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Abstrak. Masalah kurangnya inovasi guru dalam pembelajaran merupakan faktor utama
terjadinya suasana kelas yang membosankan, sehingga siswa sering mengalami kesulitan
dalam mempelajari materi tertentu. Tujuan dari penelifian ini adalah untuk mengetahui
kemampuan  kognifif siswa sekolah dasar dengan menggunakan media dan model
pembelajaran kooperatif turnamen permainan tim. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Wunut 1l
Porong. True-Experimental Design dengan Posttest-Only Confirol Group Design, menggunakan
jenis penelitian kuantitatif. Sampel penelitian ini adalah kelas VI yang terdin darl 30 siswa
dengan menggunakan pengumpulan data simple random sampling menggunakan instrumen
dalam tes pilihan ganda yang berisi indikator domain kognitif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa jika dibandingkan dengan nilal posttest kelas kontrol dengan metode ceramah, kelas
eksperimen yang menggunakan model pembelgjaran kooperatif tipe teams games
tournament berbantuan flipchart memilki nilai unggul terhadap kemampuan kognitif siswa.
Diantisipasi bahwa menggunakan paradigma pembelajaran turnamen permainan tim untuk
konten studi sosial menggunakan flipchart akan meningkatkan hasil belajar siswa dan
memperkuat keterampilan kognitif. Keberhasilan dipengaruhi cleh siswa yang tedibat aktif
dalam permainan dan kompetisi sehingga membuat siswa bersemangat dalam proses
pembelajaran.

Keywords: Kognifif; Pembelajaran Kooperatif; Flipchart; Capeaian Pembelajaran; Turnamen
Permainan Tim

1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan upaya untuk membentuk moral, akhlak dan kepribadian seseorang
dengan meningkatkan mutu melalui hasil belgjar setelah melaksanakan proses belajar
mengajar. Hasil belajar tersebut memiliki fujuan pembelajaran dari pencapaian yang
diperoleh peserta didik dalam aspek kognitif, afektif serta psikomotorik (Rahmiati & Azis, 2023;
Sudiana, 2023). Untuk dapat memperoleh tujuan pembelajaran yang ingin  dicapai
memerlukan kemampuan kognitif yang harus dilatih (Sutisna et al., 2020; Wuwung, 2020). Jean
Piaget menyampaikan bahwa kognitif merupakan kemampuan daya ingat, perhatian,
pemahaman mendalam dan memproses informasi yang semakin bertambahnya  usia
seseorang, maka semakin meningkat pula kemampuannya (Amseke et al., 2021; Hapudin,
2021). Perkembangan lain seperti, kemampuan motorik, komunikasi, emosional dan sosial
sangat berkaitan dengan kognitif itu sendiri (Basri, 2018; Sintya Devi & Wira Bayu, 2020). Oleh
karena itu, kemampuan kognitif peserta didik sangat diperlukan sebelum mengikuti proses
pembelajaran, sehingga akan mempengaruhi juga prestasi belajar dan kompetensi peserta
didik (Al-Taujih et al., 2020).

Hasil penelitian Programme for International Students Assessment (PISA) yang dilakukan oleh
Organization for Economic Co-Operation and Development (OCED) menunjukkan bahwa
beberapa faktor mungkin bertanggung jawab atas masalah penurunan hasil belajar siswa di
dunia kontemporer. Variabel internal termasuk motivasi rendah, tidak tertarik dalam belgjar,
dan kesulitan fokus dapat mempengaruhi seberapa baik siswa belajar. Sebaliknya, pengaruh
luar terdiri dari masyarakat, sekolah, dan pengaturan keluarga. Misalnya, dalam pengaturan
pembelajaran online yang masih umum, hasil belajar siswa yang rendah adalah hasil dari
ketidakefektifan proses pembelajaran online dan non-online, seperti yang terlihat dari




kehadiran siswa yang rendah dan tugas yang biasa-biasa saja. Selain itu, kurangnya
semangat untuk pendidikan, kurangnya minat.

Dalam survei tersebut Indonesia berada pada peringkat 10 terendah dari 79 negara dalam
mengukur fingkat literasi dasar. Survei ditemukan rendahnya kompetensi peserta didik yang
disebabkan oleh minat dan motivasi diri mereka untuk belgjar. Selain itu, juga disebabkan oleh
praktik pengajaran yang dilaksanakan oleh guru (Pusat Penelitian Kebijakan, 2821). 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 mandir, serta minimnya media
pembelajaran yang berguna untuk mendorong peserta didik agar mengikuti pembelajaran
(Astikajaya, 2023; Raya & Rahman, 2023; Sofyan et al., 2021). Hal tersebut menjadikan peserta
didik tidak memiliki kreativitas untuk menghasikan proses belajar mengajar yang menarik,
karena mereka hanya menjadi pendengar yang pasif (Nitiasih, 2021).

1.1. Pernyataan Masalah

Permasalahan tersebut ditemukan pada hasil belajar mata Pelgjaran IImu Pengetahuan Sosial
IPS kelas VI SDN Wunut Il Porong 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. Inovasi atau pembaharuan ide dalam
proses pembelgjaran memberikan pengaruh positif atau dapat mengatasi permasalahan
yang dihadapi peserta didik (Ambarwati et al., 2022; Mahadi et al., 2022; Srilaksmi & Indrayasa,
2020). Selain itu, merupakan upaya untuk menginspirasi peserta didik agar dapat berpartisipasi
aktif dalam proses pembelajaran (Putri et al., 2022; Talakua & Aloatuan, 2021).

Dengan demikian peru adanya perbaikan guna meningkatkan dan menumbuhkembangkan
motivasi, perhatian serta pemahaman yang dapat mempengaruhi kemampuan kognitif
peserta didik dalam mewujudkan prestasi belajar yang lebin baik. Akibatnya, guru harus
memilih pendekatan pengajaran yang dapat menangani masalah ini. Salah satunya adalah
menerapkan pembelajaran kooperatif. Model ini mengacu pada bagaimana siswa bekerja
sama dalam kelompok kecil untuk mencapai tujuan bersama (Slavin, 1982). Dalam model
kooperatif dapat dibagi menjadi beberapa tipe, salah satunya tipe Team Games Tournament
(1GT).

Flipchart, salah satu alat terbaru yang dapat digunakan, digunakan sebagai alat gjar dalam
pembelagjaran yang dilakukan dalam penelitian ini. Album atau lembaran kalender berukuran
50x75 cm atau 21x28 cm yang lebih kecil digunakan sebagai media flipchart. Akibatnya,
pembelgjaran dengan pendekatan ini diharapkan mempengaruhi pemahaman  siswa
tentang imu sosial. Tujuan penggunaan media pembelgjaran sebagai alat bantu
pembeldgjaran adalah sebagai berikut: a) membuat pembelgjaran lebih mudah; b) membuat
pembelajaran lebih efekiif; ¢) mempertahankan hubungan antara materi pelajaran dan
tujuan pembelajaran; dan d) membantu siswa tetap fokus (Achriyati et al., 2022; Rafflesines et
al., 2019; Yulianto et al., 2022)

1.2. Penelitian terkait

Teams Games Tournament secara luas dikenal sebagai pembelajaran berbasis permainan;
menggunakan permainan atau turnamen akademik membuat lingkungan kelas menjadi
menyenangkan; Peserta didik lebih suka mengagjar dan belajar dan terinspirasi untuk
berpartisipasi dalam pembelgjaran (Ke & Grabowski, 2007; Mustika, 2020). Berdasarkan
banyak temuan penelitian, paradigma pembelajaran kooperatif yang dikenal sebagai
turnamen permainan tim memiliki potensi untuk meningkatkan hasi belajar siswa, yang
berimplikasi pada peningkatan kemampuan kognitif siswa. Temuan diperkuat dengan
perubahan perilaku yang mengacu pada arah positif seperti rajin membaca buku, karena
siswa ingin menjadi pemenang dalam setiap proses pembelajaran. Dalam penemuan ini, ada




juga perbedaan seperti; jumlah responden penelitian, tujuan penelitian dan media yang
digunakan. (Maimunah et al., 2023; Melindawati, 2021; Mertayasa, 2022).

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini mengkolaboraskan pendekatan
model pembelgjaran tumamen permainan tim dengan menggunakan bahan gjar flipchart.
Karena flipchart berguna untuk menyajikan informasi secara grafis dan menarik, yang dapat
membantu siswa dalam memahami ide-ide kompleks, maka model pembelajaran turnamen
permainan tim terintegrasi dengannya. Selain itu, tujuan pemanfaatan media pembelgjaran
adalah memotivasi siswa untuk menyelesaikan tugas sekolahnya seefektif mungkin, salah
satunya flipchart. Ripchart berisi ringkasan, gambar, tabel atau skema yang dibolak-balik
secara berurutan sesuai dengan materi pembelgjaran yang diajarkan (Aloahyt et al., 2022;
Arisetya, 2019; Talakua & Aloatuan, 2021). Untuk itu, flipchart sendiri diniai mampu
mempengaruhi kemampuan kognitif siswa, terbukti siswa semakin aktif terlibat langsung dalam
pesan-pesan yang disampaikan dalam materi yang dipeldgjari (Novrica et al., 2022). Hal ini
ditemukan oleh peningkatan hasil belajar (Drestajumna et al., 2022; Hertarini et al., 2022).

1.3. Tujuan Penelifian

Dilihat dari kelebihan yang terkandung di dalamnya diharapkan pembelgjaran turnamen
permainan beregu dan media flipchart mampu menjawab permasalahan yang dihadapi
pengajar dan siswa dalam pembelgjaran dan pembelajaran mata pelajaran IPS. Media
fipchart memuat berbagai informasi melalui tulisan yang menarik, gambar konkrit sesuai
materi yang dipelajari, dan tata lefak yang sesuai untuk memudahkan membalik. Untuk
mengukur kemampuan kognitif dilakukan dengan melakukan tes yang dikembangkan dari
materi. Ranah kognitif tersebut meliputi (C1) menghafal, (C2) memahami, (C3) menerapkan,
(C4) menganalisis, (C5) mengevaluasi, dan (Cé) mencipta. (Magdalena et al., 2021).

Tujuan dari evaluasi domain kognitif adalah untuk mengumpulkan data yang sesuai mengenai
bagaimana siswa telah mencapai tujuan ckademik mereka di bidang ini, khususnya
mengenai memori pengetahuan dan penerapannya, analisis, sintesis, dan penilaian.
Peningkatan prestasi belajar siswa pada ranah kognitif, khususnya pada tingkat memori,
pemahaman, penerapan, andlisis, sintesis, dan penilaian merupakan manfaat dari evaluasi
ranah kognitif.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah model tumamen permainan tim
berbantuan flipchart mempunyai pengaruh terhadap kemampuan kognitif siswa sekolah
dasar. Oleh karena itu, penerapan dan evaluasi pembelgjaran turnamen permainan beregu
menjadi tujuan proyek ini dengan media flipchart sebagai alat kemampuan kognitif siswa
kelas VI SDN Wunut Il Porong.

2. Kerangka Teoritis

2.1. Team Games Tournament Learning Model

Robert E. Slavin mengatakan bahwa model pembelajaran tumamen permainan tim
mengharuskan semua siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran untuk bersaing aktif
sebagai perwakilan tim dengan anggota tim lainnya tanpa ada perbedaan status (Laksana
et al., 2021; Musdalipa et al., 2022). Model jenis tumamen permainan tim berisi unsur-unsur
permainan, di mana guru menyajikan materi yang akan dipelajari dan membentuk kelompok
yang terdiri dari empat hingga lima siswa yang memiliki karakteristik berbeda. Selanjutnya,
mereka bersaing untuk poin terbanyak dan ditutup dengan penilaian (Huda, 2015; Isjoni, 2014;
Slavin, 1988).

Menggunakan metodologi pembelagjaran kooperatif turnamen permainan tim di kelas
memiliki kelebihan. Manfaat ini termasuk memperluas wawasan mereka dan belgjar lebih
banyak dengan bekerja dalam kelompok dan berbagi keahlian mereka dengan siswa lain. Ini
akan memperluas perspektif siswa dan membantu pemahaman mereka tentang mater
pelgjaran dalam kelompok mereka. Menerapkan pembelajaran tumamen permainan fim,
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siswa diharapkan untuk menghormati pendapat teman dalam kelompok mereka. Selama
turnamen, ketika siswa memahami bagaimana mengekspresikan pendapat mereka yang
berbeda, siswa akan menghargai teman-teman yang berbagi sudut pandang yang berbeda
(Adiputra & Heryadi, 2021; Rahmawati et al., 2023; Sembiring et al., 2020).

2.2. Flipchart

Media gjar flipchart merupakan kumpulan ringkasan informasi pada lembaran kertas yang
ditempelkan dan diakses secara berurutan dengan cara membalik halaman pokok bahasan
materi pembelajaran. Selain itu, flipchart juga memiliki arti lain yakni digambarkan sebagai
lembaran kertas dengan ukuran yang sama yang kemudian dijepit di bagian atas. Menurut
pengertian para chli profesional dari flipchart, merupakan kata-kata atau visual dapat
digunakan untuk menyampaikan informasi. Penempatan dan descin flipchart yang tepat
harus direncanakan, dan cara penyajiannya harus mempertimbangkan jumlah maksimum
peserta didik dan jarak di mana mereka dapat melihat kertas tabel (Rifai et al., 2023). Flipchart
putih, yaitu lembaran kertas kosong yang siap diisi isi pembelajaran. Dan flipchart pesan, yaitu
lembaran kertas berisi materi pembelajaran beserta gambar, grafik, dan benda lainnya,
merupakan kedua jenis media flipchart tersebut (A. Lestari et al., 2023). Berdasarkan
pengertian media ajar flipchart tersebut, media flipchart dapat diartikan sebagai media yang
dibuat dengan cara menumpuk sejumiah lembar kertas menjadi satu, dan penggunaannya
cukup sederhana, yaitu dengan membuka kertas satu per satu.

2.3. Kemampuan Kognitif Peserta Didik SD

Kemampuan kognitif peserta didik sekolah dasar adalah kemampuan otak peserta didik untuk
menyimpan, menganalisis, dan mengekstrak informasi termasuk penalaran logis, transformasi
pemikiran, dan perhatian. Keberhasilan akademik mungkin sangat dipengaruhi oleh
kemampuan kognifif peserta didik. Bakat kognitif yang kuat juga membantu peserta didik
berpikir kreatif dan memecahkan masalah lebih cepat, memungkinkan peserta didik untuk
tetap fokus pada pembelajaran dan pengembangan (Shi & Qu, 2022).

Lev Vygotsky, seorang psikolog Piagetian modern, menegaskan bahwa pembelajaran akfif
membutuhkan kontak pelajar yang kuat dan bermanfaat. Untuk memperoleh pengetahuan,
peserta didik didorong untuk merefleksikan, mengajukan pertanyaan, dan secara aktif
mencarinya, bukan hanya menerimanya secara pasif (Yusuf, 2023).

Prinsip utama teori sosial konstruktivis Vygotsky adalah "Apa yang dapat dilakukan anak dalam
kefja sama hari ini, dia dapat melakukannya sendiri besok.” Apa yang sedang dilakukan hari
ini, atau apa yang digjarkan kepada anak, dapat dilakukan dalam pengaturan kelompok
secara terpisah dilain waktu. Mengingat asumsi ini, Vygotsky menyarankan bahwa guru harus
dapat berkolaborasi dengan siswa dan memberi mereka alat yang mereka butuhkan untuk
mengembangkan pemahaman melalui diskusi, debat, dan bahkan interaksi langsung (Suci,
2018).

Metode pengukuran kapasitas kognitif, kecuali satu, menggunakan taksonomi Bloom. Menurut
Bloom, kemampuan kognitif ada beberapa tingkatan, antara lain memahami, memahami,
menerapkan, menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi. Mengingat melibatkan
membawa pengetahuan yang relevan dari memori jangka panjang ke dalam pikiran.
Kapasitas untuk memahami sumber daya pengajaran yang kompleks, seperti bahan bacaan
dan penjelasan instruktur, merupakan aspek lain dar proses pemahaman. Proses ini
menghasilkan berbagai kemampuan, seperti kemampuan memahami, memberikan contoh,
mengkategorikan, merangkum, dan menyimpulkan. Langkah ketiga adalah penerapan, yang
melibatkan penggunaan prosedur yang baru dipeldjar dalam skenario yang diketahui dan
tidak diketahui. Langkah selanjutnya adalah analisis, yang memerlukan membedah
pengetahuan menjadi bagian-bagian yang dapat dikelola dan mempertimbangkan
bagaimana setiap bagian ternubung ke struktur secara keseluruhan. Proses penciptaan
memerlukan perakitan elemen untuk menghasilkan pengetahuan baru (Arifudin, 2023).




3. Metode

3.1. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dalam bentuk eksperimen. Seperti yang
ditunjukkan dalam tabel 1, desain eksperimen nyata dengan tipe kelompok kontrol setelah tes
saja digunakan. Desain ini memilih secara acak dua kelompok: kelompok eksperimen yang
menerima perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak menerima perlakuan.

Tabel 1. Skeme Posttest-Only Control Group Design

Kelas Perakuan Posttest
Eksperimen X T2
kontrol T2
Informasi:

X = Perlakuan menggunakan model TGT berbantuan flipchart

12 = Posttest

3.2. Participant/Respondent

Dalam penelitian ini, model furnamen games tim dengan bantuan flipchart digunakan untuk
mengobati kelompok eksperimen. Sebaliknya, kelompok kontrol tidak mendapatkan
perlakuan atau hanya menerapkan pembelajaran yang berpusat pada guru dengan model
ceramdf Pengambilan sampel acak sederhana digunakan untuk membedakan subjek
antara kelas eksperimen dan kontrol. Seluruh siswa kelas VI SDN Wunut Il Porong, yang
berjumlah 30 orang, termasuk 15 siswa di kelas eksperimen dan 15 siswa dikelas kontrol, adalah
subjek penelitian. dengan 16 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan, rata-rata 12 tahun.

Sampel eksperimen ini ditentukan oleh sejumlah variabel, seperti tujuan penelitian dan
kompleksitas fenomena yang diselidiki. Pengambilan sampel probabilitas tidak selalu
diperlukan dalam penelitian pendidikan, khususnya dalam studi eksperimental, dan mungkin
tidak layak untuk memilih individu dari masyarakat luas. Untuk alasan ini, dalam situasi ini
pengambilan sampel yang dapat diakses digunakan, yang mengacu pada penggunaan
mata pelajaran yang sudah tersedia, seperti jumlah peserta didik (Alwi, 2019). Dalam tabel
Krecjie-Morgan (1970), R.V. Krecjie dan D.W. Morgan memberikan panduan tentang cara
memastikan jumlah ukuran sampel berdasarkan ukuran populasi dan ras dalam kaitannya
dengan jumlah ukuran sampel yang harus digunakan, tabel tersebut menyatakan bahwa
vkuran sampel minimum 10 responden diperbolehkan (Payadnya & Jayantika, 2018). Dengan
demikian penelitian ini menggunakan sampel sebanyak 30 peserta didik, dimana terdapat 15
peserta didik di kelas eksperimen dan 15 peserta didik di kelas kontrol. Setiap kelas diisi oleh
peserta didk dari jenis kelamin yang sama dan tidok dikelompokkan berdasarkan
kemampuan berpikir mereka atau karakteristik lain yang berbeda.

3.3. Pengumpulan Data

Hasil belajar, yang terdiri dari 30 soal, digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan
data kedua sampel. Metode untuk mengubah skor ujian pilihan ganda adalah dengan
menggunakan rumus (Arikunto, 2014):
_ Total sampel yang benar
Skor = Totat semua sampel x 100%
Dalam penelitian ini, metode berikut digun@@an untuk mengumpulkan data: 1) Teknik tes, yang
menggunakan instrumen tes posttest yang diberikan kepada peserta didik di kelas eksperimen
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dan kelas kontrol setelah mereka menyel@cikan pelajaran; 2) Teknik observasi, yang bertujuan
untuk mengetahui apa yang dilakukan peserta didik di kelas eksperimen dan kelas kontrol;
dan 3) Teknik dokumentasi, yang mengumpulkan data awal sebelum perlakuan.

3.4. Analisis Data

Teknik analisis data ini menggunakan uji normalitas, prosedur unfuk menentukan apakah
kumpulan data dapat dijelaskan secara menyeluruh dengan distribusi normal dan
memperkirakan kemungkinan bahwa variabel acak pengumpulan data telah didistribusikan
secara teratur oleh peneliti. Tes Shapiro-Wilk digunakan dalam tes normal penelitian ini. Shapiro
dan Wik mengembangkan tes Shapiro-Wilk sebagai prosedur komputasi atau distriibusi data.
Salah satu teknik pengujian adalah metode Shapiro-Wilk — menggunakan ukuran sampel kecil
normal yang valid dan efisien. Uji homogenitas membandingkan varians dari dua atau lebih
set data sampel dari populasi yang sama. Tujuan uji ini adalah untuk menentukan apakah
kumpulan data yang divji memiliki karakteristik yang sama atau tidak. Uji homogenitas
penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji Fisher. Dengan membandingkan varians
kelompok data pertama dan kedua, dengan mempertimbangkan dergjat kebebd@n dan
fingkat kepercayaan, uji Fisher F digunakan untuk memastikan apakah varians dari dua
kelompok data homaogen.

Selanjuinya, uji-t digunakan dengan rumus Ui Sampel Independen T-Test untuk
membandingkan dua sampel rata-rata dari kelompok yang tidak terkait, digunakan uji-t
sampel independen. Ini menunjukkan bahwa banyak individu menyumbangkan skor untuk
setiap kelompok. Tes ini dimaksudkan untuk mengetahui apakah sampel berbeda satu sama
lain.

3.5. Validitas and Reliabilitas

Instrumen tersebut telah melewati uji validitas dan uji reliabilitas. Kevalidan instrumen telah diuji
oleh dua dosen ahli, sedangkan pengujian reliabilitas instrumen diakukan dengan uji
reliabilitas dengan mengujicobakan instrumen satu kali, selanjutnya data dianalisis dengan
teknik Kuder Richardson (KR) 20". Rumus KR 20 adalah:

i = Reliabilitas internal instrumen

K = Banyaknya butir soal atau pertanyaan
P = Proporsi soal benar

q =1-p

52 = Varians Total

4. Temuan

Studi ini menentukan subjek dalam dua kelas: kelas kontrol dan kelas eksperimen, tanpa
melakukan pretest sebelumnya. Data yang dikumpulkan diambil dari nilai post-test materi
karakteristik geografis dan kehidupan sosial budaya, ekonomi, dan politik kawasan ASEAN di
mata pelgjaran limu Sosial (IPS) kelas VI SDN Wunut Il.

4.1. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas

Tabel 2 di bawah ini mencm'ﬁ‘lkcm hasil perhitungan uji validitas.

Tabel 2. Hasil Perhitungan Uji Validitas




Kategori Nomor Soal Total
Valid 4,6,7,8,9,10,13,14,16,19,20,21,22,23,25,26,27,28,29,30 20
Tidak Valid 1,2,3,5,11,12,15,17,18,24 10

Mengacu pada tabel 2 uji validitas instrumen posttest yang telah divji sebanyak 30 soal pilihan
ganda, ditemukan 20 soal valid dan memenuhi kriteria masing-masing indikator domain
kognitif. Kemudian perhitungan reliabilitas menggunakan rumus Kuder Richardson (KR) 20
diperoleh sebesar 0,761. Dalam kondisi perhitungan Kuder Richardson (KR) 20 dapat
dinyatakan reliabel jika nilai reliabilitas lebih dari 0,7. Untuk alasan ini, instrumen pertanyaan
pilihan ganda 20 poin dapat diandalkan.

Tabel 3. Hasil Posttest Kelas Eksperimen

No Nama Peserta Didik Nilai

1 AZR 75

2 ANS 85

3 AFS 75

4 DF ?0

5 DEW 75

6 FRA 95

7 IACP 85

8 MAHA 75

9 MAKPP 85

10 MFAP 85

11 MFH 25

12 MSA 80

13 PNA 80

14 SPAR 70

15 IRF 70
Jumlah 1220
Rata-rata 40,6

Terlihat dari tabel 3 bahwa jumlah hasil posttest yang diperoleh di kelas eksperimen yang diikuti
oleh 15 siswa adalah 1220 dan memiliki rata-rata 40,6.

Tabel 4. Hasil Posttest Kelas Kontrol

No Nama Peserta Didik Nilgi
1 ATAA 75
2 ABP 60
3 AS 55
4 AKLI 65
5 BSP 45
6 DRA 75
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7 DFIA 45

8 EAFR 50
9 HKA 65
10 MSL 80
11 MAN 75
12 MIH 70
13 MRDAP 60
14 RSA 75
15 TAS 75
Jumlah 970
Rata-rata 32,2

Terbukti dari Tabel 4 bahwa jumlah hasil posttest yang diperoleh di kelas kontrol yang diikuti
oleh 15 siswa adalah 970 dan memiliki rata-rata 32,2.

Nilai rata-rata kelompok eksperimen adalah 40,4, sedangkan nilai rata-rata kelompok kontrol
adalah 32,3, menurut data hasil belajar posttest dari Tabel 4. Ini menunjukkan bahwa nilai rata-
rata kelompok eksperimen lebih @hggi daripada nilai rata+ata kelompok kontrol. Langkah
berkutnya adalah melakukan uji prasyarat untuk normalfis dan homogenitas. Hasil
perhitungan uji kenormalan ditampilkan pada tabel di bawah ini untuk menentukan apakah
data yang diperoleh didistribusikan secara normal atau tidak.

4.2. Hasil Tes Normalitas dan Homogenitas
Tabel 5 menampikan hasil perhitungan uji validitas, dan Tabel 6 di bawah ini menampilkan
hasil perhitungan uji hemogenitas.

Table 5. Hasil Perhitungan Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Eksperimen 924 15 224
Kontrol 896 15 082

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 5 menunjukkan hasil perhitungan uji normalitas data dengan Shapiro-Wilk dibantu SPSS
25.0 untuk Windows dengan tingkat signifikansi a = 0,05 dari hasil pembelajaran kelas
eksperimen diperoleh 0,224 untuk sampel 15 siswa. Sebalknya, perolehan hasil belajar kelas
kontrol diperoleh sebesar 0,082 untuk 15 siswa. Jika nilai Sign > 0,05 dapat memenuhi
persyaratan pengujian normalitas, maka data penelitian berdistribusi normal. Ini mengarah
pada kesimpulan bahwa hasil perhitungan untuk kelas eksperimen dan kontrol didistribusikan
secara teratur.

Ui homogenitas menetapkan apakah populasi data bervariasi atau  tidak. Hasil uji
homogenitas data ditunjukkan pada tabel 6 berikut.

Tabel é. Hasil Perhitungan Uji Homogenitas Fisher

Levene Statistic  dfl df2 Sig.

Nilai Based on Mean 2.513 1 28 124




7
Hasil perhitungan vji homogenitas menggunakan uji Fisher dengan tingkat signiﬁkunsig: 0,05.
Tabel 6 menampilkan hasil perhitungan dari dua kelas yang memperoleh nilai tanda. 0,124 >
0,05. Oleh karena itu, varians data dari nilai posttest kedua kelas dinyatakan sama atau
homogen.

4.3. Hasll Hipotesis

Selanjutnya teori tersebut divji dengan menggunakan Independent Sample T-Test setelah
dibuktikan bahwa kelas sampel mempunyai sebaran normal dan hom n..

Tabel 7. Hasil Perhitungan Uji T Independent Sample T-Test

Levene'’s Test
for Equality
of Variances t-test for Equality of Means

95%
Confidence
Std. Interval of the

Mean Error  Difference
Sig. (2-Differenc Differen
F Sig. t df tailed) e ce Lower Upper

Nilai Equal 2.513 124 4527 28 000 16.667 3.682 9.125 24208
variances
assumed

Equal 4527 24924 000 16.667 3.682 9.083 24.25]
variances

not

assumed

Menurut Tabel 7, nilai signifikannya adalah 0,000, dan tingkat signifikansinya adalah 0,05 untuk
data uji hipotesis kelas eksperimen. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Tanda. (2-
talled) = 0,000 < 0,05, yang berarti Ha diterima dan HO ditolak. Ada bukti bahwa model
pembelajaran turmamen tim dengan flipchart membantu meningkatkan kemampuan kognitif
siswa sekolah dasar.

5. Diskusi

Di Kelas VI SDN I Wunut Porong, model pembelajaran turnamen tim digunakan pada kelas
eksperimen dan kontrol menggunakan Kurikulum 2013. Peneliti mempersiapkan perangkat
pendidikan seperti silabus, RPP (rencana pelaksanaan pembelagjaran), instrumen posttest,
fipchart, lembar kerja siswa untuk mempermudah penilaian kognitif, sikap, pengetahuan, dan
keterampilan.

Pada pembelajaran kelas eksperimen, kegiatan pembelgjaran diawali dengan menjelaskan
materi karakteristik geografis dan kehidupan sosial budaya, ekonomi, dan politik pada mata
pelgjaran Imu Pengetahuan Sosial (IPS) kawasan ASEAN dengan bantuan media
pembelajaran flipchart. Peneliti menjelaskan materi dengan menggunakan flipchart di dllam
kelas. Selanjutnya model pembelagjaran team games turnamen diterapkan kepada siswa
dalam beberapa kelompok belgjar yang berjumlah 5 orang siswa dengan berbagai
keterampilan, jenis kelamin, bahkan latar belakang suku dan ras yang berbeda. Dalam
kelompok tersebut siswa belajar bekerja sama antar kelompok untuk berkompetisi sesuai
aturan yang telah ditetapkan bersama. Kemudian, akan ada reward bagi kelompok yang
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mendapat nilai tertinggi. Terakhir, kegiatan pembelgjaran ditutup dengan pengerjaan LKS,
sodl hasil belajar (Posttest), dan pemberian hadiah.

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament
pada kelas eksperimen merupakan cara yang sangat efektif dalam mempengaruhi hasil
belgjar siswa khususnya kemampuan kognitif. Terlihat dari proses pembelajaran kelas praktik
dan kontrol bahwa kedua penggunaan model pembelajaran tersebut memberikan pengaruh
yang berbeda terhadap perkembangan keterampilan kognitif siswa. Hal ini disebabkan oleh
sintaksis pembelajaran model pembelgjaran tumnmamen team games yang meliputi
pembelgjaran melalui permainan akademik dibandingkan hanya mendengarkan guru
memberikan materi pelgjaran (Teedja & Malta, 2019). Sebaliknya pada metode ceramah

Observasi yang dilackukan pada kelas eksperimen ini menunjukkan bahwa penggunaan
keteribatan siswa dan hasil belgjar dapat ditingkatkan dengan paradigma pembelajaran
turnamen team games. Keberhasilan tersebut dipengaruhi oleh peserta didik yang terlibat
aktif dalam pembelajaran yang sedang berlangsung. Permainan dan kompetisi ini
menginspirasi siswa untuk mengambil bagian dengan antusias selama proses pendidikan dan
menjadi  bersemangat dalam belgjar.  Antusiasme  siswa dalam  berkompetisi dan
memenangkan permainan serta perlombaan juga membangkitkan semangat siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Ketika siswa berpartisipasi dalam permainan dan tumamen, mereka
belgjaf@lari guru dan sesama anggota kelompok karena masing-masing kelompok bersaing
untuk memahami materi pelajaran satu sama lain sehingga kelompok tersebut dapat
menjawab pertanyaan dalam permainan dan kompetisi.

Peserta didik saling berinteraksi baik secara kelompok maupun individu. Keinginan peserta
didik untuk bersaing dengan kelompok lain meningkat ketika digjarkan secara berkelompok,
sehingga menumbuhkan lingkungan belajar yang menarik dan kreatif. Perilaku siswa yang
positif terihat pada saat observasi, antara lain dengan gigih membaca buku. Hal ini
merupakan hasil dari keinginan mahasiswa  untuk  berhasil  dalam  segala  upaya
menyelenggarakan furnamen akademik. Peneliti sebelumnya juga menemukan bahwa
model pembelajaran team games tumamen dilaksanakan lebih baik (Fadila et al., 2023;
Mahasin et al., 2021; Zahroh & Setiyawati, 2023). Tidak hanya itu, siswa juga mengembangkan
kemampuan berpikir kritis yang lebih besar melalui sesi diskusi. Karena tfurnamen akademik
memiliki wakiu yang terbatas, hal ini dapat membantu mengajarkan pelajar untuk mengatur
disiplin waktu mereka.

Kekurangan dalam penerapan model pembelajaran team games turnament juga ditemukan
pada penelitian ini, yaitu siswa terbiasa mendapatkan hadiah karena permainan dan
kompetisi selama proses pendidikan untuk mendorong partisipasi dalam proses pembelajaran
karena adanya reward. Tersedia untuk melakukannya. Berbeda dengan tersedianya
penghargaan yang menjadikan siswa memiliki semangat belgjar yang sangat finggi,
dikhawatirkan akan timbul insentif bagi siswa yang mengikuti proses pembelajaran kurang
lancar. Oleh karena itu, banyak yang berpendapat bahwa pemberian hadiah kepada siswa
berfungsi sebagai semacam penguatan dan stimulus bagi pendidikannya.

Jumlah siswa dalam suatu mata kuliah juga mempengaruhi suasana kelas; dikhawatirkan
dapat menimbulkan kekacauan dan kegaduhan yang menyebabkan golongan lain merasa
terganggu. Karena siswa sangat akfif dan suka mengikuti turnamen seperti itu, halini menf@uat
guru sulit bersikap tenang dan kondusif dalam suasana kelas. Kegiatan belajar mengajar yang
dilakukan oleh kelas eksperimen seperti terihat pada Gambar 1.




Gambar 1. Model Team Games Tournament Kelas Eksperimen

Pembelajaran pada kelas eksperimen berbantuan media pembelajaran berupa flipchart
yang menyerupai kalender disajikan secara terorganisir, singkat, dan jelas. Pada saat proses
belgjar mengajar dipraktikkan, sebelum menerapkan model turnamen permainan Teams,
siswa diarahkan untuk melakukan sesi diskusi. Peneliti memberikan kesempatan kepada sefiap
kelompok untuk menggunakan media flipchart. Pada sesi diskusi, peneliti mengamati banyak
siswa yang ingin menggunakan flipchart untuk berdiskusi dengan anggota kelompoknya.
Meskipun siswa sangat antusias melihat flipchart, namun siswa tetap dapat kondusif dalam
diskusi pembelajaran di kelas. Tidak sedikit siswa yang merasa bahwa menggunakan flipchart
merupakan pengalaman yang menyenangkan dalam belajar.

Melalui flipchart penyampaian materi lebih efisien dalam menghemat waktu terutama
penulisan di papan tulis. Penggunaan flipchart ini sangat fleksibel, dapat dibawa kemana-
mana dan mudah digunakan baik dalam dunia pendidikan, baik di dalam maupun di luar
kelas. Adanya media pembelajaran flipchart di dalam kelas lebih menyenangkan, sehingga
siswa merasa terinspirasi dan menambah rasa ingin tahu untuk belagjar. Selain itu, dengan
adanya flipchart, siswa mampu mengingat dan menghafal terkait materi yang disampaikan.
Secara umum perkembangan bakat dan kemajuan siswa akan meningkat apabila digjarkan
dengan menggunakan media pembelajaran yang sangat menarik. (Azizah dkk., 2021). Oleh
karena itu, mengembangkan kemdBipuan kognitif siswa melalui pembeldjaran yang
menyenangkan dapat memberikh dampak positif terhadap hasil belojar. Berdasarkan
peneliian-penelitian sebelumnya, salah satu jenis media yang dapat dimanfaatkan dalam
proses pendidikan adalah flipchart agar siswa tetap aktif dan tidak merasa bosan selama
berada di dalam kelas (Khasanah et al., 2022; Nofita & Rusnilawati, 2022).

Perpaduan model pembelajaran kooperatif khususnya tipe Teams Games Tournament
dengan media pembelajaran  flipchart memberikan respon yang bak terhadap
pembelgjaran yang dilakukan siswa kelas VI SDN Wunut Il Porong. Banyak siswa yang
mengungkapkan bahwa pembelgjaran dengan model dan media pembelgjaran tersebut
menyenangkan dan memudahkan siswa dalam memahami mata pelajaran. Berdasarkan
data yang telah disgjikan, diperkuat dengan aktivitas paositif siswa, dan dilihat dari peningkatan
hasil belajar, penggunaan pendekatan pembelgjaran Teams games tumamen dengan
bantuan flipchart memang sangat efektif dan ber@@ngaruh terhadap kemampuan kognitif
siswa. Kegiatan penggunaan media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Penggunaan Media Flipchart di Kelas Eksperimen

Dalam pefibelajaran di kelas kontrol, peneliti menggunakan metode konvensional yaitu
ceramah. Dimana siswa hanya mendengarkan materi yang disampaikan. Peserta didik tidak
menunjukkan pembelajaran yang ckiif, inovatif, kreatif, atau menyenangkan selama kegiatan
yang dikutinya. Kebanyakan peserta didik tidak memperhatikan peneliti selama proses
pembelagjaran. Saat mengikuti pembelgjaran, banyak siswa yang menunjukkan sikap kurang
antusias. Setelah penyampaian materi, kegiatan selanjutnya adalah pemberian soal tes hasil
belgjar (posttest). Penerapan metode ceramah konvensional kurang cocok untuk materi
pembelajaran IPS khususnya di kelas VI SDN Wunut Il Porong dilihat dari hasil belajar kelas
kontrol. Siswa harus berpartisipasi aktif dalam mengamati materi yang diajarkan di kelas IPS.

Dilihat dari respon siswa pada kelas kontrol. Penggunaan bentuk pembelajaran ceramah
yang tradisional dinilai kurang efektif dalam melaksanakan proses belajar mengajar. Meskipun
model tersebut dinilai mudah, praktis, dan efisien, namun sulit bagi siswa untuk meningkatkan
hasil belajar khususnya melatih kemampuan kognitif siswa jika diterapkan secara terus
menerus. Selain itu, kurang mengakomodasi gaya belajar yang beragam karena setiap
peserta didik mempunyai gaya belgjar yang berbeda-beda, seperti visual, auditori, dan
kinestetik. Meskipun demikian, metode ceramah konvensional masih merupakan metode
yang baik untuk digunakan. Karena dalam setiap pembelajaran pasti banyak guru yang
menggunakan metode tersebut. Namun dalam penerapannya dibentuk ulang secara
inovatif untuk mengubah suasana kelas agar tetap menyenangkan digunakan untuk
pembelajaran siswa. Kegiatan pengagjaran dan pendidikan yang dilakukan oleh kelas kontrol
pada Gambar 3.

Gambar 3. Pembelajaran Konvensional di Kelas Kontrol




6. Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan dampak yang signifikan dari penggunaan model pembelajaran
turnamen permainan tim dengan penggunaan flipchart pada kapasitas kognitif anak-anak
sekolah dasar, seperti yang ditunjukkan oleh analisis pengolahan data dan diskusi di atas. Hasil
Uji T Sampel Independen, yang dibuat menggunakan SPSS 25, menunjukkan hal ini, dengan
taraf signifikansi 0,000 <0,05. Selain itu, diketahui bahwa hasil posttest siswa kelas eksperimen
lebih bak daripada rata-rata hasil posttest siswa kelas kontrol. Dibandingkan dengan
pendekatan ceramah konvensional di kelas kontrol, penelitian ini menunjukkan bahwa kelas
eksperimen yang menggunakan flipchart untuk mengajar game turnamen tim menghasikan
hasil yang lebih baik. Keberhasilan dipengaruhi oleh peserta didik yang terlibat aktif dalam
permainan  dan  kompetisi sehingga membuat siswa  bersemangat dalam  proses
pembelgjaran.

Batasan

Penelitian ini masin memilki keterbatasan, peneliti pada umumnya telah berusaha untuk
menghasilkan hasil yang terbaik. Mengenai hal ini, peneliti menyadar bahwa keterbatasan
tersebut antara lain keterbatasan wakitu dalam melaksanakan penelitian. Selain itu, peneliti
juga mencoba menyeimbangkan mood siswa karena sebelum penelitian sebelumnya ada
kegiatan diluar jam pelajaran yang membuat siswa lelah.

Rekomendasi

Menurut artikel ini, telah terjadi peningkatan tes hasil belajar yang telah diselesaikan siswa, oleh
karena itu disarankan agar model pembelagjaran turnamen teams games digunakan dalam
proses belajar mengajar dengan menggunakan flipchart. Selain itu, ini menunjukkan bahwa
siswa merespons secara positif, menunjukkan bahwa mereka terlibat, inventif, dan
bersemangat belajar. Oleh karena itu, disarankan agar pendidik mempertimbangkan
penerapan model pembelajaran turnamen permainan tim bersama dengan flipchart untuk
meningkatkan keterampilan kognitif dan meningkatkan hasil belajar siswa.
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Peneliti mengucapkan terima kasih kepada siswa, guru, dan kepala sekolah SDN Wunut I
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