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ABSTRAK  

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar PKN peserta didik kelas IV yang masih rendah. 

Hal ini disebabkan oleh pendidik yang masih menggunakan metode ceramah, sehingga peserta 

didik kurang aktif dalam pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

signifikan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil 

belajar PKN peserta didik kelas IV SD Negeri 20 Indarung Kota Padang. Jenis penelitian ini adalah 

eksperimen dengan rancangan Posttest Only Control Group Design. Populasinya adalah peserta 

didik kelas IV SDN 20 Indarung Kota Padang, di mana Kelas IVA sebagai kelas kontrol, dan kelas 

IVB sebagai kelas eksperimen yang menggunakan model TGT. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan sampling jenuh. Berdasarkan analisis data, diperoleh hasil pengujian data dari kelas 

sampel yang berdistribusi normal dan homogen. Hasil Posttest menunjukkan nilai rata-rata kelas 

eksperimen 85,86, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yaitu 63,07. Hasil uji hipotesis 

menunjukkan thitung = 9,038 dan ttabel = 1,673, sehingga thitung > ttabel, maka H0 ditolak dan H1 

diterima. Kesimpulan dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh signifikan dalam penggunaan 

model pembelajaran TGT terhadap hasil belajar PKN peserta didik kelas IV SD Negeri 20 

Indarung Kota Padang. 

 

Kata Kunci : Model Pembelajaran Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT), Hasil 

Belajar, PKN 
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PENDAHULUAN 

 

Dalam “Undang-undang nomor 20 Tahun 2003” tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

pasal 3 tujuan Pendidikan nasional adalah “mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri serta menjadi warga negara yang demokratis juga bertanggung 

jawab”. (Pristiwanti et al., 2022). Menurut Darman (2020) Pembelajaran adalah proses interaksi 

antara pendidik dan peserta didik yang bertujuan untuk memfasilitasi belajar. Interaksi ini dapat 

berlangsung secara langsung, seperti dalam kegiatan tatap muka, atau secara tidak langsung, 

seperti melalui media pembelajaran online. Mata pelajaran PKN adalah salah satu mata pelajaran 

yang dilaksanakan diseluruh tingkat satuan pendidikan. PKN merupakan mata pelajaran wajib 

yang harus dipelajari di semua jenjang studi, mulai dari dasar hingga pendidikan tinggi. PKN 

adalah program penting yang bertujuan meningkatkan kualitas, minat, dan martabat manusia serta 

kehidupan bangsa Indonesia untuk mencapai cita-cita nasional. PKN mengajar kita betapa 

pentingnya nilai-nilai hak dan kewajiban warga negara. Hal ini agar segala tindakan kita sesuai 

dengan tujuan dan cita-cita bangsa, serta tidak menyimpang dari apa yang di harapkan (Anggraeni 

Dewi & Abdulatif, 2021). Hasil belajar adalah perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti 

proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan pendidikan. Hasil belajar peserta didik sangat 

penting guna untuk dijadikan sebagai acuan atau titik tolak keberhasilan rencana dan proses 

pembelajaran yang dilaksanakan, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.  

Berdasarkan data awal dan observasi di lapangan, ditemukan bahwa hasil belajar 

Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) pada peserta didik kelas IV di SD Negeri 20 Indarung, Kota 

Padang, masih tergolong rendah. Permasalahan utama yang diidentifikasi adalah dominasi 

penggunaan metode ceramah oleh guru, yang membuat proses pembelajaran menjadi pasif dan 

tidak menarik. Akibatnya, siswa cenderung merasa bosan, kurang termotivasi, dan beberapa di 

antaranya tidak memperhatikan saat guru menjelaskan materi. Hal ini menciptakan kesenjangan 

antara potensi siswa dan pencapaian hasil belajar yang sesungguhnya, yang menjadi fokus utama 

dalam penelitian ini. Untuk mengatasi permasalahan rendahnya hasil belajar PKN, penelitian ini 

mengusulkan solusi dengan menerapkan model pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat 

pada siswa. Salah satu model yang relevan adalah Model Pembelajaran Cooperative Tipe Teams 

Games Tournament (TGT). Model ini dipilih karena menggabungkan unsur kerja sama tim dengan 

kompetisi yang sehat, sehingga dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa, motivasi belajar, dan 

pemahaman materi. Rencana pemecahan masalah ini dilakukan melalui sebuah penelitian 

eksperimen untuk menguji efektivitas model TGT dibandingkan dengan metode konvensional. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis secara empiris pengaruh 

signifikan dari penerapan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap peningkatan hasil belajar PKN pada peserta didik kelas IV di SD Negeri 20 

Indarung, Kota Padang.  

Secara teoritis, pembelajaran TGT didasarkan pada prinsip-prinsip cooperative learning 

yang menekankan pentingnya interaksi kelompok dalam mencapai tujuan bersama. Dalam model 

ini, siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil (tim) yang heterogen, di mana mereka saling 

membantu untuk menguasai materi. Unsur permainan dan turnamen di dalamnya berfungsi sebagai 

penguat (reinforcement) yang memotivasi siswa untuk berkolaborasi dan berkompetisi secara 

positif. Dengan demikian, diharapkan model ini dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
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menyenangkan dan efektif, yang pada akhirnya akan berdampak positif pada peningkatan hasil 

belajar siswa. 

 

METODE 

 

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian eksperimen. Metode penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode Quasi Eksperimental Design. Rancangan penelitian 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Posttest Only Control Group Design. Dalam 

rancangan ini penelitian yang dilakukan hanya menggunakan posstest atau tes akhir yang 

kemudian hasilnya akan di analisis untuk mengetahui keberhasilan penelitian. Sampel dibagi 

menjadi dua kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perlakuan yang diberikan pada 

kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams Game Tournament 

(TGT), sedangkan pada kelas kontrol secara konvensional. 

Populasi dalam penelitian yang dilaksanakan adalah di SDN 20 Indarung yang beralamat di 

Kecamatan Lubuk Kilangan Kota Padang. Populasi dari penelitian ini adalah kelas IVA dan IVB 

SDN 20 Indarung masing-masing kelas memiliki jumlah peserta didik IVA 30 peserta didik dan 

kelas IVB 28 peserta didik. Sehingga jumlah total populasi 58 orang peserta didik. Sampel pada 

penelitian ini menggunakan sampling jenuh dimana semua anggota populasinya dijadikan sebagai 

sampel (Sugiyono 2022: 139). Dalam penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel independen 

dan dependen. Variabel bebas dalam penelitian yang akan dilakukan ini adalah model Cooperative 

Tipe Teams Game Tournament TGT, sedangkan variabel terikat pada penelitian ini adalah hasil 

belajar kelas IV di SDN 20 Indarung Kecamatan Lubuk Kilangan Kota Padang.  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari modul ajar dan soal tes. Modul 

ajar disusun berdasarkan materi keberagaman budaya di Indonesia. Modul ajar yang digunakan 

dalam kelas eksperimen merupakan modul ajar yang menggunakan model pembelajaran 

Cooperative Tipe Team Game Tournament (TGT) sedangkan modul ajar yang digunakan pada 

kelas kontrol secara konvensional, sedangkan soal tes terdiri dari 35 butir soal pilihan ganda yang 

telah diuji validitas, reliabilitas, daya beda, dan indeks kesukaran sebelum digunakan. Analisis data, 

peneliti melakukan uji normalitas dan homogenitas untuk memastikan bahwa data yang diperoleh 

memenuhi syarat untuk analisis lebih lanjut. Setelah itu, uji hipotesis dilakukan menggunakan uji t 

(independent samples T test) untuk membandingkan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan 

kontrol. Hasil analisis ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas mengenai pengaruh 

model pembelajaran TGT terhadap hasil belajar PKN peserta didik di kelas IV SDN 20 Indarung. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Persiapan  

a. Penentuan Sekolah Tempat Penelitian 

Persiapan yang dilakukan oleh peneliti dalam melaksanakan penelitian adalah penentuan 

sekolah sebagai tempat penelitian yaitu SDN 20 Indarung Kota Padang. 

b. Validasi Tes 

 Sebelum pelaksanaan pengambilan data melalui posttest, instrument tes terlebih dahulu 

melalui proses validasi yang dilakukan oleh seorang validator. Validator bertugas untuk 

mengoreksi, menelaah, dan memberikan masukan terhadap instrument tersebut melalui lembar 

validasi yang telah disiapkan oleh peneliti. 
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c. Penentuan Sekolah Uji Coba Tes 

Dalam penelitian ini, sekolah yang dijadikan lokasi uji coba adalah SD Negeri 26 Jati 

Utara. Sekolah tersebut dipilih karena memiliki kesamaan karakteristik dengan sekolah tempat 

peneliti melakukan penelitian. 

d. Analisis Item 

Berdasarkan hasil analisis butir soal tersebut, ditetapkan bahwa soal yang memenuhi 

kriteria dan layak digunakan dalam penelitian sebagai instrumen posttest adalah butir soal 

nomor: 1,2,3,4,5,6,7,10,13,15,16,17,18,19,21,22,23,24,25,26,28,30,32,33,35 

2. Tahap Pelaksanaan  

Pelaksanaan kegiatan penelitian ini berlangsung pada tanggal 2 Juni sampai 4 Juni 2025 di 

kelas IVA sebagai kelas kontrol dan kelas IVB sebagai kelas eksperiment. Model yang diterapkan 

pada kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams Games 

Tournament (TGT), sedangkan pada kelas kontrol secara konvesional, yaitu metode ceramah yang 

biasa digunakan oleh guru dalam keseharian. 

3. Tahap Penyelesaian 

Tahap akhir dalam pelaksanaan penelitian ini adalah pemberian posttest kepada kedua 

kelas sampel. Syarat penggunaan uji-t adalah bahwa data harus berdistribusi normal dan homogen. 

Uji normalitas ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS 25. 

1. Uji Normalitas 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Posttest 

 
Berdasarkan tabel di atas nilai signifikan yang diperoleh pada keterangan kolom Shapiro-

Wilk 0,064 pada kelas eksperimen dan 0,147 pada kelas kontrol >0,05 (taraf tingkat 

kesalahan/penolakan). Hal ini dapat dinyatakan bahwa data tes hasil belajar PKN berdistribusi 

normal. 

2. Uji Homogenitas 

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Posttest 

 
Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa hasil signifikan adalah 0,311>0,05 (taraf tingkat 

kesalahan/ penolakan) maka bisa simpulkan bahwa data tes proses berdistribusi homogen. 

3.   Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dengan uji independent sampel T test menggunakan software SPSS 27 dan 

dapat dilihat pada hasil dibawah ini: 

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis  
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Kriteria diterima H1 jika thitung > ttabel dan cara mencari ttabel adalah dk=n1 + n2. Jadi untuk 

mencari ttabel dk= 30 + 28 - 2 =56 berarti ttabel yang di lihat pada signifikan 0,05 dengan titik 

presentase distribusi t (dk=56) yaitu ttabel=1,673. Setelah itu bandingkan antara thitung dengan ttabel 

diperoleh thitung=9,038> ttabel=1,673. Maka dapat disimpulkan bahwa H1 diterima atau terdapat 

pengaruh yang signifikan terhadap penerapan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) dalam hasil belajar PKN peserta didik. 

Berdasarkan hasil belajar deskripsi dan analisis data tes akhir, maka terlihat bahwa ada 

pengaruh hasil belajar Keberagaman Budaya di Indonesia pada peserta didik kelas IV SDN 20 

Indarung Kota Padang, sesudah diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran 

Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT). Hal ini dapat dilihat dari aspek pengetahuan 

yang tergambar pada nilai rata-rata kelas kontrol (x̄= 63,07) dan nilai rata-rata kelas eksperiment 

(x̄= 85,86). Dari hasil tersebut dapat dilihat bahwa rata-rata kelas eksperiment lebih tinggi dari 

pada rata-rata kelas kontrol. Perbedaan ini dapat dilihat melalui uji hipotesis yaitu menggunakan 

Uji independent sampel T test. Diperoleh thitung=9,038 > ttabel=1,673. Maka dapat disimpulkan 

bahwa H1 diterima atau terdapat pengaruh yang signifikan terhadap penerapan model 

pembelajaran Cooperative Tipe Teams Game Tournament (TGT) dalam hasil belajar PKN peserta 

didik. Berikut perbandingan rata-rata kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada 

diagram di bawah ini: 

 
Gambar 1. Rata-Rata Nilai Kelas Eksperimen Dan Kelas Kontrol 

Hasil analisis data hasil belajar perserta didik di atas terlihat bahwa terdapat pengaruh pada 

hasil belajar peserta didik dengan menggunakan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar PKN pada materi Keberagaman Budaya di 

Indonesia di kelas IV SD Negeri 20 Indarung.  Model pembelajaran Cooperative Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) juga memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mengenal dan 
menghargai perbedaan. Dengan bekerja dalam kelompok yang terdiri dari berbagai latar belakang, 

peserta didik belajar untuk saling menghormati dan memahami perspektif yang berbeda. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan dan dengan melihat hasil pengolahan 

data dapat diambil kesimpulan bahwa hasil belajar PKN peserta didik yang menggunakan model 

pembelajaran Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT) lebih baik dari hasil belajar 

peserta didik di kelas kontrol yang tidak menerapkan model pembelajaran Cooperative Tipe Teams 

Games Tournament (TGT). Rata-rata yang diperoleh peserta didik kelas eksperiment adalah 85,86 

sedangkan kelas kontrol mempunyai rata-rata 63,07. Hasil hipotesis yang diperoleh thitung = 9,038 

> ttabel = 1,673 dimana thitung lebih besar dari ttabel sehingga dapat disimpulkan bahwa H1 diterima 

atau terdapat pengaruh model pembelajaran Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

dalam hasil belajar PKN peserta didik. 
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