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Abstract: The application of Team Games Tournament (TGT) model using visual 

media in improving the teaching learning process of Social Science for the fifth 

grade students of SDN 1 Jatisari in the academic year of 2014/2015. The objectives 

of this study to improve the teaching learning process of sosial science for the fifth 

grade students through Team Games Tournament (TGT) model using visual media. 

This study is categorized as a collaborative classroom action research conducted 

within three cycles consisting the following steps planning, implementation, 

observation and reflection. The subject of the study were 26 fifth grade students of 

SDN 1 Jatisari. The data collection techniques were tests, observation, interviews 

and documentation. The result of the study show that the application of Team Games 

Tournament (TGT) model using visual media improved the teaching learning process 

of social science for the fifth grade students of SDN 1 Jatisari in the academic year 

of 2014/2015. 
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Abstrak: Penerapan Model Team Games Tournament dengan Media Visual 

dalam Peningkatan Pembelajaran IPS pada Siswa Kelas V SDN 1 Jatisari 

Tahun Ajaran 2014/2015. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 

pembelajaran IPS siswa kelas V SD  dengan menerapkan model Team Games 

Tournament dengan media benda visual. Penelitian ini merupakan penelitian 

tindakan kelas kolaboratif yang dilaksanakan dalam tiga siklus terdiri dari tahap 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitiannya adalah 

siswa kelas V SDN 1 Jatisari yang berjumlah 26 siswa. Teknik pengumpulan data 

dalam penelitian ini menggunakan tes, observasi, wawancara dan dokumentasi. Hasil 

penelitian menunjukkan penerapan model Team Games Tournament dengan media 

visual meningkatkan pembelajaran IPS siswa kelas V SDN 1 Jatisari tahun ajaran 

2014/2015 

Kata kunci: Team Games Tournament, Media Visual, IPS 

  

PENDAHULUAN 

Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS) adalah bidang studi yang mem-

pelajari, menelaah, dan menganalisis 

gejala dan masalah sosial di masya-

rakat ditinjau dari berbagai aspek 

kehidupan secara terpadu (Ischak, 

2004: 1.36).  Pembelajaran IPS di SD 

bertujuan membekali pengetahuan, 

keterampilan, nilai atau sikap sosial 

sesuai dengan perkembangan ma-

syarakat, ilmu pengetahuan dan 

teknologi sehingga akan membentuk 

warga negara yang memiliki kemam-

puan sosial, yang nantinya akan 

menjadi warga negara yang baik dan 

bertanggung jawab serta dapat me-

ngembangkan diri sesuai dengan 

bakat, minat, kemampuan, dan ling-

kungannya. Oleh karena itu, pem-
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belajaran IPS hendaknya lebih ber-

pusat pada siswa sehingga dapat 

meningkatkan keaktifan dan keterli-

batan belajar siswa. Namun, keadaan 

dan kondisi pembelajaran IPS yang 

masih konvensional ditunjukkan di 

SDN 1 Jatisari yaitu pembelajaran 

yang berpusat pada guru sehingga 

pasif dalam mengikuti pembelajaran. 

Selain itu penggunaan media sebagai 

alat dalam menyampaikan materi juga 

masih belum maksimal. Hal tersebut 

kemudian berdampak pada rendahnya 

hasil belajar siswa. 

Salah satu alternatif yang 

dapat dilakukan untuk mengatasi 

keadaan tersebut adalah melalui pene-

rapan model Team Games Tour-

nament dengan media visual. 

Menurut Shoimin (2014: 

203) pembelajaran kooperatif model 

TGT adalah salah satu model ko-

operatif yang mudah diterapkan, 

melibatkan aktivitas seluruh siswa 

tanpa ada perbedaan status, me-

libatkan peran siswa sebagai tutor 

sebaya dan mengandung unsur per-

mainan dan reinforcement.  Dalam 

model TGT siswa dibentuk dalam 

kelompok-kelompok kecil terdiri dari 

tiga sampai lima siswa yang he-

terogen, baik dalam jenis kelamin, 

prestasi akademik, ras, maupun etnis  

Kelebihan model TGT antara 

lain: (1) model ini tidak hanya mem-

buat peserta didik yang cerdas 

menonjol tetapi peserta didik yang 

berkemampuan akademi lebih ren-

dah juga ikut aktif dan mempunyai 

peranan penting dalam kelom-

poknya; (2) menumbuhkan rasa ke-

bersamaan dan saling menghargai 

sesama anggota kelompok; (3) mem-

buat peserta didik lebih bersemangat 

dalam mengikuti pelajaran; dan (4) 

peserta didik menjadi lebih senang 

dalam mengikuti pelajaran karena ada 

kegiatan permainan berupa turnamen 

dalam model ini (Shoimin, 2014: 207-

208). 

Media pembelajaran berbasis 

visual menurut Sukiman merupakan 

media pembelajaran yang menya-

lurkan pesan lewat indera pandang 

atau penglihatan. (2012: 85). Bebe-

rapa kelebihan media visual menurut  

Sakinah (2013) antara lain sebagai 

berikut: (1) repeatable, yaitu dapat di-

baca berkali-kali dengan menyimpan-

nya atau mengelipingnya; (2) analisa 

lebih tajam, artinya dapat membuat 

orang benar-benar mengerti isi berita 

dan berfikir lebih spesifik tentang isi 

tulisan; (3) dapat mengatasi keterbata-

san pengalaman yang dimiliki peserta 

didik; (4) memungkinkan adanya in-

teraksi antara peserta didik dengan 

lingkungan sekitar; (5) dapat mena-

namkan konsep yang benar; (6) mem-

bangkitkan keinginan dan minat baru; 

(7) meningkatkan daya tarik dan per-

hatian siswa.  

Jadi, penerapan model Team 

Games Tournament dengan media 

visual dalam peningkatan pembe-

lajaran IPS kelas V adalah suatu 

proses meningkatkan pembelajaran 

IPS terhadap siswa kelas V yang 

berada pada tahap operasional kon-

kret melalui penerapan suatu model  

pembelajaran yang dapat menum-

buhkan tanggung jawab, kerja sama, 

persaingan sehat, keterlibatan belajar, 

mendorong siswa untuk bermain 

sambil berpikir, bekerja dalam suatu 

tim dan kompetisi terhadap tim lain 

dengan bantuan media visual yang 

menyalurkan pesan lewat indera 

pandang atau penglihatan. Adapun 

langkah-langkah model TGT dengan 

media visual adalah sebagai berikut: 

a) Presentasi kelas, guru menyam-

paikan materi pelajaran dengan meng-

gunakan media visual; b) Belajar tim, 

guru membagi siswa ke dalam 

beberapa kelompok untuk menger-

jakan lembar kegiatan berupa LKS; c) 

Games/ Turnamen, siswa memainkan 

permainan (game) akademik dalam 

kemampuan homogen yang terdiri 
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dari pertanyaan-pertanyaan yang re-

levan dengan materi; d) Rekognisi 

tim, guru memberikan penghargaan 

kepada tim terbaik. 

Adapun rumusan masalah 

pada penelitian ini yaitu, apakah 

penerapan model Team Games 

Tournament dengan media visual 

dapat meningkatkan pembelajaran 

IPS pada siswa kelas V SDN 1 

Jatisari tahun ajaran 2014/ 2015?. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui peningkatan pembela-

jaran IPS  pada siswa kelas V SDN 1 

Jatisari tahun ajaran 2014/ 2015 

melalui penerapan model Team 

Games Tournament (TGT) dengan 

media visual. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di 

SDN 1 Jatisari Kecamatan Kebumen, 

Kabupaten Kebumen tahun ajaran 

2014/ 2015. Subjek penelitian adalah 

siswa kelas V semester II yang ber-

jumlah 26 siswa, yang terdiri dari 16 

siswa laki-laki dan 10 siswa perem-

puan. 

Sumber data berasal dari sis-

wa, guru kelas V, teman sejawat, dan 

dokumen. Teknik pengumpulan data 

menggunakan teknik tes, observasi, 

wawancara dan dokumentasi. Analisis 

data yang digunakan adalah analisis 

data kuantitatif dan kualitatif Vali-

ditas data menggunakan teknik tri-

angulasi yaitu triangulasi data dan 

triangulasi sumber. Indikator kinerja 

penelitian yang ditagetkan adalah 

85%. Penelitian tindakan kelas ini 

dilaksanakan selama tiga siklus di-

mana masing-masing siklus dua per-

temuan. Setiap pertemuan terdiri dari 

perencanaan, pelaksanaan, pengama-

tan, dan refleksi. 

 

  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan pembelajaran se-

belum dilaksanakan Penelitian Tin-

dakan Kelas (PTK) menggunakan 

pembelajaran konvensional. Hal itu 

menyebabkan keberhasilan pembela-

jaran belum tercapai secara maksimal. 

Hal tersebut dapat dilihat dari hasil 

tes awal (pretest). Berdasarkan hasil 

pretest menunjukkan sebagian besar 

siswa kelas V SDN 1 Jatisari masih 

sulit memahami materi IPS. Hasil 

belajar juga masih rendah yaitu 

dengan rata-rata kelas sebesar 48,84. 

Sedangkan persentase ketuntasannya 

hanya 19,23% dan masih jauh dari 

kriteria keberhasilan yang telah diten-

tukan yaitu 85%. 

Peneliti melaksanakan peneli-

tian melalui penerapan model Team 

Games Tournament dengan media 

visual. Pelaksanaan tindakan mulai 

dari siklus I sampai III mengalami 

peningkatan. Peningkatan pembela-

jaran diukur melalui penilaian proses 

dan hasil belajar selama penerapan 

model dan media tersebut. Berikut 

peneliti sajikan persentase hasil ob-

servasi terhadap guru dan siswa, nilai 

proses siswa serta hasil evaluasi 

belajar. 

 

Tabel 1  Persentase Hasil Observasi 

terhadap Guru dan Siswa 

Pada  Siklus I, II, dan III 

Siklus 
Hasil Observasi (%) 

Guru Siswa 

Siklus I 71,87% 69,5% 

Siklus II 86,37% 84% 

Siklus III 93,87% 90,37% 

 

Berdasarkan tabel 1 dapat di-

ketahui bahwa hasil observasi ter-

hadap guru dalam mengajar selalu 

mengalami peningkatan pada setiap 

siklus. Pada siklus I persentasenya 

mencapai 71,87%, siklus II mening-

kat menjadi 86,37%, dan pada siklus 

III mencapai 93,87%. Sedangkan 

untuk hasil observasi terhadap siswa, 

juga mengalami peningkatan yaitu 

pada siklus I sebesar 69,5% menjadi 

84% pada siklus II dan meningkat 
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menjadi 90,37% pada siklus III. Hasil 

observasi tersebut telah menunjukkan 

pencapaian target indikator kinerja 

yaitu 85%.  

 

Tabel 2  Perbandingan Ketuntasan 

Nilai Proses Siswa pada 

Siklus I, II dan III 

Ket. 
Siklus 

I 

Siklus 

II 

Siklus 

III 

Rerata 71,47 76,1 79,65 

Ketunta-

san (%) 
67,31 83,57 92,31 

 

Dari tabel 2 dapat disimpulkan 

bahwa persentase ketuntasan nilai 

proses selalu meningkat pada tiap 

siklusnya. Pada siklus 1 persentase 

ketuntasan mencapai 67,31% dengan 

rerata nilai 71,47, meningkat menjadi 

83,57% dengan rerata nilai 76,1 pada 

siklus II, dan pada siklus III mening-

kat lagi menjadi 92,31% dengan re-

rata 79,65.  Dari data tesebut menun-

jukkan bahwa nilai proses belajar 

siswa telah mencapai indikator ki-

nerja penelitian (85%). 

Pada setiap akhir pembelajaran 

diadakan evaluasi untuk mengetahui 

kemampuan siswa. Rata-rata nilai ha-

sil belajar siswa pada siklus I, II, dan 

III diperoleh hasil siswa selalu me-

ningkat dari setiap siklus.  

 

Tabel 3  Perbandingan Hasil Belajar 

Siswa Tiap Siklus 

Ket 
Siklus 

I 

Siklus 

II 

Siklus 

III 

Rerata  73,37 79,32 84,31 

Ketunta-

san (%) 
69,23 85,84 96,15 

 

Berdasarkan tabel 3 menunjuk-

kan bahwa hasil belajar siswa kelas V 

mengalami peningkatan. Hal tersebut 

ditunjukkan pada siklus I dengan 

rerata nilai 73,37 dan persentase ke-

tuntasan 69,23%. Pada siklus II me-

ningkat lagi reratanya menjadi 79,32 

dengan persentase 85,84%. Pada si-

klus III meningkat lagi menjadi 84,31 

dengan persentase ketuntasan sebesar 

96,15%. Dari data tesebut menun-

jukkan bahwa hasil belajar siswa te-

lah mencapai indikator kinerja pene-

litian (85%). 

Berdasarkan uraian data hasil 

observasi dan ketuntasan pembela-

jaran di atas, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan model Team Games 

Tournament (TGT) dengan media vi-

sual memberikan pengaruh pada pe-

ningkatan pembelajaran IPS.  Terlihat 

dari peningkatan hasil observasi pada 

setiap siklusnya yang diikuti dengan 

peningkatan ketuntasan pembelajaran 

IPS pada setiap siklusnya. Hal ini se-

suai dengan pendapat Hamdani bah-

wa aktivitas belajar dengan model 

TGT akan memungkinkan siswa bela-

jar lebih rileks serta menumbuhkan 

tanggung jawab, kerja sama, per-

saingan sehat dan keterlibatan belajar 

(2011: 92) dan pendapat Holis (2013) 

bahwa salah satu kelebihan TGT 

adalah meningkatkan prestasi aka-

demik dan kemampuan sosial.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN  
Berdasarkan hasil penelitian 

dapat ditarik kesimpulan penerapan 

model Team Games Tournament 

(TGT) dengan media visual dapat 

meningkatkan pembelajaran IPS pada 

siswa kelas V SDN 1 Jatisari tahun 

ajaean 2014/2015.  

Dari hasil penelitian di atas 

maka peneliti memberikan beberapa 

saran diantaranya: (1) guru hendak-

nya menerapkan langkah-langkah 

model TGT dengan media visual 

dalam pembelajaran IPS dengan baik 

agar tujuan dari penerapan model dan 

media ini dapat tercapai dengan 

maksimal; (2) guru hendaknya me-

ningkatkan lebih menfokuskan per-

hatian siswa ketika presentasi kelas 

agar siswa lebih memperhatikan; (3) 

guru hendaknya meningkatkan bim-



KALAM CENDEKIA, Volume 3, Nomor 3.1, hlm. 237 – 241 241 
 

bingan ketika diskusi agar siswa 

dapat berdiskusi dengan baik se-

hingga waktu dapat dimanfaatkan 

secara efisien; (4) guru hendaknya 

memantau jalannya turnamen secara 

menyeluruh dan menegur siswa yang 

tidak tertib sehingga turnamen ter-

laksana secara maksimal. 
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