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PENDAHULUAN
Dalam survei PISA ditemukan rendahnya kompetensi peserta didik yang
disebabkan oleh minat dan motivasi diri mereka untuk belajar. Selain itu,
juga disebabkan oleh praktik pengajaran yang dilaksanakan oleh guru.
Memang masih banyak ditemukan kendala yang dialami guru seperti
pelaksanaan proses belajar mengajar yang hanya berpusat pada guru,
penggunaan metode pembelajaran yang konvensional seperti ceramah,
tanya jawab dan penugasan mandiri, serta minimnya media
pembelajaran yang berguna untuk mendorong peserta didik agar
mengikuti pembelajaran. Hasil belajar mata Pelajaran IPS kelas VI dengan
peserta didik yang kurang memiliki minat belajar. Hasil pengamatan yang
dilaksanakan oleh guru menunjukkan bahwa selain faktor-faktor tersebut
diatas, yakni kurangnya inovasi dalam pembelajaran.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
Apakah model Teams Games Tournament berbantuan flipchart

memberikan pengaruh terhadap kemampuan kognitif peserta

didik SD?
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METODE
• Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis

eksperimen. Desain yang digunakan ialah True-Experimental Design

dengan tipe Posttest-Only Control Group Design.

• Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas VI SDN Wunut II

Porong yang berjumlah 30 orang. Dimana terdapat 15 peserta didik

di kelas eksperimen dan 15 peserta didik di kelas kontrol.

• Teknik pengumpulan: 1) Teknik tes; 2) Teknik observasi; 3) Teknik

dokumentasi,

• Teknik analisis data: 1) Uji Normalitas; 2) Uji Homogenitas; 3) Uji

Independent Sample T-Test
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HASIL
• Hasil uji validitas terdapat 20 butir soal yang valid dari 30 butir soal.

• Hasil uji reliabilitas menggunakan rumus Kuder Richardson (KR) 20 yang

diperoleh 0,761. (dinyatakan reliabel apabila nilai reliabilitas lebih dari

0,7).

• Hasil uji normalitas dengan taraf signifikansi α = 0,05 yang diperoleh dari

hasil belajar kelas eksperimen didapat 0,224. Dan kelas kontrol didapat

0,082 (memenuhi syarat apabila nilai Sign > 0,05).

• Hasil uji homogenitas menggunakan uji fisher memperoleh nilai sign.

0,124 > 0,05.

• Hasil Uji T Independent Sample T-Test menghasilkan nilai signifikan

sebesar 0,000 dengan tingkat signifikansi = 0,05. Berdasarkan hal

tersebut maka dapat dikatakan jika Sign. (2-tailed) = 0,000 < 0,05.
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PEMBAHASAN
Hasil kelas eksperimen menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament dapat

meningkatkan keaktifan belajar dan hasil belajar peserta didik. Ini karena peserta didik terinspirasi untuk

berpartisipasi dengan antusias dalam permainan dan kompetisi. Flipchart sebagai alat ajar juga

bermanfaat karena membantu peserta didik memahami materi secara lebih menyenangkan dan

efektif. Peserta didik dapat belajar dari guru dan sesama anggota kelompok dengan bekerja sama

dalam kelompok, yang membuat pembelajaran lebih dinamis dan interaktif. Ini menunjukkan bahwa

model pembelajaran kooperatif bersama dengan media interaktif meningkatkan kualitas

pembelajaran di kelas VI SDN Wunut II Porong.

Peneliti menggunakan metode ceramah untuk mengajar di kelas kontrol. Dalam pembelajaran peserta

didik tidak menunjukkan bentuk pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, atau menyenangkan.

Bahkan, kebanyakan peserta didik tidak memberikan perhatian kepada peneliti selama kelas

berlangsung. Banyak peserta didik tidak bersemangat saat menghadiri kelas. Seperti yang ditunjukkan

oleh hasil belajar kelas kontrol, metode ceramah konvensional ini dianggap tidak sesuai dengan materi

IPS, terutama di kelas VI SDN Wunut II Porong.
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Temuan Penting Penelitian

Temuan penting penelitian ini adalah digunakannya model
pembelajaran yang inovasi yakni model pembelajaran teams
games tournament dan penggunaan media pembelajaran yakni
flipchart pada kemampuan kognitif peserta didik. Penggunaan
model dan media pembelajaran tersebut merupakan salah satu
proses pemecahan masalah seperti yang dihadapi oleh
beberapa guru dan peserta didik. Dengan adanya model dan
media pembelajaran tersebut diyakini dapat memberikan hasil
yang lebih unggul dibandingkan dengan penggunaan metode
konvensional ceramah seperti pembelajaran pada umumnya.
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk membantu guru dalam memberikan
inovasi pembelajaran baru yang dapat meningkatkan keaktifan
dan hasil belajar peserta didik. Selain itu, melalui flipchart
penyampaian materi semakin efisien dalam menghemat waktu
terutama menulis dipapan tulis. Penggunaan flipchart ini sangat
fleksibel bisa dibawa kemana-mana dan mudah dipergunakan
baik dalam pembelajaran didalam maupun diluar kelas.
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