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ABSTRACT 

Kara, Raka Bagas. 2020. The Implementation of Teams Games Tournament 

Model to Improve Student Learning Outcomes Theme of Cita-

Citaku Assisted by Ludo Smart Class IV SD Negeri Winong 01 Pati. 

Primary School Teacher Education Faculty of Teacher Training and 

Education, Muria Kudus University. Supervisor (1) Dr. Irfai 

Fathurohman, S.Pd., M.Pd. (2) Nur Fajrie, S.Pd., M.Pd. 

Keywords: Learning Outcomes, Ludo Smart, Teams Games Tournament   

This study aims to: (1) Describe the Teams Games Tournamnet model to 

improve learning outcomes and teacher skills. (2) Describe student learning 

outcomes with the Teams Games Tournament model assisted by Ludo Smart. 

Teams Games Tournament is a model of group learning that each group 

involves all student activities so as to foster responsibility, cooperation healthy 

competition and learning involvement. Learning outcomes are the ability to change 

behavior obtained after going through learning activities. Smart Ludo is a 

traditional game that is fun, entertaining and easily done by students using boards 

suitable for active learning in groups by answering picture question cards. The 

action hypothesis in this study is the teacher’s skill in improving student learning 

outcomes through the Teams Games Tournament model assisted by Ludo Smart. 

Classroom action research was carried out in class IV SDN Winong 01 Pati 

with 23 research was conducted in two cycles, namely cycle I and cycle II. In each 

cycle consists of four stages including planning, implementation, and reflection. 

The deperndent variable of this study is learning outcomes. The independent 

variable in this study is the Teams Games Tournament model. Data collection 

techniques in this study were tests, interview guides, observation guidelines, and 

documentation. Data analysis techniques using quantitative and qualitative 

analysis.  

The results of research conducted by researchers showed an increase in 

student learning outcomes and the skills of the teacher theme 6 Cita-Citaku. 

Learning outcomes aspects of knowledge has increased in social studies load cycle 

I gained classical completeness  65,22% and cycle II increased by 91,30%. On the 

Indonesian load cycle I got 69,56% classical completeness and cycle II gained 

86,96%. Teachers’ teaching skills have increased from cycle I gained 69,56% with 

good criteria and cycle II gained 91,30% with very good criteria. Based on the 

results of classroom action research that has been carried out on grade IV students 

of SDN Winong 01 Pati, it can be concluded that through the application of the 

Teams Games Tournament model assisted by Ludo Smart media can improve 

student learning outcomes.      
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ABSTRAK 

Kara, Raka Bagas. 2020. Penerapan Model Teams Games Tournament Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Tema Cita-Citaku Berbantuan Media 

Ludo Pintar Kelas IV SD Negeri Winong 01 Pati. Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muria Kudus. Dosen Pembimbing (1) Dr. Irfai Fathurohman, S.Pd., 

M.Pd. (2) Nur Fajrie, S.Pd., M.Pd.   

 

Kata Kunci: Hasil Belajar, Ludo Pintar, Model Teams Games Tournament  

 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mendeskripsiskan model Teams Games 

Tournament dapat meningkatkan hasil belajar dan keterampilan guru. (2) 

Mendeskripsiskan hasil belajar siswa dengan model Teams Games Tournament 

berbantuan Media Ludo Pintar.   

Teams Games Tournament adalah suatu model pembelajaran berkelompok 

yang setiap kelompok melibatkan seluruh aktivitas siswa sehingga menumbuhkan 

tanggung jawab, kerjasama, persingan sehat dan keterlibatan belajar. Hasil belajar 

merupakan kemampuan perubahan tingkah laku yang diperoleh setelah melalui 

kegiatan belajar. Ludo pintar adalah permainan tradisional yang menyenangkan, 

menghibur dan mudah dilakukan oleh siswa dengan menggunakan papan yang 

cocok untuk pembelajaran yang aktif secara berkelompok dengan menjawab kartu 

soal bergambar. Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah keterampilan guru 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa melalui model Teams Games Tournament 

berbantuan media Ludo Pintar.    

Penelitian tindakan kelas dilaksanakan di kelas IV SDN Winong 01 Pati 

dengan subjek penelitian 23 siswa. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus yaitu 

siklus I dan siklus II. Pada setiap siklus terdiri atas empat tahapan diantaranya yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Variabel terikat penelitian ini 

adalah hasil belajar. Variabel bebas pada penelitian ini adalah model Teams Games 

Tournament. Teknik pengumulan data dalam penelitian ini adalah tes, pedoaman 

wawancara, pedoman observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data 

menggunakan analisis kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian yang dilakukan peneliti menunjukkan terjadi peningkatan 

pada hasil belajar siswa dan keterampilan guru tema 6 Cita-Citaku. Hasil belajar 

aspek pengetahuan mengalami peningkatan pada muatan IPS siklus I memperoleh 

ketuntasan klasikal 65,22% dan siklus II mengalami peningkatan sebesar  91,30%. 

Pada muatan Bahasa Indonesia siklus I memperoleh ketuntasan klasiklal 69,56% 

dan siklus II memperoleh 86,96%. Keterampilan mengajar guru mengalami 

peningkatan dari siklus I memperoleh 69,56% dengan kriteria baik dan siklus II 

memperoleh 91,30% dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian 

tindakan kelas yang sudah dilakukan pada siswa kelas IV SDN Winong 01 Pati, 

dapat disimpulkan bahwa dengan melalui penerapan model Teams Games 

Tournament berbantuan media Ludo Pintar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.    
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