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ABSTRAK

Penelitian ini hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia
di SD masih didominasi oleh pembelajaran yang berpusat pada guru. Hal tersebut mengakibatkan
kemampuan belajar siswa menjadi rendah. Salah satu upaya untuk mengatasi masalah tersebut adalah
dibutuhkan model pembelajaran yang tepat digunakan yaitu model Teams Games Tournament.

Tujuan penelitian ini adalah (1) mendeskripsikan hasil belajar mengenal lembaga-lembaga
dalam sistem pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan sebelum menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament siswa kelas IV SDN Burengan 4 Kota Kediri. (2)
mendeskripsikan hasil belajar mengenal lembaga-lembaga dalam sistem pemerintahan desa dan
pemerintahan kecamatan setelah menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament siswa
kelas 1V SDN Burengan 4 Kota Kediri. (3) mengetahui pengaruh model Teams Games Tournament
terhadap hasil belajar mengenal lembaga-lembaga dalam sistem pemerintahan desa dan pemerintahan
kecamatan siswa kelas IV SDN Burengan 4 Kota Kediri tahun 2015/2016.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan menggunakan teknik penelitian Pre-
Experimental Design dengan desain One Group Pretest-Posttest. Subyek penelitian yaitu, seluruh
siswa kelas 1V SDN Burengan 4 Kabupaten Kediri berjumlah 30 siswa. Penelitian ini menggunakan
instrumen dan validasi tes. Teknik analisis yang digunakan adalah uji-t.

Berdasarkan hasil analisis data dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa: (1) Hasil belajar
mengenal lembaga-lembaga dalam system pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan sebelum
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament di kelas IV SDN Burengan 4 Kota
Kediri dikategorikan kurang, dengan ketuntasan klasikal < 75%. (2) Hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam sistem pemerintahan desa dan pemerintahan kecamatan sesudah menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament di kelas IV SDN Burengan 4 Kota Kediri dikategorikan
tinggi, dengan ketuntasan klasikal > 75%. (3) Ada pengaruh hasil belajar materi mengenal lembaga-
lembaga dalam susunan Pemerintahan Desa dan Pemerintahan Kecamatan menggunakan media visual
dalam model pembelajaran Teams Games Tournaments pada siswa kelas IV SDN Burengan Kota
Kediri.

Kata kunci: Model Teams Games Tournament, Hasil Belajar Mengenal Lembaga-Lembaga dalam
Sistem Pemerintahan Desa dan Pemerintahan Kecamatan
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. LATAR BELAKANG

Pembelajaran PKN di Sekolah Dasar
khususnya kelas 4 memiliki beberapa
cakupan materi yang harus dikuasai oleh
siswa. Pelaksanaan tersebut diatur sesuai
dengan kurikulum 2006 atau KTSP,
dimana teknis pelaksanaan disesuaikan
dengan  Standar  Kompetensi  dan
Kompetensi Dasar. Menurut UU No. 23
Tahun 2006, Standar Isi  materi
pembelajaran PKn di kelas 1V Sekolah
Dasar salah satunya mencangkup materi
tentang sistem pemerintahan desa dan
kecamatan. Hal itu sesuai dengan Standar
Kompetensi 1  memahami  sistem
pemerintahan desa dan pemerintah
kecamatan dan kompetensi dasar 1.1
mengenal lembaga-lembaga dalam
susunan pemerintahan desa dan pemerintah
kecamatan. Untuk mencapai kompetensi
dasar itu diperlukan indikator: 1)
menyebutkan  lembaga-lembaga dalam
pemerintahan desa dan pemerintahan
kecamatan, 2) membedakan sistem
pemerintahan desa dengan pemerintahan
kecamatan, dan 3) menjelaskan fungsi dari
lembaga desa dan kecamatan, setelah
memahami materi yang diajarkan, siswa
diharapkan mampu mengenal lembaga-
lembaga dalam susunan pemerintahan desa
dan pemerintahan kecamatan.

Namun Kkenyataannya, berdasarkan

hasil observasi yang dilakukan di kelas 1V
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SDN Burengan 4 Kota Kediri tahun
pelajaran 2015/2016, pada materi PKn
mengenal lembaga-lembaga dalam
susunan pemerintahan desa dan pemerintah
kecamatan, hasil belajar siswa masih
rendah. Hal ini dibuktikan dengan
persentase ketuntasan klasikal siswa yang
hanya 30% atau masih jauh dari target
minimal yaitu 70%. Setelah digali lebih
mendalam, ternyata akar penyebabnya
adalah metode yang digunakan guru untuk
menyampaikan materi.  Metode yang
digunakan untuk menyampaikan materi
hanya sebatas berceramah, memberikan
tugas kemudian membahas materi. Hal itu
dilakukan dari awal pembelajaran, hal ini
mengakibatkan siswa menjadi bingung,
dikarenakan materi PKN sebagian besar
menggunakan hafalan.

Bila proses pembelajaran seperti ini
terus dilakukan, tentu akan berakibat pada
kualitas pembelajaran yang tidak baik. Bila
kualitas pembelajrannya tidak baik, akan
berdampak pada rendahnya hasil belajar
yang dicapai oleh peserta didik. Masalah
rendahnya kemampuan siswa dalam
pelajaran tersebut dapat diatasi dengan
menciptakan kondisi kelas yang kondusif
dan menyenangkan, sehingga siswa merasa
nyaman dan tidak merasa tertekan pada
saat melaksanakan pembelajaran. Salah

satu metode vyang dianggap dapat

simki.unpkediri.ac.id

11311



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

menelesaikan permasalahan di atas adalah
model Team Game Tournament (TGT).

Model pembelajaran Team Games
Tournament pertama kali dikembangkan
oleh  Robert E. Slavin (2010:13).
Pembelajaran dengan model TGT ini
memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berkompetisi dengan temannya
secara sehat dalam kegiatan pembelajaran.
Model pembelajaran ini, proses
pembelajaran akan lebih menarik karena
siswa sebagai pelaku bukan sebagai
penerima materi. Hal ini dapat terlihat,
bahwa desain model TGT memungkinkan
siswa untuk berdiskusi dan saling bertukar
informasi, membuat siswa memahami inti
dari pelajaran, dan berkompetisi untuk
mengingat kembali materi yang
disampaikan.

Berdasarkan uraian  sebelumnya,
peneliti tertarik untuk meneliti pengaruh
model TGT terhadap hasil belajar
mengenal lembaga-lembaga dalam
susunan pemerintahan desa  dan
pemerintahan kecamatan di kelas IV SDN
Burengan 4 Kota Kediri. Untuk itu peneliti
membuat judul penelitian “Pengaruh
Model Teams Games Tournaments
Terhadap  Hasil Belajar  Mengenal
Lembaga-Lembaga  Dalam  Susunan
Pemerintahan Desa dan Pemerintahan
Kecamatan di Kelas IV SDN Burengan

Kota Kediri 2015/2016.
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Il. METODE
Pendekatan penelitian yang
digunakan adalah pendekatan kuantitatif.
Hal ini sesuai dengan pendapat Sugiyono
(2012: 23) bahwa, “Pendekatan Kuantitatif
dapat digunakan apabila peneliti ingin
mendapatkan data yang akurat,
berdasarkan yang empiris dan dapat
diukur”.  Penelitian ini  menggunakan
teknik penelitian eksperimen dengan jenis
penelitian ~ Pre-Experimental  Design,
Sedangkan untuk desain penelitian ini
menggunakan desain One Group Pretest-
Postest. Pada penelitian ini, subjek
penelitian diambil dari siswa kelas IV SDN
Burengan 4 Kota Kediri Tahun Pelajaran
2015/2016 sejumlah 30 siswa. Menurut
Arikunto (2010:188) bahwa, “Subjek
penelitian adalah subjek yang dituju untuk
diteliti oleh peneliti”. Penelitian ini
menggunakan instrumen dan validasi tes.
Teknik analisis yang digunakan adalah

uji-t.

1. HASIL DAN KESIMPULAN
1. Data hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam system pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan
sebelum menggunakan model
pembelajaran Teams Games
Tournament di kelas 1V SDN
Burengan 4 Kota Kediri.
Data hasil belajar sebelum

dilakukan perlakuan dalam mengenal
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lembaga-lembaga  dalam  susunan

Pemerintahan Desa dan Pemerintahan

Kecamatan menggunakan  model
pembelajaran Teams Games
Tournaments pada siswa kelas IV SDN
Burengan Kota Kediri 2015/2016.

Berdasarkan data analisis
deskriptif statistik pada tabel 4.1
(Lampiran), diketahui bahwa saat
pretest siswa mendapatkan nilai mean
(59,17), nilai media (60.00), nilai mode
(60), nilai minimum (50), dan nilai
maksimum (70).

Berdasarkan analisis distribusi
frekuensi pada tabel 4.3 (Lampiran 4),
diketahui bahwa saat test pretest yang
mendapatkan nilai di bawah KKM (75)
sebanyak 11 anak, sedangkan yang
mendapatkan nilai di atas KKM (75)
sebanyak 19 anak.

Dari data pretest tersebut, dapat
disajikan dalam bentuk histogram
sebagai berikut.

2. Data hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam sistem pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan
setelah menggunakan model
pembelajaran Teams Games
Tournament di kelas 1V SDN
Burengan 4 Kota Kediri.

Data hasil belajar sesudah
dilakukan perlakuan dalam mengenal
lembaga-lembaga  dalam  susunan

Pemerintahan Desa dan Pemerintahan
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Kecamatan menggunakan model
pembelajaran Teams Games
Tournaments pada siswa kelas 1V SDN
Burengan Kota Kediri 2015/2016.

Berdasarkan data analisis
deskriptif statistik pada tabel 4.1
(Lampiran 4), diketahui bahwa saat
posttest siswa mendapatkan nilai mean
(86,17), nilai media (85.00), nilai mode
(80), nilai minimum (75), dan nilai
maksimum (100).

Berdasarkan analisis distribusi
frekuensi pada tabel 4.5 (Lampiran 5),
diketahui bahwa saat test posttest yang
mendapatkan nilai di bawah KKM (75)
sebanyak 4 anak, sedangkan yang
mendapatkan nilai di atas KKM (75)
sebanyak 26 anak.

Dari data posttest tersebut, dapat
disajikan dalam bentuk histogram

sebagai berikut.

Hasil Analisis Data

Hasil analisis data hasil belajar
mengenal lembaga-lembaga dalam
susunan  Pemerintahan ~ Desa  dan

Pemerintahan Kecamatan siswa kelas IV

SDN Burengan Kota Kediri.

a. Hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam system pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan
sebelum menggunakan model

pembelajaran Teams Games

Tournament di kelas 1V SDN
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Burengan 4 Kota Kediri, dengan
ketuntasan klasikal < 75%.

Data hasil belajar sebelum
dilakukan perlakuan dalam mengenal
lembaga-lembaga  dalam  susunan
Pemerintahan Desa dan Pemerintahan
Kecamatan menggunakan  model
pembelajaran Teams Games
Tournaments pada siswa kelas IV SDN
Burengan Kota Kediri 2015/2016.

Berdasarkan data analisis
deskriptif statistik pada tabel 4.1
(Lampiran), diketahui bahwa saat
pretest siswa mendapatkan nilai mean
(59,17), nilai media (60.00), nilai mode
(60), nilai minimum (50), dan nilai
maksimum (70).

Berdasarkan analisis distribusi
frekuensi pada tabel 4.3 (Lampiran 5),
diketahui bahwa saat test pretest yang
mendapatkan nilai di bawah KKM (75)
sebanyak 11 anak, sedangkan yang
mendapatkan nilai di atas KKM (75)
sebanyak 19 anak.
. Hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam sistem pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan
setelah menggunakan model
pembelajaran Teams Games
Tournament di kelas 1V SDN
Burengan 4 Kota Kediri, dengan
ketuntasan klasikal > 75%.

Data hasil belajar  sesudah

dilakukan perlakuan dalam mengenal
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lembaga-lembaga  dalam  susunan
Pemerintahan Desa dan Pemerintahan
Kecamatan menggunakan  model
pembelajaran Teams Games
Tournaments pada siswa kelas 1V SDN
Burengan Kota Kediri 2015/2016.

Berdasarkan data analisis
deskriptif statistik pada tabel 4.1
(Lampiran 5), diketahui bahwa saat
posttest siswa mendapatkan nilai mean
(86,17), nilai media (85.00), nilai mode
(80), nilai minimum (75), dan nilai
maksimum (100).

Berdasarkan analisis distribusi
frekuensi pada tabel 4.5 (Lampiran 5),
diketahui bahwa saat test posttest yang
mendapatkan nilai di bawah KKM (75)
sebanyak 4 anak, sedangkan yang
mendapatkan nilai di atas KKM (75)
sebanyak 26 anak.

. Hasil analisis data pengaruh model

Teams Games Tournament terhadap
hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam sistem pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan di
kelas IV SDN Burengan 4 Kota
Kediri tahun 2015/2016.

Berdasarkan hasil analisis data uji
T sebelum perlakuan pada tabel 4.8
(Lampiran 8), diperoleh nilai t hitung
(equal variances assumed) adalah -
19,147, kemudian nilai tugpe  dilihat
berdasarkan taraf signifikan 0,05 : 2 =
0,025 (uji 2 sisi) dengan derajat
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kebebasan (df) 29-2 = 27, diperoleh
hasil tupel 2,052. Dengan demikian dapat
dianalisis bahwa nilai thiwng>tianer (-
19,147> 2,052) maka H, diterima dan
Ho ditolak. Artinya ada pengaruh
signifikan hasil mengenal lembaga-
lembaga dalam susunan Pemerintahan
Desa dan Pemerintahan Kecamatan
menggunakan  model  pembelajaran
Teams Games Tournaments pada siswa
kelas IV SDN Burengan Kota Kediri.

Pembahasan
1. Hasil belajar mengenal lembaga-

lembaga dalam susunan
Pemerintahan Desa dan
Pemerintahan Kecamatan sebelum
menggunakan model pembelajaran
Teams Games Tournaments pada
siswa kelas IV SDN Burengan Kota
Kediri, dengan ketuntasan klasikal <
75%.

Berdasarkan  data  analisis
deskriptif statistik pada tabel 4.1
(Lampiran 5), diketahui bahwa saat
pretest siswa mendapatkan nilai mean
(59,17), nilai media (60.00), nilai mode
(60), nilai minimum (50), dan nilai
maksimum (70).

Berdasarkan analisis distribusi
frekuensi pada tabel 4.3 (Lampiran 5),
diketahui bahwa saat test pretest yang
mendapatkan nilai di bawah KKM (75)
sebanyak 11 anak, sedangkan yang
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mendapatkan nilai di atas KKM (75)
sebanyak 19 anak.

Hal ini terjadi karena dalam
proses pembelajaran guru  belum
menggunakan model dan media yang
tepat yang sesuai dengan materi
tersebut, akibatnya siswa kesulitan
mengikuti  pembelajaran,  sehingga
minat dan motivasi belajar siswa rendah
dan pencapaian hasil belajar siswa

kurang maksimal.

. Hasil belajar mengenal lembaga-

lembaga dalam susunan
Pemerintahan Desa dan
Pemerintahan Kecamatan sesudah
menggunakan model pembelajaran
Teams Games Tournaments pada
siswa kelas IV SDN Burengan Kota
Kediri, dengan ketuntasan > 75%.

Berdasarkan data analisis
deskriptif statistik pada tabel 4.1
(Lampiran 5), diketahui bahwa saat
posttest siswa mendapatkan nilai mean
(86,17), nilai media (85.00), nilai mode
(80), nilai minimum (75), dan nilai
maksimum (100).

Berdasarkan analisis distribusi
frekuensi pada tabel 4.5 (Lampiran 5),
diketahui bahwa saat test posttest yang
mendapatkan nilai di bawah KKM (75)
sebanyak 4 anak, sedangkan yang
mendapatkan nilai di atas KKM (75)
sebanyak 26 anak.
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Hal ini terjadi karena penggunaan

model dan media pembelajaran yang
cukup menarik minat belajar siswa dan
dapat membantu siswa dalam belajar
sehingga pencapaian hasil belajar siswa
tercapai secara maksimal.
. Ada pengaruh hasil belajar pada
materi mengenal lembaga-lembaga
dalam susunan Pemerintahan Desa
dan Pemerintahan Kecamatan
sebelum dan sesudah menggunakan
model pembelajaran Teams Games
Tournaments siswa kelas IV SDN
Burengan Kota Kediri.

Berdasarkan hasil analisis
data uji-T sebelum perlakuan pada tabel
4.8 (Lampiran 8), diperoleh nilai t-
hitung (equal variances assumed)
adalah
-19,147, kemudian nilai tuape dilihat
berdasarkan taraf signifikan 0,05 : 2 =
0,025 (uji 2 sisi) dengan derajat
kebebasan (df) 29-2 = 27, diperoleh
hasil tupel 2,052. Dengan demikian dapat
dianalisis  bahwa nilai  thiwng>trabel
(-19,147> 2,052) maka H, diterima dan
Ho ditolak. Artinya ada pengaruh
signifikan hasil mengenal lembaga-
lembaga dalam susunan Pemerintahan
Desa dan Pemerintahan Kecamatan
menggunakan  model pembelajaran
Teams Games Tournaments pada siswa
kelas IV SDN Burengan Kota Kediri.
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Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data yang
telah dibahas pada bab IV dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam system pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan
sebelum menggunakan model
pembelajaran Teams Games
Tournament di kelas 1V SDN Burengan
4 Kota Kediri dikategorikan kurang,
dengan ketuntasan klasikal < 75%.

2. Hasil belajar mengenal lembaga-
lembaga dalam system pemerintahan
desa dan pemerintahan kecamatan
sesudah menggunakan model
pembelajaran Teams Games
Tournament di kelas IV SDN Burengan
4 Kota Kediri dikategorikan tinggi,
dengan ketuntasan klasikal > 75%.

3. Ada pengaruh hasil belajar materi
mengenal  lembaga-lembaga dalam
susunan  Pemerintahan Desa dan
Pemerintahan Kecamatan menggunakan
media visual dalam model pembelajaran
Teams Games Tournaments pada siswa
kelas IV SDN Burengan Kota Kediri.
Hal ini dapat dibuktikan dari thiung
sebesar 19,147 dan tupe db 29 sebesar
2,045. Dengan demikian menunjukkan
bahwa thitung > traver, SENiNgga Ho ditolak
pada taraf signifikan 5% dan Ha

diterima.
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