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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian untuk mengetahui rendahnya hasil belajar tematik peserta didik 

kelas V SD Negeri 106832. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh yang 

signifikan pada penerapan model pembelajaran teams games tournament 

berbantuan media powtoon. Metode penelitian ini adalah quasi experiment dengan 

desain penelitian quasi exsperimental design. Jumlah populasi penelitian ini adalah 

44 peserta didik. Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 44 peserta didik. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik non probablity sampling dengan 

jumlah 44 peserta didik. Kelas eksperimen di ajarkan dengan menggunakan model 

Teams Games Tournament berbantuan Media Powtoon dan kelas kontrol tanpa 

berbantuan Media Powtoon. Berdasarkan hasil penelitian yang dapat diktahui 

bahwa kemampuan hasil belajar siswa dengan menggunakan model Teams Games 

Tournament berbantuan media Media powtoon memperoleh nilai rata-rata 75, 90 

termasuk kriteria tinggi, sedangkan siswa yang Yang tidak menggunakan media 

Media powtoon memperoleh nilai rata-rata 47,27 termasuk kriteria sedang. Maka 

dapat di simpulkan bahawa terdapat Pengaruh yang Signifikan Penggunaan Model 

Teasm Games Tournament Berbantuan Media Media Powtoon Terhadap Hasil 

Belajar Tematik Peserta didik Kelas V SD Negeri 106832 Sukamandi Hulu  Tahun 

Pelajaran 2024/2025. 

 

Kata Kunci : Hasil Belajar Tematik, Powtoon, Teams Games Tournament 

 

ABSTRACT 

 

The purpose of the study was to determine the low thematic learning outcomes of 

grade V students of SD Negeri 106832. The purpose of this study was to determine 

the significant effect on the application of the Teams Games Tournament learning 
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model assisted by Powtoon media. This research method is a quasi experiment with 

a quasi experimental design. The population of this study was 44 students. The 

number of samples in this study was 44 students. The sampling technique used a 

non-probability sampling technique with a total of 44 students. The experimental 

class was taught using the Teams Games Tournament model assisted by Powtoon 

Media and the control class without Powtoon Media. Based on the results of the 

study, it can be seen that the ability of student learning outcomes using the Teams 

Games Tournament model assisted by Powtoon Media obtained an average score 

of 75.90 including high criteria, while students who did not use Powtoon Media 

obtained an average score of 47.27 including medium criteria. So it can be 

concluded that there is a significant influence of the use of the Teamsm Games 

Tournament Model assisted by Powtoon Media on the thematic learning outcomes 

of class V students of SD Negeri 106832 Sukamandi Hulu in the 2024/2025 

academic year. 

 

Keywords: Thematic Learning Outcomes, Powtoon, Teams Games Tournament 

 

 

PENDAHULUAN 

          Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam kehidupan. Ia adalah 

kebutuhan dasar bagi setiap individu untuk mengembangkan kualitas dan potensi di masa 

depan, sehingga mampu bersaing di era global. Sebuah sistem pendidikan yang baik menjadi 

indikator utama keberhasilan suatu negara dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia 

(SDM) yang dimilikinya. 

Pendidikan merupakan upaya untuk memperoleh pengetahuan, yang dapat dilakukan 

baik secara formal melalui lembaga pendidikan seperti sekolah, maupun secara informal di 

dalam lingkungan rumah dan masyarakat. Ini adalah suatu proses yang dirancang secara 

sengaja untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan, dengan tujuan memberikan 

pengetahuan, wawasan, keterampilan, atau keahlian tertentu kepada setiap individu. Melalui 

pendidikan, setiap orang dapat menggali dan mengembangkan bakat serta kepribadian 

mereka. 

Kurikulum 2013 menerapkan pendekatan pembelajaran tematik, di mana kegiatan 

pembelajaran disusun berdasarkan sebuah tema tertentu. Dalam tema tersebut, terdapat 

beberapa mata pelajaran yang digabungkan secara harmonis untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih terintegrasi. Dengan demikian, pembelajaran tematik ini bertujuan untuk 
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membantu siswa memahami keterkaitan antar berbagai disiplin ilmu melalui suatu tema yang 

jelas. 

Kualitas pembelajaran dapat dinilai melalui dua aspek, yaitu aspek proses dan aspek 

hasil. Dalam konteks ini, hasil yang dimaksud adalah hasil belajar peserta didik, khususnya 

dalam domain kognitif. Hasil belajar mencerminkan sejauh mana seorang peserta didik 

memahami materi yang diajarkan oleh pendidik. Terdapat dua faktor yang mempengaruhi hasil 

belajar, yakni faktor internal, yang berasal dari diri peserta didik itu sendiri, dan faktor 

eksternal, yang merupakan pengaruh dari lingkungan luar peserta didik. Berikut ini adalah hasil 

penilaian tengah semester kelas VA dan kelas VB SD Negeri 106832 Sukamandi Hulu 

 

 
Berdasarkan penelitian pendahuluan yang dilakukan pada tanggal 2 September 2024 

di SD Negeri 106832 Sukamandi Hulu, ditemukan bahwa sekolah ini telah menerapkan 

Kurikulum 2013. Melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi tentang pelaksanaan 

pembelajaran, diketahui bahwa para pendidik telah berusaha mengimplementasikan kurikulum 

tersebut untuk meningkatkan hasil belajar tematik peserta didik. Namun, meskipun upaya 

tersebut telah dilakukan, peneliti masih mendapati bahwa hasil belajar tematik para siswa masih 

tergolong rendah.  

 

METODE PENELITIAN 

        Jenis penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian kuantitatif. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan quasi eksperimen (eksperimen semu) dengan desain pretest dan 

posttest. Metode quasi eksperimen dipilih untuk menganalisis pengaruh suatu perlakuan 

tertentu. Pemilihan desain ini dilakukan karena kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

tidak ditentukan secara acak. Dalam desain ini, perbandingan antara kelompok eksperimen dan 
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kelompok kontrol dilakukan tanpa melalui proses pengacakan. 

      Penelitian ini menerapkan teknik pengujian yang melibatkan pretest dan posttest. Dalam 

desain penelitian ini, kedua kelompok terlebih dahulu menjalani pretest sebelum diberikan 

perlakuan. Pretest berfungsi sebagai pengukuran awal untuk memastikan kondisi sampel 

penelitian sebelum perlakuan dilakukan. Sementara itu, posttest merupakan pengujian akhir 

yang bertujuan untuk mengevaluasi hasil perlakuan yang diterima oleh kelompok eksperimen, 

serta membandingkannya dengan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan 

tersebut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

1. Hasil Nilai Pretest Kelas Eksprimen Dan Kelas Kontrol  

 Hasil belajar yang diperoleh melalui penerapan model Teams Games Tournament yang 

didukung oleh media Powtoon dalam pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD Negeri 

106832 Sukamandi Hulu pada tahun ajaran 2024/2025 dapat disajikan dalam tabel berikut:  

 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa pada nilai pretest kelompok eksperimen, terdapat 

15 peserta yang berhasil mencapai kriteria tuntas, sementara 7 peserta lainnya belum tuntas. Di 
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sisi lain, kelompok kontrol menunjukkan hasil yang berbeda, dengan hanya 2 peserta yang 

tuntas dan 20 peserta yang belum mencapai kriteria tersebut. 

 

2. Hasil Nilai Posttest Kelas Eksprimen Dan Kelas Kontrol  

Hasil belajar yang diperoleh melalui penerapan model Teams Games Tournament yang 

didukung dengan media Powtoon dalam pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD Negeri 

106832 Sukamandi Hulu pada tahun ajaran 2024/2025 dapat disajikan dalam tabel berikut ini:  

 

 Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa dalam nilai posstest kelompok 

eksperimen, terdapat 13 peserta yang berhasil mencapai ketuntasan, sedangkan 9 peserta didik 

lainnya belum tuntas. Sementara itu, pada kelompok kontrol, terdapat 5 peserta didik yang 

tuntas dan 17 peserta didik yang belum mencapai ketuntasan. 

  

3.  Hasil Data Uji Hipotesis T  

   Setelah melaksanakan uji normalitas dan uji homogenitas varians, kami memperoleh 

data yang tergolong homogen. Sebagai langkah selanjutnya, kami melakukan pengujian 

hipotesis dengan menggunakan uji T. Hasil dari pengujian tersebut dapat dilihat pada tabel di 

bawah ini:  

https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh


 

Prosiding Seminar Nasional  

Pendidikan, Saintek, Sosial dan Hukum (PSSH) 
E-ISSN : 2830-361X, Volume 4, Maret 2025 
Homepage : https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh 

 
 
 

301.6 

 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh data dari tes akhir yang dilakukan di kelas V-A dan 

V-B. Hasil perhitungan menunjukkan nilai t hitung sebesar 9,018, yang jelas lebih tinggi 

dibandingkan dengan t tabel yang hanya bernilai 2,021. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan model Teasm Games Tournament memiliki pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa. 

 

 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang dilaksanakan di SD Negeri 

106832 Sukamandi Hulu maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Teamatik setelah diajarkan dengan menggunakan 

Model Teams Games Tournament berbantuan Media Powtoon Kelas V SD Negeri 

106832 T.P 2024/2025 memperoleh nilai rata-rata 75,90. 

2. Hasl belajar siswa pada mata pelajaran IPAS setelah diajarkan dengan menggunakan 

Model Teams Games Tournament tanpa bantuan Media Powtoon Box Kelas V SD Negeri 

050600 Kuala T.P 2024/2025 memperoleh nilai rata- rata 45,90. 

3. Ada pengaruh yang signifikan penggunaan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan Media Powtoon dan Model Pembelajaran Teams Games 
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Tornament tanpa bantuan Media Powtoon terhadap hasil belajar Tematik  Pada peserta 

didik Kelas V SD Negeri 106832 Sukamandi Hulu T.P2024/2025 dengan hasil uji t yaitu 

thitung > ttabel = 9,018424 > 2,021075. Maka hipotesis H0 ditolak dan H1diterima. 
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