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A B S T R A K 

Suasana kelas dan aktivitas belajar yang tidak menyenangkan dapat 
mengakibatkan siswa cenderung cepat bosan dan tidak semangat 
memahami materi pembelajaran, dampak dari keberlanjutan hal tersebut 
adalah tidak optimalnya pencapaian hasil belajar siswa. Adanya 
permasalahan tersebut mendorong penelitian ini untuk menguji pengaruh 
model pembelajaran Team Game Tournament berbantuan media 
Crossword Puzzle terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas V 
Sekolah Dasar. Jenis penelitian yang digunakan yakni penelitian 
eksperimen semu (quasi experiment) dengan rancangan non-equivalent 
control group design. Populasi penelitian ini sebanyak 588 siswa yang 
terdiri dari 19 kelas, Sampel dipilih menggunakan teknik cluster random 
sampling, data dikumpulkan menggunakan tes objektif pilihan ganda 
dengan empat pilihan jawaban (a,b,c,d). Hasil analisis data diperoleh 
thitung sebesar 3,032 dan nilai ttabel pada taraf signifikansi 5% sebesar 
1,999. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara 
hasil belajar IPA pada kelompok siswa yang dibelajarkan dengan model 
pembelajaran Team Game Tournament berbantuan media crossword 
puzzle dengan kelompok siswa yang tidak dibelajarkan dengan model 
pembelajaran Team Game Tournament berbantuan media crossword 
puzzle (menggunakan model konvensional). Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa model Team Game Tournament berbantuan media 
Crossword Puzzle memberikan pengaruh positif yang signifikan dalam 
meningkatkan hasil belajar IPA pada siswa kelas V SD. Kedepannya 
perlu dikembangkan model pembelajaran inovatif dan ditunjang dengan 
media pembelajaran yang sesuai dengan situasi dan karakteristik siswa 
agar dapat mengoptimalkan pencapaian hasil belajar IPA pada siswa 
sekolah dasar melalui pembelajaran yang aktif, kreatif dan bermakna.  

A B S T R A C T 

Students who experience uncomfortable classroom environment and learning activities are more likely 
to become disinterested and lack enthusiasm to study. This study aims to examine the effect of the 
Team Game Tournament learning model, supported by Crossword Puzzle media, on the science 
learning outcomes of fifth-grade elementary students., on science learning outcomes in fifth-grade 
elementary students. The research design is quasi-experimental, with a non-equivalent control group. 
This study's population consisted of 588 students across 19 classes. The sample was chosen using a 
cluster random sampling technique, and data was collected using a multiple choice objective test with 
four answer options (a, b, c, d). The data analysis results generated a t-count of 3.032 and a t-table 
value of 1.999 at the 5% significance level. This demonstrates that there is a significant difference 
between the science learning outcomes of the group of students taught using the Team Game 
Tournament learning model assisted by crossword media and the group of students not taught the 
Team Game Tournament learning model assisted by crossword media (using the conventional model). 
Thus, it can be concluded that the Team Game Tournament model, assisted by Crossword Puzzle 
media, has a significant positive impact on fifth-grade elementary school students' science learning 
outcomes. To optimize the achievement of science learning outcomes for elementary school students 
through active, creative, and meaningful learning in the future, innovative learning models must be 
developed and supported by learning media that are appropriate to the situation and characteristics of 
the students. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu pengukur kemajuan sebuah bangsa. Pendidikan memainkan 
peran besar dalam membentuk manusia untuk mengembangkan potensi dalam dirinya sehingga bisa 
memiliki arah dan tujuan yang jelas tentang kehidupan dan pilihan karirnya. Meningkatnya kualitas 
sumber daya manusia inilah yang menjadi aset utama dalam pembangunan suatu bangsa (Candra & 
Sinaga, 2023). Maka dari itu kualitas pendidikan perlu ditingkatkan guna mencapai tujuan tersebut, 
diperlukan adanya upaya untuk mengembangkan dan meningkatkan pembelajaran yang bermutu bagi 
siswa (Syafii & Muharam, 2023). Pembelajaran adalah sebuah proses terjadinya interaksi dua arah antara 
guru dengan siswanya, interaksi tersebut tidak hanya berupa pertemuan tatap muka namun guru juga 
dapat menggunakan media pembelajaran (Fauzi & Masrupah, 2024; Hastuti et al., 2023; Octavia, 2020). 
Dengan beragamnya interaksi yang digunakan guru menyebabkan adanya perbedaan dalam pola 
pembelajaran di setiap kelas. Walaupun memiliki perbedaan dalam pola pembelajaran, pembelajaran 
tersebut haruslah dapat mencapai tujuan pembelajaran sesuai dengan yang diharapkan pada setiap 
muatan pembelajaran (Sajadi, 2022). 

Dalam setiap tujuan pembelajaran tentu menuntut adanya presentase penguasaan minimal yang 
harus dimiliki siswa. Oleh karena itu, secara nasional dalam bidang pengetahuan dan keterampilan 
tertentu pada dunia pendidikan, hasil belajar siswa dapat diukur menggunakan salah satu pedoman yakni 
Penilaian Acuan Patokan (PAP) (Agung, 2018). Pendekatan PAP ini dapat digunakan apabila tujuan 
pembelajaran menuntut adanya presentase penguasaan minimal. Umumnya target presentase 
penguasaan minimal dalam pembelajaran yakni siswa dapat mencapai minimal penguasaan 80% dengan 
kriteria tinggi. Pada penerapan kurikulum merdeka, pembelajaran IPAS menjadi mata pelajaran yang 
mengarahkan peserta didik untuk bisa mengimplementasikan pemahaman ilmu yang dipelajarinya dalam 
kehidupan sehari-hari, sehingga dapat mendorong siswa memiliki kemampuan berpikir kritis. Pada 
tingkat sekolah dasar, pembelajaran IPA dalam kerangka IPAS menekankan keterlibatan aktif siswa 
melalui kegiatan seperti diskusi individu dan kelompok, observasi, percobaan sederhana, dan aktivitas 
lainnya (Astawan & Agustina, 2020; Larisa et al., 2024). Maka dari itu untuk mengoptimalkan penguasaan 
pengetahuan siswa, pada muatan pembelajaran IPA dalam kurikulum merdeka telah disesuaikan dengan 
pengetahuan dan permasalahan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Namun pada 
kenyataannya hingga saat ini selalu ditemukan bahwa muatan pembelajaran IPA masih dianggap sebagai 
pelajaran yang sulit. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru wali kelas V SD di beberapa sekolah dasar, dijumpai 
permasalahan yaitu terletak pada hasil belajar khususnya aspek kognitif pada muatan pelajaran IPA siswa 
belum optimal. Hal ini dibuktikan dengan masih didapati nilai rata-rata siswa yang belum mencapai target 
minimal penguasaan yakni sebesar sebesar 66,23% siswa. Selain pencapaian hasil belajar yang kurang 
optimal, berdasarkan hasil observasi terpantau pada saat proses pembelajaran terbiasa dilaksanakan 
pembelajaran satu arah dan menggunakan metode ceramah serta tidak menggunakan media 
pembelajaran sehingga siswa cepat merasa bosan dalam kelas, kebanyakan materi tidak dikaitkan dengan 
situasi kehidupan nyata siswa, siswa cenderung merasa tegang ketika guru memberikan pertanyaan, di 
sela-sela proses pembelajaran tidak melakukan ice breaking, siswa menganggap muatan pembelajaran 
IPA sulit karena terlalu banyak mengandung materi menghafal terutama pada kebahasaan ilmiah. 

Menyadari permasalahan tersebut, diperlukan usaha untuk meningkatkan tingkat keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran guna meningkatkan pencapaian belajar, terutama pada aspek kognitif 
dalam pembelajaran IPA. Upaya yang bisa dilakukan adalah menyusun proses pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa sehingga mendorong partisipasi 
aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dapat menarik perhatian 
siswa sehingga dapat menumbuhkan minat belajar dan memotivasi siswa untuk aktif dalam pembelajaran 
yaitu model pembelajaran Team Game Tournament.  

Model pembelajaran Team Game Tournament merupakan salah satu tipe dari model 
pembelajaran kooperatif yang mengandung unsur permainan dan penguatan (Diah & Siregar, 2023; 
Oktarianingsih et al., 2019). Ciri khas model ini ialah mengelompokan siswa beranggotakan 4-5 orang 
dengan kemampuan yang berbeda-beda dalam setiap kelompoknya, setelah itu siswa diajak untuk 
memainkan permainan, setiap kelompok harus bekerja sama dalam menyelesaikan soal yang diberikan 
guru untuk memperoleh skor sebanyak-banyaknya (Octavia, 2020). Melalui aktivitas belajar tersebut  
dapat terjalin proses pembelajaran yang berpusat kepada siswa karena memberikan siswa kesempatan 
untuk membangun sendiri pengetahuannya (Margareta, 2023). Untuk lebih menarik minat siswa maka 
pemainan yang dimainkan siswa dalam penerapan model ini akan berupa kuis dalam bentuk media 
Crossword Puzzle yang berisi pertanyaan terkait materi pembelajaran yang sedang dipelajari.  Crossword 
puzzle atau yang lebih dikenal dengan teka-teki silang ialah permainan yang berguna untuk mengasah 
kemampuan berpikir kritis dan daya ingat siswa melalui cara bermainnya yang menggunakan pemikiran 
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untuk mengisi jawaban pada kotak kosong yang diposisikan mendatar dan menurun hingga membentuk 
kata - kata yang sesuai dengan pertanyaan (Rahayu, 2018). Kolaborasi antara model pembelajaran Team 
Game Tournament dan media Crossword Puzzle ini dirasakan dapat memberikan pengalaman belajar yang 
aktif dan bermakna bagi siswa sehingga dapat meningkatkan minat belajar dan hasil belajar siswa.  

Pemilihan model dan media pembelajaran ini juga bertumpu pada hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan sebelumnya. Beberapa penelitian serupa mengatakan bahwa terdapat kesamaan penelitian 
yakni pada model pembelajaran yang digunakan yaitu model pembelajaran Team Game Tournament pada 
mata pelajaran IPA (Azira et al., 2018; Dewi & Ardana, 2020; Karini et al., 2020; Khikmawati & Hidayat, 
2019; Oktarianingsih et al., 2019; Panggabean et al., 2021). Sejalan dengan hal tersebut penelitian yang 
telah dilaksanakan sebelumnya mengatakan terdapat kesamaan penelitian yakni pada media 
pembelajaran yang gunakan yaitu berbantuan media Crossword Puzzle (Fransiska et al., 2022; Ritonga et 
al., 2021; Rohman et al., 2021; Sulasmi et al., 2018; Syofyan et al., 2017). Dari penelitian-penelitian 
tersebut disimpulkan bahwa model pembelajaran Team Game Tournament berbantuan media Crossword 
Puzzle dapat mempengaruhi dan berhasil meningkatkan pencapaian belajar siswa dengan efektif. Hal itu 
dapat diketahui dengan adanya pengaruh yang signifikan dari hasil rata-rata post-test yang lebih tinggi 
dari pre-test. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yakni meneliti mengenai perpaduan 
antara model pembelajaran Team Game Tournament dengan media crossword untuk menciptakan 
aktivitas dan suasana yang menyenangkan dan bermakna bagi siswa sehingga dapat berdampak pada 
peningkatan hasil belajar yang dapat dicapai oleh siswa. Penelitian ini dilakukan dalam rangka untuk 
mengatasi permasalah pencapaian hasil belajar siswa yang diakibatkan oleh aktivitas dan suasana 
pembelajaran yang tidak menyenangkan dan bermakna bagi siswa sehingga permasalahan tersebut harus 
segera diatasi agar tidak terus berlanjut.  

 

2. METODE 

Penelitian ini dilaksanakan dalam kurun waktu 4 bulan. Jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian eksperimen semu (quasi experimental). Bentuk desain penelitian yang digunakan yaitu non-
equivalent control group design. Pada bentuk desain penelitian ini, terdapat dua kelompok sampel yang 
terdiri dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol sebagai subjek penelitian yang akan 
dibandingkan. Secara skematis, rancangan eksperimen semu non-equivalent control group design 
diformulasikan seperti pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Rancangan Penelitian Non-Equivalent Control Group Design 

 
Populasi ialah keseluruhan objek dalam suatu penelitian (Agung, 2018:75). Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SD di Gugus Kapten Kompyang Sujana. Selanjutnya syarat agar 
dapat dilakukan pemilihan sampel secara random adalah populasi harus setara. Oleh karena itu untuk 
menyetarakan populasi, maka dilakukan uji kesetaraan dengan menggunakan Analisis Varians Satu Jalur 
(Anava A). Data yang digunakan dalam melakukan uji kesetaraan dengan Anava satu jalur ini adalah nilai 
rata-rata ulangan harian pada muatan pelajaran IPA. Setelah didapatkan hasil bahwa nilai F-hitung < F-
tabel yakni 1,594 < 1,621 maka dapat disimpulkan setara atau homogen.  

Sampel penelitian ialah bagian dari populasi yang secara langsung dikenai penelitian atau disebut 
juga wakil dari seluruh populasi penelitian yang diambil dengan menggunakan teknik tertentu (Agung & 
Jampel, 2019; Rahmat & Jannatin, 2018). Dalam menentukan sampel pada penelitian ini setelah populasi 
dinyatakan setara maka digunakan teknik Cluster Random Sampling. Teknik Cluster Random Sampling 
adalah teknik pengambilan sampel yang dipilih bukan perorangan tetapi dipilih secara acak berdasarkan 
kelas atau rombongan belajar dengan undian (Agung, 2018). Pengundian dilakukan dengan mengambil 
secara acak gulungan kertas yang didalamnya telah dituliskan masing-masing nama kelas V di seluruh SD 
dalam populasi. Pengambilan kertas dilakukan sebanyak dua kali, tanpa memasukan kembali gulungan 
kertas yang telah diambil. Nama kelas yang didapatkan setelah dua kali pengambilan kertas merupakan 
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sampel penelitian. Kemudian kedua gulungan kertas tersebut diundi kembali untuk menentukan kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Gulungan kertas pertama yang diambil adalah kelas eksperimen dan 
gulungan kertas kedua adalah kelas kontrol. Berdasarkan pengundian didapatkan bahwa kelas 
eksperimen berasal dari SDN 9 Padangsambian dan kelas kontrol berasal dari SDN 2 Padangsambian.  

Metode pengumpulan data ialah langkah yang digunakan dalam mengumpulkan data penelitian. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode tes. Metode tes ialah salah satu teknik atau 
cara mengukur kemampuan siswa pada bidang tertentu khususnya hasil belajar ranah kognitif 
(pengetahuan) (Agung, 2018:85). Data hasil pengukuran dengan tes pilihan ganda tersebut bersifat 
interval (skor). Dalam penelitian ini metode tes yang digunakan yakni tes tertulis dengan jenis tes objektif 
pilihan ganda dengan empat pilihan jawaban (a,b,c,d) sebanyak 30 butir soal. Tes digunakan dalam 
mengumpulkan data berupa skor hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menerapkan model 
pembelajaran Team Game Tournament berbantuan media Crossword Puzzle (Pre-test dan Post-test). 
Pemberian nilai tes menggunakan teknik skala 0-1 tanpa memperhitungkan tingkat kesukaran soal. 
Sehingga skor setiap jawaban dijumlahkan dan hasil penjumlahan tersebut akan menjadi skor variabel 
hasil belajar IPA.  

Setelah data diperoleh dan terkumpul, maka data-data tersebut harus dianalisis. Metode analisis 
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan analisis statistik deskriptif dan analisis 
statistik inferensial. (1) Metode analisis statistik deskriptif ialah cara dalam pengolahan data untuk 
mendiskripsikan mengenai keadaan objek/variabel tertentu sehingga ditemukan kesimpulan umum 
(Agung, 2018:118). Pada penelitian ini, metode analisis statistik dapat memberikan gambaran terkait 
tinggi rendahnya kualitas hasil belajar kelompok siswa yang diberikan perlakuan dengan kelompok siswa 
yang tidak diberikan perlakuan. Teknik penyajian data analisis statistik deskritif dalam penelitian ini 
menggunakan kurva poligon distribusi frekuensi. Metode dan kemiringan kurva dapat dihitung melalui 
nilai rata-rata (mean), modus, median. Selanjutnya untuk mengetahui skala penilaian nilai rata-rata 
presentasi skor siswa harus dikonversikan dalam PAP skala lima. (2) Metode analisis statistik inferensial 
merupakan cara dalam pengolahan data untuk menguji hipotesis penelitian yang ajukan, berdasarkan 
hasil pengujian ini peneliti dapat menarik kesimpulan. Uji-t digunakan untuk mengujian hipotesis pada 
penelitian ini. Sebelum melakukan uji-t maka data perlu melalui uji prasyarat yakni uji normalitas untuk 
meyakinkan bawa data yang diperoleh berdistribusi normal, adapun rumus yang digunakan dalam uji 
normalitas yakni rumus Chi-Square. Dilanjutkan dengan uji homogenitas untuk memastikan data berasal 
dari sampel yang mempunyai penguasaan relatif sama (homogen), adapun rumus yang digunakan dalam 
uji homogenitas yakni rumus uji-F. Setelah uji prasyarat sudah dilewati, dilanjutkan dengan analisis uji t 
untuk menguji hipotesis pada penelitian ini. Pengujian dilakukan dengan memperhatikan perbedaan nilai 
rata-rata dari dua kelompok (Agung & Jampel, 2019:64), maka dari itu digunakan rumus polled varians. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Berdasarkan data yang diperoleh dan analisis statistik yang dilakukan, maka hasil analisis data 

statistik deskriptif pre-test pada kelompok eksperimen disajikan pada Gambar 2. dan Tabel 1. 
 

 

Gambar 2. Grafik Polygon Skor Pre-test Kelompok Eksperimen 
 

Tabel 1. Deskripsi Data Pre-Test Kelompok Eksperimen 

Statistik Hasil Belajar IPA 
Mean 17,00 

Median 16,64 
Modus 14,50 
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Statistik Hasil Belajar IPA 
Standar Deviasi 5,157 

Varians 26,59 
 
Diketahui bahwa mean (17,00) lebih besar daripada median (16,64) dan median lebih besar daripada 
modus (14,50) (M>Me>Mo), sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini menunjukkan sebagai besar 
subjek cenderung memperoleh skor rendah. Selanjutnya konversi rata-rata skor pre-test kelompok 
eksperimen dalam kategori skala penilaian dengan M% = 56,67 berada pada kategori rendah. 

Berdasarkan data yang diperoleh dan analisis statistik yang dilakukan, maka hasil analisis data 
statistik deskriptif pre-test pada kelompok kontrol disajikan pada Gambar 3, dan Tabel 2. 

 

 

Gambar 3. Grafik Polygon Skor Pre-test Kelompok Kontrol 
 

Tabel 2. Deskripsi Data Pre-Test Kelompok Kontrol  

Statistik Hasil Belajar IPA 
Mean 15,09 

Median 15,01 
Modus 13,00 

Standar Deviasi 5,193 
Varians 26,96 

 
Diketahui bahwa mean (15,09) lebih besar daripada median (15,01) dan median lebih besar 

daripada modus (13,00) (M>Me>Mo), sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini menunjukkan 
sebagai besar subjek cenderung memperoleh skor rendah. Selanjutnya konversi rata-rata skor pre-test 
kelompok kontrol dalam kategori skala penilaian dengan M% = 50,30 berada pada kategori rendah. 

Berdasarkan data yang diperoleh dan analisis statistik yang dilakukan, maka hasil analisis data 
statistik deskriptif post-test pada kelompok eksperimen disajikan pada Gambar 4 dan Tabel 3. 

 

 

Gambar 4. Grafik Polygon Skor Post-test Kelompok Eksperimen 
 

Tabel 3. Deskripsi Data Post-Test Kelompok Eksperimen 

Statistik Hasil Belajar IPA 
Mean 24,30 

Median 24,50 
Modus 23,00 
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Statistik Hasil Belajar IPA 
Standar Deviasi 3,414 

Varians 11,66 
 

Diketahui bahwa mean (24,30) lebih kecil daripada median (24,50) dan median lebih besar 
daripada modus (23,00) (M<Me>Mo), sehingga membentuk kurva juling negatif. Hal ini menunjukkan 
sebagai besar subjek cenderung memperoleh skor tinggi. Selanjutnya konversi rata-rata skor post-test 
kelompok eksperimen dalam kategori skala penilaian dengan M% = 81,00 berada pada kategori tinggi. 

Berdasarkan data yang diperoleh dan analisis statistik yang dilakukan, maka hasil analisis data 
statistik deskriptif post-test pada kelompok kontrol disajikan pada Gambar 5 dan Tabel 4. 

 

 

Gambar 5. Grafik Polygon Skor Post-test Kelompok Kontrol 
 

Tabel 4. Deskripsi Data Post-Test Kelompok Kontrol 

Statistik Hasil Belajar IPA 
Mean 19,63 

Median 18,37 
Modus 18,09 

Standar Deviasi 4,290 
Varians 18,40 

 
Diketahui bahwa mean (19,63) lebih besar daripada median (18,37) dan median lebih besar 

daripada modus (18,09) (M>Me>Mo), sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini menunjukkan 
sebagai besar subjek cenderung memperoleh skor rendah. Selanjutnya konversi rata-rata skor post-test 
kelompok kontrol dalam kategori skala penilaian dengan M% = 65,40 berada pada kategori sedang. 

Selanjutnya dianalisis menggunakan uji-t. sebelumnya dilakukan uji prasyarat meliputi uji 
normalitas sebaran data dan homogenitas varians. Hasil analisis uji normalitas sebaran data pre-test dan 
post-test kelompok eksperimen dan kontrol dapat disajikan pada Tabel 5 dan hasil analisis uji 
homogenitas varians data pre-test dan post-test kelompok eksperimen dan kontrol disajikan pada Tabel 
6.  
 
Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Sebaran Data 

No Data   Kesimpulan 

1 Pre-Test Eksperimen 2,454 11,07 Normal 
2 Pre-Test Kontrol 3,187 11,07 Normal 
3 Post-Test Eksperimen 9,176 11,07 Normal 
4 Post-Test Kontrol 2,642 11,07 Normal 

 
Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas Varians 

No Data   Kesimpulan 

1 Pre-Test kelompok eksperimen dan 
kontrol 

1,014 3,998 Homogen 

2 Post-Test kelompok eksperimen dan 
Kontrol 

1,521 3,998 Homogen 
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Berdasarkan hasil uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas varians yang disajikan 
berdasarkan Tabel 5 dan Tabel 6 menyatakan bahwa data yang diperoleh  berdistribusi normal dan 
homogen. Dilanjutkan dengan pengujian hipotesis penelitian yakni menggunakan nilai gain skor dalam 
analisis uji-t. Hasil perhitungan Uji-T disajikan pada Tabel 7. 
 
Tabel 7. Hasil Perhitungan Uji-T 

No Kelompok 
Banyak 

Subjek (n) 
Rata-rata Skor 

( ) 
Varians 

( ) 

Derajat 
Kebebasan 

(dk) 
 

 
(t.s 5%) 

1 Eksperimen 30 24,30 11,66 
61 3,032 1,999 

2 Kontrol 33 19,63 18,40 
 

Berdasarkan Tabel 7, dapat diketahui bahwa  adalah 3,032 dengan taraf signifikansi 5% 

didapatkan adalah 1,999. Hal ini menunjukkan bahwa  > sehingga ditolak dan 

diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran 
Team Game Tournament berbantuan media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas 
V Sekolah Dasar.  

 
Pembahasan  

Hasil analisis terhadap hasil belajar IPA menunjukkan perbedaan signifikan antara kelompok 
yang menggunakan model Team Game Tournament dengan bantuan Media Crossword Puzzle dan 
kelompok yang mengikuti pembelajaran konvensional. Hal ini disebabkan karena pembelajaran yang 
diterapkan di kelas eksperimen memiliki banyak keunggulan. Pada kegiatan pembelajaran di kelas 
eksperimen yang menerapkan model Team Game Tournament berbantuan Media Crossword Puzzle 
terpantau siswa menjadi lebih aktif dalam pembelajaran. Selain itu proses siswa dalam memahami materi 
juga menjadi cepat karena menerapkan suasana belajar sambil bermain. Melalui bantuan media crossword 
puzzle siswa menjadi terbiasa berpikir kritis untuk dapat menjawab teka-teki. Siswa juga belajar untuk 
menjalin kerjasama yang baik agar dapat meraih point sebanyak-banyaknya bagi kelompoknya (Azira et 
al., 2018; Rahayu, 2018). 

Pada kegiatan pembelajaran di kelas kontrol, penyampaian materi hanya menggunakan media 
buku LKS dan hanya diselengi dengan beberapa sesi tanya jawab kemudian diikuti dengan pemberian 
tugas secara individu. Dengan kegiatan pembelajaran seperti ini, siswa menjadi pasif dan cenderung cepat 
merasa jenuh dalam kelas, kurang dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kurang optimal 
dalam mendapatkan kesempatan untuk mengajukan ide atau gagasan yang dimiliki dan perkembangan 
siswa dapat menyerap materi juga menjadi lambat juga hanya sebatas pengetahuan yang tertulis dalam 
buku LKS (Khikmawati & Hidayat, 2019; Rohman et al., 2021).  

Jadi, model model Team Game Tournament berbantuan Media Crossword Puzzle merupakan 
model pembelajaran yang efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa dalam 
kelas melalui kegiatan belajar sambil bermain dalam kelompok. Hal tersebut terbukti melalui hasil 
analisis uji t yang mana didapatkan bahwa thitung adalah sebesar 3,032 dengan taraf signifikansi 5% 
didapatkan ttabel adalah sebesar 1,999. Hal ini menunjukkan bahwa thitung > ttabel sehingga H0 ditolak dan H1 
diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran 
Team Game Tournament berbantuan media Crossword Puzzle terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas 
V SD Gugus Kapten Kompyang Sujana tahun ajaran 2023/2024. 

Hasil temuan penelitian ini memiliki persamaan dengan hasil penelitian yang telah dilakukan 
sebelumnya, bahwa terdapat adanya perbedaan dalam pencapaian hasil belajar IPA antara siswa yang 
diajarkan menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament dan media Crossword Puzzle 
dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model konvensional (Maruti & Malawi, 
2021; Paramitha & Zulherman, 2022; Raden Vina Iskandya Putri1, 2023; Solichah et al., 2024; Zakiyatu 
Maulidina, Nuriman, 2018). Dapat dinyatakan bahwa pembelajaran menggunakan model pembelajaran 
kooperatif Team Game Tournament dan media Crossword Puzzle mempengaruhi dan meningkatkan hasil 
belajar siswa. 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan masukan bagi guru kedepannya untuk 
memilih model pembelajaran agar lebih bervariasi guna menciptakan suasana pembelajaran yang aktif 
dan menyenangkan bagi siswa dalam belajar sehingga mampu memberikan kontribusi yang baik dalam 
peningkatan hasil belajar siswa. Dalam penerapan model pembelajaran Team Game Tournament 
berbantuan Media Crossword Puzzle sebaiknya guru lebih memperhatikan pengelompokan siswa, 
memperhatikan waktu pelaksanaan, selain itu perlu memperhatikan game yang akan digunakan serta 
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memperhatikan soal dalam media Crossword Puzzle agar dapat membahas tentang poin penting mengenai 
materi dengan baik.  

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Team 
Game Tournament berbantuan Media Crossword Puzzle memiliki langkah-langkah yang dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada mata pelajaran IPA, meningkatkan partisipasi aktif 
siswa dalam mengikuti proses pembelajaran, dan memberikan pengalaman belajar yang memudahkan 
siswa memahami materi pembelajaran melalui permainan (game). Selain dapat meningkatkan minat dan 
motivasi siswa dalam proses pembelajaran, model pembelajaran Team Game Tournament berbantuan 
Media Crossword Puzzle mampu menumbuhkan sikap kerjasama, kreatif, berani dan mampu berpikir 
kritis. Sehingga, Siswa yang mendapatkan pengalaman belajar dengan menggunakan model Team Game 
Tournament berbantuan media Crossword Puzzle memiliki rata-rata lebih tinggi dari siswa yang tidak 
mendapatkan pengalaman belajar dengan model pembelajaran Team Game Tournament berbantuan 
Media Crossword Puzzle. Serta dengan merujuk pada hasil uji-t, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
model pembelajaran Team Game Tournament berbantuan media Crossword Puzzle memiliki pengaruh 
signifikan terhadap pencapaian hasil belajar IPA pada siswa kelas V di SD Gugus Kapten Kompyang Sujana 
pada tahun ajaran yang bersangkutan 2023/2024.  
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