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A B S T R A K 

Siswa kurang aktif memperhatikan penjelasan guru dalam proses 
pembelajaran, guru lebih banyak menggunakan metode ceramah. Hal 
ini memberikan dampak rendahnya hasil belajar IPS siswa. Penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis peningkatan hasil belajar IPS siswa 
Kelas V SD melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media mice target 
board. Subjek penelitian ini adalah siswa Kelas V SD. Penelitian 
tindakan kelas ini dilaksanakan dalam 2 siklus, tiap-tiap siklus terdiri 
atas empat tahapan yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, 
tahap observasi/evaluasi, dan tahap refleksi. Data hasil belajar IPS 
siswa dikumpulkan dengan tes. Data yang diperoleh dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif. Hasil belajar IPS siswa pada siklus I sebesar 67% 
dalam kategori sedang dan hasil belajar IPS siswa pada siklus II 
menjadi sebesar 82% dalam kategori tinggi. Jadi, hasil belajar IPS 
siswa mengalami peningkatan sebesar 15% dari siklus I ke siklus II. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media mice target board 
dapat meningkatkan hasil belajar IPS Kelas V SD. Model pembelajaran 
ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa sehingga menghasilkan 
output yang lebih baik, khususnya dalam mata pelajaran IPS. 
 

A B S T R A C T 

Students are less active in paying attention to the teacher's explanation in the learning process, the 
teacher uses the lecture method more. This has an impact on the low social studies learning 
outcomes of students. This study aims to analyze the improvement of social studies learning 
outcomes for fifth grade elementary school students through the application of a team games 
tournament (TGT) cooperative learning model with the help of mice target board media. The subject of 
this research is the fifth grade elementary school students. This classroom action research was carried 
out in 2 cycles, each cycle consisting of four stages, namely the planning stage, the implementation 
stage, the observation/evaluation stage, and the reflection stage. Data on student social studies 
learning outcomes were collected by means of a test. The data obtained were analyzed descriptively 
quantitatively. The social studies learning outcomes of students in the first cycle were 67% in the 
(medium category) and the social studies learning outcomes of students in the second cycle were 
82% in the high category. So, students' social studies learning outcomes have increased by 15% from 
cycle 1 to cycle II. The results of this study indicate that the application of the team games tournament 
(TGT) type cooperative learning model with the aid of the mice target board media can improve social 
studies learning outcomes for Class V SD. This learning model can improve student learning 
outcomes. So as to produce better output, especially in social studies subjects. 

 

1. PENDAHULUAN 

 Pendidikan memiliki peranan penting dalam membangun masyarakat yang cerdas, damai, 
terbuka dan demokratis (Puspitawangi, R.K., 2017; Rando & Pali, 2021). Pendidikan merupakan 
kebutuhan yang mendasar bagi setiap individu, oleh karena itu pembaharuan pendidikan harus selalu 
dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan (Estiani et al., 2015; Ismail, 2018). Kegiatan utama 
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dalam proses pendidikan di sekolah adalah kegiatan belajar mengajar. Proses belajar mengajar yang ada 
merupakan penentu keberhasilan dalam mencapai tujuan pendidikan. Siswa yang belajar diharapkan 
mengalami perubahan baik dalam bidang pengetahuan, pemahaman, ketrampilan, nilai dan sikap. 
Perubahan tersebut dapat tercapai bila ditunjang berbagai macam faktor. Faktor yang dapat 
menghasilkan perubahan juga berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar. Pembelajaran yang 
bermakna akan membawa siswa pada pengalaman belajar yang mengesankan (Najib, 2016; Setyowati & 
Mawardi, 2018). Pengalaman yang diperoleh siswa akan semakin berkesan apabila proses pembelajaran 
yang diperolehnya merupakan hasil dari pemahaman dan penemuannya sendiri. Dalam konteks ini siswa 
mengalami dan melakukannya sendiri (Aditya Dharma, 2019; Hendriana, 2018; Mahardani & 
Rachmadyanti, 2018). Proses pembelajaran yang berlangsung melibatkan siswa sepenuhnya untuk 
merumuskan sendiri suatu konsep (Setyosari & Sumarmi, 2017; Sunardin, 2019). Keterlibatan guru hanya 
sebagai fasilitator dan moderator dalam proses pembelajaran tersebut. Ini berpengaruh pada semua mata 
pelajaran tidak terkecuali mata pelajaran IPS (Rosalina & Junaidi, 2020). IPS merupakan salah satu mata 
pelajaran yang diberikan di sekolah yang mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi 
yang berkaitan dengan masalah sosial (Setiawan, 2020). Tujuan dari pendidikan IPS adalah pengetahuan, 
keterampilan, nilai, dan sikap yang memungkinkan anak berpartisipasi dalam kelompoknya, baik itu 
keluarga, teman bermain, sekolah, masyarakat yang luas, Bangsa, dan Negara untuk menjadi warga negara 
yang baik (Kuswariningsih, 2016; Rahayuningsih et al., 2018). 

Namun kenyataannya, pola pikir anak yang monoton atau masih berpusat pada satu pemahaman 
saja yang menyebabkan kegiatan pembelajaran menjadi membosankan dan pengetahuan yang dimiliki 
siswa masih bersifat hafalan (Anggraeni & Alpian, 2019; L.E., 2018). Siswa hanya menjadi pendengar pasif, 
hal lain disebabkan karena tidak ada kreativitas yang dilakukan oleh guru untuk menghasilkan 
pembelajaran yang menarik (Dewi et al., 2016). Hal tersebut lebih banyak disebabkan oleh kegiatan 
pembelajaran masih didominasi model pembelajaran konvensional yang menekankan pemberian 
ceramah dalam penyampaian materi. Kegiatan pembelajaran ceramah kurang mampu merangsang siswa 
untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Anggraeni & Alpian, 2019; Kristiana et al., 2017). 
Berdasarkan pengalaman dan hasil observasi, terlihat bahwa dalam proses pembelajaran yang diterapkan 
oleh guru masih satu arah (teacher centered) guru yang lebih aktif dilain pihak siswa cenderung pasif. 
Kondisi demikian tentu membuat proses pembelajaran hanya dikuasai guru. Selain itu metode 
pembelajaran yang diterapkan masih menggunakan metode ceramah dan metode tanya jawab. Namun 
selama proses pembelajaran berlangsung guru lebih banyak menggunakan metode ceramah. Guru masih 
memberikan materi dengan bercerita. Hal ini yang menyebabkan siswa merasa  ngantuk dan bosan 
mendengarkan penjelasan dari guru. Guru dalam mengajar juga kurang memanfaatkan sarana dan 
prasarana yang ada dan tidak memanfaatkan media dalam proses pembelajaran. Pernyataan tersebut 
diperkuat dari prestasi belajar siswa dimana masih rendahnya hasil belajar IPS siswa Kelas V di SD Negeri 
2 Tianyar Barat dan belum mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang telah ditetapkan yaitu 
65,00. Dari 12 siswa hanya 2 orang yang memeroleh hasil belajar di atas KKM dan 10 orang yang 
memeroleh hasil belajar di bawah KKM dengan rata-rata kelas untuk hasil belajar IPS yaitu 59. Dari hasil 
pengamatan yang dilakukan oleh guru menunjukkan bahwa yang menjadi penyebab rendahnya hasil 
belajar IPS siswa Kelas V yaitu siswa kurang aktif memperhatikan penjelasan guru dalam proses 
pembelajaran, guru lebih banyak menggunakan metode ceramah. Guru masih memberikan materi dengan 
bercerita dan kurangnya media pembelajaran dan buku sumber untuk menunjang proses pembelajaran. 

Pelaksanaan pembelajaran IPS di kelas V perlu dilakukan perbaikan dalam rangka membantu 
siswa meningkatkan hasil belajar pada mata pelajaran IPS. Hal tersebut perlu diperbaiki guna 
meningkatkan motivasi, perhatian, pemahaman dan prestasi belajar, sehingga mampu meningkatkan hasil 
belajar siswa. Salah satu model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan hasil belajar IPS pada 
siswa kelas V adalah model Teams Games Tournament (TGT). Model pembelajaran Kooperatif tipe Teams 
Game Tournament (TGT) merupakan salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa 
dalam kelompok–kelompok belajar yang beranggotakan 4 sampai 5 orang siswa yang memiliki 
kemampuan, jenis kelamin, suku, dan ras yang berbeda (Laksana et al., 2021; Nurfajriah et al., 2021; 
Septiyan, 2017). Guru menyajikan materi, dan siswa bekerja dalam kelompok mereka masing–masing. 
Metode kooperatif tipe TGT merupakan model pembelajaran dengan model permainan kepada siswa (L.E., 
2018; Septiyan, 2017). Dengan bermain anak-anak bisa mengembangkan semua potensi di dalam dirinya, 
moral, sosial, emosi, ekspresi, dan sebagainya (Estiani et al., 2015; Musi et al., 2017). Melalui permainan, 
anak dapat menyalurkan energinya serta mempunyai kesempatan untuk tertawa dan bebas bercanda 
(Mardayani et al., 2016; Ramadhani & Fauziah, 2020). Model pembelajaran kooperatif tipe TGT ini 
diharapkan siswa dapat menikmati proses pembelajaran dengan situasi yang menyenangkan dan 
termotivasi untuk belajar dengan giat yang pada akhirnya akan memengaruhi tingkat konsentrasi 
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menyerap materi pelajaran dan pemahaman terhadap materi pelajaran sehingga hasil belajar mencapai 
optimal (Astriana et al., 2017). 

Dilihat dari keunggulan model pembelajaran tipe TGT, sebagian kelemahan dan masalah yang 
dihadapi guru dan siswa dalam pembelajaran IPS diyakini dapat diatasi. Penerapan model pembelajaran 
tipe TGT dengan berbantuan media pembelajaran berupa media mice target board diharapkan dapat 
mengoptimalkan penerapan model pembelajaran tersebut. Tujuan dari penggunaan media adalah 
meningkatkan hasil belajar siswa. Media mice target board merupakan salah satu media yang terbuat dari 
gabus berbentuk tikus yang terdiri atas papan lingkaran sasaran yang dipakai untuk bermain dengan 
memakai panahan untuk menembak ke papan sasaran tersebut agar siswa lebih mudah dalam memahami 
materi yang disajikan sehingga siswa menjadi lebih termotivasi (Dewi et al., 2016). Beberapa hasil 
penelitian menunjukkan model pembelajaran tipe TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Astriana 
et al., 2017; Dewi et al., 2016).  Proses pembelajaran di kelas harus benar-benar melibatkan seluruh 
potensi dan kemampuan siswa secara optimal dengan cara penerapan model pembelajaran TGT yang 
memberikan suatu permasalahan yang harus diselesaikan siswa. Penggunaan media mice target board 
juga dapat menarik minat siswa dalam belajar sehingga siswa menjadi aktif dalam mengikuti 
pembelajaran IPS. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe TGT berbantuan media mice target board untuk meningkatkan hasil belajar IPS siswa kelas 
V SD.  

 

2. METODE  

 Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian dilaksanakan 
dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas 4 tahapan yaitu: perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, 
observasi dan evaluasi, serta refleksi. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 2 Tianyar Barat. Subjek 
penelitian ini adalah siswa Kelas V SD Negeri 2 Tianyar Barat Tahun pelajaran 2017/2018. Siswa ini 
dipilih menjadi subjek penelitian mengingat di Kelas V di SD Negeri 2 Tianyar Barat ditemukan 
permasalahan-permasalahan seperti yang telah dipaparkan dalam latar belakang.  Objek penelitian ini 
adalah hasil belajar setelah diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media 
mice target board pada mata pelajaran IPS. Pelaksanaan kegiatan penelitian ini menggunakan penelitian 
tindakan kelas. Dalam penelitian tindakan kelas, kegiatan penelitian dilakukan secara dua siklus. Kegiatan 
setiap siklus meliputi perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi dan evaluasi, serta refleksi. 
Rancangan penelitian terdiri atas dua siklus, setiap siklus terdiri atas empat tahapan yaitu: 1) tahap 
perencanaan, 2) tahap pelaksanaan, 3) tahap observasi/evaluasi, dan 4) tahap refleksi. Hasil refleksi 
setiap siklus digunakan sebagai acuan penyempurnaan dalam siklus berikutnya. Jadi tidak menutup 
kemungkinan dilanjutkan ke siklus berikutnya apabila belum memenuhi target penelitian. Metode 
pengumpulan data menggunakan metode tes. Hasil penelitian dianalisis menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif. Alur kegiatannya tampak pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Model PTK dalam Dua Siklus. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan pada siswa Kelas V SD 

Negeri 2 Tianyar Barat tahun pelajaran 2017/2018. Pada setiap proses pembelajaran dibentuk kelompok 
belajar sebanyak 3 kelompok, 1 kelompok terdiri atas 4 orang siswa. Data awal yang diperoleh sebelum 
tindakan yaitu rata-rata hasil belajar IPS siswa adalah 59 dengan persentase hasil belajar IPS siswa adalah 
59% dan jumlah siswa yang belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) sebanyak 11. Penelitian 
ini dilaksanakan untuk satu kompetensi dasar dalam satu standar kompetensi yaitu menghargai peranan 
tokoh perjuangan dan masyarakat dalam mempersiapkan dan mempertahankan kemerdekaan Indonesia. 
Penelitian ini dilaksanakan 2 kali pertemuan untuk pembelajaran dan 1 kali pertemuan untuk tes hasil 
belajar ranah kognitif tentang hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Data yang 
telah dikumpulkan dianalisis sesuai dengan teknik analisis data yang telah ditetapkan sebelumnya. Hasil 
penelitian siklus I, proses pembelajaran yang berlangsung pada pertemuan pertama dan kedua 
dilaksanakan sesuai dengan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) yang telah disiapkan dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media mice target board. Pada 
pertemuan ketiga dilaksanakan tes untuk mengukur hasil belajar ranah kognitif dengan menggunakan 
instrumen tes yang terdiri atas 20 soal objektif yang dikerjakan dalam waktu 40 menit. Hasil belajar siklus 
I dari tes yang dilakukan terhadap siswa Kelas III SD Negeri 2 Tianyar Barat diperoleh nilai yang disajikan 
pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Data Hasil Belajar IPS pada Siklus I 

No Nama Siswa Skor 
SMI 

(Skor Maksimal Ideal) 
Nilai Hasil 

Belajar Siswa 
1 I Komang Suarjana 12 100 60 
2 I Gede Agus Panggalila 12 100 60 
3 I Gede Suardana 12 100 60 
4 Ni Made Saraswati 12 100 60 
5 Ni made widiari 12 100 60 
6 I Komang Agus Satria Wiguna 12 100 60 
7 I Dewa Ayu Rica Putri Astiti 14 100 70 
8 I Made Darmika 12 100 60 
9 Ni Kadek Elsa Dwik Mareta 12 100 60 

10 I Nyoman Prasia Adhi Triguna 12 100 60 
11 I Kadek Marsel Julia Saputra 12 100 60 
12 Ni Ketut Wahyuti Sari 14 100 70 

Total 640 
  
Berdasarkan data hasil belajar IPS siswa siklus I, nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 60 

dan nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 75. Rata-rata hasil belajar IPS siswa yaitu 67. Jadi, 
berdasarkan hasil belajar yang diperoleh siswa pada siklus I terdapat 10 orang siswa yang masih belum 
mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang sudah ditentukan yaitu 65 sesuai dengan kriteria 
keberhasilan. Jumlah siswa yang belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) mengalami 
penurunan karena jumlah siswa yang belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) pada sebelum 
tindakan (prasiklus) yaitu sebanyak 1 orang. Selain itu, persentase hasil belajar IPS siswa pada siklus I 
adalah 67%. Persentase hasil belajar IPS siswa selanjutnya dikonversikan ke dalam PAP skala lima (tabel 
3.2) berada pada rentang nilai 65%-79%, sehingga persentase hasil belajar IPS siswa pada siklus I 
termasuk dalam kategori “sedang”. Berdasarkan persentase hasil belajar IPS yang diperoleh, bahwa 
persentase hasil belajar IPS siswa pada siklus I sudah mengalami peningkatan sebesar 8% dibandingkan 
persentase hasil belajar sebelum tindakan (pra siklus) tetapi masih belum mencapai kriteria keberhasilan 
yang sudah ditentukan yaitu pada kategori “tinggi”. Rekapitulasi data hasil belajar IPS siswa pada siklus I 
disajikan pada Tabel 2. 

Berdasarkan data yang diperoleh sampai akhir siklus I, saat kegiatan berdiskusi berlangsung 
masih ada siswa yang kurang disiplin mengikuti kegiatan tersebut. Siswa belum terlalu aktif dalam 
kegiatan menanya, hal ini disebabkan siswa belum terlatih untuk mengajukan pertanyaan. Siswa belum 
mampu mengatur waktu dalam mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh guru, sehingga ketika waktu 
yang diberikan telah habis, tugas tersebut belum selesai dikerjakan. Berdasarkan hal tersebut, perbaikan 
tindakan yang diambil untuk dilaksanakan pada siklus II yaitu guru memberikan teguran atau peringatan 
kepada siswa yang kurang disiplin dan serius dalam kegiatan tersebut. Selanjutnya, guru juga lebih 
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memberikan bimbingan yang intensif dalam diskusi kelompok. Guru memberitahu siswa untuk menggaris 
bawahi kalimat-kalimat yang tidak mereka mengerti ketika membaca buku ajar, selanjutnya pada 
kegiatan menanya siswa langsung bisa menanyakan kalimat-kalimat yang mereka tidak mengerti 
tersebut. Guru juga memberikan bimbingan kepada siswa agar mengajukan pertanyaan dan 
mengingatkan alokasi waktu yang masih tersisa 10-15 menit sebelum waktu habis untuk melakukan 
kegiatan, mengingatkan siswa agar setiap siswa turut aktif dalam menyelesaikan tugas kelompok yang 
diberikan sehingga tugas tersebut selesai tepat pada waktunya. Selain itu, membiasakan siswa untuk 
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang dianggap mudah terlebih dahulu, sehingga waktu yang 
diperlukan untuk mengerjakan soal menjadi tepat dengan waktu yang disediakan. Dengan menerapkan 
perbaikan tindakan di atas, diharapkan hasil belajar siswa lebih meningkat sehingga bisa memenuhi 
kriteria keberhasilan yang telah ditentukan. 

 
Tabel 2. Rekapitulasi Data Hasil Belajar IPS Siswa Siklus I 

No 
Perolehan 

Hasil 
Belajar 

Jumlah 
Siswa 

Mencapai/ 
Belum 

Mencapai 
KKM 

Rata-
Rata 
Hasil 

Belajar 

Persentase 
Hasil 

Belajar 
Kategori Keterangan 

1 65-100 10 
Mencapai 

KKM 

67 67% Sedang 

Belum 
mencapai 
kriteria 
keberhasilan 
yang 
ditentukan 
maka 
pelaksanaan 
tindakan 
dilanjutkan ke 
siklus II 

2 0-64 2 
Belum 

Mencapai 
KKM 

Total 12  
 

Pelaksanaan tindakan pada siklus II diesuaikan dengan hasil refleksi siklus I yaitu dengan 
melakukan beberapa perbaikan tindakan. Proses pembelajaran yang berlangsung pada pertemuan 
pertama dan kedua ketiga dilaksanakan sesuai dengan RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) yang 
telah disiapkan dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media mice 
target board. Pada pertemuan ketiga dilaksanakan tes untuk mengukur hasil belajar ranah kognitif dengan 
menggunakan instrumen tes yang terdiri atas 20 soal objektif yang dikerjakan dalam waktu 40 menit. 
Hasil belajar siklus II dari tes yang dilakukan terhadap 12 orang siswa Kelas V SD Negeri 2 Tianyar Barat 
diperoleh nilai yang disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Data Hasil Belajar IPS Siklus II 

No Nama siswa Skor 
SMi 

(Skor Maksimal ideal) 
Nilai Hasil 

Belajar Siswa 
1 I Komang Suarjana 17 100 85 
2 I Gede Agus Panggalila 15 100 75 
3 I Gede Suardana 18 100 90 
4 Ni Made Saraswati 15 100 75 
5 Ni made widiari 16 100 80 
6 I Komang Agus Satria Wiguna 15 100 75 
7 I Dewa Ayu Rica Putri Astiti 17 100 85 
8 I Made Darmika 14 100 70 
9 Ni Kadek Elsa Dwik Mareta 15 100 75 

10 I Nyoman Prasia Adhi Triguna 14 100 70 
11 I Kadek Marsel Julia Saputra 15 100 75 
12 Ni Ketut Wahyuti Sari 17 100 85 

Total 900 
  
Berdasarkan data hasil belajar IPS siswa siklus II, nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 70 

dan nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 100. Seluruh siswa sudah mencapai hasil belajar sesuai 
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dengan KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang sudah ditentukan. Berdasarkan hasil belajar yang 
diperoleh siswa pada siklus II seluruh siswa sudah mencapai hasil belajar sesuai dengan KKM (Kriteria 
Ketuntasan Minimal) yang sudah ditentukan yaitu 65 sesuai dengan kriteria keberhasilan. Jumlah siswa 
yang belum mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) mengalami penurunan yang signifikan karena 
seluruh siswa sudah mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Pada siklus I jumlah siswa yang belum 
mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yaitu sebanyak 2 orang. Selain itu, persentase hasil belajar 
IPS siswa pada siklus II adalah 82%. Persentase hasil belajar IPS siswa selanjutnya dikonversikan ke 
dalam PAP skala lima (tabel 3.2) berada pada rentang nilai 80%-89%, sehingga persentase hasil belajar 
IPS siswa pada siklus II termasuk dalam kategori “tinggi”. Berdasarkan persentase hasil belajar IPS yang 
diperoleh, bahwa persentase hasil belajar IPS siswa pada siklus II sudah mengalami peningkatan sebesar 
15% dibandingkan persentase hasil belajar siklus I dan sudah mencapai kriteria keberhasilan yang sudah 
ditentukan yaitu pada kategori “tinggi”, sehingga pelaksanaan tindakan pada siklus II sudah berhasil. 
Rekapitulasi data hasil belajar IPS siswa pada siklus II disajikan pada Tabel 4. 
 
Tabel 4. Rekapitulasi Data Hasil Belajar IPS Siswa Siklus II 

No 
Perolehan 

Hasil 
Belajar 

Jumlah 
Siswa 

Mencapai/ 
Belum 

Mencapai 
KKM 

Rata-
Rata 
Hasil 

Belajar 

Persentase 
Hasil 

Belajar 
Kategori Keterangan 

1 65-100 12 
Mencapai 

KKM 

82 82% Tinggi 

Sudah 
mencapai 

kriteria 
keberhasilan 

yang 
ditentukan 

maka 
pelaksanaan 

tindakan 
dihentikan 

2 0-64 - 
Belum 

Mencapai 
KKM 

Total 12  
 
Pada siklus II, seluruh siswa sudah medapatkan hasil belajar sesuai dengan KKM (Kriteria 

Ketuntasan Minimal) yang sudah ditentukan, rata-rata hasil belajar dan persentase hasil belajar IPS siswa 
juga sudah meningkat dan sudah mencapai kriteria keberhasilan yang ditentukan. Peningkatan hasil 
belajar IPS dari siklus I ke siklus II sudah mencapai kriteria keberhasilan yang ditentukan. Kekurangan 
atau kendala pada siklus I sudah teratasi walaupun masih perlu dilakukan bimbingan-bimbingan untuk 
membuat siswa meningkatkan cara belajar yang lebih baik lagi dan memeroleh hasil belajar yang 
maksimal. Rekapitulasi data hasil belajar IPS siswa sebelum tindakan (pra siklus), siklus I dan siklus II 
disajikan pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Rekapitulasi Data Hasil Belajar IPS Siswa Sebelum Tindakan (Prasiklus), Siklus I, dan Siklus II 

Siklus 
Siswa yang 

Belum 
Mencapai KKM 

Siswa yang 
Mencapai KKM 

Rata-rata Hasil 
Belajar 

Persentase Hasil 
Belajar 

Sebelum Tindakan 
(Pra Siklus) 

11 1 59 59% 

Siklus I 10 2 67 67% 
Siklus II 0 12 82 82% 
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Gambar 2. Grafik Batang Rekapitulasi Data Hasil Belajar IPS Siswa Sebelum Tindakan  
(Pra Siklus), Siklus I, dan Siklus II 

 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian pada siswa Kelas III di SD Negeri 2 Tianyar Barat yang telah 
dilaksanakan dalam 2 siklus telah menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar IPS siswa dengan 
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media mice target board. Pada siklus I 
persentase hasil belajar IPS siswa sebesar 67% (kategori sedang) yang belum memenuhi kriteria 
keberhasilan sehingga pelaksanaan tindakan pada siklus I belum berhasil serta belum mencapai kriteria 
keberhasilan. Dalam pelaksanaan siklus I masih terdapat beberapa kendala yang terjadi sehingga belum 
mencapai kriteria keberhasilan yang sudah ditentukan Berdasarkan identifikasi kendala-kendala yang 
terjadi pada siklus I dan perbaikan-perbaikan yang telah diterapkan pada siklus II ternyata menghasilkan 
hasil yang memuaskan. Pada siklus II terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 15% dengan persentase 
hasil belajar sebesar 82% (kategori tinggi) sesuai dengan kriteria keberhasilan sehingga pelaksanaan 
tindakan pada siklus II sudah berhasil dan sudah mencapai kriteria keberhasilan yang ditentukan. 
Terjadinya peningkatan hasil belajar IPS siswa disebabkan oleh beberapa hal.  

Pertama, Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan model pembelajaran kooperatif 
yang melibatkan kelompok kecil. Pembelajaran kooperatif model TGT adalah salah satu tipe atau model 
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada 
perbedaan suku maupun ras dan mengandung unsur permainan yang menyenangkan, yang dapat menarik 
perhatian dan minat siswa dalam belajar (L.E., 2018; Laksana et al., 2021). Dengan adanya permainan 
akademik dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat menimbulkan rasa tanggung jawab siswa untuk 
memberikan hal-hal yang positif pada kelompoknya dan meningkatkan motivasi siswa untuk mengikuti 
proses pembelajaran sehingga nantinya dapat berpengaruh terhadap hasil belajar. Aktivitas belajar 
dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model TGT memungkinkan siswa 
dapat belajar lebih senang dan menarik serta menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan 
sehat dan keterlibatan belajar (Aisyah, 2017; Gustiana & Puspita, 2020).  

Kedua, dalam proses pembelajaran guru juga menggunakan media pembelajaran pada tahap 
mengamati untuk menarik minat/perhatian siswa untuk belajar dan sebagai alat bantu mengajar agar 
siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru. Media pembelajaran merupakan 
sarana yang dapat membantu dalam memberikan perangsang bagi pelajar agar terjadi proses belajar 
(Naimah et al., 2019; Perdana et al., 2017). Dalam proses pembelajaran, guru menggunakan media 
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran agar penggunaan media 
pembelajaran efektif dan bisa menjadi pemusat perhatian siswa. Media pembelajaran yang digunakan 
berupa media mice target board. Mice berarti tikus, target berarti sasaran, sedangkan board merupakan 
papan (Dewi et al., 2016). Jadi mice target board berarti papan berbentuk tikus dengan lingkaran sasaran 
yang terdapat pada papan tersebut. Media mice target board merupakan media yang terbuat dari papan 
gabus berbentuk tikus yang terdiri atas papan lingkaran sasaran yang dipakai untuk bermain dengan 
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panahan untuk menembak ke papan sasaran. Media ini digunakan agar siswa lebih mudah dalam 
memahami materi yang disajikan dalam pembelajaran IPS di SD sehingga siswa menjadi lebih termotivasi 
karena media yang disajikan lebih menarik minat siswa untuk belajar.  

Ketiga, guru bersama siswa pada saat kegiatan inti dan setelah kegiatan inti melaksanakan 
evaluasi dilakukan agar siswa mengetahui kemampuan yang mereka miliki sesuai dengan tujuan 
pembelajaran secara berkelompok ataupun individu. Keempat, selama proses pembelajaran berlangsung 
dari awal sampai akhir pembelajaran, guru memberikan penguatan/rasa bangga kepada siswa secara 
berkelompok maupun individu berupa kata-kata pujian, tepuk tangan, senyuman dan ancungan jempol 
atas keberhasilan yang mereka capai. Penguatan/rasa bangga diberikan kepada siswa agar siswa lebih 
termotivasi untuk terus berprestasi dan berhasil 

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan model pembelajaran TGT 
dapat meningkatkan hasil belajar (Kristiana et al., 2017; Novion, 2018; Nurfajriah et al., 2021). Selain itu, 
dengan menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan media mice target board dapat meningkatkan 
hasil belajar (Dewi et al., 2016). Selain itu selama penelitian berlangsung di kelas ditemukan beberapa 
perubahan tingkah laku siswa yang mengacu kearah positif diantaranya siswa menjadi lebih bersemangat 
saat mengikuti pelajaran, siswa menjadi lebih rajin membaca buku, hal ini karena siswa ingin menjadi 
pemenang dalam setiap kegiatan pembelajaran yang berlangsung, siswa menjadi lebih ktiris saat kegiatan 
diskusi berlangsung, hal ini karena siswa saling beradu argumen saat mencari jawaban dari pertanyaan 
yang guru berikan. Pelaksanaan model pembelajaran TGT berbantuan media mice target board yaitu 
suasana belajar yang menyenangkan dan menarik berdampak besar terhadap  semangat dan motivasi 
siswa saat mengikuti pelajaran. Guru, khususnya yang mengajar IPS, dalam proses pembelajaran yang 
mengalami permasalahan mengenai hasil belajar dapat menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan 
media mice target board sehingga siswa menjadi lebih mudah memahami materi yang diajarkan dan 
proses pembelajaran menjadi terarah dan berkontekstual. Guru juga hendaknya bertindak sebagai 
fasilitator dan mediator, sehingga dapat memacu kreativitas siswa dalam belajar dan memeroleh hasil 
yang optimal. 

 

4. SIMPULAN 

 Berdasarkan rumusan masalah, hasil penelitian, dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 
penerapan Model Pembelajaran Kooperatif tipe TGT berbantuan media mice target board dapat 
meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa Kelas V SD. Model pembelajaran ini dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa, sehingga menghasilkan output yang lebih baik, khususnya dalam mata pelajaran IPS. 
Pengalaman belajar IPS yang diperoleh dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar mata pelajaran 
yang lain sehingga dapat mewujudkan kreativitas dan kemandiriannya. 
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