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A B S T R A K 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis model pembelajaran times 
game tournament berbantuan media puzzle terhadap kompetensi 
pengetahuan IPA siswa kelas IV SD. Jenis penelitian ini adalah 
penelitian kuantitatif dengan rancangan penelitian ini menggunakan 
eksperimen semu dengan penelitian “Nonequivalent Control Group 
Design”. Populasi penelitian meliputi seluruh kelas IV SD N yang terdiri 
dari 5 SD Negeri yang berjumlah 5 kelas, dengan jumlah populasi 199 
siswa. Sampel penelitian ini berjumlah 60 siswa yaitu 31 siswa kelas IV 
yang menjadi kelompok eksperimen dan 29 siswa kelas IV SD yang 
menjadi kelompok kontrol. Sampel ditentukan dengan teknik random 
sampling. Data kompetensi pengetahuan IPA dikumpulkan dengan 
metode tes objektif pilihan ganda biasa. Teknik analisis yang digunakan 
pada penelitian ini adalah analisis statistik inferensial dengan uji-t. 
Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh thitung sama dengan 5,627 
lebih dari ttabel sama dengan 2,000, maka Ho ditolak dan Ha diterima. Hal 
ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi pengetahuan 
IPA antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan rata-
rata kompetensi pengetahuan IPA siswa kelompok eksperimen adalah 
86,21 dan dengan rata-rata kompetensi pengetahuan IPA siswa 
kelompok kontrol adalah 80,47. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan model pembelajaran times game tournament 
berbantuan media puzzle terhadap Kompetensi Pengetahuan IPA siswa 
kelas IV SD. 

 

A B S T R A C T 

This study aims to determine the effect of the times game tournament learning model assisted by 
puzzle media on the science competence of the fourth grade students of Elementary School Cluster V, 
Tabanan District 2019/2020 Academic Year. This type of research is a quantitative study with the 
design of this study using quasi-experimental research with "Nonequivalent Control Group Design". 
The population of the study included all grade IV of SD Negeri Gugus V Tabanan District which 
consisted of 5 public elementary schools totaling 5 classes, with a total population of 199 students. 
The sample of this research was 60 students, 31 students in class IV SD No. 3 Delod Peken as the 
experimental group and 29 students in grade IV elementary school no. 5 Delod Peken as the control 
group. The sample is determined by random sampling technique. The science competency data is 
collected using the ordinary multiple choice objective test method. The analysis technique used in this 
study is inferential statistical analysis with t-test. Based on the results of data analysis, obtained tcount 
= 5.627 and ttable = 2,000 at a significance level of 5% with dk = (34 + 38-2) = 70. So the test criteria 
tcount = 5.627> ttable = 2,000, then Ho is rejected and Ha is accepted. This means that there are 
significant differences in the competence of natural science knowledge between the experimental 
group and the control group with the average natural science knowledge competency of the 
experimental group students being 86.21 and the average knowledge competency of the control group 
students is 80.47. So it can be concluded that there is a significant influence on the times game 
tournament learning model assisted by puzzle media on the Science Knowledge Competence of 
Grade IV students of the State Elementary School Cluster V Tabanan District 2019/2020 Academic 
Year. 
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1. PENDAHULUAN 

Bangsa Indonesia sebagai bangsa yang berkembang, Indonesia selalu melakukan perbaikan di 
segala bidangnya, salah satunya adalah perbaikan di bidang pendidikan. Pendidikan merupakan suatu 
proses pemerolehan pengetahuan yang harus dilalui oleh setiap orang dalam suatu kegiatan belajar 
mengajar di sekolah. Saat ini, pemerintah telah menetapkan kurikulum 2013 sebagai pedoman 
penyelenggaraan kegiatan belajar yang di terapkan pada pendididkan di indonesia (Morelent & Syofiani, 
2018; Suparlan, 2017). Kurikulum 2013 menuntut kemampuan guru untuk berpengetahuan dan memiliki 
empat komponen dasar kompetensi guru, yaitu kompetensi pedagogik, kompetensi sosial, kompetensi 
kepribadian, dan kompetensi profesional. Dalam proses belajar mengajar guru berperan sebagai fasilitator 
dan siswa berperan aktif untuk membangun pengetahuannya dari berbagai sumber pembelajaran (Dewi 
et al., 2016; Hanum et al., 2018). Namun sebaliknya, permasalahan yang sering terjadi dalam 
pembelajaran saat ini adalah masalahproses pembelajaran yang kurang mampu mengembangkan cara 
berfikir siswa karena dalam melaksanakan proses pembelajaran siswa masih bergantung pada penjelasan 
yang diberikan oleh guru sehingga pembelajaran yang berlangsung di kelas hanya diarahkan pada 
kemampuan siswa untuk menghafal suatu informasi tanpa memahaminya. Salah satu muatan materi ilmu 
pengetahuan alam (IPA) dalam proses pembelajarannya masih banyak dilaksanakanberpusat pada guru. 
Apabila hal ini terus terjadi, siswa tidak akan mencapai kompetensi pengetahuan yang diharapkan 
khususnya pada pembelajaran yang bermuatan materi IPA. Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut 
dengan menerapkan model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan yaitu 
dengan model kooperatif tipe times game tournament. Model pembelajaran kooperatif yang memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk kerja sama dalam kelompok dan meningkatkan motivasi siswa dalam 
mengembangkan aktifitas dan inisiatif belajar adalah model pembelajaran kooperatif tipe Team Game 
Tournament (TGT) (Hardiana et al., 2022; Parmawati et al., 2019). Team GameTournament pada mulanya 
dikembangkan oleh David De Vries dan Keith Edwards, merupakan model pembelajaran yang dapat 
meningkatkan motivasi siswa dalam mengembangkan aktifitas dan inisiatif dalam belajar sebab dalam 
Team Game Tournament siswa memainkan permainan dengan anggota-anggota tim yang lainnya untuk 
memperoleh tambahan poin untuk skor tim mereka (Parmawati et al., 2019). Permainan ini berfungsi 
sebagai tinjauan kembali terhadap materi pelajaran sebelum siswa menghadapi tes individual.Melalui 
penerapan model pembelajaran TGT akan lebih memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan lebih 
meningkatkan minat siswa untuk belajar. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan model cooperative 
learning tipe teams games tournament (Tgt) dapat meningkatkan kecerdasan interpersonal (Susanto & 
Anti, 2017). Model pembelajaran kooperatif tipe teams game tournaments (TGT) untuk meningkatkan 
hasil belajar (Suri, 2018). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis model pembelajaran times game 
tournament berbantuan media puzzle terhadap kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas IV SD. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian yaitu kuantitatif mempergunakan rancangan penelitian ini menggunakan 
eksperimen semu dengan penelitian “Nonequivalent Control Group Design. Desain ini dipilih, karena 
penelitian sulit untuk mengontrol variabel ketika peserta didik berada di luar lingkungan yang 
mempengaruhi penelitian yang dilakukan. Pada penelitian ini kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol samadiberikan pre-test dan post-test. Pre-test diberikan bukan untuk dianalisismelainkan untuk 
penyetaraan kelompok. Pada kelompok eksperimen diberikanperlakuan penerapan model pembelajaran 
kooperaktif tipe times game tournament berbantuan media puzzle sedangkan pada kelompok kontrol 
tidak diberikan perlakuanpenerapan model pembelajaran kooperaktif tipe times gaame tournament 
berbantuan media puzzle melainkan dibelajarkan dengan pembelajaran konvensional sedangka post-test 
pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dianalisis. Dalam penelitian ini sampel yang digunakan 
adalah dua kelas, yaitu satu kelas eksperimen dan satu kelas kontrol. Pengambilan sampel pada penelitian 
ini menggunakan teknik sampling untuk menentukan sampel yang akan digunakan. Teknik sampling yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah Simple RandomSampling (sampel acak sederhana). “Dikatakan 
simple (sederhana) karena pengambilan anggota sample dari populasi dilakukan secara acak tanpa 
memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu. Cara demikian dilakukan bila anggota populasi 
dianggap homogen (Sugiyono, 2018). Untuk menentukan sampel, cara yang digunakan adalah dengan cara 
pengundian. Cara pengundian dilakukan dengan menulis semua nama kelas IV di seluruh SD populasi 
pada masing-masing kertas yang jumlahnya 5 kelas, kemudian kertas digulung. Kertas gulungan tesebut 
kemudian dimasukan kedalam botol dan diundi untuk mendapatkan dua kelas. Namun dua kelas hasil 
undian pada gulungan kertas tersebut merupakan sampel penelitian. Setelah mendapat hasil undian, 
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pretest untuk penyetaraan kelas, nilai atau skor dari hasil pretest dianalisis menggunakan uji-t, kemudian 
peneliti melakukan pengundian lagi dari kedua kelas sampel tersebut untuk memilih kelas yang akan 
digunakan sebagai kelompok kontrol dan kelompok ekspeimen. Kesetaraan sampel diuji dengan rumus 
uji-t.  

 
Tabel 1. Anggota Sampel 

No Nama sekolah Dasar Kelompok Kelas Jumlah 
1 SD No3 Delod Peken  Eksperimen IV  31 
2 SD No5Delod Peken  Kontrol IV  29 
  Jumlah   60 

 
Data yang akan dikumpulkan adalah data hasil belajar IPA pada ranah kognitif siswa kelas IV SD 

Negeri Gugus V Kecamatan Tabanan tahun ajaran 2019/2020. Metode tes dipergunakan dalam metode 
pengumpulan data dengan instrumen pengumpulan data nya adalah tes objetif dalam bentuk pilihan 
ganda.Sebelum tes diberikan kepada siswa haruslah terlebih dahulu harus diadakan pengujian instrumen 
yaitu dengan uji validitas, daya beda, tingkat kesukaran, dan reliabilitas. Dalam ranah kognitif terdapat 
taksonomi, bahwa taksonomi dalam aspek kognitif ada enam tahapan yaitu pengetahuan, pemahaman, 
penerapan, analisis, sintesis, evaluasi, dimana kemudaian keenam tahapan taksonomi oleh Bloom ini di 
sempurnakan oleh Anderson menjadi mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, menilai dan 
mencipta dimana yang diistilahkan dengan C1-C6. Namun pada penelitian ini yang diukur hanya pada C1-
C4 saja (Kosasih, 2014). Metode analisis data menggunakan metode statistik inferensial. Menurut Agung 
(2014), metode statistik inferensial adalah metode mengolah data dengan penerapan rumus statistik 
inferensial dalam pengujian hipotesis dimana nantinya kesimpulan dapat ditarik melalui hasil pengujian 
yang dilakukan. Pengujian yang digunakan yaitu dengan ujit-t dengan sebelumnya harus melewati uji 
prasyarat yaitu uji normalitas sebaran menggunakan Kolmogorov-Smirnovdan uji homogenitas 
menggunakan uji-F. Setelah uji prasayat terpenuhi dilanjutkan dengan uji t menggunakan polled varians. 
Data yang diuji yaitu data post test nya dengan menggunakan acuan skala PAP (Penilaian Acuan Patokan).  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Data yang didapatkan merupakan hasil dari perlakuan model pembelajaran TGT berbantuan meda 

puzzle yang diterapkan pada kelompok eksperimen dan pembelajaran konvensional pada kelompok 
kontrol. Deskripsi data yang ada dalam penelitian ini yaitu, jumlah, rata, rata, standar deviasi, dan varians.   
Rancangan penelitian yang digunakan terdapat pre test dan post test, dimana data pre test hanya 
digunakan untuk penyetaraan kelompok saja sedangkan data post test yang dianalisis untuk memperoleh 
hasilbelajar kognitif IPA siswa kelas IV SD. Adapun hasil post tes pada kedua kelompok yaitu tdapat dilihat 
pada Tabel 2.  
 
Tabel 2. Data Post Test Hasil Belajar Kognitif IPA Siswa Kelas IV SD Kelompok Sampel 

Hasil Analisis Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 
N 34 38 
Rata-rata 80,4 70,2 
Variansi 98,48 96,44 
Standar Deviasi 9,92 9,82 
Nilai Minimum 63 57 
Nilai Maksimum 100 90 
Kategori PAP Baik  Cukup 

Kriteria pengujian, jika harga thitung < ttabel, maka Ho diterima dan Haditolak sehingga 
kelompok setara, dan jika harga thitung > ttabel maka Ho ditolak danHa diterima sehingga kelompok tidak 
setara, ttabel didapat pada distribusi t padataraf signifikansi 5% dengan dk = n1+n2-2. Hasil analisis uji-t 
diperoleh thitung =1,000. Harga tersebut kemudian dibandingkan dengan harga ttabel dengan dk = 34+ 
38 – 2 = 70 dan taraf signifikansi 5% sehingga diperoleh harga ttabel = 2,000,karena thitung = 1,000 < 
ttabel = 2,000 maka Ho diterima dan Ha ditolak sehingga kelompok setara. Perhitungan hasil uji 
kesetaraan data nilai pre-test kompetensipengetahuan IPA siswa kelas IV SD No.3 Delod Peken dan siswa 
kelas IV SD No.5 Delod Peken menggunakan uji-t selengkapnya Setelah kedua sampel yaitu kelas IV SD No. 
3 Delod Peken dan kelas IV SD No.5 Delod Peken tersebut dinyatakan setara, kemudian dilakukan 
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pengundian kembali untuk memperoleh kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil uji normalitas 
data post-test kelompok eksperimen disajikan pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas Data Post-test Kelompok Eksperimen 

Kelompok 
Eksperimen 

Nilai Maksimum |Ft 
–Fs| 

Nilai Tabel Kolmogorov-
Smirnov 

Keterangan 

IV SD No 3 Delod Peken 6,317 11,070 Berdistribusi Normal 

 
Sedangkan untuk kelompok kontrol mendapatkan hasil nilai maksimum | FT – FS | = 0,07 dan 

nilai tabel Kolmogorovuntuk taraf signifikansi 5% (α= 0,05) = 0,210 karena nilai maksimum | FT – FS | < 
nilai tabel Kolmogorov-Smirnov maka data yang diperoleh adalah berdistribusi normal, rinciannya dapat 
dilihat pada Tabel 4. 
 
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas Data Post-test Kelompok Kontrol  

Kelompok Kontrol 
Nilai Maksimum |Ft 

–Fs| 
Nilai Tabel Kolmogorov Keterangan 

IV SD No 5 Delod Peken  4,551 11,070 Berdistribusi Normal 

Uji homogenitas menggunakan uji-F dengan hasil Fhitung = 1,02. Sedangkan untuk taraf 
signifikansi 5% (α= 0,05), derajat kebebasan pembilang (n1 – 1 ) = (35 – 1) = 34 dan derajat kebebasan 
penyebut (n2 – 1) = (40 – 1) = 39, maka diperoleh Ftabel = 1,73. Dengan demikian, nilai Fhitung = 1,02< 
Ftabel = 1,73. Ini berarti data post-test hasil belajar ranah kognitif IPA siswa kelas IV SD No 3 Delod Peken 
dan kelas IV SD 5 Delod Peken memiliki variansi yang homogen, rinciannya dapat dilihat pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Uji Homogenitas Data Post-test  

No  Pengujian  S12 S22 Dk Fhitung Ftabel Simpulan  
1 Uji Homogenitas 17,62 17,28 33 1,02 1,76 Homogen 

 
Selanjutnya dilanjutkan dengan uji hipotesis uji-t dengan rumus polled varians mendapatkan hasil 

uji hipotesis yaitu thitung=3,818> ttabel =1,666 pada taraf signifikasi 5% (dk = 35 + 40 – 2 = 73) dengan uji-t 
dimana H0 ditolak, hal ini berarti model pembelajaran times game tournament berbantuan media puzzle 
memberi pengaruh terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Negeri Gugus V kecamatan Tabanan tahun 
ajaran 2019/2020, rinciannya dapat dilihat pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji-t 

No. Kelompok Rerata S2 N Dk thitung ttabel Simpulan 
1. Eksperimen 86,21 17,62 34 70 5,627 2,000 H0 ditolak 
2. Kontrol 80,47 17,28 38 

 
Dari hasil analisis diperoleh thitung= 5,627 dan ttabel= 2,000 pada taraf signifikansi 5% dengan dk = 

n1 + n2 – 2 = (34+38-2) = 70. Oleh karena thitung5,627>ttabel2,000 maka Ho yang menyatakan tidak terdapat 
perbedaan yang signifikan.  
 
Pembahasan 

Kompetensi pengetahuan IPA antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model 
pembelajaran times game tournament berbantuan media puzzle dengan kelompok siswa yang tidak 
dibelajarkan dengan model pembelajaran times game tournament berbantuan media puzzle pada siswa 
kelas IV SD Negeri Gugus V Kecamatan Tabanan Tahun Ajaran 2019/2020 ditolak dan Ha yang 
menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi pengetahuan IPA antara kelompok 
siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran times game tournament berbantuan media puzzle 
dengan kelompok siswa yang tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran times game tournamnet 
berbantuan media puzzle pada siswa kelas IV SD Negeri Gugus V Kecamatan Tabanan Tahun Ajaran 
2019/2020 diterima. Hal ini menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi 
pengetahuan IPA antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran times game 
tournament berbantuan media puzzle dengan kelompok siswa yang tidak dibelajarkan dengan model 
pembelajaran times game tournament berbantuanmedia puzzle. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
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terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran times game tournament berbantuan media puzzle 
terhadap kompetensi pengetahuan IPA siswa kelas IV SD Negeri Gugus V Kecamatan Tahun Ajaran 
2019/2020. Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan terdapat 
perbedaan yang signifikan hasil belajar IPA kelompok siswa mlalui pembelajaran yang menggunakan 
model pembelajaran Kooperatif Tipe TGT berbantuan media pazzle dengan siswa yang mengikuti 
pembelajaran konvensional (Suri, 2018; Susanto & Anti, 2017). Terdapat perbedaan yang signifikan hasil 
belajar kongnitif siswa kelas V SD Gugus Mayor Metra Denpasar Utara (Dewi et al., 2016; Suri, 2018). 
Kaitan dari penelitian yang dilakukan dengan penelitian relevan adalah dari hasilnya yaitu model 
pembelajaran TGTsama-sama berpengaruh terhadap variabel terikatnya. Perbedaannya yaitu pada 
bantuan/media yang digunakan yaitu menggunakan kartu domino matematika sebagai media dalam 
pengemasan soal agar soal tersebut bisa menarik minat siswa dalam belajar dan membuat pembelajaran 
matematika menjadi pembelajaran yang menyenangkan dan tidak menakutkan. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian yaitu terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi pengetahuan IPA antara 
kelompok siswa yang dibelajarkan denganmodel pembelajaran kooperaktif tipe times game tournament 
berbantuan media puzzle dengankelompok siswa yang tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran 
kooperaktif tipe times game tornament pada siswa kelas IV SD Negeri Gugus V Kecamatan Tabanan Tahun 
Ajaran 2019/2020. Adanya perbedaan yang signifikan menunjukan bahwa model pembelajaran 
kooperaktif tipe times game tournament berbantuan media puzzle berpengaruh terhadap kompetensi 
pengetahuan IPA siswa. Sehingga bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran 
kooperaktif tipe times game tournament berbantuan media puzzle terhadap kompetensi pengetahuan IPA 
siswa kelas IV SD Negeri Gugus V Kecamatan Tabanan Tahun Ajaran 2019/2020. Beberapa saran yang 
bisa diberikan yaitu kepada guru dalam pemilihan model pembelajaran baiknya disesuaikan dengan 
materi yang akan diberikan, kepada kepala sekolah hendaknya dijadikan patokan dalam penggunaan 
model pembelajaran yang cocok di SD terutama dalam pembelajaran matematika dan kepada peneliti lain 
agar digunakan sebagai referensi dalam melakukan penelitian serupa. 
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