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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) berbantuan Questions Box terhadap hasil belajar IPAS
pada materi magnet dan kegunaannya siswa kelas V SD Negeri 064988 Medan Johor
Tahun Pelajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain pretest-posttest control group design. Subjek penelitian terdiri atas dua
kelas, yaitu kelas eksperimen yang diajar menggunakan model pembelajaran TGT
berbantuan Questions Box dan kelas kontrol yang diajar tanpa menggunakan model
pembelajaran TGT berbantuan Questions Box. Data hasil belajar IPAS diperoleh
melalui tes tertulis yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan.
Hasil analisis data menunjukkan bahwa hasil belajar IPAS siswa yang diajar
menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan Questions Box lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang diajar menggunakan pembelajaran tanpa
menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan Questions Box . Berdasarkan
hasil pengujian hipotesis diperoleh nilai tsitung = 3,710 dantearer = 2,028 sehingga
thitung > traberatau 3,710 > 2,028. Dengan demikian, H: diterima dan Ho ditolak. Dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Questions Box terhadap
hasil belajar IPAS materi magnet dan kegunaannya siswa kelas V SD Negeri 064988
Medan Johor Tahun Pelajaran 2025/2026.

Kata Kunci: Team Games Tournament, Questions Box, Hasil Belajar
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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of the Team Games Tournament (TGT)
learning model assisted by Questions Box on IPAS learning outcomes on the topic
of magnets and their uses among fifth-grade students at SD Negeri 064988 Medan
Johor in the 2025/2026 academic year. This research employed a quantitative
approach using a pretest-posttest control group design. The research subjects
consisted of two classes: an experimental class taught using the TGT learning
model assisted by Questions Box and a control class taught using conventional
learning methods. Data on IPAS learning outcomes were collected through written
tests administered before (pretest) and after (posttest) the treatment. The results of
data analysis indicated that the IPAS learning outcomes of students taught using
the TGT learning model assisted by Questions Box were higher than those of
students taught using conventional learning methods. Based on the hypothesis
testing, the obtained values were tcount = 3,170 and tiapte = 2,028, indicating that
Leount > Lravteor 3.170 > 2.028. Therefore, Hi was accepted and Ho was rejected. It
can be concluded that the use of the Team Games Tournament (TGT) learning
model assisted by Questions Box has a significant effect on IPAS learning outcomes
on the topic of magnets and their uses among fifth-grade students at SD Negeri
064988 Medan Johor in the 2025/2026 academic year.

Keywords: Team Games Tournament, Questions Box, Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Pendidikan di era globalisasi dituntut mampu menyiapkan generasi yang tidak hanya
menguasai pengetahuan faktual, tetapi juga memiliki keterampilan berpikir tingkat tinggi
seperti berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif sebagai bagian dari kompetensi
abad ke-21. Keterampilan ini penting agar peserta didik mampu beradaptasi dengan
perkembangan teknologi, perubahan sosial yang cepat, serta kompleksitas permasalahan
kehidupan. Pada jenjang Sekolah Dasar (SD), pembelajaran berperan sebagai fondasi dalam
membangun kompetensi tersebut, sehingga proses belajar tidak cukup hanya berorientasi pada
penyampaian materi, tetapi perlu menghadirkan pengalaman belajar yang bermakna melalui
aktivitas yang melibatkan keterampilan proses, sikap ilmiah, dan pemecahan masalah secara
kontekstual (Khoirunnisa & Amaliyah, 2023).

Salah satu mata pelajaran yang berperan dalam mengembangkan kompetensi tersebut
adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya pada materi Magnet dan
Kegunaannya. Materi ini memberikan pemahaman kepada siswa mengenai konsep dasar gaya
magnet serta penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Dalam pembelajaran tentang

magnet, siswa mempelajari kemampuan magnet dalam menarik benda tertentu, mengenali
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kutub-kutub magnet, serta memahami pemanfaatannya pada berbagai alat seperti kompas,
motor listrik, dan perangkat elektronik. Selain itu, pembelajaran ini mendorong siswa untuk
melakukan observasi, percobaan sederhana, dan menarik kesimpulan berdasarkan hasil
pengamatan. Dengan demikian, melalui materi magnet dan kegunaannya, siswa tidak hanya
memperoleh pengetahuan ilmiah, tetapi juga mengembangkan rasa ingin tahu, kemampuan
berpikir logis, serta pemahaman tentang peran sains dalam mendukung kehidupan manusia
(Putri, Destiniar, & Dedy, 2023).

Namun, kondisi di kelas V SD Negeri 064988 Medan Johor menunjukkan bahwa tujuan
pembelajaran belum sepenuhnya tercapai. Berdasarkan observasi pada 15 Agustus 2025, rata-
rata nilai IPAS materi Magnet dan Kegunaannya masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sebesar >75. Data ulangan harian Tahun
Pelajaran 2024/2025 menunjukkan bahwa di kelas VA dari 20 siswa hanya 8 siswa (40%)
yang mencapai ketuntasan dengan rata-rata nilai 69,2, sedangkan 12 siswa (60%) belum
tuntas. Di kelas VB, dari 20 siswa terdapat 9 siswa (45%) yang tuntas dengan rata-rata nilai
69,5 dan 11 siswa (55%) belum tuntas. Secara keseluruhan, dari 40 siswa hanya 17 siswa
(42,5%) yang mencapai nilai sesuai KKTP, sementara 23 siswa (57,5%) belum mencapai
ketuntasan, dengan rata-rata kelas 68,5, sehingga dapat disimpulkan bahwa tingkat ketuntasan
belajar [PAS siswa kelas V masih tergolong rendah.

Rendahnya capaian belajar tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti
penggunaan metode ceramah yang masih dominan sehingga pembelajaran berlangsung secara
satu arah, kurangnya variasi media pembelajaran, serta terbatasnya kesempatan bagi siswa
untuk terlibat aktif dalam kegiatan belajar. Pola pembelajaran yang monoton menyebabkan
siswa mudah kehilangan minat, mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat
abstrak, dan kurang mampu menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-hari. Situasi
ini mengindikasikan perlunya pembaruan strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi, memperkuat interaksi antarsiswa, serta mengembangkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT). Model ini termasuk dalam pembelajaran kooperatif yang
mengintegrasikan kerja sama kelompok dengan kompetisi akademik berbasis permainan.
Melalui penerapan TGT, siswa terlibat aktif dalam proses belajar melalui kegiatan diskusi,

pemecahan masalah, serta keikutsertaan dalam turnamen akademik yang bersifat
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menyenangkan. Model ini dianggap efektif karena mengombinasikan kompetisi yang sehat
untuk meningkatkan motivasi belajar dengan kolaborasi tim yang dapat mengembangkan
keterampilan sosial siswa (Khoirunnisa & Amaliyah, 2023). Untuk mengoptimalkan
pelaksanaannya, TGT dapat dipadukan dengan media Questions Box, yaitu kotak berisi kartu
pertanyaan yang diambil secara acak untuk dijawab secara individu maupun kelompok. Media
ini mendorong interaksi, membangkitkan rasa ingin tahu, serta melatih siswa berpikir cepat
dan responsif (Putri et al., 2023).

Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan model Team Games
Tournament (TGT) yang dipadukan dengan Questions Box efektif dalam meningkatkan hasil
belajar IPA maupun IPAS. Khoirunnisa dan Amaliyah (2023) melaporkan adanya
peningkatan rata-rata nilai siswa setelah strategi tersebut diterapkan. Temuan serupa
dikemukakan oleh Paramita dan Zulherman (2022), yang tidak hanya mencatat peningkatan
hasil belajar, tetapi juga bertambahnya partisipasi dan motivasi siswa selama pembelajaran.
Namun demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih terfokus pada mata pelajaran IPA
di kelas III dan IV, sementara kajian mengenai penerapan pada mata pelajaran IPAS kelas V

dalam konteks Kurikulum Merdeka masih relatif terbatas.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu

(quasi experiment). Rancangan yang diterapkan adalah pretest-posttest control group design,
yaitu membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 064988 Medan Johor
pada semester ganjil Tahun Pelajaran 2024/2025.

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas V yang berjumlah 40 orang, terdiri atas
kelas VA dan VB. Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik total sampling, sehingga
seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Kelas VA ditetapkan sebagai kelas eksperimen
yang diberi perlakuan menggunakan model Team Games Tournament (TGT) berbantuan
Questions Box, sedangkan kelas VB sebagai kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional. Objek penelitian adalah hasil belajar IPAS pada materi Magnet dan
Kegunaannya.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar berupa soal pilihan ganda

yang diberikan pada tahap pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan pemahaman
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siswa. Selain itu, dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung seperti daftar
nilai dan jumlah siswa. Instrumen tes terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya
sebelum digunakan dalam penelitian.

Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif menggunakan statistik deskriptif dan
inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai rata-rata, persentase
ketuntasan, dan peningkatan hasil belajar. Sementara itu, analisis inferensial dilakukan
melalui uji prasyarat (normalitas dan homogenitas) serta uji hipotesis menggunakan uji-t
untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh signifikan penerapan model TGT berbantuan

Questions Box terhadap hasil belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian: Kemampuan awal siswa

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 064988 Medan Johor T.P 2025/2026
semester ganjil di kelas VA dan VB yang berjumlah sebanyak 40 siswa. Sebelum adanya
perlakuan,semua kelas diberikan Pre test terlebih dahulu yang bertujuan untuk mengetahui
pengetahuan awal siswa. Berdasarkan analisis data pretest,diperoleh rata-rata kemampuan
siswa dari hasil pretest kelas Va adalah 51,5 dan di kelas Vb adalah 54,5 . kelas yang
memiliki nilai rata-rata tertinggi akan dijadikan sebagai kelas kontrol dan rata-rata lebih

rendah dijadikan kelas eksperimen.

Selanjutnya, peneliti melaksanakan pembelajaran dengan memberikan perlakuan yang
berbeda pada kedua kelas. Kelas V-A sebagai kelas eksperimen diajarkan menggunakan
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Questions Box, sedangkan
kelas V-B sebagai kelas kontrol diajarkan menggunakan pembelajaran konvensional tanpa
penerapan model tersebut. Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-rata hasil
belajar IPAS siswa pada kelas eksperimen sebesar 83,5 yang menunjukkan kategori baik,
sedangkan pada kelas kontrol diperoleh nilai rata-rata sebesar 69,5 yang berada pada kategori
cukup. Perbedaan nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa penerapan model TGT
berbantuan Questions Box memberikan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan

pembelajaran konvensional.

Khoirunnisa dan Amaliyah (2023) menyatakan bahwa model pembelajaran Team

Games Tournament (TGT) memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara
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kolaboratif melalui diskusi kelompok dan kompetisi akademik yang terstruktur, sehingga
siswa dapat mengulang pemahaman materi melalui interaksi dan evaluasi bersama teman
sebaya. Selain itu, adanya unsur turnamen dan pertanyaan acak melalui Questions Box
mendorong siswa untuk lebih siap dan aktif dalam memahami konsep yang dipelajari. Variasi
tingkat kesulitan soal serta tantangan dalam permainan akademik membantu siswa
memperdalam pemahaman terhadap materi sekaligus memberikan pengalaman belajar yang

lebih bermakna.

Selama proses pembelajaran berlangsung, suasana kelas eksperimen terlihat lebih aktif
dan partisipatif dengan penerapan model TGT berbantuan Questions Box. Siswa tampak lebih
antusias mengikuti kegiatan diskusi dan turnamen, karena mereka terlibat langsung dalam
proses menjawab pertanyaan serta bekerja sama dalam kelompok. Interaksi yang terjadi antar
siswa menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan kognitif dan sosial dibandingkan

pembelajaran konvensional.

Berdasarkan hasil post-test kelas kontrol (V-B), distribusi nilai menunjukkan bahwa
10% siswa memperoleh nilai 40, 10% memperoleh nilai 50, 10% memperoleh nilai 60, 25%
memperoleh nilai 70, 35% memperoleh nilai 80, dan 10% memperoleh nilai 90. Data ini
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada rentang nilai sedang hingga cukup
baik, namun masih terdapat siswa dengan hasil belajar rendah. Hal tersebut mencerminkan
adanya variasi pemahaman siswa terhadap materi Magnet dan Kegunaannya pada kelas yang

tidak menggunakan model TGT berbantuan Questions Box.

Sebaliknya, pada kelas eksperimen (V-A), distribusi nilai post-test menunjukkan
bahwa 5% siswa memperoleh nilai 60, 10% memperoleh nilai 70, 40% memperoleh nilai
80, 35% memperoleh nilai 90, dan 10% memperoleh nilai 100. Mayoritas siswa berada pada
kategori nilai tinggi (80 ke atas), yang menunjukkan bahwa penerapan model TGT
berbantuan Questions Box mampu meningkatkan hasil belajar secara signifikan. Dominasi
nilai pada kategori baik dan sangat baik mengindikasikan bahwa model pembelajaran yang
interaktif dan kolaboratif lebih efektif dalam membantu siswa memahami konsep IPAS

secara mendalam.
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2. Analisis statistik
A. Uji Normalitas

Uji Normalitas data untuk dua kelas yang disajikan kelas eksperimen yaitu diajarkan
menggunakan Team Games Tournament berbantuan Questiouns box dan kelas kontrol tanpa
menggunakan Team Games Tournament berbantuan Questiouns box yang dapat dihitung

dengan menggunakan uji dapat disusun pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data Post test

KELAS Ltabel
Va (Kelas Eksperimen) 0,188 0,190

Vb(Kelas Kontrol) 0,142 0,190

Berdasarkan tabel diatas uji normalitas data post-test kelas V-A diperoleh Nilai Lhitung
sebesar 0,188 dengan n = 20. Nilai Ltabel pada taraf signifikansi a = 0,05 untuk n =20 adalah
0,190. Karena 0,188 < 0,190 (Lo <Lt), maka HO diterima atau data berdistribusi normal.

Berdasarkan tabel diatas uji normalitas data post-test kelas V-B diperoleh Nilai Lhitung
sebesar 0,142 dengan n = 20. Nilai Ltabel pada taraf signifikansi o = 0,05 untuk n = 20 adalah
0,190. Karena 0,142 <0,190 (Lo < Lt), maka HO diterima atau data berdistribusi normal.

B. Uji Homogenitas
Perhitungan homogenitas varians data posttest menggunakan uji sebagai berikut. Hasil

pengujian homogenitas kelas posstest adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Uji homogenitas Data post test

Kelas Fhitung Frabe
IV-A (Eksperimen)

0,431 0,461
IV-B (Kontrol)

Berdasarkan tabel diatas diperoleh Fhiung = 0,431 dan Fiapei0,5)20,20)= 0,461 dengan o =
0,05. Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis Fhinng < Fraper kelas V-A dan V-B memiliki nilai
Fhinng = 0,431 < Fiabei(0,5,20,20)= 0,461 maka Ho diterima sehingga dinyatakan data post-test
kelas V-A dan V-B Homogen.
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Selanjutnya dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji statistik #-fest untuk
mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
berbantuan Questions Box terhadap hasil belajar IPAS siswa. Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh nilai tp;yng = 3,710 sedangkan nilai t;qpe; = 2,028 pada taraf signifikansi 0,05.

Karena nilai tpiryng > traper, maka Ho ditolak dan Hi diterima

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh Model Pembelajaran

Team Games Tournament (TGT) berbantuan Questions Box terhadap hasil belajar IPAS materi

Magnet dan Kegunaannya pada siswa kelas V SD Negeri 064988 Medan Johor Tahun Pelajaran

2025/2026, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.  Hasil belajar IPAS peserta didik kelas V SD Negeri 064988 Medan Johor tanpa
menggunakan Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan
Questions Box Terhadap hasil belajar IPAS materi Magnet dan kegunannya yaitu
diperoleh rata- rata sebesar 69,5, berada pada katagori cukup.

2. Hasil belajar IPAS peserta didik kelas V. SD Negeri 064988 Medan Johor dengan
menggunakan Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan
Questions Box Terhadap hasil belajar IPAS materi Magnet dan kegunannya yaitu
diperoleh rata- rata sebesar 83,5, berada pada katagori baik.

3. Ada pengaruh yang signifikan, pengujian hipotesis menggunakan uji t di peroleh thinng =
3,710 dan fuper= 2,028. Berdasarkan kriteria pengujian yaitu jika #hinng > tuver maka Hi
diterima. Dapat disimpulkan bahwa hipotesis diterima yaitu terdapat pengaruh yang
signifikan terhadap Pengaruh Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
berbantuan Questions box terhadap hasil pembelajaran IPAS materi Magnet dan

kegunaannya di kelas V SD Negeri 064988 Medan Johor TP 2025/2026
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