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MOTTO

Selama kamu tidak menyerah, selalu ada harapan dan jalan keluar.

-Minato Namikaze-



ABSTRAK

Lusi Luria Mahdarini Lubis ( 22180011) Pengaruh Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament terhadap Motivasi Belajar Siswa
pada Materi Ciri-Ciri Makhluk Hidup Kelas V SD Negeri 190 Kotanopan.
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya motivasi belajar siswa pada
pembelajaran IPA, sehingga diperlukan model pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan menyenangkan. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament berbantuan media Spin Wheel pada materi ciri-ciri
makhluk hidup serta pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD
Negeri 190 Kotanopan.Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode pre-experimental dan desain One Group Pretest-Posttest Design. Sampel
penelitian berjumlah 24 siswa kelas V SD Negeri 190 Kotanopan. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui pretest, posttest, angket motivasi belajar,
observasi, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan uji validitas, uji
reliabilitas, uji normalitas, dan uji hipotesis Wilcoxon Signed-Rank Test dengan
bantuan program SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media Spin
Wheel berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini
ditunjukkan oleh hasil angket motivasi belajar, di mana skor siswa berada pada
rentang 3650 dari skor maksimum 50, dengan sebagian besar siswa memperoleh
skor di atas 40, sehingga motivasi belajar siswa berada pada kategori tinggi.
Selain itu, hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test memperoleh nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga Ho ditolak dan H: diterima. Hasil tersebut
didukung oleh peningkatan rata-rata nilai pretest dari 54,8 menjadi 88,8 pada
posttest setelah diterapkan model pembelajaran Teams Games Tournament
berbantuan media Spin Wheel. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
berbantuan media Spin Wheel berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar
siswa pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas V SD Negeri 190 Kotanopan.
Model pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif pembelajaran
IPA untuk meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Teams Games Tournament, Spin Wheel, Motivasi Belajar, IPA, Ciri-
Ciri Makhluk Hidup
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ABSTRACT

Lusi Luria Mahdarini Lubis (22180011) The Effect of the Teams Games
Tournament Cooperative Learning Model on Students' Learning Motivation in
the Characteristics of Living Things Material for Fifth Grade Students at SD
Negeri 190 Kotanopan. This study was motivated by the low level of students’
learning motivation in science learning, making it necessary to implement a
learning model capable of creating an active, engaging, and enjoyable learning
environment. This study aimed to determine the implementation of the Teams
Games Tournament cooperative learning model assisted by Spin Wheel media on
the characteristics of living things material and its effect on the learning
motivation of fifth-grade students at SD Negeri 190 Kotanopan. This study
employed a quantitative approach using a pre-experimental method with a One
Group Pretest-Posttest Design. The research sample consisted of 24 fifth-grade
students at SD Negeri 190 Kotanopan. Data were collected through pretests,
posttests, learning motivation questionnaires, observations, and documentation.
Data analysis was conducted using validity tests, reliability tests, normality tests,
and the Wilcoxon Signed-Rank Test with the assistance of the SPSS program. The
results showed that the implementation of the Teams Games Tournament
cooperative learning model assisted by Spin Wheel media had a significant effect
on students' learning motivation. This was indicated by the results of the learning
motivation questionnaire, in which students' scores ranged from 36 to 50 out of a
maximum score of 50, with most students obtaining scores above 40, indicating
that students' learning motivation was in the high category. In addition, the
Wilcoxon Signed-Rank Test yielded an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.000 <
0.05, indicating that Ho was rejected and Hir was accepted. These findings were
supported by an increase in the average pretest score from 54.8 to 88.8 in the
posttest after the implementation of the Teams Games Tournament learning model
assisted by Spin Wheel media. Based on the results of the study, it can be
concluded that the implementation of the Teams Games Tournament cooperative
learning model assisted by Spin Wheel media had a significant effect on students’
learning motivation in the characteristics of living things material for fifth-grade
students at SD Negeri 190 Kotanopan. This learning model can be used as an
alternative science learning model to improve students' learning motivation and
active participation in the learning process.

Keywords: Teams Games Tournament, Spin Wheel, Learning Motivation, Science,
Characteristics of Living Things.
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan llmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan disiplin ilmu
yang mempelajari berbagai fenomena alam melalui pendekatan ilmiah,
meliputi pengkajian terhadap fakta, konsep, prinsip, serta hukum-hukum yang
dapat dibuktikan secara empiris melalui kegiatan ilmiah (Sulistyani, 2019).
Menurut BSNP dalam (Nasrah dkk, 2021), proses pembelajaran IPA yang
menerapkan pendekatan scientific inquiry atau inkuiri ilmiah mampu
mengembangkan kemampuan peserta didik dalam berpikir logis, bekerja
secara sistematis, memiliki sikap ilmiah, serta mampu mengomunikasikan
hasil pemikirannya. Hal tersebut menjadi bagian penting dari penguasaan
keterampilan hidup.

Selain itu, (Susanti, 2020) mengemukakan bahwa perkembangan IPA
tidak hanya berfokus pada pengumpulan fakta, tetapi juga mencakup
pengenalan metode ilmiah (scientific methods), kerja ilmiah (working
scientifically), serta pembentukan nilai dan sikap ilmiah (scientific attitudes).
lImu ini mendorong manusia untuk terus mengembangkan kecerdasan dan
pemahaman dalam menjelajahi alam semesta, tanpa batas ruang dan waktu,
guna mengungkap berbagai rahasia, keindahan, serta manfaat yang terkandung
di dalamnya.

Dari pemaparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Pendidikan IPA
adalah ilmu yang mempelajari gejala-gejala alam secara ilmiah dengan
menekankan bukti empiris melalui kegiatan eksploratif dan eksperimental.
Pendekatan pembelajaran yang berbasis inkuiri ilmiah tidak hanya mengasah
kemampuan berpikir kritis dan sikap ilmiah siswa, tetapi juga meningkatkan
keterampilan komunikasi sebagai bagian dari kecakapan hidup. Selain sebagai
kumpulan pengetahuan, IPA juga mendorong penerapan metode ilmiah yang
memperkuat nilai dan sikap ilmiah. Oleh karena itu, pembelajaran IPA yang

dirancang menarik dan kontekstual diharapkan mampu meningkatkan minat



belajar siswa serta menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap berbagai fenomena
alam (Susanti, 2020).

Pembelajaran IPA di tingkat Sekolah Dasar di Indonesia kerap
menemui kendala, terutama dalam hal model pembelajaran yang diterapkan
olen guru. Dalam proses pembelajaran, guru masih menggunakan model
pembelajaran langsung (Direct Instruction), yaitu guru menyampaikan materi
secara terstruktur, memberikan contoh, membimbing siswa dalam latihan,
serta memberikan tugas untuk mengetahui pemahaman siswa. Penggunaan
model pembelajaran tersebut menyebabkan siswa cenderung lebih banyak
menerima informasi dari guru sehingga partisipasi aktif siswa dalam proses
belajar masih kurang. Pendekatan semacam ini juga belum sepenuhnya
melibatkan siswa dalam aktivitas eksploratif, seperti eksperimen atau
pengamatan langsung, padahal kegiatan tersebut sangat penting dalam
pembelajaran IPA. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam memahami
konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak jika hanya dijelaskan secara lisan.
Kurangnya keterlibatan aktif ini dapat berdampak pada rendahnya motivasi
belajar siswa, karena proses pembelajaran menjadi kurang menarik dan tidak
memberikan tantangan intelektual yang cukup bagi mereka. Idealnya, proses
pembelajaran IPA di SD perlu dirancang agar lebih interaktif dan berorientasi
pada siswa, dengan guru berperan sebagai pendamping yang mendorong
keterlibatan aktif dalam kegiatan praktik dan penyelidikan ilmiah sederhana.
Ketika siswa diberi kesempatan untuk bereksplorasi, mengamati, serta
menguji sendiri suatu konsep, mereka akan merasa lebih tertantang dan
terdorong untuk memahami materi. Pendekatan kontekstual dan aplikatif
seperti ini tidak hanya memperkuat pemahaman, tetapi juga dapat memicu
rasa ingin tahu dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Semakin siswa
merasa pembelajaran relevan dengan kehidupan mereka, semakin besar pula
semangat mereka untuk terus belajar.

Motivasi belajar merujuk pada kondisi psikologis yang mendorong
siswa untuk melakukan aktivitas belajar. Ini melibatkan berbagai aspek seperti

kebutuhan, minat, tujuan, dan harapan yang memengaruhi seberapa besar



keinginan siswa untuk terlibat dalam pembelajaran dan berusaha mencapai
hasil yang diinginkan (Maharani et.al, 2024).

Berdasarkan hasil observasi pada bulan April 2025 di kelas V SD
Negeri 190 Kotanopan, ditemukan bahwa motivasi siswa terhadap
pembelajaran IPA masih rendah. Hal ini disebabkan oleh model pembelajaran
yang dominan digunakan guru, yaitu model pembelajaran langsung (Direct
Instruction). Akibatnya, suasana kelas menjadi monoton dan siswa tampak
kurang termotivasi. Guru cenderung menciptakan suasana pembelajaran yang
serius selama pelajaran berlangsung. Materi disampaikan dengan gaya yang
menuntut konsentrasi penuh dari siswa, sehingga proses belajar terasa kaku
dan kurang menyenangkan. Dalam kondisi seperti ini, siswa menjadi kurang
antusias dalam mengikuti pembelajaran IPA.

Di sisi lain, minimnya aktivitas pembelajaran yang mendorong
partisipasi aktif juga membuat siswa tidak memiliki pengalaman belajar yang
menyenangkan. Ketika tidak ada kesempatan untuk berdiskusi, mengajukan
pertanyaan, atau menyampaikan pendapat, siswa menjadi pasif dan kehilangan
rasa ingin tahunya. Hal ini memperburuk situasi karena siswa merasa tidak
terlibat secara emosional maupun intelektual dalam pembelajaran. Lingkungan
belajar yang tidak mendorong keaktifan secara otomatis menurunkan motivasi
belajar siswa dan membuat mereka menganggap pelajaran sebagai beban,
bukan sebagai tantangan yang menyenangkan untuk dipecahkan.

Untuk mengatasi permasalahan pembelajaran IPA di kelas V SDN 190
Kotanopan dan mendorong peningkatan motivasi belajar siswa, dibutuhkan
sebuah model pembelajaran yang lebih kreatif dan menarik. Salah satu solusi
yang dianggap efektif adalah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT). Model ini memungkinkan siswa untuk
belajar sambil bermain, sehingga suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan dan tidak monoton. Selain menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, model TGT juga mampu mendorong siswa untuk lebih
aktif, meningkatkan rasa percaya diri, serta menumbuhkan semangat belajar

melalui kompetisi yang sehat.



Dengan demikian, model TGT dapat menjadi strategi pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dalam memahami
materi IPA secara lebih mendalam.Model pembelajaran kooperatif dirancang
untuk menumbuhkan kerja sama dalam kelompok serta mendorong interaksi
antar siswa. Salah satu jenis dari model pembelajaran kooperatif adalah Teams
Games Tournament (TGT). Model TGT telah banyak diterapkan dalam
berbagai mata pelajaran seperti Matematika, Bahasa Indonesia, dan Ilmu
Pengetahuan Alam, mulai dari tingkat sekolah dasar kelas dua hingga jenjang
perguruan tinggi. Dalam model ini, siswa terlibat dalam permainan dan
turnamen yang berkaitan dengan materi pelajaran, bersaing dengan anggota
tim lain untuk memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing. Pendekatan
ini sangat mendukung proses belajar, mengingat siswa sekolah dasar pada
umumnya lebih tertarik pada aktivitas bermain (Adiputra & Heryadi, 2021).

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dapat mendukung proses belajar siswa, karena melalui permainan yang
disertakan dalam kegiatan belajar, siswa menjadi lebih antusias dan aktif.
Model ini memungkinkan siswa untuk bebas berinteraksi dan saling bertukar
ide dalam menyelesaikan masalah selama pembelajaran berlangsung. Selain
itu, siswa juga diajarkan untuk menghargai pendapat teman satu kelompok,
yang pada akhirnya dapat menumbuhkan sikap toleransi, budi pekerti yang
baik, serta mempererat hubungan antara siswa maupun antara siswa dan guru.
Perlu dipahami pula bahwa pencapaian hasil belajar siswa tidak hanya
ditentukan oleh model pembelajaran yang digunakan, melainkan juga
dipengaruhi oleh tingkat motivasi dan pemahaman masing-masing siswa
(Fauzi & Rohmah, 2024).

Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Nurhayati et al., (2018),
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar
secara signifikan. Dalam studi tersebut, rata-rata motivasi belajar siswa
mengalami peningkatan dari 80% pada siklus pertama menjadi 93% pada

siklus kedua, yang mencakup aspek motivasi intrinsik maupun ekstrinsik.



Hasil ini menunjukkan bahwa model TGT mampu menciptakan lingkungan
belajar yang lebih hidup, menyenangkan, dan mampu mendorong siswa untuk
lebih giat serta tertarik dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penerapan
model TGT dianggap sesuai untuk diterapkan sebagai solusi atas rendahnya
motivasi belajar siswa dalam pelajaran IPA di SDN 190 Kotanopan.
B. Identifikasi Masalah
Dari paparan latar belakang di atas dapat diketahui identifikasi
masalahnya yaitu:

1. Pembelajaran IPA di SD masih didominasi metode ceramah, membuat
siswa pasif, kurang antusias, dan kesulitan memahami konsep yang
bersifat abstrak.

2. Minimnya aktivitas kolaboratif dan eksploratif, seperti diskusi dan
eksperimen, menyebabkan siswa tidak aktif, cepat bosan, dan kurang rasa
ingin tahu.

3. Motivasi belajar siswa rendah, karena proses pembelajaran tidak
menyenangkan, kurang kontekstual, dan belum sesuai karakteristik belajar
anak.

C. Pembatasan Masalah
Penelitian ini difokuskan pada penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran [Imu

Pengetahuan Alam (IPA), khususnya pada materi Ciri-Ciri Makhluk Hidup.

Fokus penelitian adalah untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V

SDN 190 Kotanopan selama berlangsungnya proses pembelajaran.

D. Perumusan Masalah

1. Bagaimana penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 7Teams Games
Tournament dalam pembelajaran IPA siswa pada materi ciri-ciri makhluk
hidup kelas V SD Negeri 190 Kotanopan ?

2. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament terhadap motivasi belajar siswa pada materi ciri-ciri

makhluk hidup kelas V SD Negeri 190 Kotanopan?



E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian

1. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1.

Untuk menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament dalam pembelajaran TPA siswa pada materi ciri-ciri
makhluk hidup kelas V SD Negeri 190 Kotanopan.

Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD

Negeri 190 Kotanopan.

2. Kegunaan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa kegunaan, baik secara teoritis

maupun praktis, sebagai berikut:

A. Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan

kontribusi sebagai sumber rujukan atau referensi ilmiah bagi peneliti
selanjutnya, khususnya dalam kajian yang berkaitan dengan pengaruh
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament

terhadap motivasi belajar siswa pada jenjang sekolah dasar.

B. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam
memantau kemajuan belajar siswa serta mempertimbangkan
kualitas dan kuantitas kegiatan pembelajaran. Dengan demikian,
guru dapat merancang proses pembelajaran yang lebih efektif,

menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

. Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan
pertimbangan dalam upaya peningkatan mutu pendidikan,
khususnya dalam menerapkan model pembelajaran inovatif yang

berorientasi pada peningkatan motivasi belajar siswa.



c. Bagi Siswa
Melalui penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament, diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, serta
mendorong partisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

d. Bagi Peneliti

Penelitian ini bermanfaat sebagai sarana pengembangan
wawasan dan keterampilan peneliti dalam memahami serta
menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament,
sekaligus menjadi pengalaman dalam melakukan penelitian
pendidikan yang relevan dengan praktik di sekolah dasar.

F. Definisi Operasional Variabel

Operasional variabel yang digunakan dalam penelitian ini terdapat dua
variabel yaitu :

Variabel bebas (x) dalam penelitian ini adalah penggunaan Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT). Model ini
merupakan strategi pembelajaran yang berfokus pada kerja sama antar siswa
dalam kelompok yang bersifat heterogen. Siswa terlibat aktif dalam proses
belajar melalui permainan edukatif yang dikemas dalam bentuk turnamen.
Sebelum kegiatan dimulai, guru menyampaikan materi pelajaran terlebih
dahulu, yakni mengenai ciri-ciri makhluk hidup. Setelah itu, siswa dibagi ke
dalam kelompok dengan kemampuan yang beragam. Mereka bekerja sama
dalam memahami materi, lalu mengikuti permainan yang dirancang untuk
menguji pemahaman mereka. Skor atau penghargaan diberikan kepada
kelompok berdasarkan hasil dari turnamen tersebut. Pendekatan ini bertujuan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa, mendorong semangat berkompetisi
secara sehat, serta menumbuhkan rasa tanggung jawab dan solidaritas antar
anggota kelompok.

Variabel terikat (y) dalam penelitian ini adalah motivasi belajar, yaitu
dorongan internal maupun eksternal yang mendorong siswa untuk aktif dan

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran. Motivasi belajar mencakup



aspek seperti keinginan untuk memahami materi, ketekunan dalam
mengerjakan tugas, minat terhadap pelajaran, serta rasa senang dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Dalam konteks penelitian ini, motivasi
belajar diukur berdasarkan indikator seperti kemampuan siswa menjawab
pertanyaan dengan cepat, ketekunan selama proses belajar, keterlibatan aktif
dalam diskusi kelompok, semangat untuk meraih penghargaan dalam
permainan, serta kesungguhan untuk menghindari kesalahan dalam turnamen.
Peningkatan motivasi belajar diharapkan muncul melalui penerapan model
TGT yang menyajikan pembelajaran secara menyenangkan, kompetitif, dan

mendorong keterlibatan siswa secara emosional maupun intelektual.



