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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perencanaan pelaksanaan dan evaluasi pendidikan 
motivasi dan hasil belajar siswa SDN Oeba 3 Kota Kupang. Penelitian ini merupakan 
penelitian untuk mengetahui, jumlah sampel penelitian sebanyak 19 siswa yang ditentukan 
berdasarkan perhitungan. Teknik pemgambilan sampel menggunakan purposive sampling 
yang berarti sampel tersebut ditentukan dengan pertimbangan tertentu yang terdiri dari siswa 
kelas IV. Pengumpulan data dilakukan dengan angket, tes hasil belajar dan dokumentasi. 
Berdasarkan deskripsi dan analisis data menunjukan bahwa terjadi peningkatan motivasi dan 
hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN Oeba 3 Kota Kupang setelah di berikan pembelajaran 
dengan model kooperatif tipe team games tournament (tgt) 

 
Abstract  
This study aims to determine the planning implementation and evaluation of motivational 
education and learning outcomes of students of SDN Oeba 3 Kupang City. This research is a 
research to find out, the number of research samples as many as 19 students determined 
based on calculations. The sampling technique uses purposive sampling which means that 
the sample is determined with certain considerations consisting of fourth grade students. Data 
collection was done with questionnaires, learning outcomes tests and documentation. Based 
on the description and analysis of the data, it shows that there is an increase in motivation 
and learning outcomes of science fourth grade students of SDN Oeba 3 Kupang City after 
being given learning with a team games tournament (tgt) type cooperative model. 
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1. PENDAHULUAN 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memainkan peran krusial dalam pendidikan karena memberikan dasar 
yang kokoh bagi pemahaman fenomena alam, teknologi, dan perkembangan ilmiah, serta mendukung 
pengembangan keterampilan kritis seperti pemecahan masalah, berpikir analitis, dan komunikasi yang 
efektif (Hodson, 2014; Rull, 2014; Tan & Loo, 2017; T. P. Astuti, 2019; Kartika et al., 2020; Setiawan et al., 
2022). Dengan demikian, IPA tidak hanya memperkaya pengetahuan siswa tetapi juga mempersiapkan 
mereka untuk menghadapi tantangan dunia yang semakin kompleks. Namun, implementasi pembelajaran 
IPA sering menghadapi berbagai tantangan yang dapat menghambat pencapaian tujuan pembelajaran. 
Tantangan-tantangan ini dapat dikategorikan menjadi dua kelompok utama: tantangan internal dan 
eksternal (Portanata et al., 2017). 

Tantangan eksternal seperti persepsi masyarakat yang kurang positif terhadap pembelajaran IPA dan 
kurangnya dukungan dari orang tua dapat mengurangi motivasi siswa untuk belajar IPA (Abbas & Yusuf 
Hidayat, 2018; Fajrin & Muqowim, 2020; Wana & Dwiarno, 2018). Tanpa motivasi yang cukup, siswa 
mungkin tidak terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, yang pada gilirannya dapat mempengaruhi 
hasil belajar mereka. Hasil survei Program for International Student Assessment (PISA) 2022, yang 
diumumkan pada 5 Desember 2023, menunjukkan bahwa Indonesia berada di peringkat 68 dengan skor 
rendah dalam matematika (379), sains (398), dan membaca (371) di antara 81 negara yang berpartisipasi. 
PISA 2022 juga memberikan gambaran tentang dampak global pandemi COVID-19 terhadap kinerja siswa, 
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dengan penilaian yang lebih menekankan pada penalaran matematika dan dampak pandemi pada proses 
belajar. 

Di tingkat lokal, hasil ujian semester genap di SD Negeri Oeba 3 Kota Kupang mengungkapkan bahwa 
60% siswa kelas IV mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dengan 31% 
memperoleh nilai di bawah 50. Observasi di kelas menunjukkan bahwa penggunaan metode ceramah dan 
penugasan yang monoton oleh guru tidak efektif dalam meningkatkan motivasi siswa dan hasil belajar IPA. 
Siswa seringkali merasa bosan, kurang termotivasi, dan kurang terlibat dalam proses pembelajaran. 
Temuan dari wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa mereka merasa kurang memahami materi IPA 
karena metode pengajaran yang diterapkan belum efektif dalam membangkitkan minat dan pemahaman 
mereka. 

Motivasi merupakan faktor penting dalam pembelajaran karena berfungsi sebagai pendorong bagi 
siswa untuk berpartisipasi aktif dan mencapai tujuan akademik (Emda, 2018; Farida, 2022). Siswa dengan 
motivasi tinggi cenderung lebih bersemangat dalam belajar dan lebih mudah menyerap materi pelajaran. 
Jika proses pembelajaran tidak memperhatikan aspek motivasi, maka siswa dapat kehilangan semangat 
dan cenderung menyerah ketika menghadapi kesulitan (Rahayu et al., 2014). Oleh karena itu, metode 
pembelajaran harus dirancang sedemikian rupa untuk mendukung dan meningkatkan motivasi siswa. 

Model pembelajaran kooperatif seperti Team Games Tournament (TGT) telah terbukti efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa dalam berbagai mata pelajaran, termasuk matematika, PPKn, 
dan studi sosial (N. F. Astuti et al., 2022). Model TGT menggabungkan elemen permainan dan kerja sama, 
yang dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk lebih aktif 
terlibat dalam pembelajaran. Model ini terdiri dari lima tahap utama: prestasi kelas, pembentukan tim, 
permainan, turnamen, dan rekognisi. Dengan menerapkan model TGT, diharapkan siswa dapat lebih 
terlibat dalam proses belajar, meningkatkan pemahaman mereka, dan pada akhirnya, memperbaiki hasil 
belajar mereka. 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan model TGT dalam konteks pembelajaran IPA di SD Negeri 
Oeba 3 Kota Kupang, dengan fokus pada materi "Daerahku dan Kekayaan Alamnya." Penelitian ini 
diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: pertama, bagi siswa, yaitu menciptakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan dan meningkatkan motivasi belajar; kedua, bagi guru, yaitu sebagai 
referensi dalam menyajikan materi secara inovatif yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
siswa; dan ketiga, bagi peneliti lain, yaitu sebagai sumber rujukan untuk penelitian selanjutnya dalam bidang 
yang sama. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada perbaikan kualitas 
pembelajaran IPA dan peningkatan hasil belajar siswa di sekolah dasar. 

 
2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Inpres Oesapa Kecil 1 selama semester genap tahun ajaran 
2023/2024, dengan subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri Oeba 3 Kota Kupang yang berjumlah 
28 siswa, terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi 
rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA dengan menerapkan model 
pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournaments (TGT). Model ini melibatkan siswa dalam kelompok 
heterogen dan turnamen akademik antar kelompok. Motivasi belajar siswa diukur berdasarkan indikator 
seperti minat dan perhatian, semangat dalam tugas, tanggung jawab, reaksi terhadap stimulus, serta 
kepuasan dalam belajar. Hasil belajar diukur melalui skor tes yang diberikan sebelum dan setelah 
penerapan model TGT. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan 
kuantitatif. PTK bertujuan untuk identifikasi masalah, mencari solusi, dan meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dengan masing-masing siklus terdiri dari empat 
tahap: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Pada siklus pertama, peneliti menyusun modul ajar 
dan materi, serta melakukan tindakan pembelajaran dengan menggunakan model TGT. Observasi 
dilakukan oleh dua observer untuk menilai pelaksanaan model TGT. Refleksi dilakukan untuk mengevaluasi 
kendala yang muncul dan merencanakan perbaikan pada siklus berikutnya. Siklus kedua dilakukan dengan 
perbaikan berdasarkan hasil refleksi dari siklus pertama. 

Data dikumpulkan melalui observasi, tes hasil belajar, dan angket motivasi. Observasi digunakan untuk 
mengamati aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran. Tes hasil belajar diberikan pada akhir setiap 
siklus untuk mengukur pencapaian siswa terhadap materi. Angket digunakan untuk mengumpulkan data 
tentang motivasi belajar siswa setelah penerapan tindakan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
diuji validitas dan reliabilitasnya, termasuk uji daya pembeda dan tingkat kesukaran tes untuk memastikan 
kualitas instrumen. Hasil analisis menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan memenuhi kriteria 
validitas dan reliabilitas yang tinggi, dengan indeks daya pembeda dan tingkat kesukaran yang sesuai. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri Oeba 3 Kota Kupang dengan menerapkan metode 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode ini secara 
signifikan meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. TGT merupakan metode yang menempatkan 
siswa dalam suasana belajar yang menyenangkan dan tidak mengancam, sehingga mereka merasa lebih 
bertanggung jawab terhadap pembelajaran mereka sendiri (Zaini, 2018). 

Pada Siklus I, hasil observasi aktivitas guru menunjukkan rata-rata sebesar 80%, yang dikategorikan 
baik, sedangkan aktivitas siswa berada pada rata-rata 76,2%, juga dalam kategori baik (Tabel 1). Meskipun 
demikian, hasil tes belajar siswa pada siklus ini menunjukkan bahwa hanya 31% dari 19 siswa yang 
mencapai ketuntasan, dengan nilai rata-rata 5,86% (Gambar 1). Hasil angket motivasi belajar siswa juga 
menunjukkan hasil yang serupa, dengan 31% siswa mencapai ketuntasan. 

 
Tabel 1: Perbandingan Hasil Observasi Aktivitas Guru dan Siswa Siklus I dan II 

Siklus  Aktivitas Guru (%) Aktivitas Siswa (%) 

I 80 76,2 

II 90 81,6 

 
Melihat hasil Siklus I, refleksi dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran pada Siklus II. 

Guru lebih efektif dalam memandu siswa, memotivasi mereka untuk bertanya, dan meningkatkan partisipasi 
aktif dalam diskusi kelompok. Peningkatan ini terlihat jelas pada Siklus II, di mana aktivitas guru meningkat 
menjadi 90% dan aktivitas siswa menjadi 81,6% (Tabel 1). Hasil tes belajar siswa pada siklus ini juga 
meningkat secara signifikan, dengan 93,1% siswa mencapai ketuntasan, dan nilai rata-rata mencapai 8,87% 

 
Tabel 2: Perbandingan Hasil Tes Belajar Siswa Siklus I dan II 

Siklus  Presentase Ketuntasan (%) Aktivitas Siswa (%) 

I 31 5,86 

II 93,1 8,87 

 
Selain itu, hasil angket motivasi belajar siswa pada Siklus II juga menunjukkan peningkatan yang 

signifikan, dengan 93,1% siswa mencapai ketuntasan. Hal ini mengindikasikan bahwa metode TGT tidak 
hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga dalam memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam 
proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, penerapan metode Teams Games Tournament di kelas IV SD Negeri Oeba 3 
Kota Kupang terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Metode ini 
memungkinkan siswa untuk lebih aktif dalam diskusi kelompok, mengemukakan ide, serta mampu 
menyampaikan kembali pengetahuan yang mereka peroleh melalui prestasi belajar (Meilani, 2020). Oleh 
karena itu, dapat disimpulkan bahwa metode TGT sangat layak diterapkan dalam pembelajaran untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
 
4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisa data pada penelitian tindakan kelas tentang penerapan metode teams 
games tournament meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik pada topik B daerahku dan 
kekayaan alamnya disimpulkan bahwa diperoleh dalam penelitian sebagai berikut: pembelajran dengan 
metode kooperatif tipe teams games tournament untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta 
didk kelas IV SD Negeri Oeba 3 Kota Kupang dengan materi daerahku dan kekayaan alamnya hal ini 
ditunjukan pada hasil evaluasi yang telah dilaksanakan terhadap peningkatan hasil belajar yakni pada siklus 
I ketuntasan yang diperoleh 31% peserta didik yang mencapai nilai kriteria ketuntasan minimum, sedangkan 
pada siklus II terjadi peningkatan hasil belajar peserta didik, hal ditunjukan dengan meningkatnya nilai 
ketuntasan yang diperoleh peserta didik menjadi 93,1%. Pembelajaran dengan menerapkan metode 
pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament untuk meningkatkan minat, semangat, kemampuan, 
prestasi dan juga keaktivan peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat ditunjukan pada hasil 
obsevasi peserta didik pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung pada siklus I nilai obsevasi peserta 
didik 76,2%, termasuk kategori cukup, dan selanjunya pada siklus II nilai obsevasi keaktivan peserta didik 
meningkat menjadi 81,6% dan termasuk kategori sangat baik 
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