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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media permainan monopoli untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPAS Kelas IV SDN 003/IX Senaung. Bentuk penelitian ini 

adalah penelitian tindakan kelas. Data penelitian ini diperoleh dengan cara observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Setelah itu data di analisis secara kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini dilaksanakan 

dalam dua siklus, dengan empat tahapan yakni perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. 

Berdasarkan hasil penelitian yang menerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

dengan berbantuan media permainan monopoli pada pembelajaran IPAS mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Hal ini dikarenakan siswa mengalami peningkatan motivasi dengan 

memperhatikan tiap indikator motivasi dalam belajarnya dapat terlihat pada setiap siklus pertemuan. 

Pada siklus I diketahui bahwa tingkat motivasi belajar siswa berada pada klasifikasi “sedang” dengan 

persentase mencapai 61,8%% artinya belum mencapai indikator yang diharapkan dalam penelitian ini, 

dan setelah dilakukan perbaikan pada siklus kedua maka meningkat pada klasifikasi “Tinggi” dengan 

persentase mencapai 79%. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa menerapan model 

pembelajaran Tournament (TGT) dengan berbantuan media permainan monopoli pada pembelajaran 

IPAS dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SDN 003/IX Senaung.  

 

Abstract:  This research aims to describe the application of the Teams Games Tournament (TGT) 

learning model with the help of monopoly game media to increase student learning motivation in Class 

IV science subjects at SDN 003/IX Senaung. The form of this research is classroom action research. 

This research data was obtained by observation, interviews and documentation. After that the data was 

analyzed qualitatively and quantitatively. This research was carried out in two cycles, with four stages, 

namely planning, implementation, observation and reflection. Based on the results of research that 

applies the Teams Games Tournament (TGT) learning model with the help of monopoly game media in 

science learning, it is able to increase students' learning motivation. This is because students experience 

increased motivation by paying attention to each indicator of motivation in their learning which can be 

seen in each meeting cycle. In the first cycle, it was discovered that the level of student learning 

motivation was in the "medium" classification with a percentage reaching 61.8%, meaning that it had 

not reached the indicators expected in this research, and after improvements were made in the second 

cycle, it increased to the "High" classification with a percentage reaching 79%. From the results of this 

research, it can be concluded that applying the Tournament learning model (TGT) with the help of 

monopoly game media in science and science learning can increase the learning motivation of class IV 

students at SDN 003/IX Senaung. 
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A. LATAR BELAKANG  

Dalam melaksanakan kompetensi, pendidik diharapkan mampu merencanakan dan melaksanakan 

pembelajaran, termasuk penguasaan dalam penggunaan media pembelajaran. Kemampuan guru dalam 

menciptakan suasana komunikasi yang edukatif dengan siswa merupakan suatu keterampilan dalam mengelola 

proses pembelajaran di kelas, dan juga peran dikelas lebih didominasi oleh guru. Oleh karena itu, saat ini 

sangat penting bagi pendidik untuk memanfaatkan media pembelajaran yang baik. Sesuai dengan kebutuhan 

dan perkembangan yang ada.  

Untuk mencapai tujuan pembelajaran, guru dan siswa terlibat dalam proses pembelajaran. Gurulah yang 

menentukan tercapai atau tidaknya tujuan pembelajaran. Guru tidak hanya sekedar mengkomunikasikan 
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pembelajaran kepada siswa, namun juga harus mampu membantu siswa menumbuhkan dan mengembangkan 

sikap, fisik, dan psikologisnya. 

Berdasarkan peraturan Permendikbud No. 16 Tahun 2022 tentang Standar Proses, yang berisikan: 

“Standar proses adalah standar minimal yang harus dilaksanakan dalam proses pembelajaran yang didasarkan 

pada jalur, jenjang, dan jenis pendidikan untuk mencapai Standar Kompetensi Lulusan. Standar proses 

sebagaimana dimaksud pada ayat (1) yang meliputi: perencanaan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, 

dan penilaian proses pembelajaran”. 

Media lebih sering dikaitkan dengan guru sebagai alat bantu dalam mengajar. Dengan memanfaatkan 

media, bahan ajar atau materi pembelajaran yang disampaikan dapat dipahami dan dimengerti oleh siswa dari 

pada sekedar ucapan guru di depan kelas. Agar siswa tidak mudah bosan, guru harus mampu menciptakan 

lingkungan yang menyenangkan dalam kegiatan belajar mengajar. Mengingat besarnya kewajiban yang 

diemban seorang pendidik, hendaknya seorang guru memahami bahwa dirinya sebagai tenaga lapangan yang 

melakukan langsung pendidikan. Menurut Wahyuningtyas (2020), pemanfaatan media dalam pengalaman 

pendidikan dan pendidikan dapat mendorong siswa untuk ikut serta dalam kegiatan pendidikan dan 

pembelajaran.  

Salah satu cara untuk menciptakan suasana yang menyenangkan dapat diberikan melalui permainan, 

misalnya permainan monopoli. Selain menghibur, permainan monopoli ini membutuhkan kecerdasan, 

keteguhan, dan ketangkasan pemainnya. Pada usia SD kelas IV, sifat anak yang gemar sekali bermain ternyata 

berdampak pada karakteristik siswa dalam cara belajarnya. Pembelajaran IPAS pada siswa kelas IV SD dapat 

disajikan melalui permainan monopoli. Menurut Suarni dkk (2023), motivasi belajar siswa dapat meningkat 

apabila menggunakan media permainan monopoli. Rata-rata skor motivasi belajar menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media permainan monopoli lebih tinggi dibandingkan siswa yang diajar tanpa memanfaatkan 

media monopoli. Penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan dapat membuat siswa termotivasi 

untuk menyelesaikan tugas, melihat guru menyampaikan materi, mengerjakan tugas secara berkelompok 

hingga mengerjakan tugas individu. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan media berbantuan media 

permainan monopoli dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Ulfaeni dkk (2017) mengatakan bahwa 

permainan monopoli dimainkan oleh banyak individu dan lebih menekankan pada menguasai. Arti dari 

menguasai dalam permainan adalah menguasai materi yang diajarkan oleh guru. Salah satu media yang dapat 

memberikan kegiatan belajar yang menarik dan menambah suasana belajar menjadi menyenangkan adalah 

permainan monopoli. Permainan monopoli digunakan sebagai media pembelajaran karena banyak siswa yang 

sudah mengenalnya, sehingga kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan dan siswa memperoleh banyak 

sekali ilmu bermanfaat tentang materi yang sedang mereka renungkan. Dengan menggunakan media monopoli 

diharapkan siswa akan lebih kreatif, inovatif, aktif, dan senang belajar, karena siswa diharapkan mempunyai 

keinginan sendiri untuk belajar, maka secara tidak langsung akan terjadi peningkatan semangat belajar. Guru 

sebagai pondasi dasar pendidikan perlu berperan aktif dalam terlaksananya pendidikan. Pendidik diharapkan 

mampu untuk menggambarkan dan menguraikan nilai-nilai yang terkandung dalam kurikulum pendidikan, 

kemudian mengubah nilai-nilai tersebut kepada peserta didik melalui proses pembelajaran di sekolah (Yanti 

dan Syahrani, 2021). Sulit untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran, khususnya IPAS. Merencanakan dan 

menyusun rencana praktik pembelajaran IPA memerlukan banyak kreativitas dari pihak pendidik. Selain itu, 

pendidik harus mampu menggunakan model pembelajaran yang disesuaikan dengan konten yang diajarkannya. 

Motivasi belajar siswa dapat disalurkan dengan kegiatan yang bermakna dan jelas termasuk siswa dalam 

perjumpaan instruktifnya, salah satunya dengan melakukan model pembelajaran kreatif.  

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar berperan penting dalam mendorong minat siswa terhadap kekhasan 

yang terjadi di lingkungan sekitar. Dalam kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS disatupadukan ke 

dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dengan harapan agar anak benar-benar mau 

menghadapi lingkungan alam dan lingkungan sosial dalam satu kesatuan. Menurut Malina dkk (2017:5), IPA 

merupakan mata pelajaran yang menuntut siswa mampu memecahkan masalah sehari-hari melalui berpikir 

kritis dan analitis. Proses pembelajaran IPA nyatanya dapat membantu siswa memahami konsep  pembelajaran 

IPA itu sendiri dan menjadikan proses belajar lebih bermakna  dalam kegiatan pembelajaran. Sedangkan 

menurut Putri dan Ningrum (2023:177-186), mata Pelajaran IPS lebih menekankan pada kemampuan yang 

harus dimiliki siswa dalam mengatasi permasalahan, baik masalah yang terdapat pada lingkup sendiri hingga 

permasalahan yang sangat kompleks. Kedua mata pelajaran ini diajarkan secara terpisah. Namun, pada 

kurikulum 2013 kedua  mata pelajaran tersebut diajarkan sekaligus (komprehensif), yang terpisah hanya 

penilaiannya saja. Dalam kurikulum paradigma yang baru, mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial  

diajarkan secara bersamaan di sekolah dasar kelas tinggi sebagai mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan 

sosial (IPAS). Dalam kurikulum merdeka, IPA dan IPS disatukan dalam  satu mata pelajaran yaitu IPAS 

(Widyastuti, 2022:202). Hasilnya, siswa akan diajarkan untuk memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, berpikir 



 

 

Tria, F., Sofwan, M.,, dan Putri, A.G.E (2024) 

Jurnal Pendidikan Dasar Flobamorata. Vol.5 (4) hal. 520-527 

 

kritis, dan memiliki kepercayaan diri untuk mengambil pilihan yang baik. Jika siswa termotivasi untuk belajar, 

maka ia dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya terhadap lingkungan sekitar. Menurut Suarni 

dkk, (2023) motivasi belajar merupakan hal yang sangat penting dan dibutuhkan oleh siswa pada saat aktivitas 

belajar. Motivasi belajar dapat menjadi dorongan, kegembiraan dan energi belajar bagi siswa. Siswa yang 

sungguh-sungguh mengikuti proses pembelajaran akan termotivasi untuk belajar karena motivasi meliputi 

dorongan yang mengawali proses belajar sehingga siswa dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 30 Oktober sampai dengan 31 

Oktober tahun 2023 di SDN 003/IX Senaung, ditemukan beberapa permasalahan pada kelas IV pada saat 

pembelajaran IPAS. Kurangnya motivasi siswa selama pembelajaran diidentifikasi sebagai masalahnya. Siswa 

di kelas ini cenderung pasif dan rasa ingin tahu kurang. Selama pembelajaran berlangsung yang diisi dengan 

materi tentang Kerajaan- kerajaan yang ada di Nusantara, tidak terlihat adanya aktivitas bertanya dari siswa 

terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, keterlibatan dalam pembelajaran yang masih rendah seperti enggan 

untuk maju ke depan kelas atau kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan kelompok. Kemudian metode yang 

digunakan guru dominan metode ceramah. Hal tersebut dikarenakan guru masih cenderung menggunakan 

metode mengajar yang ia anggap paling nyaman bagi dirinya tanpa memperhatikan kebutuhan peserta didik. 

Hal tersebut membuat pembelajaran seakan-akan hanya berlangsung satu arah, monoton dan membuat peserta 

didik jenuh sehingga aktivitas belajar cenderung pasif. 

Hal ini juga sesuai dengan hasil wawancara kepada Bapak YA selaku guru kelas IV SDN 003/IX Senaung. 

Dalam proses pembelajaran, untuk indikator motivasi belajar, keinginan belajar siswa dan dorongan belajar 

dikategorikan kurang. Hal ini terlihat dari siswa kurang menyimak dengan baik ketika guru menjelaskan, 

kurangnya keaktifan siswa dalam proses pembelajaran, serta adanya harapan dan cita-cita yang relatif rendah, 

terlihat dari siswa hanya mendengarkan guru dan mengumpulkan informasi yang disampaikan oleh guru, 

sedangkan indikator adanya penghargaan berupa nilai saat menyelesaikan tugas.  

Salah satu upaya pilihan yang diusulkan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa adalah dengan 

melaksanakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan permainan monopoli. 

Farida (2022:22) menyatakan bahwa model pembelajaran TGT adalah suatu struktur atau model pembelajaran 

yang mudah dilakukan, mencakup persiapan bagi semua siswa tanpa memerlukan perbedaan status, memuat 

kewajiban siswa sebagai tutor sebaya dan berisi permainan dan bagian pendukung. Oktiani (2017: 216-232) 

menggambarkan motivasi sebagai suatu kekuatan atau faktor yang ada dalam diri individu, yang membimbing, 

memfasilitasi dan memilih  bagaimana bertindak. 

Alasan peneliti memilih model ini adalah karena dirasa tepat untuk mengatasi masalah ini, dan juga karena 

pembelajaran bersifat kolaboratif dalam kelompok, maka tipe pembelajaran TGT dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang aktif. Terlaksananya pembelajaran kelompok akan sangat mempengaruhi motivasi 

belajar siswa. Tahapan dalam pembelajaran TGT ada lima, yaitu: Tahap presentasi kelas atau penjelasan guru 

terhadap materi, pembelajaran dalam kelompok kecil, permainan, kompetisi atau turnamen antar kelompok, 

penghargaan kelompok atau pembagian hadiah. David de Vries dan Keath Edward mengembangkan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada tahun 1995. Model ini merupakan kegiatan pembelajaran 

yang menggunakan permainan antar kelompok untuk mendapatkan skor berkelompok (Seprina, 2022). Model 

Teams Games Tournament (TGT) meningkatkan keterampilan dasar, prestasi, interaksi positif siswa, harga 

diri, dan penerimaan perbedaan siswa lain (Krismanto, 2022). 

Penguasaan materi yang akan diajarkan oleh guru dan dimainkan lebih dari dua orang menjadi fokus 

utama media permainan monopoli. Permainan ini diubah menjadi media pembelajaran yang bersifat 

menyenangkan untuk membantu agar siswa dapat memahami materi yang disampaikan oleh guru. Media 

monopoli lebih disukai siswa untuk belajar dan juga dapat melatih kejujuran. (Ardhani, 2021). Sadiman (2017) 

mengatakan penggunaan media pembelajaran model monopoli dilakukan karena mempunyai enam manfaat, 

antara lain (1) permainan menyenangkan dan menarik, dan (2) permainan memungkinkan siswa bekerja sama 

secara dinamis dengan siswa lainnya. pembelajaran, (3) permainan dapat memberikan analisis langsung, (4) 

permainan memungkinkan pemanfaatan pikiran atau karya dalam keadaan nyata dan bekerja sesuai dengan 

masyarakat, (5) permainan menarik, (6) permainan dapat dibuat dan ditiru tanpa masalah. Penelitian 

penggunaan media permainan monopoli yang mengesankan ini karena adanya masa siswa yang menyukai 

dunia permainan. Selain itu, media permainan monopoli juga dinilai sangat menarik dalam menciptakan 

lingkungan belajar, hal ini karena siswa berperan aktif dalam permainan tersebut. Materi permainan Monopoli 

dikemas dalam bentuk permainan kelompok yang dapat dimainkan oleh enam siswa. 

Sesuai penelitian yang dilakukan oleh Mudanta dkk (2020) menyatakan bahwa prestasi belajar siswa pada 

materi sistem koloid mengalami peningkatan pada aspek kognitif dengan menggunakan model pembelajaran 

Teams Games Torunament (TGT) dengan media ular tangga. Sementara itu, menurut Fitri, model pembelajaran 
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Teams Games Tournament (TGT) berhasil dan sebagian besar baik untuk meningkatkan keunggulan siswa 

dalam belajar setelah dilaksanakan dalam proses belajar (Asiyah, 2017).  

Berdasarkan landasan yang telah dikemukakan maka peneliti mengambil judul “Penerapan Model 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Permainan Monopoli Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 003/IX Senaung”. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SDN 003/IX Senaung, Kecamatan Jambi Luar Kota, Kabupaten Muaro Jambi. 

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada kelas IV SDN 003/IX Senaung. Penelitian ini dilakukan pada 

tahun ajaran 2023–2024. Dalam waktu tersebut akan digunakan oleh peneliti untuk melakukan observasi, 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, dan melakukan refleksi. Subjek pada penelitian ini yaitu wali kelas IV dan 

siswa kelas IV SDN 003/IX Senaung, Kecamatan Jambi Luar Kota, Kabupaten Muaro Jambi. Jumlah siswa 

kelas IV yaitu 26 orang dengan siswa laki-laki berjumlah 12 dan siswa perempuan berjumlah 14 orang. 

Dalam penelitian ini, data kuantitatif dan kualitatif dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan studi 

dokumentasi. Dalam penelitian ini sumber datanya adalah guru dan siswa kelas IV sebagai subjek penelitian, 

serta data- data penunjang yang diperoleh dari dokumen-dokumen baik berbentuk tulisan, video, ataupun 

gambar. 

Observasi merupakan salah satu cara untuk pengumpulan data mengenai hal-hal yang akan diteliti dengan 

cara mengamati setiap peristiwa yang sedang berlangsung. Ketepatan penggunaan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli oleh guru pada mata pelajaran IPAS kelas 

IV diamati melalui kegiatan observasi, begitu juga dengan peningkatan motivasi siswa yang ditimbulkan oleh 

model tersebut. Instrumen penelitian yang digunakan ialah lembar/pedoman observasi yang sebelumnya telah 

disusun. Salah satu metode pengumpulan data yang melibatkan komunikasi langsung antara penanya dan 

narasumber adalah wawancara. Wawancara ini dilakukan dengan guru dan siswa kelas IV sebagai narasumber 

atas informasi sebelum melakukan penelitian maupun setelah melakukan penelitian untuk memperkuat data 

hasil temuan peneliti terhadap siswa. 

Penelitian tindakan kelas (PTK) merupakan penelitian proses yang didalamnya terdapat dua jenis data, 

yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Penilaian data kuantitatif menggunakan teknik rate dimana data 

berupa angka- angka yang diperoleh melalui hasil pemberian skor pada lembar observasi aktivitas guru dalam 

melaksanakan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli serta lembar 

observasi motivasi siswa. Lembar observasi tersebut menggunakan skala Guttman, dengan skor 1 atau 0 

diberikan pada setiap bagian yang diamati. Jika langkah pembelajaran dilaksanakan mendapatkan skor 1 dan 

jika tidak terdapat dalam proses pembelajaran mendapatkan skor 0. Setelah mendapatkan skor untuk setiap 

penanda, kemudian cari skor umum dari penanda tersebut yang kemudian diubah menjadi skala persentase. 

Berikut rumus yang digunakan untuk menentukan persentase lembar observasi sesuai dengan Trisnawati 

(2019): 

 

  𝑝 =
𝐹

𝑛
× 100% 

 

Keterangan: 

p : Persentase Ketuntasan 

F : Jumlah Skor yang didapat 

n : Jumlah Skor Maksimal 

 

Data kuantitatif dianalisis dengan mempertimbangkan hasil numerik yang diperoleh dari lembar observasi 

motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran dan penerapan model Teams Games Tournament (TGT) 

dengan berbantuan media permainan monopoli dalam skala persentase. Data kualitatif yang dikumpulkan dari 

hasil tersebut akan disusun peneliti menjadi sebuah kalimat atau deskripsi untukmemberikan gambaran tentang 

kondisi siswa selama proses pembelajaran. Proses penerapan model dan tingkat motivasi siswa menjadi fokus 

utama data yang diolah. 

Prosedur penelitian yang dilaksanakan adalah penelitian Tindakan kelas yang mempunyai dua siklus. Ada 

empat tahapan dalam setiap siklus: merencanakan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan merefleksikan. 

Pelaksanaan tindakan akan dihentikan apabila tindakan mencapai indikator keberhasilan pada setiap siklusnya. 
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Gambar 1. Model Spiral Penelitian Tindakan Kelas Kemmis dan Mc Taggart 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL PENELITIAN 

Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan di SDN 003/IX Senaung, Muaro Jambi yang terletak di Jl. Lintas 

Timur Desa Senaung, Kab. Muaro Jambi. SD negeri ini mengawali perjalanannya pada tahun 1942. Pada saat 

ini SD Negeri 003/IX Senaung memakai panduan kurikulum merdeka belajar. SD Negeri 003/IX Senaung 

dibawah komando seorang kepala sekolah dengan nama Hasan Basri ditangani oleh seorang operator yang 

bernama Maria Ulpa. Proses pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SDN 003/IX Senaung. 

Disekolah ini terdiri dari 12 rombongan belajar dari kelas I hingga kelas VI. Jumlah tenaga pendidik di SDN 

003/IX Senaung ini adalah 15 orang dengan rincian 15 orang tenaga pendidik berstatus Pegawai Negeri Sipil 

(PNS) dan Tu (2) penjaga pustaka (1) satpam  (1) pelayan (1).  

Dalam pelaksanaan tindakan tentunya diperlukan beberapa persiapan diantaranya yaitu Modul Ajar, 

media permainan monopoli, serta lembar kegiatan pengamatan guru dan siswa. Untuk Modul Ajar dan media 

permainan monopoli disini peneliti menyesuaikan dengan tema yang sedang dipelajari. Peneliti dibantu oleh 

guru kelas dalam pemberian skor pada lembar kegiatan pengamatan guru dan dalam mengkondisikan keadaan 

kelas agar proses pembelajaran berjalan sesuai dengan rencana yang telah ditentukan. 

Pada siklus I pertemuan pertama berdasarkan perolehan observasi di atas menunjukkan motivasi belajar 

siswa dari 25 siswa hanya terdapat 5 orang siswa yang mendapati persentase ≥70%. Siswa keseluruhan 

memperoleh skor 181. Tingkat motivasi belajar siswa berada pada peringkat 50-59 atau “Rendah”. 𝑃 =

 
181

325
 𝑥 100% = 55,6%. Indikator keberhasilan penelitian tindakan ini tidak terpenuhi. Dari 25 siswa terdapat 

7 orang siswa yang mendapi persentase ≥70%. Skor keseluruhan siswa 201 didasarkan pada pengamatan pada 

motivasi belajar siswa di siklus I pertemuan kedua. Tingkat motivasi belajar siswa tergolong “Sedang”, 𝑃 =

 
201

325
 𝑥 100% = 61,8% . Penelitian tindakan ini meningkat sebesar 8% meskipun tidak mencapai kriteria 

indikator keberhasilan yang telah disepakati. Peneliti akan melaksanakan siklus berikutnya dengan 

memperhatikan peningkatan hasil yang cukup signifikan mengenai motivasi belajar siswa dengan harapan 

terjadi peningkatan yang lebih optimal pada siklus berikutnya. Tabel berikut secara jelas menunjukkan 

perbandingan antara motivasi belajar pada Siklus I pertemuan I dan II. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi hasil observasi motivasi peserta didik siklus I 
Siklus I % Kategori 

Pertemuan I 55,6% Sedang 

Pertemuan II 61,8% Tinggi 

 

Dari 25 siswa terdapat 21 orang siswa yang mendapi persentase ≥70%. Skor siswa keseluruhan sebesar 

248 berdasarkan observasi yang dilakukan pada siklus II pertemuan I mengenai tingkat motivasi belajar siswa. 

Tingkat motivasi belajar siswa tergolong “Tinggi” berkisar antara 61-80, dengan nilai 𝑃 =  
248

325
 𝑥 100% =

76,3%. Persentase rata-rata siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi sebesar 76,3%. Kegiatan penelitian 

ini telah memenuhi indikator capaian. Seluruh siswa memperoleh skor 257 pada siklus II pertemuan II 

berdasarkan observasi tingkat motivasi belajar siswa. Dari 25 terdapat 20 orang siswa yang mencapai 

persentase ≥70%. Tingkat motivasi belajar siswa berada pada peringkat 61-80 dan tergolong “Tinggi” P =
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257

325
 x 100% = 79%. Persentase rata-rata siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi sebesar 79%. Penelitian 

tindakan ini memenuhi Indikator keberhasilan. Perbandingan antara motivasi belajar pada Siklus II pertemuan 

I dan II secara jelas dapat dilihat pada Tabel berikut ini: 

 

Tabel 2. Rekapitulasi hasil observasi motivasi peserta didik siklus II 
Siklus II % Kategori 

Pertemuan I 76,3% Tinggi 

Pertemuan II 79% Tinggi 

  

PEMBAHASAN 

Menurut Janiniyah (2023) mengemukakan bahwa mengajar diartikan upaya memberikan stimulus, 

bimbingan, pengarahan, dan dorongan kepada siswa agar terjadi proses belajar. Dalam hal ini, peran guru 

sangat penting dalam mengelola kelas agar KBM terjadi secara efisien dan berjalan dengan baik.  Menurut 

Ariyanti (2020), kualitas pengajaran sangat bergantung pada cara menyajikan materi yang harus dipelajari. 

Selain itu, bagaimana cara guru menggunakan peneguhan, bagaimana cara guru mengaktifkan siswa agar 

berpartisipasi dan merasa terlibat dalam proses belajar, dan bagaimana cara guru memberikan informasi 

kepada siswa tentang keberhasilan mereka, merupakan cara-cara yang biasa disampaikan. Hal tersebut 

berdasarkan keterampilan yang dimiliki oleh guru. 

Keberadaan guru dalam proses belajar mengajar merupakan komponen yang memegang peran penting 

dan utama. Hal itu dikarenakan keberhasilan proses belajar mengajar sangat ditentukan oleh faktor guru. 

Profesionalisme dan kecakapan guru akan sangat berpengaruh terhadap hasil kegiatan belajar mengajar. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa tugas seorang guru adalah menyampaikan materi pelajaran kepada siswa 

melalui interaksi dan komunikasi dalam belajar mengajar yang dilakukannya. 

Komponen selanjutnya adalah keberadaan siswa dalam proses belajar mengajar. Siswa adalah orang yang 

belajar dalam sebuah interaksi sosial dalam bentuk proses belajar mengajar. Adapun yang dimaksud belajar 

adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. Proses belajar itu 

terjadi karena adanya interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Oleh karena itu, belajar dapat terjadi 

kapan saja dan dimana saja. Salah satu pertanda bahwa seseorang itu belajar adalah adanya perubahan perilaku 

yang mungkin disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan dan sikapnya. 

Komponen penting lainnya adalah media pembelajaran. Kaitannya dengan proses pembelajaran yaitu 

dimana di dalam proses pembelajaran terdapat proses komunikasi, maka media pembelajaran akan sangat 

membantu dalam pelaksanaannya. Oleh karena itu, sebagai seorang guru hendaknya mampu memilih model 

pembelajaran dan media yang dapat menarik minat siswa dalam proses pembelajaran, sehingga materi yang 

disampaikan dapat mudah dipahami oleh siswa. Salah satu model dan media pembelajaran yang melibatkan 

siswa agar saling berkomunikasi dan bekerjasama yaitu model pembelajaran TGT dengan media permainan 

monopoli yang mengutamakan kerjasama antar siswa yang memiliki perbedaan masing-masing baik dari unsur 

akademik, suku, jenis kelamin, dan agama sehingga mereka bisa menghargai adanya perbedaan. Hal tersebut 

dapat membuat suasana belajar menjadi menyenangkan sehingga dapat memicu interaksi antar siswa dalam 

suasana pembelajaran demi tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Berdasarkan hasil observasi, analisis dan refleksi bahwa aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran 

dengan menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan media permainan 

monopoli pada dasarnya sebelum dilakukannya tindakan kinerja, guru kurang efektif dalam mengajar mislanya: 

ketika mengajar guru belum menerapkan model pembelajaran yang bervariasi dalam kata lain dalam prosesnya 

guru masih monoton pada penggunaan metode, model dan strategi. Guru hanya menggunakan metode ceramah 

dan tanya jawab dan guru tidak menggunakan media pembelajaran. Ketika dilakukannya tindakan pada siklus 

I pertemuan pertama maka kinerja guru dalam proses belajar mengajar sudah menjadi lebih baik. Dalam proses 

belajar mengajar guru sudah menggunakan variasi model pembelajaran yaitu dengan menerapkan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), dalam mengajar guru juga sudah menggunakan media 

pembelajaran, guru dan siswa sudah saling bekerjasama dalam proses pembelajaran. 

Pada siklus I pertemuan pertama masih terdapat beberapa aspek yang belum terlaksana. Dari 10 aspek 

terdapat 2 aspek yang belum terlaksana diantaranya: Guru belum memberikan motivasi dan Guru bersama 

siswa belum menyimpulkan pembelajaran yang telah dipelajari. Hasil persentase observasi kegiatan guru pada 

pertemuan pertama siklus I yaitu mencapai 80%. Pada siklus I pertemuan kedua masih ada beberapa hal yang 

belum dilakukan, seperti; Guru belum memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyaan dalam games. Adapun 

hasil persentase observasi kegiatan guru pada pertemuan kedua yaitu mencapai 90%. 
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Kekurangan yang ada pada pelaksanaan tindakan siklus pertama dijadikan landasan perbaikan pada siklus 

ke II, dan pada siklus ke II diketahui bahwa pada pertemuan pertama siklus II baik pada pertemuan ke-1 dan 

pertemuan ke-2 diketahui aktivitas yang dilakukan guru secara umum telah sempurna, dari 10 indikator 

dilaksanakan guru dengan sangat baik dan sesuai dengan rencana pembelajaran yang disusun sebelumnya 

sehingga mencapai persentase 100%.  

Berdasarkan hal tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa dari hasil pengamatan kegiatan guru pada siklus 

I menunjukkan bahwa guru dalam kegiatan awal pembelajaran masih kurang maksimal. Selain itu, dalam 

penyampaian materi pembelajaran belum sepenuhnya tuntas dan tersampaikan dengan baik. Pada siklus II guru 

berupaya memperbaiki kinerjanya sehingga semua aspek telah terlaksana dengan sangat baik. Dengan artian, 

guru sudah maksimal dalam kegiatan pembelajaran dan sudah bisa mengkondisikan kelas serta mampu 

mendorong siswa untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran dari awal hingga akhir. 

 

                     
Gambar 4. Guru menjelaskan            Gambar 5. Siswa bermain monopoli       Gambar 6: siswa membaca kartu pertanyaan 

konsep permainan monopoli 

kepada siswa 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa menerapan model pembelajaran Tournament (TGT) 

dengan berbantuan media permainan monopoli pada pembelajaran IPAS dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas IV SDN 003/IX Senaung. Proses pelaksanaan pembelajaran IPAS dengan menerapkan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli dapat dilaksanakan 

sesuai dengan tahap perencanaan dan pelaksanaan yang telah disiapkan yang mengacu kepada langkah-

langkah dari model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Setelah diterapkannya model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Aktivitas guru dan peserta didik di kelas IV SDN 003/IX 

Senaung dalam proses pembelajaran mengalami perubahan. Dilihat dari penerapannya pada siklus I hanya 

mencapai 80% dan 90% masih ada beberapa poin yang belum terlaksana. Hal ini berdampak pada motivasi 

siswa siklus I pertemuan ke-1, berada pada kategori “Kurang” dengan persentase 55,6% dari seluruh siswa. 

Sedangkan, pada pertemuan ke-2 dikategorikan “Cukup” dengan perolehan persentase 61,8% dari seluruh 

siswa. Untuk hasil tingkat motivasi yang diberikan menjelang akhir kegiatan siklus kedua, persentase rata-rata 

meningkat, yaitu 76,3% pada pertemuan pertama dan untuk pertemuan berikutnya, yaitu 79% atau berada pada 

kategori “Baik”. Peningkatan motivasi siswa dari siklus I ke siklus II adalah sebesar 23,4%. Berdasarkan uraian 

tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media permainan monopoli dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPAS 

kelas IV SDN 003/IX Senaung. Dari aspek pengamatan untuk indikator motivasi siswa yang hasilnya tinggi 

pada tiap siklusnya yaitu siswa memperhatikan dan mendengarkan penjelasan guru. Untuk aspek pengamatan 

yang masih rendah yaitu siswa diberikan tugas oleh guru, siswa langsung mengerjakan. 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh, maka untuk meningkatkan Motivasi Belajar 

IPAS dengan penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Permainan 

Monopoli bagi guru ialah perlunya inovasi dalam pelaksanaan proses pembelajaran dan emilihan metode 

pembelajaran harus disesuaikan karakteristik dan kemampuan siswa, agar KBM dapat terlaksana dengan 

lancar. Kemudian bagi peneliti selanjutnya diharapkan mampu memperbaiki aspek-aspek yang diamati dalam 

aktivitas belajar sehingga dapat menunjukkan peningkatan Motivasi Belajar IPAS secara keseluruhan. 
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