kelompok  

Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 

siswa berdasarkan kriteria ujian harian, yang meliputi kemampuan, jenis 

kelamin, suku, dan ras. Kelompok ini bertugas mempelajari lembar kerja 

kegiatan dengan mengadakan sesi pemecahan masalah, membandingkan 
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solusi, menilai, dan mengatasi kesalahan konseptual yang dihasilkan oleh 

anggota kelompok. 

3. Permainan  

Tiga siswa yang mewakili masing-masing tim atau kelompok mereka 

berpartisipasi dalam turnamen di meja. Siswa memilih kartu bernomor dan 

mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor tersebut. Siswa 

yang berhasil menjawab akan memperoleh skor, yang selanjutnya akan 

digunakan untuk menentukan kontes atau turnamen mingguan. 

4. Turnamen  

LKS diselesaikan pada akhir minggu atau pada akhir setiap unit 

setelah instruktur menyampaikan presentasi kelas dan kelompok telah 

menyelesaikan LKS. Para siswa dikelompokkan ke dalam meja-meja 

turnamen. Tiga murid di meja I, tiga lagi di meja II, dan seterusnya. 

5. Pengakuan Tim  

 Jika skor rata-rata memenuhi kriteria tertentu, maka guru akan 

memilih kelompok yang menang, dan masing-masing kelompok akan 

mendapatkan hadiah. Grup dijuluki "tim super" jika skor rata-ratanya 50 

atau lebih tinggi, "tim hebat" jika rata-ratanya 50-40, dan "tim bagus" jika 

rata-ratanya 40 atau lebih rendah. Hal ini dapat membantu siswa merasa 

senang dengan prestasi mereka. 

Sintaks dan penerapan TGT (teams games tournament) menurut 

Taniredja dkk. (2012, hlm. 70-72), berikut adalah langkah-langkah atau 



 

15 

 

sintak dan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (teams 

games tournament): 

1. Turnamen akademik, penghargaan tim, dan shifting atau bumping. 

2. Mengajar adalah langkah pertama dalam belajar. Instruktur juga memberi 

tahu siswa bahwa metodologi pembelajaran kooperatif TGT (teams game 

tournament) akan digunakan.  

3. Guru menginformasikan kepada siswa bahwa mereka akan menjadi 

bagian dari kelompok belajar yang telah dia susun. Kelompok belajar 

dibuat secara acak berdasarkan kompetensi akademik siswa. 

4. Siswa mewakili kelompoknya di meja lomba. Tiga hingga empat siswa 

dengan keterampilan yang sebanding duduk di setiap meja selama 

kompetisi. penghargaan akan diberikan kepada tim yang mencetak skor 

tertinggi.. 

Menurut Slavin (2015, hlm. 163-168), sintaks model pembelajaran 

TGT (teams games tournament) adalah sebagai berikut: 

1. Presentasi dikelas (klasikal) 

Guru menjelaskan informasi yang akan digunakan dalam kegiatan 

TGT (teams games tournament). Kegiatan ini menggabungkan ceramah 

langsung atau teknik pengajaran tradisional dengan diskusi kelas untuk 

membantu siswa menyelidiki, memeriksa, dan mempelajari topik dengan 

lebih baik. 
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2. Tim  

Belajar bersama tim untuk mempersiapkan diri Anda berpartisipasi 

dalam permainan akademik; kelompok yang dibentuk berbeda dalam hal 

kemampuan akademik. Setelah penentuan pengelompokan heterogen, 

tindakan berikut dapat diambil: 

1. Buat daftar prestasi akademik Anda. 

2. Batasi jumlah anggota tim menjadi 4-6 anak muda. 

3. Berikan nomor untuk murid mulai dari atas (mis., 1,2,3, dll.). 

4. Membentuk tim yang beragam (berdasarkan jenis kelamin, suku, 

agama, dan kemampuan akademik). 

3. Games (permainan)  

Permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan terkait yang 

dimaksudkan untuk menilai pemahaman siswa tentang materi yang 

tercakup dalam kuliah dan tugas kerja sama tim. Ada soal dan jawaban 

yang sudah diberi nomor. Di atas meja dengan perwakilan dari berbagai 

tim, permainan dimainkan. 

4. Turnamen  

Anak-anak mulai berpartisipasi dalam kompetisi setelah membuat 

tim. Metode berikut digunakan untuk menentukan turnamen secara 

konsisten: 

1. Memanfaatkan daftar peringkat yang dibuat sebelumnya  

2. Bentuk kelompok yang terdiri dari 4-6 siswa. 
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3. Menentukan anggota setiap kelompok berdasarkan persamaan 

kemampuan akademik; misalnya dibentuk kelompok turnamen untuk 

siswa berkemampuan akademik tinggi dan dibentuk kelompok 

turnamen untuk siswa berkemampuan akademik kurang.  

Berdasarkan beberapa pendapat yang dikemukakan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif Teams Game Tournament 

(TGT) merupakan model yang mudah digunakan, melibatkan aktivitas semua 

siswa tanpa memandang status, termasuk fungsi melayani siswa. sebagai tutor 

sebaya, dan menggabungkan unsur permainan dan penguatan. Selanjutnya 

kelompok tersebut dipisahkan menjadi kelompok-kelompok yang heterogen 

dimana siswa yang memiliki kemampuan tinggi akan digabungkan dengan siswa 

yang memiliki kemampuan yang kurang baik. Pembelajaran kooperatif dalam 

format Teams Games Tournament (TGT) membantu siswa untuk belajar dengan 

lebih santai sambil mempromosikan akuntabilitas, kerja tim, dan daya saing yang 

sehat. Selain itu, jika anak mendiskusikan masalah ini dengan teman-temannya, 

akan lebih mudah bagi mereka untuk menemukan dan memahami konsep yang 

menantang. Dengan karakteristik sebuah permainan kartu yang dimainkan di meja 

turnamen. Karena adanya kegiatan permainan dalam bentuk turnamen, hal ini 

bermanfaat untuk membuat semua siswa aktif dan memiliki peran penting, serta 

membangun rasa persatuan dan saling menghargai satu sama lain serta membuat 

siswa lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran di kelas. 
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2.2.2 Kemampuan Kognitif 

2.2.2.1 Hakikat Kemampuan Kognitif  

Yuliana Nurani Sujiono dkk, 2013. Berpikir disebut kognisi, dan mengacu 

pada kapasitas seseorang untuk mengasosiasikan, mengevaluasi, dan 

mempertimbangkan situasi atau rangkaian peristiwa. Tingkat intelek (kecerdasan) 

yang mencirikan seseorang dengan berbagai minat yang sebagian besar terfokus 

pada gagasan dan pembelajaran berkaitan dengan proses kognisi. Setiap orang 

menggunakan akalnya saat berpikir. Kemampuan intelegensi inilah memutuskan 

apakah suatu masalah dapat diselesaikan dengan cepat atau tidak. Kapasitas 

mental tertinggi yang dimiliki oleh manusia adalah kecerdasan. Kecerdasan 

seseorang dapat membantunya dalam menyelesaikan banyak tantangan yang 

terjadi dalam hidupnya. Manusia dilahirkan dengan kecerdasan dan dapat terus 

berkembang menjadi dewasa. Karena bayi lahir dengan cara merangsang panca 

indera bayi, sebaiknya lakukan sesedikit mungkin untuk merangsang kecerdasan 

bayi.  

Menurut (William Stern: 1871-1938), anak-anak memiliki lebih dari satu 

potensi yang berhubungan secara holistik dengan satu jalur tertentu, dan 

perkembangan kecerdasan anak dimulai sejak janin dan berlanjut hingga lahir 

(Monks, Knoers, dan Haditono, 1999). Menurut (Pamela Minet: 2007), 

perkembangan kognitif diartikan sebagai pertumbuhan mental, sedangkan 

perkembangan intelektual sama dengan perkembangan mental. Pikiran adalah 

salah satu aktivitas yang terjadi di otak. Pikiran digunakan untuk pengenalan, 

membenarkan, menangani, dan memahami peluang yang signifikan. Tindakan 
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atau proses pembelajaran (yang mencakup kesadaran, emosi, dll.) atau upaya 

untuk mengenali sesuatu dari suatu pengalaman itu sendiri adalah kognisi. 

Berdasarkan pendapat dari para ahli, bisa disimpulkan bahwa kemampuan 

kognitif ialah kapasitas untuk menghubungkan, menganalisis, dan 

mempertimbangkan pengalaman kognitif terkait dengan tingkat intelek 

(kecerdasan) seseorang, karena kecerdasan menentukan apakah suatu masalah 

dapat ditangani dengan cepat atau tidak, dan kecerdasan seorang anak dimulai 

sejak janin dan berlanjut hingga lahir. Meskipun kognitif mengacu pada pikiran, 

perkembangan intelektual sama dengan perkembangan mental, yang digunakan 

untuk memahami, memberikan pembenaran untuk perolehan pengetahuan, seperti 

kesadaran dan emosi, atau upaya untuk memahami sesuatu dari pengalaman 

sendiri.  

2.2.3 Media Pembelajaran 

2.2.3.1 Pengertian Media  

Azhar Arsyad (2011) Karena kehadirannya mungkin secara langsung 

menyediakan dinamikanya sendiri, media dipandang sebagai instrumen yang 

sangat strategis dalam menilai keberhasilan proses belajar mengajar dari sudut 

pandang pendidikan. Ungkapan media pembelajaran berasal dari bahasa latin 

medius yang secara harfiah berarti “tengah”, perantara atau pengantar dalam 

bahasa arab, perantara media atau penyampaian pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. 

Menurut U Hadi (2009) berpendapat bahwa instruktur dapat menggunakan 

materi pembelajaran untuk membantu mereka mencapai tujuan mereka. Hasilnya, 
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peneliti percaya bahwa media yang diberikan akan membantu siswa dalam 

melaksanakan proses belajar mengajar di kelas dengan lebih efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan menggunakan media kartu bergambar). 

Salah satu media yang akan diterapkan oleh peneliti adalah media kartu 

bergambar yang isinya didalam 1 kartu terdapat  gambar hewan dan tumbuhan 

yang nantinya setiap kelompok akan  pilih kartu dan coba jawab pertanyaan 

berdasarkan gambar pada kartu. 

Berikut langkah-langkah penggunaan media kartu bergambar dalam 

pembelajaran menurut Slamet Suyanto (2005: 180): 

a. Bahan – bahan 

1. Sediakan rangkaian kartu bergambar dengan nama singkat, beberapa di 

antaranya dimulai dengan huruf yang sama, dan tanpa konsonan rangkap, 

seperti topi, take, bola, pakaian, paku, pipa, gelas, kue, meja, dan mata. 

2. Berikan kartu kata dengan nama objek yang tertulis di atasnya. 

b. Prosedur  

1. Mainkan game ini dalam tim. 

2. Sediakan kartu gambar dan kartu pengenal barang. 

3. Guru menampilkan foto benda dan mengajak siswa mencari kartu nama 

benda tersebut. 

4. Setelah anak mengerti cara bermain, biarkan dia bermain dalam kelompok. 

Berdasarkan sudut pandang tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media dalam proses belajar mengajar berpotensi untuk mempermudah proses 

belajar siswa sehingga menghasilkan hasil belajar siswa yang lebih berkualitas, 
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memuaskan yang pastinya akan membawa perubahan pada pengetahuan diri 

siswa.  

2.2.3.2 Muatan IPA (Tema 6, cita-citaku, Subtema 1 aku dan cita-citaku)  

Isi kajian ini diambil dari buku guru dan buku siswa tematik yang 

merupakan bagian dari kurikulum 2013, Tema 6, cita-citaku dengan subtema 1, 

diriku dan impianku, versi update 2017.  

a. Pengertian makhluk hidup  

Makhluk hidup dapat bernapas, bergerak, dan bereproduksi, dan bereaksi 

terhadap perubahan lingkungan dan diri mereka sendiri. Manusia, hewan, dan 

tumbuhan adalah tiga kategori di mana semua makhluk hidup dibagi. Masing-

masing dari tiga kategori kehidupan berinteraksi dengan yang lain. Manusia 

selalu memerlukan makanan, baik yang berasal dari tumbuhan maupun hewan. 

Sedangkan untuk berkembang di lingkungannya, hewan juga harus memakan 

makhluk atau tumbuh-tumbuhan lain. Hal yang sama berlaku untuk tumbuhan, 

yang menghasilkan makanannya sendiri melalui proses fotosintesis dan 

mengandalkan energi dari lingkungan sekitarnya. Untuk memenuhi tuntutan 

mereka, setiap makhluk hidup membutuhkan lingkungan tertentu. Lingkungan 

didefinisikan sebagai segala sesuatu yang mengelilingi makhluk hidup. 

Ekosistem terdiri dari komponen hidup (biotik) dan tak hidup (abiotik). 

Tumbuhan, hewan, dan makhluk hidup lainnya termasuk organisme yang 

menyusun lingkungan. Tumbuhan, hewan, dan makhluk hidup lainnya adalah 

contoh komponen lingkungan tak hidup. Komponen lingkungan yang tidak 

hidup adalah kotoran, sinar matahari, udara, dan udara. Tanah, udara, dan 
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udara semuanya dapat dihangatkan oleh sinar matahari hingga suhu yang dapat 

diterima untuk kebutuhan makhluk hidup. Tumbuhan menggunakan sinar 

matahari untuk membuat makanan. Kandungan tanah dan air lingkungan 

merupakan komponen penting. Air hujan meresap ke dalam bumi dan menjadi 

cair. Tumbuhan yang tumbuh di sana dan organisme kecil penghuni tanah 

lainnya akan menggunakan air di dalam tanah.  

b. Ciri-ciri dan karakteristik  

Dari sudut pandang biologis, semua orang yang merupakan objek atau 

benda hidup adalah benda yang menampilkan sifat seperti kehidupan. 

Kehidupan makhluk ditandai dengan pernapasan, gerakan, dan kepekaan 

terhadap rangsangan. Untuk menjaga keseimbangan dan menjamin 

keberadaannya, makhluk hidup juga perlu tumbuh dan berkembang, 

bereproduksi, membutuhkan makanan, mampu menyesuaikan diri dengan 

lingkungannya, dan mengeluarkan kotoran. 

1. Pelestarian  

Pelestarian lingkungan adalah metode untuk mencegah kerusakan dan 

kerusakan. Menata sumber daya alam agar simpanannya dapat dimanfaatkan 

secara lestari, khususnya dengan melestarikan dan meningkatkan nilai 

keaneka ragaman yang dimiliki saat ini. 

Tindakan kebijakan penanggulangan untuk pelestarian lingkungan 

hidup dipersoalkan dan berdampak signifikan terhadap kehidupan dan 

kesejahteraan manusia, serta kesejahteraan makhluk hidup lainnya, 

dipertaruhkan. 



 

23 

 

2. Siklus hidup  

Dalam biologi, suatu organisme melewati siklus hidup, yang 

merupakan proses yang mendokumentasikan bagaimana suatu organisme 

berkembang sejak pertama kali muncul di Bumi hingga berkembang biak 

untuk melestarikan jenisnya. Fakta bahwa prosedur ini akan berputar 

kembali ke posisi awalnya menjadikannya sebuah rotasi. 

2.3 Kerangka Berpikir   

Gambar di bawah ini menggambarkan alur dari framework yang digunakan 

dalam penelitian ini: 

 

   

 

 

 

 

     

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir  

Kondisi Awal : 

Kemampuan kognitif siswa rendah 

sehingga mempengaruhi hasil 

belajar siswa  

Tindakan : 

Penerapan model kooperatif tipe teams games 

tournament (TGT) yang dapat membantu siswa 

dalam meningkatkan kognitifnya  

Kondisi akhir : 

Paradigma pembelajaran kooperatif Teams Games 

Tournament (TGT) diharapkan dapat meningkatkan 

kapasitas kognitif siswa dan memodifikasi hasil 

belajarnya. 
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Berdasarkan diagram di atas, kondisi awal proses pembelajaran 

menunjukkan bahwa kemampuan siswa kurang baik. Akibatnya, hasil belajar 

siswa terpengaruh. Hal ini disebabkan kurangnya pemanfaatan model 

pembelajaran yang dapat membantu belajar siswa. Teknik pembelajaran 

kooperatif Teams Games Tournament (TGT) digunakan untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif siswa. 

2.4 Hipotesis  

Ujian hipotesis berusaha untuk melampaui atau menentukan tingkat 

kemampuan siswa. Uji hipotesis akhir diharapkan dapat menunjukkan adanya 

perbedaan kemampuan siswa pada kelompok eksperimen dan kontrol. Hipotesis 

nol (H0) harus ditolak, sedangkan hipotesis alternatif (Ha) harus diterima. 

Uji hipotesis yang akan digunakan adalah uji statistik t tahapan pengujian 

hipotesis, yang akan didasarkan pada hipotesis yang diberikan. Tentukan hipotesis 

alternatif (H) dan hipotesis nol (H0).  

H0 : Tidak terdapat pengaruh positif atau signifikan pembelajaran dengan 

model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap kapasitas 

kognitif pada pembelajaran tema siswa sekolah dasar. 

Ha  : Terdapat pengaruh yang cukup besar pembelajaran dengan model 

kooperatif tipe teams games tournament (TGT) terhadap kapasitas 

kognitif pada pembelajaran tema siswa sekolah dasar. 

Uji t digunakan untuk membandingkan nilai rata-rata kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Dalam penelitian ini digunakan pendekatan Independent Sample T-
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examine untuk menguji perbedaan skor rata-rata dengan menggunakan perangkat 

lunak aplikasi SPSS 16.0 for Windows.  

Berikut rumus uji t: 

 

Keterangan: 

X1 = Rata-rata sampel 1 (kelas control) 

X2 = Rata-rata sampel 2 (kelas experiment) 

             = Jumlah individu sampel 1 (kelas kontrol) 

            = Jumblah individu sampel 2 (kelas control) 

            
 =Variabel sampel 1 

            
 =Variabel sampeel 2 

Kesimpulan,ketentuan uji adalah jika         ≤ maka    diterima dan    

ditolak dan jika         >        maka     ditolak dan    diterima diproleh dari 

daftar distrubusi t dengan taraf signifikasi (  a) 15% dengan dk=(   +    2) maka 

       = (1-a). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

Nana Syaodih Sukmadinata (2010: 5) mendefinisikan penelitian sebagai 

proses pengumpulan dan evaluasi data yang cermat dan logis yang dilakukan 

untuk mencapai tujuan tertentu. Ada beberapa jenis penelitian, dan penelitian ini 

hanya menggunakan metodologi penelitian kuantitatif. “Gagasan positivisme 

dapat diterapkan pada metode penelitian kuantitatif, yang digunakan untuk 

menganalisis populasi atau sampel tertentu,” tulis Sugiyono (2010:14). 

Pendekatan pengambilan sampel seringkali acak, dan data dikumpulkan 

menggunakan instrumen penelitian." 2014:58 (Anugerah Restu). 

Desain studi quasi-eksperimental digunakan oleh para peneliti. Sedangkan 

desain One group before test-post test digunakan sebagai metode kuasi 

eksperimen. Desain ini menggunakan satu kelompok, tetapi pengukuran dilakukan 

dua kali, sekali sebelum dan sekali setelah perlakuan. Selain itu, penggunaan 

desain quasi-experimental memerlukan pre-test sebelum pengobatan untuk 

menentukan apakah terapi memiliki efek (Bahtiar, 2012: 23). 

Tabel 3.1 Desain Penelitian 

Grup Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperiment O₁  X O₂  

Keterangan: 

O1 = Pemberian tes pertama pada kelas eksperimen dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) berbantuan 

media kartu gambar (sebelum perlakuan). 
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O2: Memberikan ujian akhir pada kelas yang menggunakan pendekatan 

pembelajaran kooperatif Teams Game Tournament (TGT) berbantuan 

media kartu gambar (setelah terapi) 

X: Penggunaan paradigma cooperative team game tournament dalam 

pembelajaran kelas eksperimen. 

Sebelum diberikan terapi, kelas eksperimen akan melakukan pre-test untuk 

menilai hasil belajar. Selanjutnya kelompok eksperimen akan diberikan 

perlakuan, dengan menggunakan model kooperatif tipe Teams Game Tournament 

(TGT) berbantuan media kartu gambar. Kelompok eksperimen akan mengikuti 

ujian akhir (post test) untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif 

Teams Game Tournament (TGT) berbantuan media kartu gambar terhadap 

kapasitas kognitif.  

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 28 Mataram pada tanggal 17 sampai 

dengan 20 Mei 2023, selama tahun ajaran semester II (Genap). 

3.3 Ruang Lingkup Penelitian  

Siswa kelas IV SDN 28 Mataram berpartisipasi dalam pembelajaran 

tersebut. Dalam penelitian ini, hanya aspek yang terkait dengan kapasitas kognitif 

menerima dan memberi yang diselidiki, dengan tujuan membuat lingkungan 

belajar di kelas lebih menarik dengan mengubahnya dari pasif menjadi aktif. 

3.4 Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 
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Sugiyono (2016) mendefinisikan populasi sebagai “area generalisasi 

yang terdiri dari hal-hal atau subjek dengan kualitas dan karakteristik tertentu 

yang dipilih oleh penelitian untuk dipelajari guna menarik kesimpulan”. 

Penelitian ini melibatkan 25 siswa kelas IV SDN 28 Mataram.  

2. Sampel Penelitian 

Sampel penelitian ini terdiri dari 25 siswa kelas IV yang diambil dari 

seluruh populasi siswa kelas IV SDN 28 Mataram. 

3. Teknik Sampling   

Sugiyono (2016:118) mendefinisikan teknik sampel sebagai metode 

pengambilan sampel. Pendekatan total sampling, juga dikenal sebagai sampling 

populasi, adalah metode yang digunakan untuk menentukan sampel. Jumlah 

sampel yang dibutuhkan ditentukan oleh besarnya populasi; jika populasinya 

lebih kecil dari 100, disarankan agar setiap anggota dijadikan sampel. Namun, 

jika ukuran sampel lebih besar dari 100, 10 dapat diambil kurang dari 15% atau 

lebih tergantung pada keahlian peneliti. Selanjutnya semua subjek penelitian 

adalah anak kelas IV SDN 28 Mataram. 

3.5 Variabel Penelitian  

Variabel adalah sifat atau nilai yang mungkin berbeda pada orang, benda, 

atau aktivitas. Peneliti memilih faktor-faktor yang akan dipelajari dan mengambil 

keputusan. Sugiono (2013):63. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah variabel bebas, variabel terikat, dan penjelasannya.  

1. Variabel bebas  

Variabel bebas adalah yang mempengaruhi, mengendapkan, atau 

berkontribusi terhadap perkembangan variabel terikat (Sugiyono 2011:64). 
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Variabel dependen adalah salah satu yang mempengaruhi atau menyebabkan 

variabel independen. Variabel bebas adalah model kooperatif tipe Teams Game 

Tournament (TGT) dengan pendekatan pembelajaran berbantuan media kartu 

bergambar.  

2. Variabel terikat  

Sugiyono (2011):64 menyatakan bahwa faktor-faktor independen 

mempengaruhi atau menciptakan variabel dependen atau hasil. Variabel 

dipengaruhi oleh orang lain atau yang hasilnya adalah variabel dependen. 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV dengan kemampuan 

kognitif. 

3.6 Teknik Pengumpulan Data  

Metode pengumpulan data penelitian ini meliputi observasi, tes, dan 

dokumentasi.  

1. Observasi 

Observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah untuk melihat 

bagaimana pembelajaran yang dilaksanakan dengan menggunakan model 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media kartu 

bergambar tentang keanekaragaman makhluk hidup di lingkungan saya. 

Pengamatan ini dilakukan oleh dua orang pengamat untuk menilai keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Aspek keberhasilan pelaksanaan 

pembelajaran dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
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2. Tes  

Triyono (2012:174) menyatakan, tes merupakan strategi untuk 

mengumpulkan data penelitian dengan cara memasukkan berbagai objek 

penelitian melalui pengujian. Data strategi ini digunakan untuk mengumpulkan 

hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Soal tes akan disajikan untuk kelas IV 

dalam bentuk soal pilihan ganda, dengan jumlah soal sebanyak 20 butir. 

3. Dokumentasi  

Dokumentasi, menurut Arikunto (2010:2 74), adalah tindakan 

memperoleh informasi tentang subjek atau variabel melalui penggunaan 

catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, risalah rapat, agenda, 

dan sumber serupa lainnya. 

Foto kegiatan belajar siswa dan instruktur yang diambil selama 

berlangsungnya proses pembelajaran digunakan sebagai metode pemilihan 

untuk mengumpulkan data. Selain itu, dengan menggunakan teknik ini, nama 

siswa dapat digunakan untuk mengambil data, SDN 28 Mataram memiliki 

jumlah siswa dan anak kelas IV yang cukup banyak. Dokumentasi dilakukan 

untuk mendukung data penelitian guna meningkatkan kredibilitas dan 

kepercayaannya. 

3.7 Instrument Penelitian  

Arikunto (2010: 148) mengemukakan bahwa tergantung pada isi instrumen, 

yang dikembangkan berdasarkan pengembangan ide/penentuan indikator yang 

dapat diakses untuk mengumpulkan data, instrumen penelitian adalah alat yang 

digunakan untuk menghubungkan orang atau benda dan menilai seberapa baik 
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data mewakili gagasan yang diukur. Pengertian instrumen penelitian adalah alat 

yang digunakan untuk mengukur nilai variabel yang diteliti dalam sudut pandang 

peneliti. Jumlah alat yang digunakan sebanding dengan jumlah mata pelajaran. 

Kisi-kisi dan lembar observasi adalah contoh instrumen penelitian. 

1. Lembar Observasi 

Selama proses pembelajaran, lembar observasi digunakan untuk 

mengukur tingkat keberhasilan atau pencapaian tujuan pembelajaran selama 

kegiatan belajar mengajar di kelas. 

Tabel 3.2. Kisi-kisi Lembar Observasi Kelas Eksperimen  

Model kooperatif 

tipe TGT (teams 

games tournament) 

berbasis media 

kartu bergambar 

Deskripsi 

Kegiatan 

Langkah – langkah 

pembelajaran 

 Kegiatan 

pendahuluan  

1. Guru menyambut dan menyapa 

siswa serta mempersiapkan 

ruang kelas untuk pembelajaran. 

2. Guru meminta siswa berdoa. 

3. Guru mengecek kehadiran 

siswa.  

4. Guru mengucapkan terima kasih 

dan inspirasi. 

5. Instruktur mengkomunikasikan 

tujuan pembelajaran kepada 

murid. 

 

 

Sintaks model kooperatif tipe TGT (teams games tournament) berbantuan 

media kartu bergambar  
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 Kegiatan inti  1. Siswa diajarkan cara 

menggunakan model kooperatif 

tipe TGT. 

2. Siswa dibagi menjadi tiga atau 

empat kelompok. 

3. Satu kelompok terdiri dari tiga 

sampai empat anggota. 

4. Peserta didik diminta untuk 

menunjuk siapa yang akan 

menjadi ketua dalam tiap 

kelompok. 

5. Dalam 1 kartu terdapat gambar 

hewan contohnya 

ayam,belalang,ikan dan katak 

6. Didepan meja, guru menyiapkan 

media dan beberapa kartu yang 

berisi gambar macam-macam 

hewan yang hidupnya 

mengalami siklus, contohnya 

pada hewan katak 

7. Guru menyampaikan sedikit 

materi  

8. Siswa di minta untuk 

menempelkan kartu pada 

perkembangan siklus katak 

9.  Setiap anggota akan berdiskusi 

untuk mengambil kartu yang 

nantinya akan menjadi bahan 

materi dalam games ini 

10. Setelah semua ketua kelompok 

mendapat kartu, peserta didik 

(kelompok) diminta untuk 

mengerjakannya ( contoh 

gambar pada gambar belalang, 

siswa akan mengurutkan proses 

siklus pada hewan belalang serta 

membandingkannya siklus 

hidup kupu-kupu 

11. Setelah semua kelompok 

menyelesaikan pekerjaannya, 

guru meminta agar setiap 

kelompok menampilkan hasil 
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kerjanya. 

12. Setelah salah satu kelompok 

sudah melakukan presentasi, 

moderator boleh menarik 

pertanyaan dari setiap 

kelompok. 

13. Setelah kelompok tsb mendapat 

pertanyaan dari tiap kelompok, 

peserta didik (kelompok) akan 

mengakhiri presentasinya. 

14. Dan akan kembali menjawab 

pertanyaan dari tiap kelompok 

setelah semua kelompok sudah 

presentasi. 

15. Begitu juga untuk kelompok 

selanjutnya. 

16. Peserta didik harus menjawab 

semua pertanyaan, meskipun 

hanya menjawab 2 pertanyaan 

saja ( bilamana pertanyaan lebih 

dari 2) maka hal tersebut akan 

mempengaruhi nilai yang akan 

didapat oleh peserta didk. Tapi 

jika berhasil menjawab semua 

pertanyaan maka akan 

mendapatkan nilai yang 

memuaskan. 

17. Guru memberikan reward 

diakhir pembelajaran untuk 

kelompok yang mendapat nilai 

tinggi. 

 Penutup  1. Siswa dan guru membuat resume 

tentang ide-ide kunci yang 

muncul selama kegiatan 

pembelajaran mengenai konten 

yang dipelajari. 

2. Guru dan siswa menutup 

pelajaran mereka dengan doa 

dan basa-basi.  

2. Lembar soal  
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Lembar soal adalah lembar yang digunakan siswa sebagai pedoman 

dalam proses pembelajaran dan berisi tugas-tugas yang diselesaikan oleh siswa. 

Soal berbentuk pilihan ganda dan esai, dengan total 20 soal. Diambil dari ranah 

kognitif: (C1) pengetahuan, (C2) pemahaman, dan (C3) penerapan. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Soal 

Tema Materi Kompetensi dasar Indikator 
Aspek 

Jumlah 
C1 C2 C3 

Daur 

hidup 

beberapa 

makhluk 

hidup  

IPA   

3.2 Bandingkan 

Siklus Hidup 

Berbagai macam 

Hal-hal yang hidup, 

serta kait Berkaitan 

dengan upaya 

pelestarian 

 

 

4.2 Buatlah diagram 

daur hidup. Ada 

beberapa bentuk 

organisme hidup 

yang ada di 

lingkungan, dan 

semboyan tersebut 

berupaya 

melestarikannya.  

 

3.2.1 

mengidentifikasi 

siklus makhluk 

hidup  

 

 

 

4.2.1 membuat 

skema tahapan 

pertumbuhan 

hewan dan 

tumbuhan. 

1, 

2, 

5, 

7, 

9, 

11, 

12, 

13, 

14, 

16, 

17, 

19, 

20 

3, 

6, 

8, 

10, 

15, 

18 

4   20 

 

3.7.1 Dokumentasi  

Foto latihan pembelajaran, daftar yang dibuat sebelum penelitian, dan daftar 

nilai yang dibuat setelah penelitian digunakan sebagai dokumentasi penelitian. 

Untuk menguji pengaruh penerapan model kooperatif tipe TGT (teams game 

tournament) berbantuan media kartu gambar terhadap hasil belajar siswa 

dianalisis nilai atau hasil belajarnya. 
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3.8 Teknik Analisis Data 

1. Uji Validitas 

Mengukur validitas desain model kooperatif tipe team games tournament 

(TGT) berdasarkan hasil penilaian ahli produk dan ahli materi, serta mengukur 

validitas materi tentang pengaruh model kooperatif jenis turnamen permainan 

tim (TGT). Temuan validasi ahli menggunakan skala likert dengan skor mulai 

dari 1 sampai 4 akan dilaporkan, begitu juga dengan skor yang dinilai oleh 

peneliti. Menurut Sugiyono (2008), rata-rata penyajian validasi ahli untuk 

setiap komponen ditentukan dengan rumus: 

Dengan menggunakan rumus berikut, hitung skor rata-rata: 

Y= Y =  
  

   
  X 100 % 

Keterangan : 

Y   = Nilai uji validasi produk  

∑x = Nilai yang diperoleh 

∑x i = Nilai maksimal 

Tingkat kepraktisan model kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dibantu dengan media kartu gambar yang dibuat kemudian digunakan 

untuk menentukan hasil perhitungan presentasi. Sugiyono (2008) kredensial 

antara lain sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kategori Kevalidan Produk 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi  Keterangan  

84 % < skor < 100 %  Sangat valid Sangat  

68 % < skor < 100 %  Valid  Layak  

52 % < skor < 100 %  Cukup valid  Cukup layak  

36 % < skor < 100 %  Kurang valid  Tidak layak  

20 % < skor < 100 %  Tidak layak  Sangat tidak layak  
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Jika penyajian kuesioner validasi dianggap sah, model dan produk yang 

dihasilkan mendapat tanggapan yang baik dari validator. 

Tabel 3.5  Interprestasi Koefisien Validitas   

Interval  Kategori  

0,00-0,199  Sangat Rendah  

0,20-0,399  Rendah  

0,40-0,599  Sedang  

0,60-0,799  Tinggi  

0,80-1,00  Sangat Tinggi  

        Sumber: Sugioyono (2007) 

2. Uji Reabilitas  

Menurut Mahmud (2011: 167), dependabilitas adalah tingkat ketelitian, 

ketelitian, atau ketelitian instrumen. Reliabilitas instrumen menunjukkan jika 

secara konsisten menghasilkan temuan pengukuran yang sama mengenai segala 

sesuatu yang diukur pada periode yang berbeda. Arikunto (2010: 221) 

mendefinisikan dependabilitas sebagai “pemahaman bahwa suatu instrumen 

cukup reliabel untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen 

tersebut baik”. Pendekatan Alpha Cronbach digunakan untuk menilai 

dependabilitas instrumen, yang kemudian dianalisis menggunakan alat SPSS 

24 for Windows. 

Tabel 3.6 Kriteria Reliabilitas Soal 

Harga r  Keterangan  

0,00 - 0,20  Sangat rendah  

0,21 – 0,40     Rendah  

0  ,41 - 0,60     Sedang  

0,61 – 0,80     Tinggi  

0,81 – 1,00     Sangat tinggi  

            (Arikunto, 2010: 223) 

 

 



 

37 

 

3. Uji N-Gain 

Kapasitas kognitif siswa dalam bentuk data kuantitatif diselidiki 

menggunakan statistik deskriptif dan komparatif. Analisis deskriptif digunakan 

untuk mengukur nilai hasil belajar siswa sebelum dan sesudah memperoleh 

pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif tipe Teams Game 

Tournament (TGT) berbantuan media kartu bergambar. Melalui studi 

perbandingan, nilai normalized gain (N-gain) digunakan untuk mengukur 

pertumbuhan kemampuan kognitif siswa. Selisih skor antara pretest dan 

posttest akan dihitung. Persamaan N-gain adalah sebagai berikut. 

N-gain = Nilai Post-test- Pre-test  

                      Nilai maksimum- nilai pre-test 

 

Cara terbaik untuk memperkirakan tingkat kemanjuran terapi yang 

diberikan adalah dengan menggunakan skor Gain yang dinormalisasi, juga 

dikenal sebagai N-gain, untuk menganalisis temuan pre-test dan post-test. 

Tabel 3.7. Kriteria N-gain 

Presentase Kategori 

N-gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,70 ≥ N-gain ≥ 0,30 Sedang 

N-gain < 0,30 Rendah 

 

 

 

 

 

 

 

 


