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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi mata pelajaran IPA proses pembelajaran IPA
di kelas 1V kurang menarik siswa untuk belajar IPA. Proses pembelajaran sangat membosankan yakni
guru hanya memberi materi setelah itu siswa mengerjakan soal dan karakter siswa di SDN
Sumberkepuh 2 sangat mudah bosan terhadap materi pelajaran. Selain itu minat belajar dalam
mengikuti pembelajaran IPA masih rendah.Permasalahan pada penelitian ini adalah (1). Apakah
penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berpengaruh terhadap minat belajar
siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 6?, (2). Apakah penggunaan model pembelajaran Team Game
Tournament (TGT) berpengaruh terhadap kemampuan menggolongkan hewan berdasarkan jenis
makanannya siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 6?, (3). Apakah penggunaan model pembelajaran
Team Game Tournement (TGT) didukung media visual terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN
Sumberkepuh 2?, (4). Apakah penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT)
didukung media visual berpengaruh terhadap kemampuan menggolongkan hewan berdasarkan jenis
makanannya siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 2?, (5). Adakah perbedaan pengaruh penggunaan
model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) didukung media visual dibandingkan dengan
penggunaan model Team Game Tournament (TGT) terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN
Sumberkepuh 2?, (6). Adakah perbedaan pengaruh penggunaan model pembelajaran Team Game
Tournament (TGT) didukung media visual dibandingkan dengan penggunaan model pembelajaran
Team Game Tournament (TGT) terhadap kemampuan menggolongkan hewan berdasarkan jenis
makanannya siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 27?.

Berdasarkan analisis data dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa: (1). Penggunaan model
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN
Sumberkepuh 6. (2). Penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berpengaruh
terhadap kemampuan menggolongkan hewan berdasarkan jenis makanannya siswa kelas IV SDN
Sumberkepuh 6. (3). Penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) didukung
media visual terhadap minat belajar siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 2. (4). Penggunaan model
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) didukung media visual terhadap kemampuan
menggolongkan hewan berdasarakan jenis makanannya siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 2. (5). Ada
pengaruh penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) didukung media visual
dibandingkan dengan penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) terhadap
minat belajar siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 2. (6). Ada pengaruh penggunaan model
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) didukung media visual terhadap kemampuan
menggolongkan hewan berdasarkan jenis makanannya siswa kelas IV SDN Sumberkepuh 2.

Kata kunci :Team Game Tournament (TGT), Media Visual, Minat Belajar Dan
Penggolongan Hewan Berdasarkan Jenis Makanannya
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LATAR BELAKANG

Pendidikan  merupakan
proses yang sangat penting dalam
sebuah  kehidupan. Melalui
pendidikan  seseorang  dapat
memperoleh  segala  macam
pengetahuan dan ketrampilan
yang nantinya dapat dijadikan
bekal dalam kehidupan
bermasyarakat.

Mata pelajaran  llmu
Pengetahuan Alam di Sekolah
Dasar memiliki fungsi untuk
dapat menguasai konsep dan
melanjutkan ~ pendidikan ke
jenjang yang lebih tinggi. Mata
pelajaran di SD/Mi dalam Badan
Nasional Standar Pendidikan
(BNSP) bertujuan agar peserta
didik  memiliki  kemampuan
sebagai berikut.

1. Memperoleh

keyakinan terhadap
kebesaran Tuhan

Yang Maha Esa

berdasarkan
keberadaan,
keindahan, dan
keteraturan alam
ciptaanNya.

2. Mengembangkan
pengetahuan dan

pemahaman konsep-

konsep IPA yang
bermanfaat dan dapat
diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari
Mengembangkan rasa
ingin  tahu, sikap
positip, dan
kesadaran tentang
adanya hubungan
yang saling
mempengaruhi antara
IPA, lingkungan,
teknologi, dan
masyarakat
Mengembangkan
ketrampilan  proses
untuk  menyelidiki
alam sekitar,
memecahkan masalah
dan membuat
keputusan
Meningkatkan
kesadaran untuk
berperan serta dalam
memelihara,
menjaga, dan
melestarikan
lingkungan alam
Meningkatkan
kesadaran untuk
menghargai alam dan

segala keteraturannya
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sebagai salah satu
ciptaan Tuhan

7. Memperoleh  bekal

pengetahuan, konsep,
dan ketrampilan IPA
sebagai dasar untuk
melanjutkan
pendidikan ke
SMP/MTS.

Berdasarkan tujuan di
atas dapat disimpulkan bahwa
pemberian pendiddikan IPA di
SD bertujuan agar siswa
mampu menguasai konsep IPA
dan  keterkaitannya  serta
mampu mengembangkan sikap
ilmih  untuk  memecahkan
masalah-masalah yang
dihadapinya sehingga lebih
menyadari  kebesaan  dan
kekuasaanNya.

Salah satu kompetensi
dasar (KD) mata pelajaran IPA
kelas 1V yaitu menggolongkan
hewan  berdasarkan  jenis
makanannya. Dengan indikator
menggolongkan hewan
berdasarkan hewan
berdasarkan jenis makanannya.
Dengan indikator tersebut
diharapkan siswa dapat
menggolongkan hewan
berdasarkan jenis makanannya

dengan benar. Dalam
kompetensi dasar (KD) siswa
dituntut aktif, kreatif, dan
inovatif. Untuk mewujudkan
hal tersebut harus didukung
dengan  pemilihan  model
pembelajaran  yang  sesuai.
Proses kegiatan belajar
mengajar tidak akan berjalan
dengan baik apabila pemilihan
model tidak sesuai dengan
materi yang diajarkan.

Menurut  Soimun  Aris
(2014:203)
kooperatif model TGT adalah

Pembelajaran

salah satu model pembelajaran
kooperatif yang mudah
diterapkan, tanpa melibatkan
aktifitas seluruh siswa tanpa
harus ada perbedaan status,
melibatkan peran siswa sebagai
tutor sebaya dan mengandung
unsur permainan dan
reinforcement.

Keberhasilan proses
pembelajaran juga ditentukan
dari penggunaan media yang
sesuai dengan  materi
pelajaran.

Menurut Azhar Arsyad
(2007:91) menyatakan bahwa
media berbasis visual (image

atau perumpamaan) memegang
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peranan sangat penting dalam
proses belajar. Media visual
dapat memperlancar
pemahaman dan memperkuat
ingatan.

Berdasarkan pengamatan
langsung di kelas proses
pembelajaran IPA di kelas 1V
SDN Sumberkepuh 2
Kecamatan Tanjunganom
Kabupaten  Nganjuk pada
tanggal 7 Juni 2017 proses
pembelajaran masih
membosankan  yakni  guru
memberi materi setelah itu
siswa mengerjakan soal yang
diberikan oleh guru. Karakter
siswa di sekolah tersebut juga
mudah bosan terhadap materi
pmbelajaran. Hal tersebut
dikarenakan guru yang tidak
menerapkan model
pembelajaarn  yang  dapat
menunjang keberhasilan proses
pembelajaran. Siswa kelas IV
tidak terlalu memiliki minat
dalam mengikuti proses
pembelajaran selain itu nilai
siswa rendah hal ini
dikarenakan guru tidak
menggunakan media
pembelajaran sehingga siswa
tidak tertarik untuk mengikutii

pembelajaran IPA dan kurang
memahami materi yang
disampaikan guru selain itu
ketidaktersediaaan media
pembelajaran  juga menjadi
kendala dalam pembelajaran.
Dari pengamatan diatas
guru sebaiknya dapat menarik
perhatian siswa agar teratrik
untuk belajar IPA dengan cara
menggunakan  model  dan
media pembelajaran yang tepat
agar siswa dapat memahami
materi yang disampaikan oleh
guru. Cara yang dapat
mengajak siswa untuk terlibat
aktif dalam proses
pembelajaran. Model
pembelajaran Team Game
Tournament (TGT) didukung
media visual cocok untuk
digunakan di  kelas IV
padapembelajaran IPA di SDN
Sumberkepuh 2 Kecamatan
Tanjunganom Kabupaten
Nganjuk  karena  menurut
Shoimun  Aris  (2014;203)
Pembelajaran kooperatif model
TGT adalah salah satu model
pembelajaran kooperatif yang
mudah  diterapkan, tanpa
melibatkan aktifitas seluruh
siswa tanpa harus ada
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perbedaan status, melibatkan

peran siswa sebagai tutor
sebaya dan mengandung unsur
permainan dan reinforcement.
Cara agar siswa berminat
untuk mengikuti pembelajaran
dengan cara melibatkan
langsung siswa dalam proses
pembelajaran selain siswa akan
dapat meningkatkan  hasil
belajar siswa. Menurut Jahja,
Yudrik (2011:63) “Minat ialah
suatu

dorongan  perhatian

individu pada objek tertentu

seperti pekerjaan, pelajaran,

benda, dan orang”.
Berdasarkan  pendapat

tersebut dapat disimpulkan

Berdasarkan uraian di atas,

minat adalah  ketertarikan
seseorang kepada suatu objek
yang terjadi secara alamiah
yang akan berpengaruh pada
segala aktifitas termasuk dalam
belajar.

Dengan melibatkan siswa
dalam

langsung proses

pembelajaran, siswa akan lebih
yang
juga
didukung dengan media visual

memahami materi

dipelajari karena
yang bias menambah

pemahaman siswa. Untuk itu

Desi Pujayanti | 14.1.01.10.0145
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dengan kaitannya persoalan di
atas peneliti mengambil judul
“Pengaruh model pembelajaran
Team Game  Tournament
(TGT) didukung media visual
terhadap minat dan
kemampuan  menggolongkan

hewan  berdasarkan  jenis

makanannya siswa kelas IV

SDN Sumberkepuh 2

Kecamatan Tanjunganom
Kabupaten Nganjuk tahun
ajaran 2017/2018”

METODE

Teknik yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Quasi
Experimental Design  dengan
desain penelitian Nonequivalent
Control Group Design. Menurut
Sugiyono (2014:107) Penelitian
eksperimen  dapat  diartikan
sebagai metode penelitian yang
mencari

digunakan untuk

pengaruh  perlakuan  tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi
Penelitian  ini
SDN
SDN

Sumberkepuh 6 yang berada di

terkendalikan.
dilaksanakan pada

Sumberkepuh 2 dan

Dusun Wonosari Desa
Sumberkepuh Kecamatan
Tanjunganom Kabupaten

simki.unpkediri.ac.id

16l



Artikel Skripsi

Universitas Nusantara PGRI Kediri

Nganjuk. Pada penelitian ini
dilaksanakan pada dua kelompok
yaitu kelas kelompok eksperimen
SDN  Sumberkepuh 2

menggunakan

yaitu

dengan model
Team Game
(TGT)

media visual dan kelas kelompok

pembelajaran
Tournament didukung
kontrol yaitu SDN Sumberkepuh
6 dengan menggunakan model
pembelajaran Team Game
Tournament (TGT). Penelitian ini
dilaksanakan pada tanggal 9 Juni
2018. Sampel yang diambil terdiri
IV SDN

sebanyak 23

dari  kelas siswa
Sumberkepuh 2
siswa Yyaitu 14 siswa laki-laki dan
9 siswa perempuan. Dan siswa
kelas IV SDN Sumberkepuh 6
sebanyak 22 siswa yaitu 10 siswa
laki-laki dan 12 siswa perempuan.
Sampel diberikan pre testsebelum
dilakukan Setelah

diberi perlakuan sampel diberikan

perlakuan.

post test.

Varibel pada penelitian ini
adalah variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel

penelitian  ini

bebas dalam
yaitu  model
Team Game
(TGT)

media visual. Sedangkan variabel

pembelajaran

Tournament didukung

terikat dalam penelitian ini yaitu

minat belajar dan kemampuan
menggolongkan hewan
berdasarkan jenis makanannya.
Pengumpulan data menggunakan
menggunakan tes, angket, dan
pedoman observasi. Instrumen
penelitian ini berupa tes (soal
objektif 25 item), angket minat
(pernyataan 20  item) dan

pedoman observasi. Sebelum
diberikan kepada masing-masing
kelompok  semua  instrumen
terlebih dahulu diuji validitas dan
reabilitas. Jenis analisis data yang
digunakan yaitu analisis deskriptif
yang

normalitas, uji

dan analisis inferensial
terdiri dari uiji
homogenitas, dan uji-t melalui
one sample t-test. Sedangkan
untuk menguji perbedaan melalui

independent t-test.

HASIL DAN KESIMPULAN

1. Penggunaan model pembelajan
Tournament
(TGT) berpengaruh terhadap

Team Game

minat belajar dalam

menggolongkan hewan
berdasarkan jenis makanannya
kelas IV SDN

Sumberkepuh 6 Kecamatan

siswa

Tanjunganom Kabupaten

Nganjuk.  Hal  dibuktikan

Desi Pujayanti | 14.1.01.10.0145
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dengan nilai rata-rata post test
66,7727. Hasil analisis data
yang telah ditunjukkan dalam
uji t didapat t hitung 10,384 >t
tabel 2,080 dengan df 21,
sehingga Ha diterima dan Ho
ditolak.

. Penggunaan model
pembelajaran Team Game
Tournament (TGT)
berpengaruh terhadap
kemampuan  menggolongkan
hewan  berdasarkan  jenis
makanannya siswa kelas 1V
SDN Sumberkepuh 6
Kecamatan Tanjunganom
Kabupaten Nganjuk. Hal ini
dibuktikan dengan nilai rata-
rata post test 68,000. Hasil
analisis data yang telah
ditunjukkan dalam uji t didapat
t hitung 5,961 > t tabel 2,080
dengan df 21, sehingga Ha
diterima dan Ho ditolak.

. Penggunaan model pembelajan
Team  Game  Tournament
(TGT) didukung media visual
berpengaruh terhadap minat
belajar dalam menggolongkan
hewan  berdasarkan  jenis
makanannya siswa kelas 1V
SDN Sumberkepuh 2

Kecamatan Tanjunganom

Kabupaten Nganjuk. Hal ini
dibuktikan dengan nilai rata-
rata post test 77,1304. Hasil
analisis data yang telah
ditunjukkan dalam uji t didapat
t hitung 20,316 > t tabel 2,074
dengan df 22, sehingga Ha

diterima dan Ho ditolak

. Penggunaan model pembelajan

Team Game  Tournament
(TGT) didukung media visual
berpengaruh terhadap
kemampuan  menggolongkan
hewan  berdasarkan  jenis
makanannya siswa kelas 1V
SDN Sumberkepuh 2
Kecamatan Tanjunganom
Kabupaten Nganjuk. Hal ini
dibuktikan dengan nilai rata-
rata post test 81,9130. Hasil
analisis data yang telah
ditunjukkan dalam uji t didapat
t hitung 12,810 > t tabel 2,074
dengan df 22, sehingga Ha

diterima dan Ho ditolak.

. Ada pengaruh penggunaan

model pembelajaran  Team
Game  Tournament (TGT)
didukung media visual
dibandingkan dengan model
pembelajaran Team Game
Tournament (TGT) terhadap

minat belajar dalam

Desi Pujayanti | 14.1.01.10.0145 simki.unpkediri.ac.id
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menggolongkan hewan
berdasarkan jenis makanannya
kelas IV SDN

Sumberkepuh 2 Kecamatan

siswa

Game  Tournament (TGT)

didukung media visual
terhadap minat belajar siswa

kelas IV SDN Sumberkepuh 2

Tanjunganom Kabupaten Kecamatan Tanjunganom
Nganjuk, karena t hitung > t Kabupaten Nganjuk”.

tabel (5,123 > 2,021) maka Ha

diterima dan Ho ditolak, IV. PENUTUP

artinya “Ada pengaruh model . Simpulan

pembelajaran  Team Game Penggunaan  model

Tournament (TGT) didukung
media visual terhadap minat
belajar siswa kelas IV SDN
Sumberkepuh 2 Kecamatan
Tanjunganom Kabupaten
Nganjuk™.

. Ada  pengaruh penggunaan

pembelajaran Team Game
Tournament (TGT) didukung
media visual berpengaruh
terhadap minat belajar dan
kemampuan menggolongkan
berdasarkan

hewan jenis

makanannya siswa kelas IV

model pembelajaran  Team SDN Sumberkepuh 2
Game  Tournament (TGT) Kecamatan  Tanjunganom
didukung media visual Kabupaten Nganjuk.
dibandingkan dengan model . Saran

pembelajaran Team Game Hasil penelitian ini
Tournament (TGT) terhadap dapat digunakan sebagai
kemampuan  menggolongkan rujukan penelitian
hewan  berdasarkan  jenis selanjutnya yang serupa

makanannya siswa kelas 1V
SDN

Kecamatan

Sumberkepuh 2
Tanjunganom
Kabupaten Nganjuk, karena t
hitung > t tabel (4,574 > 2,021)
maka Ha diterima dan Ho
ditolak, artinya “Ada pengaruh
Team

model  pembelajaran

serta dapat dijadikan sebagai
bahan masukan bagi seorang
pendidik
pendidik

maupun  calon
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