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ABSTRAK

Qudsiyyah, Naftalia. 2024. Penerapan Model Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) Dengan Media Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas V SD. Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen
Pembimbing (1) Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.A. (2) Dr. Khamdun,
M.Pd.

Kata kunci: Teams Games Tournament (TGT), hasil belajar, media ular tangga

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan mengajar guru
dan hasil belajar siswa melalui model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) dengan menggunakan media ular tangga pada mata pelajaran IPAS Bab 2
“Harmoni Dalam Ekosistem” kelas V SDN 2 Gamong Kaliwungu Kudus.

Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah metode
pembelajaran yang melibatkan seluruh aktivitas siswa dalam sebuah kelompok
untuk dapat bekerja sama tanpa memandang perbedaan. Hasil belajar siswa adalah
hasil yang diberikan kepada siswa berupa penilaian pengetahuan, sikap, dan
keterampilan pada diri siswa setelah mengikuti proses pembelajaran di sekolah.
Keterampilan mengajar guru adalah keterampilan yang harus dimiliki oleh guru
dalam kegiatan pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakn dikelas V SDN 2 Gamong dengan
subjek penelitian 10 orang dan guru kelas V yang dilakukan dalam dua siklus.
Setiap siklus dilakukan selama dua pertemuan melalui empat tahap yaitu
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Variabel bebas penelitian ini
yaitu model Teams Games Tournament (TGT) dan media ular tangga. Variabel
terikat penelitian ini yaitu hasil belajar siswa. Teknik pengumpulan data yaitu
dengan cara wawancara, observasi, tes, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan
dengan teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif.

Hasil observasi terhadap keterampilan mengajar guru pada penelitian ini
siklus 1 memperoleh rata-rata sebesar 72,5 dan pada siklus 2 sebesar 96,5. Hasil
belajar siswa ranah kognitif pada siklus 1 yang berhasil tuntas mencapai rata-rata
sebesar 78 dengan kategori baik dan padasiklus 2 mengalami peningkatan hingga
siswa yang berhasil tuntas mencapai rata-rata sebesar 85,8 dengan kategori baik.
Hasil belajar siswa pada ranah afektif disiklus 1 memperoleh rata-rata sebesar 68,5
dan pada siklus 2 sebesar 82,5. Hasil belajar siswa pada ranah psikomotorik di
siklus 1 memperoleh rata-rata sebesar 59,2 dan padasiklus 2 sebesar 76.

Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) memiliki kesusaian dengan karakteristik siswa
di sekolah tersebut. Siswa juga menjadi lebih mudah memahami materi dengan
menggunakan media pembelajaran ular tangga. Maka dari itu dapat disimpulkan
bahwa dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
dengan menggunakan media ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa
dan keterampilan mengajar guru.



ABSTRACT

Qudsiyyah, Naftalia. 2024. Penerapan Model Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) Dengan Media Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas V SD. Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muria Kudus. Dosen
Pembimbing (1) Dr. Erik Aditia Ismaya, S.Pd., M.A. (2) Dr. Khamdun,
M.Pd.

Keywords: Teams Games Tournament (TGT), learning outcomes, snake and ladder
media

This research aims to improve teaching skills of teachers and learning
outcomes of studentsthrough the Teams Games Tournament (TGT) learning model
using the snake and ladder game as a medium in the subject of IPAS, chapter 2
Harmoni Dalam Ekosistem” for fifth grade studentsat SDN 2 Gamong Kaliwungu
Kudus.

The Teams Games Tournament (TGT) learning model is a teaching method
that involves all student activities in a group to be able to work together regardless
of differences. Student learning outcomes are the results given to students in the
form of an assessment of students knowledge, attitudes and skills after following
the learning process at school. Teacher teaching skills are skills that teachers must
have in learning activities so that learning objectivities can be achieved.

This classroom action research was carried out in class V at SDN 2 Gamong
with 10 research subjects and class V teachers in two cycles. Each cycle is carried
out over two meetings through four stages, namely planning, implementation,
observation and reflection. The independent variables of this research are the Teams
Games Tournament (TGT) model and snakes and ladders media. The dependent
variable of this research is student learning outcomes. Data collection techniques
include interviews, observation, tests and documentation. Data analysis was carried
out using qualitative and quantitative data analysis techniques.

The results of observations on teachers' teaching skills in cycle 1 of this
research obtained an average of 72.5 and in cycle 2 it was 96.5. The cognitive
domain student learning outcomes in cycle 1 who successfully completed reached
an average of 78 in the good category and in cycle 2 experienced an increase until
students who successfully completed reached an average of 85.8 in the good
category. Student learning outcomes in the affective domain in cycle 1 obtained an
average of 68.5 and in cycle 2 it was 82.5. Student learning outcomes in the
psychomotor domain in cycle 1 obtained an average of 59.2 and in cycle 2 it was
76.

Based on the results of research using the Teams Games Tournament (TGT)
learning model, it is suitable for the characteristics of students at the school.
Students also find it easier to understand the material by using the snakes and
ladders learning media. Therefore, it can be concluded that by implementing the
Teams Games Tournament (TGT) learning model using snakes and ladders media,
it can improve student learning outcomes and teacher teaching skills.
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