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ABSTRAK

Sumiati, 2024. Meningkatkan Hasil Belajar Materi Pecahan Menggunakan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament Pada Siswa Kelas [IVB SDN Jelapat
II.1. Skripsi. Program S-1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas
Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama Kalimantan
Selatan. Pembimbing. (I) Rofi Shafwan, S. Pd,. M. Sn (II) Ali Ridho, M. Pd.

Kata Kunci : Hasil Belajar Matematika, Model Pembelajaran 7eams Games
Tournament

Permasalahan yang di hadapi SDN Jelapat 1.1 adalah hasil belajar siswa
rendah, siswa kurang aktif dalam pembelajaran, kurangnya motivasi belajar,
kurangnya interaksi antara guru dan siwsa, serta masih menggunakan
pembelajaran yang konvensional sehingga mengakibatkan pembelajaran belum
optimal. Oleh karena itu perlu melakukan inovasi pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).

Penelitian ini menggunakan pendekatan Kualitatif dan kuantitastif dengan
jenis Penelitina Tindakkan Kelas (PKT). Penelitian ini dilaksanakan dalam dua
siklus dengan dua kali pertemuan disiklus pertama dan satu kali pertemuan disiklus
kedua yang terdiri dari 4 tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan
refleksi. Setting Lokasi penelitian di SDN Jelapat II.1, siswa kelas IVB yang
berjumlah 27 orang terdiri dari 13 laki-laki dan 14 perempuan. Pengumpulan data
dilakukan dengan melakukan tes dan observasi. Instrumen yang digunakan berupa
butir tes hasil belajar siswa dan lembar observasi aktivitas guru dan siswa.
Indikator Keberhasilan yaitu apabila hasil belajar siswa memenuhi ketutasan
individu > 70 dengan ketuntasan klasikal >70%, aktivitas guru dan siswa minimal
berkriteria baik/aktif.

Hasil Penelitian yang diperoleh pada aktivitas guru yaitu pada suklus I
pertemuan I mendapat skor 12 dengan katagori cukup baik, pertemuan II mendapat
skor 15 dengan katagori baik dan Siklus IT pertemuan I1I mendapat Skor 17 dengan
katagori sangat baik. Presentase keaktivitas klasikal siswa yaitu pada silkus I
pertemuan I mendapat presentase 44,44%, pertemuan II mendapat presentase
70,73% dan pada siklus II pertemuan III mendapat presenyase mencapai 81,48%.
Ketuntasan belajar siswa yaitu pada siklus I pertemuan I mendapat ketuntasan
40,74%, peremuan II mendapat ketuntasan 51,85% dan siklus II pertemuan III
mendapat ketuntasan 85,18%. Hal ini menunjukkan bahwa telah tercapainya
indicator keberhasilan yang ditetapkan sebelumnya.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament dapat meningkatkan
hasil belajar Matematika materi pecahan pada siswa kelas IVB SDN Jelapat II,1
pada tahun ajar 2023/2024.
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ABSTRACT

Sumiati, 2024. Improving the Learning Outcomes of Fractional Materials Using
the Teams Games Tournament Learning Model in Grade IVB Students of
SDN Jelapat II.1. Thesis. S-1 Elementary School Teacher Education
Program, Faculty of Teacher Training and Education, Nahdlatul Ulama
University, South Kalimantan. Supervisor. (I) Rofi Shafwan, S. Pd,. M. Sn
(II) Ali Ridho, M. Pd.

Keywords: Mathematics Learning Outcomes, Teams Games Tournament
Learning Model

The problems faced by SDN Jelapat II.1 are low student learning outcomes,
students are less active in learning, lack of motivation to learn, lack of interaction
between teachers and students, and still using conventional learning, resulting in
suboptimal learning. Therefore, it is necessary to innovate learning by using the
Teams Games Tournament (TGT) learning model.

This study uses a qualitative and quantitative approach with the type of
Classroom Action Research (PKT). This research was carried out in two cycles
with two meetings in the first cycle and one meeting in the second cycle consisting
of 4 stages, namely planning, implementation, observation and reflection. Setting
the research location at SDN Jelapat II.1, 27 students in grade IVB consisted of 13
boys and 14 girls. Data collection is carried out by conducting tests and
observations. The instruments used are in the form of student learning outcome test
items and observation sheets of teacher and student activities. Success Indicators
are if student learning outcomes meet individual proficiency > 70 with classical
completeness >70%, teacher and student activities are at least good/active criteria.

The results of the research obtained on teacher activities were that in the first
semester of meeting [ got a score of 12 with a fairly good category, meeting II got
a score of 15 with a good category and Cycle II of meeting III got a score of 17
with a very good category. The percentage of students' classical activities was in
the first cycle of the first meeting of 44.44%, the second meeting received a
percentage of 70.73% and in the second cycle of the third meeting received a
percentage of 81.48%. The completeness of student learning is that in the first cycle
of meeting I got 40.74% completeness, the second meeting got 51.85%
completeness and in the second cycle of meeting III got 85.18% completeness.
This shows that the previously determined success indicators have been achieved.

Based on the results of the study, it can be concluded that using the Teams
Games Tournament learning model can improve the learning outcomes of
fractional mathematics in grade IVB students of SDN Jelapat II,1 in the 2023/2024
school year.
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