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Pendahuluan
Pembelajaran IPS pada materi Keragaman Budaya masih belum
optimal, karena pembelajaran cenderung didominasi metode hafalan
dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Kondisi di lapangan
menunjukkan partisipasi siswa masih rendah dan masih terdapat siswa
yang memperoleh nilai di bawah KKM, sehingga hasil belajar kognitif
belum optimal, terutama pada kemampuan analisis (C4) dan evaluasi
(C5). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang
dapat meningkatkan keaktifan, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. TGT
berbasis Memshcal menjadi alternatif dengan memadukan kerja sama
dan kompetisi melalui kartu visual serta Wordwall dalam tahapan
memorize, shuffle, dan recall. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan
untuk menerapkan TGT berbasis Memshcal yang diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar kognitif siswa pada materi
Keragaman Budaya.
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Rumusan Masalah

Apakah penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbasis media
Memshcal (Memorize, Shuffle, and Recall)
berpengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa
pada materi Keragaman Budaya di sekolah dasar?
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Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh
penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbasis media Memshcal
(Memorize, Shuffle, and Recall) terhadap hasil
belajar kognitif siswa pada materi Keragaman
Budaya di sekolah dasar.
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Metode

1.Metode penelitian : Kuantitatif
2.Jenis penelitian : Pre- Experimen
3.Desain Penelitian : One Group Pretest-Posttest Design
4.Subjek penelitian : Siswa kelas V SDN Kranggan 2

Kota Mojokerto 
5.Jumlah sampel : 26 siswa kelas V SDN Kranggan 2

Kota Mojokerto
6.Teknik sampel : Sampling Jenuh
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Metode

7. Instrumen penelitian : Pilihan ganda (20 soal
pretest dan posttest)
8. Teknik Analisis data :

Uji validitas (Product Moment Pearson) dan
Reliabilitas (Cronbach’s Alpha) SPSS Statistics 25
Uji Normalitas    → Shapiro-Wilk
Uji hipotesis       → Paired Sample T-Test
Uji peningkatan → N-Gain
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Hasil
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Hasil uji validitas menunjukkan 25 dari 40 soal dinyatakan valid,
kemudian dipilih 20 soal untuk digunakan dalam penelitian. Uji
reliabilitas memperoleh Cronbach’s Alpha 0,853, sehingga
instrumen termasuk sangat reliabel.

Rata-rata hasil belajar meningkat dari 85,77 (pretest)
menjadi 90,58 (posttest). 
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Hasil
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Uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan nilai Sig.
0,050 pada pretest dan 0,073 pada posttest. Keduanya
memenuhi Sig. ≥ 0,05, sehingga data berdistribusi normal. 
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Hasil
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Hasil Paired Sample T-Test memperoleh nilai Sig. (2-tailed)
0,005 < 0,05, sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Artinya,
terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan
posttest. 
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Hasil
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Hasil uji N-Gain sebesar 0,181 termasuk kategori rendah,
sedangkan Effect Size Cohen’s d sebesar 0,60 termasuk kategori
sedang. Rendahnya N-Gain dipengaruhi oleh kemampuan
awal siswa yang relatif tinggi (ceiling effect)



‹#›

Pembahasan
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Penerapan TGT berbasis media Memshcal membuat
pembelajaran lebih aktif melalui kerja sama kelompok dan
kompetisi akademik. Diskusi kelompok mendorong siswa
saling bertukar informasi, sedangkan tahapan memorize
membantu mengingat informasi pada flashcard, shuffle
melatih siswa mencocokkan informasi secara kolaboratif,
dan recall melalui Wordwall membantu mengingat kembali
materi tanpa melihat sumber secara langsung. Rangkaian
kegiatan tersebut mendukung pemahaman dan retensi
siswa pada materi Keragaman Budaya. 
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Pembahasan
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Penerapan pembelajaran menunjukkan peningkatan rata-
rata nilai dari 85,77 menjadi 90,58, dengan Cohen’s d
sebesar 0,60 (kategori sedang). Meskipun N-Gain sebesar
0,181 tergolong rendah, hal tersebut dipengaruhi oleh
kemampuan awal siswa yang sudah tinggi sehingga ruang
peningkatannya terbatas (ceiling effect). Dengan
demikian, penggunaan TGT berbasis media Memshcal
dapat menjadi alternatif pembelajaran yang mendukung
pemahaman dan hasil belajar kognitif siswa pada materi
Keragaman Budaya.
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Temuan Penting Penelitian
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Penelitian ini menemukan bahwa penerapan TGT berbasis
media Memshcal mampu memberikan pengaruh terhadap
hasil belajar kognitif siswa pada materi Keragaman Budaya.
Integrasi kerja sama kelompok, kompetisi akademik, serta
tahapan memorize, shuffle, dan recall menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan.
Penggunaan flashcard dan Wordwall juga membantu siswa
dalam mengingat, memahami, serta menguatkan retensi
materi yang dipelajari. Temuan ini menunjukkan bahwa
integrasi TGT dan media Memshcal dapat menjadi alternatif
pembelajaran untuk mendukung keterlibatan dan hasil belajar
kognitif siswa.
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Manfaat Penelitian
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Penelitian ini memberikan manfaat sebagai alternatif
pembelajaran bagi guru melalui penerapan TGT berbasis
media Memshcal yang memadukan kerja sama, kompetisi,
dan penguatan daya ingat siswa. Pembelajaran ini dapat
membantu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif,
interaktif, dan menyenangkan serta mendukung
pemahaman siswa terhadap materi Keragaman Budaya.
Selain itu, penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti
selanjutnya dalam mengembangkan pembelajaran inovatif.
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