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ABSTRAK

Tria, Febi, 2024. “Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) Berbantuan Media Permainan Monopoli Untuk Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 003/1X
Senaung”. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
FKIP, Universitas Jambi. Dosen Pembimbing (I) Dr. Muhammad
Sofwan, S.Pd., M.Pd (1) Andi Gusmaulia Eka Putri, M.Pd

Kata Kunci: Model Teams Games Tournament, Motivasi Belajar, Pembelajaran
IPAS

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 1V
SDN 003/1X Senaung.

Penelitian ini dilakukan di 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 hanya berada pada
klasifikasi “Cukup” dengan persentase hanya mencapai 61,8% artinya belum
mencapai indikator yang diharapkan dalam penelitian ini, dan setelah dilakukan
perbaikan pada siklus kedua maka meningkat pada klasifikasi “Baik” dengan
persentase mencapai 79%.

Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa menerapkan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media permainan monopoli
pada pembelajaran IPAS dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SDN
003/1X Senaung. Hal tersebut dibuktikan dengan terjadinya peningkatan tiap
indikator motivasi pada tiap siklus pertemuannya dan kriteria peningkatan yang
sesuai dalam penelitian ini terjadi pada siklus I1.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam melaksanakan kompetensi, guru 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 guru 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 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 dilaksanakandalam 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 (2020:24), pemanfaatan media dalam proses
belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi bagi siswa dalam proses
kegiatan belajar mengajar. 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 1V, sifat anak yang
gemar sekali bermain ternyata berdampak pada karakteristik siswa dalam cara
belajarnya. Pembelajaran IPAS pada siswa kelas 1V SD dapat disajikan melalui
permainan monopoli.

Menurut Suarni dkk (2023:79-86), 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 (2017:138) 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 pelajari. 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 siswa melalui proses pembelajaran di
sekolah (Sukasih, 2018). Sulit untuk melibatkan siswa dalam pembelajaran,
khususnya IPAS. Merencanakan dan menyusun rencana praktik pembelajaran
IPAS memerlukan banyak kreativitas dari pihak pendidik. Selain itu, guru harus
mampu menggunakan model pembelajaran yang disesuaikan dengan materi yang
diajarkannya. Motivasi belajar siswa dapat meningkat dengan kegiatan yang
bermakna dan melibatkan secara langsung siswa dalam proses belajar, salah
satunya dengan penerapan model pembelajaran yang inovatif.

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar berperan penting dalam mendorong
minat siswa terhadap fenomena yang terjadi di lingkungan sekitar. Hasilnya, siswa
akan diajarkan untuk memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, berpikir 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, (2023:79-86) 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 tidak perhatian dan tidak minat dalam belajar.
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 masih
rendah seperti tidak semangat dalam mengerjakan tugas yang diberikan guru
sehingga tugas tidak selesai tepat waktu. Ketika guru mengajukan pertanyaan,
siswa kurang merespon dan juga 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 siswa jenuh.



Hal ini juga sesuai dengan hasil wawancara kepada Bapak YA selaku guru
kelas IV SDN 003/1X 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, siswa bosan
dalam kegiatan belajar yang berupa teori dan hapalan 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. 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 tournament 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 (Fakhir, 2021:18). Model Teams Games



Tournament (TGT) meningkatkan keterampilan dasar, prestasi, interaksi positif
siswa, harga diri, dan penerimaan perbedaan siswa lain (Krismanto, 2022:92).

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, 2021:171).
Sadiman (2017:215) mengatakan penggunaan media pembelajaran monopoli
dilakukan karena mempunyai enam manfaat, antara lain (1) permainan
menyenangkan dan menghibur, (2) permainan memungkinkan siswa bekerja sama
secara dinamis dengan siswa lainnya, (3) permainan dapat memberikan umpan
balik langsung, (4) permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun
peran-peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat, (5)
permainan menarik, (6) permainan dapat dibuat dan ditiru.

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 lima siswa



Sesuai penelitian yang dilakukan oleh Anisa Sekar Palupi, Hartono dan
Nanik Dwi Nurhayati (2016) 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 Teams Games Tournament
(TGT) berhasil dan sebagian besar baik untuk meningkatkan semangat siswa
dalam belajar setelah dilaksanakan dalam proses belajar (Fitri, 2019).

Berdasarkan latar belakang 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 003/1X Senaung".

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan permasalahan dalam
penelitian ini adalah “Bagaimanakah penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media permainan monopoli untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPAS Kelas IV di SDN
003/1X Senaung?”

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dipaparkan, maka tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media permainan monopoli untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPAS Kelas IV SDN

003/1X Senaung.



1.4  Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, yang diharapkan dari penelitian ini adalah dapat menambah
wacana baru tentang penggunaan model dan media pembelajaran yang bermanfaat
dalam proses pembelajaran di SD/MI.
2. Manfaat Praktis

1) Bagi peneliti, dapat menambah informasi dalam penerapannya di
sekolah terhadap permasalahan yang dihadapi di dunia nyata.

2) Bagi guru, diharapkan bisa mengembangkan lebih lanjut model, media
dan referensi dalam proses pembelajaran yang dapat menunjang
aktivitas pembelajaran.

3) Bagi siswa, diharapkan dengan menggunakan model dan media ini
siswa menjadi lebih tertarik dengan mata pelajaran yang diajarkan dan

lebih termotivasi.






BAB II
KAJIAN TEORETIK
2.1 Kajian Teori dan Penelitian Relevan
2.1.1 Kajian Teori
2.1.1.1 Konsep Motivasi

Menurut Zontri (2021:8), motivasi belajar adalah kecenderungan siswa
untuk melakukan kegiatan belajar yang didorong oleh hasrat untuk mencapai
prestasi atau hasil belajar yang terbaik. Motivasi adalah doronganmental yang
menggerakkan dan mengarahkan tingkah laku manusia, termasuk tingkah laku
belajar.

Lestari (2016:18) mengatakan beberapa indikator atau elemen pendukung
yang mendorong perilaku internal dan eksternal biasanya menjadi sumber motivasi
belajar. Hal ini mempunyai dampak yang signifikan terhadap kemampuan belajar
seseorang. Selain itu, Suryani dan Mulyaningsih (2016: 606), berpendapat bahwa
motivasi adalah dorongan yang memberdayakan siswa untuk bertindak atau
menyelesaikan sesuatu dengan kesungguhan.

Selain itu seperti yang diungkapkan Asparinda (2015:12), karena seseorang
yang kurang motivasi tidak mungkin melakukan kegiatan belajar, maka diperlukan
motivasi untuk memperoleh pengalaman. Hal ini menunjukkan yang menjamin
berlangsungnya kegiatan belajar dan memberi arah pada kegiatan belajar, sehingga
tujuan yang diinginkan dapat tercapai yaitu motivasi belajar.

Menurut pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa motivasi
belajar siswa dipicu oleh suatu dorongan yang bersifat internal maupun eksternal

dalam dirinya. Oleh karena itu, motivasi sangat penting dalam pembelajaran.
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2.1.1.2 Indikator Motivasi Belajar

Kegiatan belajar memerlukan motivasi siswa. Motivasi setiap siswa
berbeda-beda. Sardiman (2018:83) mengemukakan ciri-ciri indikator dari motivasi
belajar: 1) Menyelesaikan tugas tepat waktu. 2) Berusaha menghadapi kesulitan. 3)
Menunjukkan minat pada isu-isu yang berbeda. 4) Sangat menikmati bekerja
sendiri. 5) Siap bekerja secara mandiri dan memanfaatkan waktu dengan baik. 6)
Bersedia mempertahankan sudut pandangnya. 7) Menghargai penemuan dan
penyelesaian pertanyaan.

Berikut ciri-ciri indikator motivasi belajar menurut Nasrah dan Muafiah
(2020:209): 1) keinginan untuk mencapai kemajuan; 2) adanya dorongan dan
kebutuhan untuk belajar; (3) adanya keinginan dan harapan terhadap apa yang akan
datang; 4) adanya penghargaan dalam belajar; 5) terdapat kegiatan pembelajaran
yang menarik; (6) lingkungan belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan
siswa belajar dengan baik.

Menurut Sabela (2023:12) motivasi belajar juga dapat diketahui melalui
indikator motivasi belajar, yaitu:

1) Perhatian dan minat siswa dalam belajar

Perhatian dan minat siswa memegang peranan penting karena penyampaian
materi tidak akan berjalan sesuai harapan tanpa adanya perhatian dan minat siswa
dalam belajar. Siswa dianggap penuh perhatian dan tertarik belajar apabila
memperhatikan penjelasan guru, mencatat informasi penting, tetap tenang dan
fokus, serta tidak mengganggu pada saat pembelajaran.

2) Semangat dalam mengerjakan tugas yang diberikan

Semangat dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru sangatlah
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penting, karena mencerminkan semangat dan kegairahan siswa dalam belajar.
Siswa seharusnya bersemangat dalam mengerjakan tugas mereka dengan asumsi
setiap kali mereka diberi tugas, mereka segera menyelesaikannya, fokus
mengerjakan tugas yang diberikan, dan siswa tidak mengeluh dalam mengerjakan
tugas tersebut.
3) Tanggung jawab pada tugas

Dalam kegiatan pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok,
seorang siswa pasti mempunyai suatu kewajiban. Siswa bertanggung jawab atas
tugas yang diberikan dan menyelesaikan tugasnya tepat waktu, siswa bertanya
kepada guru jika menemui kesulitan, dan tidak mencontek pekerjaan siswa lainnya,
maka mereka bertanggung jawab atas pekerjaannya sendiri.
4) Responsivitas terhadap stimulus yang diberikan

Jika seorang guru memberikan stimulus yang menimbulkan respons dari
siswa, maka interaksi antara guru dan siswa dapat terjadi selama proses
pembelajaran. Ketika guru mengajukan pertanyaan, siswa merespons dengan
menjawab pertanyaan, dan siswa mengikuti setiap instruksi yang diberikan oleh
guru, maka interaksi antara guru dan siswa terlihat jelas.
5) Kesenangan dan kepuasan dalam menyelesaikan tugas yang diberikan

Siswa akan mengerjakan sesuai arahan guru jika termotivasi untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan kepadanya dengan gembira. Hal yang dapat
diamati dari anak yang merasa senang adalah mereka terlihat menikmati tugas yang
diberikan oleh guru dan tidak mengeluh dengan hasil yang didapatkan. Dapat
ditarik kesimpulan bahwa siswa yang selalu termotivasi untuk belajar secara aktif,

ikut serta dalam kegiatan belajar, melakukankegiatan belajar dengan sungguh-
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sungguh, mempunyai semangat, kesenangan, tanggung jawab, dan adanya timbal
balik dalam kegiatan pembelajaran.
2.1.1.3 Model Pembelajaran

Model pembelajaran adalah gambaran dari lingkungan belajar, termasuk
praktik pengajaran. Menurut Joyce, Weil, dan Caloun Model pembelajaran
menjelaskan pendekatan yang akan diambil meliputi tujuan pengajaran, tahapan
kegiatan pembelajaran, lingkungan belajar, dan pengelolaan kelas. Oleh karena itu,
model pembelajaran adalah suatu pola sistematis atau prosedur yang digunakan
sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran. Strategi, teknik, metode,
bahan, media, dan alat merupakan bagian dari suatu model pembelajaran. Model
pembelajaran adalah suatu struktur rasional yang menjelaskan bagaimana
menyusun prosedur sistematik (teratur) dalam pengorganisasian kegiatan
(pengalaman) belajar untuk mencapai tujuan belajar (kemampuan belajar). Dengan
kata lain, model pembelajaran adalah suatu pendekatan dalam merencanakan
kegiatan belajar dengan tujuan agar pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dapat
berjalan sesuai dengan yang diharapkan, menarik, mudah dipahami, dan mengikuti
urutan yang jelas, karena siswa diharapkan dapat memanfaatkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi, melatih kekompakkan, dan bekerja sama dalam kelompok,
maka model pembelajaran ini sangat efektif dalam upaya peningkatan kualitas
kegiatan belajar mengajar.

Model pembelajaran adalah suatu susunan atau suatu pola yang digunakan
sebagai pedoman dalam menyusun pembelajaran di kelas. Model pembelajaran
mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, antara lain

menunjukkan tujuan, tahapan pelaksanaan pembelajaran, lingkungan belajar dan
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ruang belajar. Fungsi model pembelajaran adalah sebagai acuan bagi perancang
pengajaran dan para pendidik dalam melaksanakan pembelajaran. Penentuan model
pembelajaran sangat dipengaruhi oleh sifat dan jenis materi yang akan diajarkan,
tujuan yang ingin dicapai dalam pembelajaran, dan tingkat kapasitas atau
kemampuan siswa.

Model pembelajaran menurut Rohmah (2021: 44), yaitu suatu titik dimana
seorang guru secara tegas menyajikan suatu tindakan yang direncanakan secara
eksplisit dengan sistem untuk mencapai kemampuan siswa dengan pendekatan,
strategi, dan metode pembelajaran dari awal hingga akhir. Model pembelajaran
adalah kerangka penentu yang mewujudkan strategi pengembangan yang
mempunyai tujuan dan mencapaitujuan pembelajaran yang jelas, menjelaskan
bagaimana membentuk anak untuk mencapai tujuan pembelajaran dan berfungsi
sebagai pedoman untuk mengatur dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar.

Model pembelajaran adalah suatu struktur rasional yang menggambarkan
keseluruhan proses pembelajaran, seperti yang ditunjukkan oleh definisi di atas.
Disajikan secara eksplisit oleh seorang guru dengan bantuan siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditentukan melalui berbagai metode, strategi, dan
prosedur pembelajaran. Model pembelajaran merupakan suatu perkembangan
praktik pembelajaran dan pembelajaran yang hendaknya dapat dilaksanakan secara
berurutan, baik, menarik, dan jelas. Oleh karena itu, agar pembelajaran menjadi
efektif dan efisien, guru harus memahami dan memilih model pembelajaran.

Menurut Rohmah (2021:44), ada beberapa hal yang menjadi perhatian guru
dalam memilih model pembelajaran di kelas, antara lain: 1) Tujuan menentukan

bagaimana model tersebut akan dilaksanakan. 2) Jenis materi pembelajaran yang
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akan diberikan. 3) Fasilitas yang dapat mendukung model pembelajaran yang akan
digunakan. 4) Kondisi pembelajaran. 5) Ketersediaan alokasi waktu.

Semua hal di atas harus dipertimbangkan oleh guru ketika memilih model
pembelajaran mana yang akan digunakan. Model pembelajaran yang dipilih
mempunyai peluang terbaik untuk mencapai tujuan pembelajaran secara umum
dengan memusatkan perhatian pada semua faktor tersebut.
2.1.1.4 Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah
pembelajaran kooperatif dimana pembelajaran kooperatif merupakan model yang
berpusat pada siswa dalam pengajaran dan pembelajaran didalam kelas secara
berkelompok. Model pembelajaran TGT merupakan model kooperatif yang
melibatkan aktivitas semua siswa dalam pembelajaran tanpa adanya perbedaan
status, melibatkan peran siswa menjadi tutor sebaya dan mengandung unsur
permainan serta mudah diterapkan. Model TGT memberi peluang kepada siswa
untuk belajar dengan santai disamping menumbuhkan kerja sama, persaingan sehat,
tanggung jawab, dan keterlibatan belajar.

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memberikan
kesempatan terbuka kepada teman atau siswa lain dalam kelompoknya untuk saling
membantu dan menghindari kesalahan dalam permainan, maka pengalaman yang
tercipta adalah memanfaatkan permainan yang dapat disesuaikan dengan berbagai
materi. Dalam satu kelompok misalnya, berisikan siswa yang memiliki
kemampuan yang berbeda-beda akan memiliki peluang bagus untuk berhasil

dalam sebuah permainan.
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Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) diterapkan dalam
tim yang beranggotakan empat sampai enam siswa dengan tingkat penguasaan
materi pelajaran yang berbeda-beda. Tim bermain secara acak, antar kelompok
mengumpulkan nilai tambahan, yang kemudian digunakan untuk menentukan poin
tim mereka. Tim yang mendapat poin terbanyak pada akhirnya akan diberi
penghargaan (Fauziyah dan Anugraheni, 2020). Model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran dimana siswa dalam kelompok
kecil mendapatkan materi dengan cara berkompetisi secara edukatif.
2.1.1.5 Sintak Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Menurut Amalia (2022), model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) menggunakan sintaksis:

1) Penyajian informasi

Guru memberikan informasi berkenaan dengan materi yang akan dipelajari.
Guru menyajikan penjelasan materi, tujuan pembelajaran, dan tugas siswa dalam
bentuk ceramah. Siswa diharapkan fokus pada materi yang dijelaskan oleh guru.
2) Mengorganisasikan siswa menjadi kelompok kecil

Guru mengelompokkan siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil yang
terdiri dari 4 hingga 5 orang yang ditunjukkan oleh tingkat kapasitas siswa.
Kelompok yang terbentuk memusatkan perhatian pada lembar kerja yang diberikan
oleh guru.

3) Tournament

Permainan ini dimainkan dalam sebuah kompetisi di mana siswa bersaing

untuk mengumpulkan poin melalui permainan.

4) Memberikan penghargaan
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Guru dan siswa telah melakukan tournament, sehingga guru dapat memilih
kelompok yang memenangkan tournament tersebut. Selama tournament, guru
memberikan penghargaan dan motivasi kepada kelompok vyang tidak
memenangkan permainan dan mengumumkan tim pemenang.

Langkah-langkah penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) menurut Rusman (2016:225) sebagai berikut:

1. Presentasi Kelas

Guru mengirimkan informasi yang diperlukan dalam pembelajaran,
mengkomunikasikan kemampuan yang harus dicapai, mendorong siswa untuk
belajar.

2. Teams

Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok belajar yang berbeda-beda.

3. Games

Guru mengarahkan siswa untuk menanggapi pertanyaan-pertanyaan yang
berhubungan dengan permainan.

4. Tournament

Guru mengadakan kompetisi antar kelompok dan memberikan penilaian
untuk menentukan hasil belajar siswa.
5. Rekondisi Tim

Guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar atas usaha dan
hasil belajar yang dicapai.
2.1.1.6 Ciri-ciri Model Teams Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memiliki ciri-ciri

adapun sebagai berikut:
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1) Siswa bekerja di dalam kelompok

Siswa ditempatkan dalam kelompok yang terdiri dari 4 hingga 5 siswa yang
individunya heterogen dalam hal prestasi atau kemampuannya, jenis kelamin dan
identitas yang berbeda. Dalam kelompok tersebut terdapat heterogenitas, maka
siswa yang mempunyai kemampuan lebih diharapkan mampu membangkitkan
motivasi siswa yang memiliki kemampuan lebih kecil untuk menguasai materi.

2) Games tournament

Masing-masing kelompok akan bersaing dengan kelompok lain dalam
games atau permainan. Disetiap kelompok yang bersaing, ada siswa yang mewakili
dalam permainan tournament untuk menang dan mengumpulkan poin di meja
tournament.

3) Penghargaan Kelompok

Setelah permainan tournament selesai dan poin yang diperoleh ditentukan,
maka tim yang mendapat poin tertinggi akan mendapat apresiasi.

Dalam model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terdapat
penyajian dalam kelas atau menyajikan materi yang berpusat pada materi yang
dibahas saja. Para siswa kemudian dibagi menjadi empat hingga lima kelompok
berdasarkan kemampuan, jenis kelamin, suku, dan agama. Pengelompokkan ini
dimaksudkan untuk menunjukkan kepada siswa bagaimana menyelesaikan tugas
bersama-sama. Kemudian, nilai atau skor keseluruhan yang diterima masing-
masing kelompok dievaluasi. Lalu, guru memberikan apresiasi kepada kelompok

yang mendapat nilai tertinggi.
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2.1.1.7 Penggunaan Model Teams Games Tournament (TGT)

Menurut Doantara Yasa, penggunaan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terdiri dari tahapan sebagai berikut: persiapan, pembelajaran,
games tournament , dan pemberian penghargaan kelompok:

1. Persiapan

Persiapan yang dimaksud dalam pembelajaran, seorang guru harus siap
untuk menunjukkan materi dan memilih siswa ke dalam kelompok yang heterogen,
kemudian mengarahkan siswa untuk berkonsentrasi pada kelompokyang telah
ditentukan agar mereka bekerjasama dan tidak pasif dalam proses pembelajaran.

2. Pembelajaran

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa agar antusias
belajar pada awal tahap pembelajaran. Materi pelajaran kemudian disampaikan oleh
guru, kemudian dilanjutkan dengan pembentukan tim atau kelompok yang beragam
yang terdiri dari empat hingga enam orang. Fungsi dari pembagian kelompok
adalah agar semua anak yang berkumpul dapat mempelajari, berdiskusi terkait
materi yang telah disampaikan oleh guru serta membantu teman yang belum
memahami materi.

3. Games Tournament

Games tournament terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana dan
bernomor yang dirancang untuk menilai pemahaman siswa terhadap informasi yang
disajikan atau diperoleh selama belajar kelompok. Kompetisi disini menggunakan
pembagian meja kompetisi. Terlebih lagi, selama kompetisi, pertanyaan akan
dibaca dengan teliti dan siswa dalam kelompok tersebut akan menjawab. Siswa

yang menjawab akurat akan mendapat nilai.
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Gambar 2.1 Model Teams Games Tournament

4. Penghargaan kelompok
Setelah kompetisi selesai dan kelompok mendapatkan poin masing- masing.
Kelompok yang mendapat nilai tertinggi, maka diberikan apresiasi.
2.1.1.8 Kelebihan dan Kelemahan Model TGT
1. Kelebihan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT):
1) Siswa pada kelas kooperatif bebas berinteraksi dan menyuarakan
pendapatnya.
2) Siswa akan lebih percaya diri.
3) Perilaku siswa yang mengganggu siswa lain berkurang.
4) Siswa menjadi lebih tertarik untuk belajar.
5) Siswa yang pemahamannya meningkat dapat memahami materi
pembelajaran.
6) Menumbuhkan toleransi antar siswa dan siswa serta siswa dan guru,
memperluas kebaikan budi, dan memperluas daya tanggap.
7) Suasana belajar di kelas menjadi bergairah dan tidak melelahkan karena

adanya partisipasi antar siswa dalam menjalin hubungan belajar.
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2. Kelemahan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT):

1) Kurangnya waktu untuk proses pembelajaran.

2) Sering terjadi dalam aktivitas pembelajaran tidak semua siswa ikut serta

dan menyuarakan pendapatnya.

3) Jika guru tidak mampu mengendalikan kelas, dapat terjadi kekacauan.

Dari uraian di atas terlihat bahwa model pembelajaran TGT mempunyai
kelebihan dan kelemahan. Kelebihan dari model ini adalah bahwa model ini
berguna untuk mengembangkan pembelajaran, sedangkan kelemahan dari model
ini mungkin dibatasi sehingga tujuan pembelajaran dapat berjalan sesuai keinginan.
2.1.1.9 Media pembelajaran

Hamid dkk. menyatakan bahwa (2020:4) Media pembelajaran adalah alat,
teknik, dan metode berkomunikasi antara siswa dan guru untuk meningkatkan
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses
belajar mengajar untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan efisien (Nurrita,
2018: 174). Media pembelajaran adalah perangkat, bahan atau segala sumber daya
yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran, baik dalam struktur fisik maupun
piranti lunak (Purba et al., 2021:72).

Menurut pendapat para ahli mengenai pengertian media pembelajaran di
atas, dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat mengkomunikasikan
informasi, gagasan, dan diskusi dalam bentuk tulisan dan visual dengan
menggunakan berbagai alat, baik berbentuk fisik dan perangkat lunak untuk
membantu guru dan siswa dalam mempermudah proses belajar mengajar. Oleh
karena itu, kehadiran media pembelajaran selain sebagai alat untuk belajar juga

berfungsi sebagai sumber wawasan untuk meningkatkan motivasi siswa dalam
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proses pembelajaran, sehingga lebih mudah mengingat materi yang telah diajarkan.
2.1.1.10 Fungsi Media Pembelajaran

Menurut Hasan, dkk (2021:35) fungsi media pembelajaran dapat
dikelompokkan menjadi tiga, yaitu:

1. Membantu guru dalam pekerjaannya. Pemanfaatan media pembelajaran
yang sesuai dapat membantu guru dalam mengatasi kekurangan dan
kelemahan dalam proses mengajar.

2.  Membantu siswa. Dengan memanfaatkan berbagai media pembelajaran
yang dipilih secara tepat, dapat membantu dalam mempercepat
pemahaman siswa dalam menyampaikan pesan-pesan pembelajaran
yang disampaikan.

3. Meningkatkan metode pengajaran dan pembelajaran. Adanya media
pembelajaran yang cocok dan berhasil akan semakin mengembangkan
hasil belajar karena pemanfaatan media pembelajaran dengan baik
sesuai kebutuhan dalam proses belajar mengajar.

Menurut Pagarra dkk (2022:16-18) kedudukan media pembelajaran sebagai
perantara dalam proses komunikasi pembelajaran antara guru dan siswa mempunyai
fungsi yang berbeda-beda, antara lain:

1. Pemusat Fokus Perhatian Siswa

Khusus bagi siswa sekolah dasar, media pembelajaran yang dirancang dan
direncanakan dengan baik dapat menjadi fokus perhatian siswa. Apalagi jika
media pembelajarannya menarik, interaktif, dan mengenalkan informasi baru.

2. Penggugah Emosi dan Motivasi Siswa

Tanggapan siswa ketika memberikan sesuatu yang biasa akan sama. Lain
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halnya, apabila guru menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk dan kemasan
yang berbeda dibandingkan dalam buku. Misalnya saja gambar yang lebih menarik
dari segi tone dan aspeknya. Apalagi jika diperkenalkan dalam format video dan
suara yang sesuai. Sehingga, perasaan dan motivasi siswa terhadap sesuatu (untuk
situasi ini materi pembelajaran) dapat terstimulasi secara efektif. Siswa akan
terdorong untuk memahami materi dengan lebih baik dengan cara ini. Guru yang
memasukkan media pembelajaran dalam kegiatan kelas untuk belajar mengajar juga
dapat meningkatkan suasana kelas. Salah satu alasannya adalah karena media
pembelajaran mempunyai kemampuan yang cukup besar, khususnya sebagai
pembangkit motivasi belajar. Jika guru menggunakan berbagai media pembelajaran
yang tepat di kelasnya, maka siswa akan termotivasi untuk belajar.
3. Pengorganisasi Materi

Pembelajaran media visual yang banyak disusun dan dilengkapi dengan
tabel, bagan, diagram dan diagram dapat membantu siswa dalam menyusun materi
pembelajaran dengan lebih mudah. Siswa akan lebih mudah mengingat informasi
dan memahaminya jika materi yang disajikan disusun dengan cara yang menarik.
4. Penyama Persepsi

Banyak sekali ide-ide dinamis yang perlu dipelajari oleh siswa di kelas,
terutama siswa sekolah dasar yang memperoleh pengetahuan penting tentang hal-
hal baru. Cara yang paling mudah untuk memperkenalkan sesuatu yang unik adalah
dengan membantu mereka mewujudkannya melalui media pembelajaran. Siswa
akan mempunyai persepsi yang sama terhadap hal-hal yang konkrit, sedangkan jika
dikomunikasikan secara abstrak secara lisan maka mereka akan mempunyai

persepsi yang berbeda-beda.
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5. Pengaktif respon siswa

Proses pembelajaran yang monoton membuat siswa tidak termotivasi untuk
ikut maju sehingga seringkali menjadi peserta belajar yang pasif. Pembelajaran
yang menggunakan media pembelajaran yang variatif dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran dapat mengatasi hal tersebut. Siswa akan memberikan reaksi positif
selama proses belajar mengajar berlangsung. Berbagai kegiatan yang dilakukan
dengan menggunakan media pembelajaran mendorong siswa untuk terlibat secara
efektif dalam memahami pentingnya pembelajaran. Media pembelajaran dapat
mendorong siswa untuk menemukan sendiri isinya sebelum guru mengkonfirmasi
atau memberitahukannya, meskipun dengan perencanaan dan pelaksanaan yang
efektif.

Gambaran ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memegang peranan
penting dalam perkembangan zaman karena kemampuan dan manfaatnya tidak
hanya berfungsi dan bekerja pada sifat kemajuan namun juga mengurangi kendala
ruang, waktu dan indera manusia.
2.1.1.11 Media Permainan Monopoli
1. Pengertian Media Monopoli

Menurut Ulfaeni (2018), media permainan berupa papan permainan yang
dilengkapi dengan beberapa alat tambahan seperti dadu, bidak, dan kartu
permainan. Rahim (2018) mengatakan bahwa media permainan monopoli adalah
salah satu jenis media permainan yang dapat melibatkan siswa dalam kegiatan
belajar mengajar secara aktif untuk mencari solusi dari permasalahan yang sudah
ada. Hal ini juga menambah terbentuknya kegiatan pembelajaran yang menarik dan

menambah terciptanya suasana belajar yang ceria, energik dan santai. Satu set
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permainan monopoli yang terdiri dari petunjuk, papan monopoli, kartu soal, kartu
bonus, dan kartu peluang yang terbuat dari kertas flash, dadu plastik, dan bidak
yang terbuat dari plastik merupakan media monopoli yang dikembangkan dalam
penelitian ini.

Media monopoli direncanakan dalam dua cara. Media yang memiliki
pertanyaan dan informasi yang akan membantu siswa memahami Indonesiaku Kaya
Budaya dengan lebih baik. Sementara itu, dalam hal yang dimuat di atas, terdapat
gambaran keberagaman sosial Indonesia. Soal-soal pada kartu permainan monopoli
ini bertumpu pada materi Indonesiaku Kaya Budaya dan disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran. Kotak soal berisi pertanyaan seputar materi Indonesiaku Kaya
Budaya. Untuk kotak hadiah berisi bonus dan kesempatan. Kotak permulaan
permainan adalah kotak start. Untuk media monopoli, kotak pergi ke mana saja dan
kotak pengambilalihan sebagai kotak pelengkap. Dalam permainan monopoli ini
pemenang ditentukan dengan melihat siswa yang memperoleh poin terbanyak. Poin
diperoleh dengan menjawab pertanyaan dan menambahkan poin ke dana umum dan
kartu peluang sesuai dengan instruksi. Selain berfokus pada keberuntungan,
permainan monopoli yang mengesankan ini lebih menekankan pada kecepatan dan
ketepatan setiap siswa dalam menjawab pertanyaan dari media monopoli. Oleh
karena itu, siswa akan terus berusaha cepat dan tepat untuk mendapatkan poin
sebanyak yang diharapkan. Motivasi siswa dapat meningkat karena adanya suatu
penghargaan bagi setiap siswa yang berhasil menjawab pertanyaan dengan akurat
(Zafitri, 2019).

2. Keunggulan Media Monopoli

Menurut Ulfaeni (2018) menekankan keunggulan media monopoli bagi
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pembelajaran:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Pembelajaran permainan monopoli berpotensi meningkatkan kualitas
pembelajaran apabila dirancang dengan baik dan menarik.

Membuat belajar sambil bermain menjadi lebih menyenangkan.

Media monopoli merupakan media visual yang tidak perlu digunakan
dikelas dan dapat digunakan dimana saja.

Bermain Monopoli itu sederhana.

Desain dan warna permainan monopoli yang menarik membuat siswa
tidak cepat bosan.

Media monopoli tidak sulit untuk disimpan dan tidak memerlukan
ruang yang besar untuk menyimpannya.

Memberikan pengalaman pembelajaran yang baru kepada siswa.

3. Kekurangan Media Monopoli

1)

2)

3)

Media monopoli pada umumnya akan menyederhanakan konteks
pembelajaran sehingga tidak menutup kemungkinan siswa memperoleh
kesan yang tidak dapat diterima.

Permainan hanya melibatkan beberapa siswa (minimal 3 orang).

Untuk memainkannya diperlukan meja/tempat/lantai yang rata.

2.1.1.12 Pembelajaran IPAS

1. Pengertian IPAS

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 Fiteriani (2017:5), IPA merupakan mata pelajaran
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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 (2020:177-186), 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).

2. Tujuan Mata Pelajaran IPAS

Siswa dapat mengembangkan dirinya sesuai dengan profil pelajar pancasila
dengan fokus pada IPAS.

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga siswa
terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia,
memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia;

2) Mempunyai tugas yang mempunyai dampak praktis dalam
memelihara, menjaga, mengawasi lingkungan bersama, memeriksa

kekayaan alam dan lingkungan secara hati-hati;
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4)

5)

6)
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Meningkatkan keterampilan inkuiri sehingga benar-benar dapat
mengidentifikasi, merumuskan, dan menyelesaikan permasalahan;
Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia
berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat
berubah dari waktu ke waktu;

Mengenali syarat-syarat yang diperlukan bagi peserta didik untuk
menjadi anggota komunitas dan masyarakat lokal, serta pentingnya
menjadi anggota komunitas dan dunia, sehingga mereka dapat
membantu dalam menyelesaikan persoalan-persoalan yang berkaitan
dengan dirinya dan lingkungan tempat tinggalnya;

Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam

IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.

3. Karakteristik IPAS

1) Memiliki sifat dinamis. Ilmu itu perlu dipelajari karena sering

2)

mengalami perubahan.
Strategi yang lebih komprehensif. Pentingnya untuk memanfaatkan
sudut pandang yang luas terkait dengan disiplin ilmu lainnya untuk

memperoleh informasi baru.

4. Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial

(IPAS) Setiap Fase

a. Fase B (Umumnya untuk kelas I11 dan IV SD/MI/Program Paket A)

Pada tahap B, siswa menentukan bagaimana pengetahuan yang baru

diperolehnya berhubungan satu sama lain dan bagaimana konsep- konsep limu

Pengetahuan Alam dan IImu Pengetahuan Sosial berhubungan satu sama lain dalam
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kehidupan sehari-hari. Dengan mengatasi kendala sehari-hari, siswa menunjukkan
penguasaannya terhadap materi yang dipelajari. Kemudian, siswa mengajukan
pemikiran/alasan, melakukan

ujian/pemeriksaan/tes, menyampaikan,

menyelesaikan, merefleksikan, menerapkan dan melingkari kembali siklus

permintaan yang telah diselesaikannya.

2.1.1.13 Hubungan antara Model Teams Games Tournament (TGT) dengan
Motivasi Belajar

Hariyanto (2019:22) 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.

Berdasarkan pengertian yang ada di atas, ada anggapan bahwa TGT dapat
memberikan siswa kesempatan berharga untuk mencari bantuan dari teman.
Mereka mengembangkan kepercayaan dan keyakinan pada tim asal, yang memberi
mereka kesempatan untuk bersaing dengan percaya diri. Dengan begitu, siswa akan

termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran sehingga hasilnya bagus.

2.1.2 Penelitian Relevan

Tabel 2.1 Matrix Penelitian Relevan

NO| Nama Judul Tahun |Metode Hasil Persamaan Perbedaan
1 | Theresia | “Penerapan 2023 | PTK | Model pembelajaran kooperatif Adapun Sedangkan
Dwi Model tipe Teams Games Tournament persamaan perbedaan

Korayanti| Pembelajaran (TGT) dapat meningkatkan dalam terletak pada
Kooperatif prestasi belajar siswa kelas IV SD penelitian ini variabel Y

Tipe Teams Negeri Mancasan kecamatan adalah sama- yaitu dimana

Games Gamping khususnya pada materi sama peneliti ingin




29

Tournament sumber daya alam dan menggunakan meningkatkan
(TGT) Untuk pemanfaatannya dalam kegiatan model motivasi,
Meningkatka ekonomi. Prestasi belajar siswa pembelajaran sedangkan

n Prestasi mengalami kenaikan dari siklus | kooperatif tipe penelitian ini
Belajar lImu ke siklus I1. Pada akhir siklus 1 Teams Games lebih ke
Pengetahuan sebanyak 16 siswa (61,53%) Tournament prestasi belajar.
Sosial (IPS) mencapai ketuntasan belajar, (TGT) di kelas

Siswa Kelas sedangkan hasil akhir siklus Il 23 IV serta mata

IV SD Negeri siswa mencapai ketuntasan pelajaran IPS.

Mancasan belajajar sebesar 88,46%. Dari

Gamping siklus I ke siklus 11 terjadi

Sleman kenaikan nilai prestasi sebesar

Yogyakarta” 26,93%.

Ristiowati| “Penerapan 2014 | PTK | Meningkatkan hasil belajar siswa Adapun Sedangkan
Model pada mata pelajaran IPS, persamaan perbedaan
Pembelajaran pengamatan pada pelaksanaan dalam terletak pada
Kooperatif penelitian menunjukkan terjadinya | penelitian ini variabel Y
Tipe Teams peningkatan rata -rata aktivitas adalah sama- yaitu dimana
Games guru pada siklus 1 86,25%, dan sama peneliti ingin
Tournament pada siklus Il sebesar 92,50%, menggunakan meningkatkan
(TGT) Untuk aktivitas siswa mengalami model motivasi,
Meningkatka peningkatan dari siklus I sebesar pembelajaran sedangkan
n Hasil 84,03% menjadi 91,66% pada kooperatif tipe penelitian ini
Belajar Siswa siklus 11. Pada hasil belajar siswa Teams Games lebih ke hasil
Pada Mata juga mengalami peningkatan dari Tournament belajar
Pelajaran siklus | sebesar 70% dan pada (TGT) dikelas
IPS” siklus Il mencapai 90% siswa IV serta mata

tuntas belajar. pelajaran IPS
Lugman | “Implementas | 2023 |Kualitat| Model pembelajaran Teams Adapun Perbedaan pada
R. M., | iModel if Games Tournament dapat persamaan penelitian ini
dkk. Pembelajaran (Naratif| meningkatkan keterampilan guru, dalam terletak pada
Teams ) hasil belajar dari siswa dalam penelitian ini metode yang
Games bidang kognitif, afektif, dan adalah sama- digunakan serta
Tournament psikomotorik pada pembelajaran sama yaitu peneliti
di SD Negeri Pendidikan Kewarganegar aan menggunakan menggunakan
Margorejo 01 materi kebebasan berorganisasi. model metode PTK
Pati” Pembelajaran Teams Games pembelajaran dan variabel Y
Tournament merupakan model kooperatif tipe yaitu motivasi
pembelajaran yang mengajak Teams Games belajar,
siswa untuk berpartisipasi aktif Tournament sedangkan
dalam pertandingan antar tim, (TGT) penelitian ini
yang kemudian ditentukan menggunakan
pemenangnya. Setelah pemenang metode
ditentukan, hadiah akan diberikan kualitatif
kepada kelompok yang
berpartisipasi secara jujur, adil dan
akurat dalam kontes. Ajaran ini
sangat efektif diterapkan di kelas
bawah dan atas.
Selfi “Pengaruh 2021 |Kuantital Pada kelas eksperimen rata-rata Adapun Perbedaan pada

Melindaw| Model Teams tif nilai yaitu 66,03 sedangkan pada persamaan penelitian ini

ati Games (eksperi| kelas kontrol dengan rata-rata nilai | dalam terletak pada
Tournament men) | yaitu 59,83. Dengan hasil uji penelitian ini metode yang
(TGT) hipotesis yang diperoleh yaitu adalah sama- digunakan
Terhadap terhitung = 2,010 dan tTabel + sama yaitu peneliti
Hasil Belajar 1.671 dengan db= 59 (n1+n2- menggunakan menggunakan
IPS di 2=30+31- 2=59) dimana terhitung model metode PTK
Sekolah > tTabel (12,85 > 2,010) sehingga pembelajaran sementara
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Dasar” dapat ditarik kesimpilan bahwa kooperatif tipe penelitian ini
hasil belajar IPS siswa dengan Teams Games menggunakan
menggunakan model Teams Tournament metode
Games Tournament (TGT) lebih (TGT) dan Kuantitatif.
baik dari pada hasil belajar IPS mata pelajaran Selain itu juga
siswa dengan menggunakan model | IPS terletak pada
pembelajaran konvensional di masing-masing
kelas V SD Negeri 30 Kubu variabel Y nya.
Dalam Kota Padang.

N.L. “Model 2020 |Kuantital Model pembelajaran Teams Adapun Perbedaan pada
Rahayuni,| Pembelajaran tif Games Tournament berbasis persamaan penelitian ini
dkk. Teams (eksperi| pendidikan karakter dapat dalam terletak pada

Games men) | meningkatkan kompetensi penelitian ini metode yang

Tournament pengetahuan Matematika, adalah sama- digunakan

(TGT) sehingga sangat cocok diterapkan sama yaitu peneliti

Berbasis dalam pembelajaran siswa kelas menggunakan menggunakan

Pendidikan V. model metode PTK

Karakter pembelajaran sementara

Terhadap kooperatif tipe penelitian ini

Kompetensi Teams Games menggunakan
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2.2  Kerangka Berpikir

Pada kenyataan di sekolah, ceramah sederhana merupakan metode yang
sering digunakan oleh para pendidik saat mengajar karena dianggap lebih mudah
untuk diterapkan. Penggunaan metode ceramah ini menjadikan pembelajaran
didominasi oleh pendidik karena kegiatan pembelajaran terfokus pada pendidik.
Pembelajaran secara umum akan bersifat satu arah, membosankan dan tidak
melibatkan siswa. Selain itu, siswa juga terkadang bermain atau mengobrol dengan
temannya, sehingga terkesan mengalihkan perhatian mereka dari apa yang ingin
disampaikan guru di depan kelas melalui kegiatan pembelajaran seperti ini.

Hal ini berdampak pada pembelajaran abad 21 di Indonesia saat ini. Salah
satu permasalahan yang sangat berkaitan dengan dunia pendidikan adalah lemahnya
proses pembelajaran yang dilakukan oleh para guru. Pendidik belum melihat lebih
jauh untuk penggunaan model dan teknik pembelajaran yang lebih bervariasi.
Padahal, salah satu ciri guru abad 21 adalah guru dituntut lebih kreatif dalam
menggunakan model pembelajaran. Syahputra mengungkapkan (2018: 1281), yang
Mmenyatakan, “Tuntutan pembelajaran pada abad 21 mengharapkan para pendidik
untuk berupaya menciptakan model-model pembelajaran yang dapat membangun
pengetahuan peserta didik.” Trianto dalam Putri (2018:100) berpendapat bahwa
“Permasalahan pokok dalam pembelajaran di sekolah-sekolah saat ini adalah
rendahnya daya serap siswa terhadap pembelajaran yang disampaikan oleh guru.”

Hal ini bisa disebabkan oleh kurangnya variasi yang disampaikan oleh guru
dalam pembelajaran, sehingga siswa menjadi tidak aktif dan bersemangat untuk
fokus pada pembelajaran Mereka pada akhirnya kurang motivasi untuk belajar

karena mereka tidak dapat melihat apa yang mereka pelajari.
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Oleh karena itu, pendidik diharapkan lebih kreatif dan inovatif sehingga
dapat menyesuaikan teknik mengajarnya dengan karakteristik dan gaya belajar
siswanya. Sehingga siswa mengalami pembelajaran yang memberikan
kegembiraan dan lebih semangat dalam belajar dan membuat pembelajaran dapat
berjalan lancar dan siswa tidak cepat lupa dengan apa yang telah dipaparkan oleh
guru. Salah satu caranya adalah dengan memanfaatkan model pembelajaran yang
lebih bervariasi untuk membuat siswa agar terlibat secara aktif dan bersemangat
dalam mengikuti proses pembelajaran, yang nantinya akan membuat motivasi
belajar mencapai nilai minimum atau lebih, seperti halnya model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT).

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah
satu model pembelajaran bermanfaat yang diciptakan untuk melibatkan siswa
dalam belajar dan menangkap materi dengan cara bermain dan berkompetisi, yang
ditulis Siregar dalam jurnalnya (2018:227). “Kegiatan siswa dengan model TGT
memungkinkan siswa untuk belajar lebih leluasa sekaligus menumbuhkan
tanggung jawab, kerjasama, kompetisi yang kuat, dan keterlibatan belajar,” tulis
Gayatri dalam Suardin dan Andriani (2021:229-230). Oleh karena itu, dengan
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) diharapkan
siswa lebih bersemangat dan berkonsentrasi untuk meningkatkan motivasi belajar
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan gagasan yang dipaparkan di atas, maka kerangka berpikir

dalam penelitian ini digambarkan dalam peta konsep:



1. Rendahnya motivasi peserta didik saat

o pembelajaran.
Kondisi awal 2. Guru kurang memiliki keterampilan

dalam menentukan jenis model, metode
dan strategi.

Menerapkan Model Pembelajaran
. Kooperatif Tipe  Teams Games
Tindakan P Tournament (TGT) Berbantuan
Media Permainan Monopoli padaMata
Pelajaran IPAS.
l , )
~
Akhir h Motivasi belajar siswa dapat
meningkat.
_J

Gambar 2.2 Bagan Kerangka Pikir

2.3 Hipotesis Tindakan

Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media

permainan monopoli dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata

pelajaran IPAS kelas IV SDN 003/IX Senaung.



BAB IlI
METODE PENELITIAN

3.1  Tempat dan Waktu Penelitian
3.1.1 Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di SDN 003/IX Senaung, Kecamatan Jambi Luar Kota,
Kabupaten Muaro Jambi. Penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada kelas IV
SDN 003/1X Senaung.
3.1.2 Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada bulan Januari - Februari tahun ajaran
2023/2024. Dalam waktu tersebut peneliti telah melakukan observasi, perencanaan,
pelaksanaan tindakan, dan refleksi.
3.2 Subjek Penelitian

Subjek pada penelitian ini yaitu wali kelas IV dan siswa kelas IV SDN
003/1X Senaung, Kecamatan Jambi Luar Kota, Kabupaten Muaro Jambi. Jumlah
siswa kelas 1V yaitu 25 orang dengan siswa laki-laki berjumlah 11 dan siswa
perempuan berjumlah 14 orang.
3.3 Datadan Sumber Data

Dalam penelitian ini, data kuantitatif dan kualitatif dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, dan studi dokumentasi. Dalam penelitian ini sumber datanya
adalah guru dan siswa kelas 1V sebagai subjek penelitian, serta data-data penunjang
yang diperoleh dari dokumen-dokumen baik berbentuk tulisan, video, ataupun

gambar.
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3.4  Teknik Pengumpulan Data
3.4.1 Observasi

Observasi merupakan salah satu cara untuk pengumpulan data mengenai
hal-hal yang 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 1V 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.

Tabel 3.1 Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam Kesesuaian Penerapan Model Teams
Games Tournament dengan Berbantuan Media Permainan Monopoli dalam Kegiatan
Pembelajaran

No Indikator Keterangan
Ya Tidak

1 |Guru menyiapkan kelas sebagaimana mestinya

2 |Guru menyampaikan informasi yang diperlukan dalam pembelajaran

3 |Guru memberikan motivasi

4 |Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok belajar yang bersifat

heterogen

(6, ]

Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyaan dalam games
6 |Guru mengadakan kompetisi antar kelompok dan memberikan evaluasi
untuk mengetahui hasil belajar siswa

7 |Guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar atas usaha dan
hasil belajar yang telah dicapai

Guru melakukan kegiatan tanya jawab

Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran yang telah dipelajari
10 |Guru menutup pembelajaran

[ee]

©

Jumlah

Sumber: dimodifikasi dari teori Rusman (2016:225)

Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Observasi Motivasi Belajar Siswa
Indikator Motivasi Aspek Pengamatan

Perhatian dan minat siswa 1. [Siswa memperhatikan dan mendengarkan penjelasan
terhadap pembelajaran. guru.

2. [Siswa mencatat hal-hal penting dari materi yang
diajarkan.

3. [Siswa fokus, tenang, dan tidak gaduh saat
pembelajaran berlangsung.
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Indikator Motivasi Aspek Pengamatan

Semangat dalam  mengerjakan| 1. [Setiap diberikan tugas oleh guru, siswa langsung
tugas yang diberikan. mengerjakannnya.

2. [Siswa fokus  mengerjakan tugas  yang
diberikan guru.

3. [Siswa tidak mengeluh dalam mengerjakan tugas.
Tanggung jawab pada tugas. 1. [Siswa mengerjakan tugas dengan tepat waktu.

Siswa bertanya kepada  guru apabila
mengalami kesulitan.

Siswa tidak mencontek pekerjaan siswa lainnya.

Responsivitas terhadap rangsangan, 1. [Siswa merespon setiap guru mengajukan pertanyaan.

yang telah diberikan. 2. [Siswa melaksanakan setiap instruksi yang diberikan
guru.

Kesenangan dan kepuasan dalam| 1. [Siswa menikmati tugas yang diberikan oleh guru.
menyelesaikan tugas yang
diberikan.

Siswa tidak mengeluh dengan hasil yangdidapatkan.

Sumber : dimodifikasi dari Sabela (2023:12)

3.4.2 Wawancara

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.
3.5  Teknik Analisis Data

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 O diberikan
pada setiap bagian yang diamati. Jika langkah pembelajaran dilaksanakan

mendapatkan skor 1 dan jika tidak terdapat dalam proses pembelajaran



37

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 Agib (2019:41):

P = £x100%
n

Keterangan:
P : Persentase ketuntasan
f : Jumlah Skor yang didapat
n - Jumlah Skor Maksimum

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 disusun peneliti menjadi sebuah kalimat atau deskripsi untuk
memberikan gambaran tentang kondisi siswa selama proses pembelajaran. Proses
penerapan model dan tingkat motivasi siswa menjadi fokus utama data yang diolah.
3.6 Indikator Kinerja Penelitian

Dalam PTK, peneliti menetapkan indikator kinerja untuk mengetahui
tingkat keberhasilan penelitian, maka peneliti memiliki acuan. Kriteria keberhasilan
tindakan pada penelitian ini akan dilihat dari (a) Indikator penerapan model dan (b)
Indikator motivasi belajar. Penelitian ini dikatakan berhasil apabila dilihat dari
indikator penerapan model dan indikator motivasi belajar siswa mencapai

persentase rata-rata >70% kategori (Baik).
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Tabel 3.3 Kriteria hasil observasi aktivitas guru dalam kesesuaian penggunaan model
pembelajaran dan observasi motivasi peserta didik

Persentase skor yang diperoleh Kategori
80% - 100% Sangat Baik
70% - 79% Baik
60% - 69% Cukup
50% - 59% Kurang
0% - 49% Sangat Kurang

Sumber: modifikasi dari Sabela (2019:47)

3.7 Prosedur Penelitian

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.

Gambar 3.1 Model Spiral Penelitian Tindakan Kelas Kemmis dan Mc Taggart

3.7.1 Perencanaan

Tahap perencanaan kegiatan meliputi (1) mencari tahu materi atau topik
pembelajaran, (2) membuat rencana pembelajaran berdasarkan apa yang dilakukan
dengan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), dan (3)
menyiapkan media permainan monopoli, (4) papan monopoli, kartu soal, kartu
bonus dan kartu kesempatan yang terbuat dari kertas kilat, dadu dan bidak yang
terbuat plastik serta petunjuk cara memainkannya, (5) menyusun lembar observasi

guru untuk melihat bagaimana penerapan model pembelajaran Teams Games
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Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli dalam pembelajaran
IPAS, (6) membuat lembar observasi motivasi belajar siswa untuk melihat tingkat
motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPAS.
3.7.2 Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan menyangkut apa yang dilakukan peneliti sebagai
upaya untuk perbaikan, peningkatan atau perubahan yang dilaksanakan
berpedoman dengan rencana tindakan. Tindakan dan pengamatan, dalam model
Kemmis and Taggart tahap tindakan dan pengamatan dilakukan dalam waktu
bersamaan. Artinya, guru atau peneliti melakukan tindakan, maka guru atau peneliti
langsung melakukan pengamatan secara bersamaan. Kurangnya motivasi siswa
selama pembelajaran diidentifikasi sebagai masalah. Hal ini karena konsep
pemahaman siswa terhadap materi IPAS yang sulit, siswa juga tidak begitu tertarik
dengan pembelajaran yang membosankan dan membuat jenuh. Selain itu, guru
belum memperhatikan karakteristik siswanya yang masih menyukai belajar sambil
bermain pada usia kelas IV. Sehingga dalam mengatasi permasalahan yang ada
pada proses pembelajaran tahap ini dilakukan dengan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media
permainan monopoli dalam pembelajaran IPAS untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa kelas IV. Setelah dilakukan tindakan dan pengamatan atau observasi,
maka hasilnya langsung dianalisis untuk melihat dan menganalisis sejauh mana
peningkatan dan perbaikan permasalahan terkait motivasi belajar siswa di kelas 1V
dengan tindakan yang dipilih, dan tentu saja hasil analisis ini menjadi bahan refleksi

diri bagi guru.
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3.7.3 Observasi

Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan observasi. Pada tahap ini
yang dilakukan yaitu pengamatan proses pembelajaran di dalam kelas yang
dilakukan oleh guru melalui penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli pada pembelajaran
IPAS dan mengamati tingkat motivasi belajar siswa. Dengan menggunakan lembar
observasi, peneliti mencatat pengamatan yang dilakukan selama kegiatan belajar
mengajar.
3.7.4 Refleksi

Tahap refleksi selesai setelah dilakukan kegiatan pembelajaran yang dilihat
oleh peneliti. Tujuan refleksi adalah mendiskusikan temuan pemantauan proses
kegiatan pembelajaran melalui observasi. Latihan refleksi membicarakan manfaat
dan hambatan dari siklus yang telah diselesaikan. Peneliti dan guru akan
menjadikan manfaat pembelajaran siklus pertama sebagai acuan untuk siklus
berikutnya, dan selebihnya permasalahan serta solusinya akan dibahas sehingga
peneliti dan guru dapat memilih peningkatan pembelajaran sebagai bahan untuk

menciptakan kegiatan pada siklus berikutnya.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Lokasi/Objek Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan di SDN 003/IX Senaung, Muaro
Jambi yang terletak di JI. Lintas Timur Desa Senaung, Kab. Muaro Jambi. SDN
003/IX Senaung ini mengawali perjalanannya pada tahun 1942. Pada saat ini SDN
003/1X Senaung memakai panduan kurikulum merdeka belajar. SDN 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 1V SDN 003/1X Senaung. Disekolah ini terdiri
dari 12 rombongan belajar dari kelas I hingga kelas VI. Jumlah tenaga pendidik di
SDN 003/1X 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).

Adapun Visi dan Misi dari SDN 003/IX Senaung adalah sebagai berikut :
Visi:
“Imtaq, Kompetitif, Berkarakter, Berbudaya”
Misi:
(1) Melaksanakan kegiatan keagamaan
(2) Pembelajaran yang aktif dan menyenangkan
(3) Bersaing kejenjang yang lebih tinggi
(4) Mentaati peraturan sekolah
(5) Sportif dalam perilaku kegiatan sehari-hari

(6) Membudayakan sekolah cinta lingkungan.

41
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4.2 Deskripsi Temuan Penelitian
4.2.1 Implementasi Tindakan Siklus I
4.2.1.1 Perencanaan Tindakan Siklus I

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 topik yang sedang dipelajari. Peneliti dan guru
kelas bekerja sama dalam mengkondisikan keadaan kelas agar proses pembelajaran
berjalan sesuai dengan rencana yang telah ditentukan.
4.2.1.2 Pelaksanaan Tindakan Siklus I

Tindakan siklus I dilaksanakan dengan dua kali pertemuan. Pelaksanaan
masing-masing pertemuan akan dijelaskan sebagai berikut.

1. Siklus I Pertemuan |

Pertemuan I siklus I ini dilaksanakan pada tanggal 29 Januari 2024 yang
beralokasi waktu 2x35 menit.

a. Kegiatan awal (penyajian kelas)

Guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam, mengarahkan
siswa untuk berdo’a dan mengecek kehadiran siswa. Kemudian, guru memberikan
apersepsi kepada siswa dengan mengaitkan materi sebelumnya dengan materi
pelajaran yang akan dipelajari. Kemudian, guru mengajak siswa untuk membaca
senyap buku bacaan yang telah dibagikan. Selanjutnya, guru menjelaskan BAB 6
Indonesia Kaya Budaya materi “Keunikan Kebiasaan Masyarakat di Sekitarku”.
Guru menjelaskan model pembelajaran yang akan digunakan dalam proses belajar

serta mengenalkan media permainan monopoli kepada siswa.
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b. Pembentukan kelompok (tim)
Setelah itu guru mengarahkan siswa untuk membentuk kelompok yang
terdiri dari 5 kelompok dengan masing-masing jumlah setiap kelompok yaitu 5
orang dan menentukan perwakilan kelompok untuk maju ke depan. Siswa diberi
kesempatan untuk membaca kembali materi yang telah dipelajari agar bisa
menjawab pertanyaan yang ada pada media permainan monopoli.
c. Games Tournament dengan Media Monopoli
Games Tournament yang diberikan yaitu monopoli yang telah dimodifikasi
dengan unsur materi pembelajaran IPAS. Sebelum memulai tournament peneliti
terlebih dahulu membagi siswa yang telah berada dalam kelompok tersebut ke
dalam 5 meja tournament. Pembagian siswa ke dalam meja-meja tournament
berdasarkan homogenitas kemampuan siswa. Masing-masing meja tournament
ditempati oleh perwakilan setiap kelompok sesuai dengan kemampuan masing-
masing. Setelah siswa menempati meja tournament, peneliti membacakan aturan
permainannya. Langkah-langkah dalam permainan TGT sebagai berikut:
(1) Siswa menempati meja-meja tournament sesuai dengan instruksi yang
diberikan oleh guru.
(2) Media monopoli diberikan di meja tournament, siswa diminta untuk
mempersiapkan diri dalam permainan tersebut.
(3) Siswa menentukan urutan dalam bermain.
(4) Siswa yang mendapat urutan bermain diminta mengocok dadu,
kemudian berjalan sesuai angka dadu yang keluar menempati petak-

petak yang tersedia.
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(5) Di setiap petak permainan monopoli ada warna oren dan hijau di sudut
kanan atas. Siswa wajib mengambil kartu pertanyaan sesuai dengan
warna yang ada di petak tersebut.

(6) Kartu pertanyaan diambil oleh pemain sebelumnya untuk dibacakan.
Pemain kemudian menjawab pertanyaan tersebut dengan menulisnya di
lembar jawab yang telah diberikan.

(7) Untuk mengkonfirmasi jawaban dari pemain itu benar atau salah, siswa
yang mengambilkan kartu melihat kunci jawaban di belakang kartu soal
yang sebelumnya telah di steker.

(8) Pemain akan mendapatkan uang monopoli sebesar jumlah yang tertera
pada kartu soal apabila menjawab dengan benar, jika salah maka
pertanyaan akan jadi rebutan pemain lain kecuali pemain yang
mengambilkan pertanyaan.

(9) Setelah waktu tournament habis, setiap pemain diminta untuk merekap
jumlah uang yang didapatkan kemudian diminta untuk kembali ke
posisi awal (saat pembentukan kelompok belajar).

d. Penghargaan kelompok

Setelah itu, guru memberikan penghargaan berupa poin kepada anggota
kelompok yang bisa menjawab pertanyaan. Kelompok yang paling banyak
mengumpulkan poin mendapat julukan “Super Team”.

Pada kegiatan penutup pertemuan pertama siklus I dilakukan dengan guru

mengarahkan siswa untuk menyimpulkan materi yang sudah dipelajari dan berdo’a

kemudian mengucapkan salam.
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2. Siklus | Pertemuan 11

Pertemuan 11 siklus I ini dilaksanakan pada tanggal 31 Januari 2024 yang
beralokasi waktu 2x35 menit.

a. Kegiatan awal (penyajian kelas)

Guru memulai pembelajaran dengan mengucapkan salam, mengarahkan
siswa untuk berdo’a dan mengecek kehadiran siswa. Kemudian guru memberikan
apersepsi kepada siswa dengan mengaitkan materi sebelumnya dengan materi
pelajaran yang akan dipelajari. Selanjutnya guru menjelaskan materi tentang
“Kekayaan Budaya Indonesia”.

b. Pembentukan kelompok

Pada kegiatan berdiskusi guru mengarahkan siswa untuk membentuk
kelompok yang terdiri dari 5 kelompok dengan masing-masing jumlah setiap
kelompok yaitu 5 orang dan menentukan perwakilan kelompok untuk maju ke
depan. Siswa diberi kesempatan untuk membaca kembali materi yang telah
dipelajari agar bisa menjawab pertanyaan yang ada pada media monopoli,
kemudian guru menunjuk masing-masing perwakilan anggota kelompok untuk
maju ke depan. Setelah itu, peneliti menjelaskan kepada siswa tata cara dan aturan
dalam permainan monopoli.

C. Games Tournament dengan Media Monopoli

Games Tournament yang diberikan yaitu monopoli yang telah dimodifikasi
dengan unsur materi pembelajaran IPAS. Sebelum memulai tournament peneliti
terlebih dahulu membagi siswa yang telah berada dalam kelompok tersebut ke
dalam 5 meja tournament. Pembagian siswa ke dalam meja-meja tournament

berdasarkan homogenitas kemampuan siswa. Masing-masing meja tournament
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ditempati oleh perwakilan setiap kelompok sesuai dengan kemampuan masing-

masing. Setelah siswa menempati meja tournament, peneliti membacakan aturan

permainannya. Langkah-langkah dalam permainan TGT sebagai berikut:

1)

)

(3)

(4)

(5)

(6)

(")

(8)

Siswa menempati meja tournament sesuai dengan instruksi yang
diberikan oleh guru.

Media Monopoli diberikan di meja tournament, siswa diminta untuk
mempersiapkan diri dalam permainan tersebut.

Siswa menentukan urutan dalam bermain.

Siswa yang mendapat urutan bermain diminta mengocok dadu,
kemudian berjalan sesuai angka dadu yang keluar menempati petak-
petak yang tersedia.

Di setiap petak permainan monopoli ada warna oren dan hijau di sudut
kanan atas. Siswa wajib mengambil kartu pertanyaan sesuai dengan
warna yang ada di petak tersebut.

Kartu pertanyaan diambil oleh pemain sebelumnya untuk dibacakan.
Pemain kemudian menjawab pertanyaan tersebut dengan menulisnya di
lembar jawab yang telah diberikan.

Untuk mengkonfirmasi jawaban dari pemain itu benar atau salah, siswa
yang mengambilkan kartu melihat kunci jawaban di belakang kartu soal
yang sebelumnya telah di steker.

Pemain akan mendapatkan uang monopoli sebesar jumlah yang tertera
pada kartu soal apabila menjawab dengan benar, jika salah maka
pertanyaan akan jadi rebutan pemain lain kecuali pemain yang

mengambilkan pertanyaan.
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(9) Setelah waktu tournament habis, setiap pemain diminta untuk merekap
jumlah uang yang didapatkan kemudian diminta untuk kembali ke
posisi awal (saat pembentukan kelompok belajar).

d. Penghargaan Kelompok

Setelah itu, guru memberikan penghargaan berupa poin kepada anggota
kelompok yang bisa menjawab pertanyaan hingga memberikan reward berupa
pujian atau hadiah kecil lain yang berguna untuk membangkitkan motivasi belajar
siswa.

Setelah kegiatan pembelajaran selesai, guru membagikan instrument tes
kepada siswa untuk mengevaluasi kembali pemahaman siswa terkait materi yang
telah dipelajari. Pada kegiatan penutup guru mengarahkan siswa untuk berdo’a
kemudian mengucapkan salam.
4.2.1.3 Observasi Tindakan Siklus |

Pada tahap ini, observasi dilakukan untuk mengamati pelaksanaan kegiatan
belajar mengajar di kelas sesuai dengan model pembelajaran yang telah ditentukan.
Adapun aspek-aspek yang diamati dalam kegiatan observasi ini meliputi aktivitas
guru dan siswa selama proses pembelajaran. Observasi ini dilakukan sejak
dimulainya tindakan yaitu dari awal proses pembelajaran sampai akhir
pembelajaran dengan menggunakan lembar observasi pengamatan guru dan siswa.
1. Data hasil aktivitas guru

Hasil pengamatan aktivitas pendidik pada siklus | pertemuan I dan Il dapat

dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus |

No Indikator Pertemuan | Pertemuan |1
Ya Tidak Ya Tidak
1 Guru menyiapkan kelas sebagaimana mestinya \ N
2 Guru menyampaikan informasi yang diperlukan N N
dalam pembelajaran
3 Guru memberikan motivasi \ \
4 Guru membagi kelas menjadi beberapa N N
kelompok belajar yang bersifat heterogen
5 Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab N N
pertanyaan dalam games
6 Guru mengadakan kompetisi antar kelompok dan N N

memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil
belajar siswa

7 Guru  memberikan  penghargaan  kepada N N
kelompok belajar atas usaha dan hasil belajar
yang telah dicapai

8 Guru melakukan kegiatan tanya jawab \ \
9 Guru  bersama  siswa  menyimpulkan N N
pembelajaran yang telah dipelajari
10 | Guru menutup pembelajaran \ v
Jumlah 8 2 9 1
Persentase 80% 90%

Hasil ini menunjukkan bahwa pada siklus | pertemuan | kegiatan guru sudah
sesuai dengan rencana yang telah ditetapkan, namun masih ada beberapa yang
belum terlaksana seperti; Guru belum memotivasi siswa dan Guru bersama siswa
belum menyimpulkan pembelajaran yang telah dipelajari. Kategori “Sangat Baik”
adalah nilai yang diperoleh dari kegiatan penelitian siklus | pertemuan awal yaitu
sebesar 80%. Sedangkan pada siklus | pertemuan Il Kategori “Sangat Baik”
meliputi nilai yang diperoleh dari kegiatan penelitian pertemuan kedua sebesar
90%. Masih ada beberapa hal yang belum dilakukan, seperti; Guru belum
memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyaan dalam games.

2. Data hasil motivasi belajar peserta didik
Hasil pengamatan motivasi belajar peserta didik pada siklus | dapat dilihat

pada tabel berikut.

Tabel 4.2 Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus | Pertemuan |

No | Nama A B ¢ D E SKOR | %

Ket

112 | 3|12 |3|]1]|2 |3 |1|]2]1
1 [AM [V [N v [N NIV 6 |46%
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AF

62%

AAP

<<

< <]

46%

AF

38%

AR

54%

AAT

54%

BZN

7%

O|NOOBWIN

CA

62%

DAF

< |2 |=&]=<] |

2]

7%

FZA

62%

11

FM

E P P P P P

P P P P P P

<

54%

12

JTU

38%

13

KAW

< <

62%

14

KZ

85%

15

KAB

< |2 |2 ] 2|l |22 (=2 |2 |2 ] < <

< <]

< <

< |2 2] 2|l |22 (=2 |2 |2 ] < <]

54%

16

MFR

46%

17

MRH

46%

18

MS

< < |2 |2 12 <

< |2 2] < |2 2]

38%

19

MA

54%

20

MR

46%

21

MFA

38%

22

NF

38%

23

RV

\/

46%

24

SR

\/

\/

< |2 2]

85%

25

VS

\/

\/

\/

B B Bl
SlElo|u|u|o|N|uv|o|o|~N B |o|u|v|o|5 eS|~ |~|o|o |

7%

Jumlah

N2 22|22 22|22 |2 (2 2|22 |22 2|22 (22 2|2 |2 |

(63}

N2 22|22 |22 |22 |22 |2 |22 |22 2|22 (2 (<2

w

P2 2|2 <]

1

7

10

15

14

=2 2 |2 < <

3

P22 |2 2|2 (<2 < (<2 <]

IS

181

Persentase Rata-rata

55,6%

menunjukkan motivasi belajar siswa dari 25 siswa hanya terdapat 5 orang siswa

yang mendapati persentase >70% yaitu BZN, DAF, KZ, SR, dan VS. Siswa

Pada siklus I pertemuan pertama berdasarkan perolehan observasi di atas

keseluruhan memperoleh skor 181. Tingkat motivasi belajar siswa berada pada

penelitian tindakan ini tidak terpenuhi.

peringkat <59 atau “Kurang”. P = % x 100% = 55,6%. Indikator keberhasilan

Tabel 4.3 Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus | Pertemuan |1

A B C D E o Ke
No Nama = 7o T3 12 3] 1]2]1]2]|KOR| %
1 [ AM R R N N N 8 62%
2 |AF [N [N N v v RN ERE 9 [ 69%
3 [AAP [V [V R R 6 46%
4 | AF R N N v [ 7 54%
5 | AR N R N NEREE 7 54%
6 | AAT |V [V N N N R 7 54%
7 |BZN [V [V NEEEREEEEREER NEREE 11 85%
8 | CA EREEER R NEEEE N 10 77%
9 [DAF [V [V [V [V N N EEEEERR 10 77%
10 |[FzA [V [V [V R R R 9 69%
11 | FM R R R R 8 62%
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12 [Jtu [V |V \ \ BE 6 46%
13 | KAW |V |+ N NN N[N NN 10 | 77%
14 | KZ N[N N[N YA NEEREEREE 12 | 92%
15 |KAB [V |~ [V [V]V \ N \ 8 62%
16 |[MFR | |~ [V [V N N 7 54%
17 |[MRH [V [V [« N N R 7 54%
18 | MS NERE R \ N 7 54%
19 | MA [V |V E YRR 7 54%
20 | MR BE \ \ \ v 6 46%
21 | MFA [V |+ N \ \ 5 38%
22 | NF R N N R 6 46%
23 | RV v \ \ N \ \ \ 7 54%
24 | SR BE VIV [V N[NV R 11 | 85%
25 | VS NEREERE R NERE \ 10 | 77%
Jumlah |25 [23[13|9 |12 171312131117 /18| 18] 201
Persentase Rata-rata 61,8%

Dari 25 siswa terdapat 7 orang siswa yang mendapat persentase >70% yaitu
BZN, CA, DAF, KAW, KZ, SR, dan VS. Skor keseluruhan siswa 201 didasarkan

pada pengamatan pada motivasi belajar siswa di siklus | pertemuan kedua. Tingkat

motivasi belajar siswa tergolong “Cukup”, P = % x 100% = 61,8%. Penelitian

tindakan ini meningkat sebesar 6,2% 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 | pertemuan | dan II.

Tabel 4.4 Rekapitulasi hasil observasi motivasi peserta didik siklus |

Siklus | % Kategori
Pertemuan | 55,6% Kurang
Pertemuan |1 61,8% Cukup
3. Wawancara

Wawancara ini digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa dan wali

kelas terhadap proses pelaksanaan pembelajaran yang telah dilakukan. Wawancara
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ini dilakukan dengan dua siswa berkemampuan tinggi dan rendah. Terlampir adalah
hasil wawancara siswa.

Kedua subjek yang diwawancarai mengatakan bahwa mereka semua senang
dengan pembelajaran saat ini, karena pembelajarannya tidak monoton, mereka
senang bekerja sama dengan teman-teman kelompoknya yang juga disertai dengan
media permainan monopoli yang memberikan kesan baru. Selain berbicara dengan
siswa, peneliti juga berbicara dengan wali kelas. Hal ini bertujuan untuk
mengetahui perbedaan antara model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) yang baru digunakan oleh guru dengan model pembelajaran yang biasa
digunakan. Terlampir adalah hasil wawancara dengan guru.
4.2.1.4 Refleksi

Berdasarkan uraian tindakan pada siklus I, maka dapat dikatakan bahwa
pelaksanaan tindakan setelah menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dengan media permainan monopoli mengalami perubahan dan
peningkatan tetapi perubahan dan peningkatan tersebut belum maksimal. Hal ini
dikarenakan selama proses pembelajaran dengan penerapan model pembelajaran
TGT dengan media permainan monopoli masih ada beberapa aspek yang belum
terlaksana, sehingga berpengaruh terhadap hasil belajar yang dicapai.

Hasil observasi terhadap aktivitas guru pada siklus | pertemuan pertama.
Dari 10 aspek yang diamati terdapat 2 aspek yang belum terlaksana diantaranya:
Guru tidak memberikan motivasi dan Guru bersama siswa menyimpulkan
pembelajaran yang telah dipelajari. Selanjutnya pada pertemuan kedua aktivitas
guru yang belum terlaksana yaitu dari 10 aspek yang diamati terdapat 1 aspek yang

belum terlaksana yaitu; Guru tidak memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyaan
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dalam games. Untuk mengatasi kelemahan yang telah terjadi dalam siklus I peneliti
dan guru melakukan perencanaan perbaikan yang akan dilaksanakan pada siklus II.
Temuan-temuan berikut diperoleh dari observasi dan wawancara yang dilakukan

untuk menanggapi masalah yang diamati selama pelaksanaan tindakan siklus I:

No Masalah pada Siklus | Rencana Perbaikan pada Siklus 11
1 Guru belum memberikan motivasi kepada | Guru harus lebih teliti dan berpedoman pada
siswa. Modul Ajar yang telah disiapkan sebelumnya

sehingga memberikan motivasi pada siswa
dapat terlaksana.

2 Kondisi kelas tidak dapat dikondisikan | Pertemuan selanjutnya guru akan
dengan baik ketika berbagi informasi. mengkondisikan siswa dengan tegas dan akan
melakukan ice breaking sebelum bertukar
informasi sehingga siswa lebih fokus dan
melakukan  kegiatan  dengan  sungguh-
sungguh.

3 Siswa kurang terlibat dalam bertanya atau | Berusaha untuk menciptakan suasana belajar
menanggapi pertanyaan yang diajukan | yang lebih nyaman agar siswa leluasa untuk
guru. bertanya maupun menanggapi pertanyaan
sesuai pengetahuannya.

4 Belum banyak tugas yang diserahkan tepat | Siswa akan diberikan timer yang bisa dilihat

waktu. agar bisa berpatok dengan waktu yang
diberikan.
5 Guru bersama siswa belum menyimpulkan | Sebaiknya guru mengajak siswa untuk
pembelajaran yang telah dipelajari menyimpulkan bersama materi yang mereka
pelajari

Berdasarkan hasil analisis dari aktivitas yang dilakukan pada siklus | dan
persentase dari keberhasilan aktivitas mengajar guru serta ketuntasan belajar belum
mencapai indikator keberhasilan maka menjadi bahan refleksi bagi peneliti dan
guru untuk melanjutkan pembelajaran pada siklus I1.

4.2.2 Implementasi Tindakan Siklus Il
4.2.2.1 Perencanaan Tindakan Siklus 11

Berdasarkan hasil yang telah dicapai pada pelaksanaan tindakan siklus I
yaitu belum tercapainya indikator keberhasilan yang telah ditetapkan serta masih
terdapat kekurangan-kekurangan yang ada pada tindakan siklus I, maka hal tersebut
menjadi alasan bagi peneliti untuk melanjutkan ke siklus berikutnya. Siklus Il

dilaksanakan untuk menyempurnakan tindakan siklus | sehingga kesalahan-
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kesalahan yang terjadi pada siklus | diharapkan tidak terulang kembali pada

pelaksanaan tindakan pembelajaran di siklus Il. Selain merencanakan perbaikan,

peneliti juga menyiapkan beberapa perangkat pembelajaran yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Melakukan analisis Modul Ajar sesuai dengan kompetensi dasar dan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan media
permainan monopoli.

Membuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).

Membuat lembar observasi pengamatan kegiatan guru dan siswa sesuai
dengan model pembelajaran TGT.

Menyiapkan pertanyaan-pertanyaan untuk dimasukkan ke dalam gelas
yang ada pada media monopoli.

Mempersiapkan media monopoli yang akan digunakan untuk

mendukung proses pembelajaran.

4.2.2.2 Tahap Pelaksanaan

1. Pertemuan pertama siklus I1

Pertemuan pertama pada siklus Il dilaksanakan pada tanggal 5 Februari

2024.

a. Penyajian Kelas

Guru memulai kegiatan awal pembelajaran dengan mengucapkan salam,

mengarahkan siswa untuk berdo’a, dan bernyanyi bersama untuk meningkatkan

semangat belajar siswa, guru memberikan motivasi kepada siswa sebelum memulai

pembelajaran. Selanjutnya, pada kegiatan inti guru memberikan pertanyaan kepada

siswa seputar materi yang akan dipelajari, kemudian guru menjelaskan materi untuk

menambah pemahaman siswa.
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b. Pembentukan Kelompok (tim)

Setelah kegiatan tanya jawab dan penjelasan materi selesai, pembelajaran
dilanjutkan dengan kegiatan diskusi kelompok. Guru mengarahkan siswa untuk
membentuk kelompok yang terdiri dari 5 orang. Kemudian, guru meminta siswa
untuk mendiskusikan materi pelajaran dan saling berbagi informasi dengan teman
kelompok yang belum memahami materi. Setelah diskusi selesai, guru menunjuk
masing-masing perwakilan anggota kelompok untuk maju ke depan, kemudian
peneliti menjelaskan kembali cara dan aturan bermain dengan model pembelajaran
TGT dan media permainan monopoli.

C. Games Tournament dengan Media Monopoli

Games Tournament yang diberikan yaitu monopoli yang telah dimodifikasi
dengan unsur materi pembelajaran IPAS. Sebelum memulai tournament, peneliti
terlebih dahulu membagi siswa yang telah berada dalam kelompok tersebut ke
dalam 5 meja tournament. Pembagian siswa ke dalam meja-meja tournament
berdasarkan homogenitas kemampuan siswa. Masing-masing meja tournament
ditempati oleh perwakilan setiap kelompok sesuai dengan kemampuan masing-
masing. Setelah siswa menempati meja tournament, peneliti membacakan aturan
permainannya. Langkah-langkah dalam permainan TGT sebagai berikut:

(1) Siswa menempati meja-meja tournament sesuai dengan instruksi yang

diberikan oleh guru.

(2) Media monopoli diberikan di setiap meja tournament, siswa diminta

untuk mempersiapkan diri dalam permainan tersebut.

(3) Siswa menentukan urutan dalam bermain.
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(4) Siswa yang mendapat urutan bermain diminta mengocok dadu,
kemudian berjalan sesuai angka dadu yang keluar menempati petak-
petak yang tersedia.

(5) Di setiap petak permainan monopoli ada warna oren dan hijau di sudut
kanan atas. Siswa wajib mengambil kartu pertanyaan sesuai dengan
warna yang ada di petak tersebut.

(6) Kartu pertanyaan diambil oleh pemain sebelumnya untuk dibacakan.
Pemain kemudian menjawab pertanyaan tersebut dengan menulisnya di
lembar jawab yang telah diberikan.

(7) Untuk mengkonfirmasi jawaban dari pemain itu benar atau salah, siswa
yang mengambilkan kartu melihat kunci jawaban di belakang kartu soal
yang sebelumnya telah di steker.

(8) Pemain akan mendapatkan uang monopoli sebesar jumlah yang tertera
pada kartu soal apabila menjawab dengan benar, jika salah maka
pertanyaan akan jadi rebutan pemain lain kecuali pemain yang
mengambilkan pertanyaan.

(9) Setelah waktu tournament habis, setiap pemain diminta untuk merekap
jumlah uang yang ia dapatkan kemudian diminta untuk kembali ke
posisi awal (saat pembentukan kelompok belajar).

d. Penghargaan kelompok

Setelah tournament, guru memberikan penghargaan berupa poin dan hadiah

atau reward kepada masing-masing kelompok sesuai dengan pencapaiannya

masing-masing.
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Pada kegiatan akhir pembelajaran guru dan siswa menyimpulkan materi
pembelajaran yang telah dipelajari. Selanjutnya, guru menutup pembelajaran
dengan salam dan do’a pulang.

2. Pertemuan Kedua Siklus Il

Pertemuan kedua pada siklus 11 dilaksanakan pada tanggal 7 Februari 2024
dengan materi “Aku dan Kebutuhanku”, kemudian guru mengarahkan siswa untuk
duduk berdasarkan kelompoknya masing-masing yang telah ditentukan pada
pertemuan sebelumnya dan melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan
langkah-langkah pembelajaran dalam modul ajar.

a. Penyajian Kelas

Seperti biasa kegiatan pembelajaran diawali dengan guru mengucapkan
salam untuk memulai kegiatan pembelajaran, kemudian mengarahkan siswa untuk
berdo’a sebelum belajar. Guru memberikan apersepsi kepada siswa dengan
mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari, lalu
dilanjutkan dengan memotivasi siswa agar lebih semangat lagi dalam belajar dan
tidak malas datang ke sekolah. Guru mengajak siswa membaca senyap buku bacaan
yang telah dibagikan, kemudian guru memberikan pertanyaan kepada siswa tentang
materi yang akan dipelajari dan siswa menjawab pertanyaan dari guru. Selanjutnya,
guru menjelaskan materi tentang “Aku dan Kebutuhanku” dan siswa menyimak
penjelasan guru.

b. Kelompok (tim)

Setelah itu siswa berdiskusi dengan teman kelompoknya kemudian guru

mengarahkan agar siswa saling berbagi informasi dengan teman kelompoknya yang

belum memahami materi pembelajaran.
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C. Games Tournament dengan Media Monopoli

Games Tournament yang diberikan yaitu monopoli yang telah dimodifikasi
dengan unsur materi pembelajaran IPAS. Sebelum memulai tournament, peneliti
terlebih dahulu membagi siswa yang telah berada dalam kelompok tersebut ke
dalam 5 meja tournament. Pembagian siswa ke dalam meja-meja tournament
berdasarkan homogenitas kemampuan siswa. Masing-masing meja tournament
ditempati oleh perwakilan setiap kelompok sesuai dengan kemampuan masing-
masing. Setelah siswa menempati meja tournament, peneliti membacakan aturan
permainannya. Langkah-langkah dalam permainan TGT sebagai berikut:

(1) Siswa menempati meja-meja tournament sesuai dengan instruksi yang
diberikan oleh guru.

(2) Media monopoli diberikan di setiap meja tournament, siswa diminta
untuk mempersiapkan diri dalam permainan tersebut.

(3) Siswa menentukan urutan dalam bermain.

(4) Siswa yang mendapat urutan bermain diminta mengocok dadu,
kemudian berjalan sesuai angka dadu yang keluar menempati petak-
petak yang tersedia.

(5) Di setiap petak permainan monopoli ada warna oren dan hijau di sudut
kanan atas. Siswa wajib mengambil kartu pertanyaan sesuai dengan
warna yang ada di petak tersebut.

(6) Kartu pertanyaan diambil oleh pemain sebelumnya untuk dibacakan.
Pemain kemudian menjawab pertanyaan tersebut dengan menulisnya di

lembar jawab yang telah diberikan.
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(7) Untuk mengkonfirmasi jawaban dari pemain itu benar atau salah, siswa
yang mengambilkan kartu melihat kunci jawaban di belakang kartu soal
yang sebelumnya telah di steker.

(8) Pemain akan mendapatkan uang monopoli sebesar jumlah yang tertera
pada kartu soal apabila menjawab dengan benar, jika salah maka
pertanyaan akan jadi rebutan pemain lain kecuali pemain yang
mengambilkan pertanyaan.

(9) Setelah waktu tournament habis, setiap pemain diminta untuk merekap
jumlah uang yang ia dapatkan kemudian diminta untuk kembali ke
posisi awal (saat pembentukan kelompok belajar).

d. Penghargaan kelompok

Setelah itu, guru memberikan apresiasi atas keantusiasan siswa dalam
mengikuti tournament dengan memberikan hadiah atau reward kepada masing-
masing kelompok sesuai dengan pencapaiannya masing-masing.

Pada kegiatan penutup, guru dan siswa membuat kesimpulan dari materi
pembelajaran yang telah dipelajari dan guru memberikan kesempatan kepada siswa
untuk bertanya seputar materi pembelajaran kemudian siswa memberikan
pertanyaan kepada guru. Terakhir, guru mengucapkan salam dan mengarahkan
siswa untuk berdo’a sebelum pulang.
4.2.2.3 Observasi

Sebagaimana pelaksanaan tindakan pada siklus | yang telah dianalisis dan
direfleksi baik dari segi penerapan metode pembelajaran yang dapat dilihat dari
hasil belajar siswa dan aktivitas guru dalam proses pembelajaran, maka pada siklus

Il guru melaksanakan kembali proses pembelajaran dan peneliti melakukan
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pengamatan terhadap aktivitas siswa dan guru melalui lembar format kegiatan
pengamatan guru dan siswa yang telah disiapkan. Pengamatan berdasarkan lembar
observasi ini bertujuan untuk mengetahui perubahan aktivitas siswa dan guru
setelah dilaksanakannya tindakan siklus I ke siklus Il apakah meningkat atau
menurun.

1. Data hasil aktivitas guru

Hasil pengamatan aktivitas guru pada siklus 11 dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.5 Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus 11

No Indikator Pertemuan | | Pertemuan 1
Ya | Tidak | Ya | Tidak
1 | Guru menyiapkan kelas sebagaimana mestinya \ \
2 | Guru menyampaikan informasi yang diperlukan | N
dalam pembelajaran
3 | Guru memberikan motivasi \ N
4 | Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok | N
belajar yang bersifat heterogen
5 | Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab | N
pertanyaan dalam games
6 | Guru mengadakan kompetisi antar kelompok dan | N
memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar
siswa
7 | Guru memberikan penghargaan kepada kelompok | + N
belajar atas usaha dan hasil belajar yang telah
dicapai
8 | Guru melakukan kegiatan tanya jawab \ \
9 | Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran | N
yang telah dipelajari
10 | Guru menutup pembelajaran \ \
Jumlah 10 - 10 -
Persentase 100% 100%

Berdasarkan hasil pengamatan tersebut, terlihat bahwa dengan rencana yang
telah dibuat pada siklus Il baik pertemuan | maupun pertemuan Il. Skor yang
diperoleh dari penerapan model TGT berbantuan media permainan monopoli
tersebut 100% termasuk kategori “Sangat Baik” yang mana penerapan model

pembelajaran ini telah sempurna.
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2. Data hasil motivasi belajar peserta didik
Hasil pengamatan motivasi belajar peserta didik pada siklus Il dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 4.6 Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus Il Pertemuan |

A B C D E 0
No \Nama 1 7273 121312 1]2]| FOR| %
1 [AM [V [V [V N N NEEEE 9 69%
2 | AF N[NV V[NV V[V [V [V N 11 | 85%
3 [AAP [V [V [V NEEEREEEERE R 10 | 77%
4 | AF NE R N R N 8 62%
5 | AR NEERE N N NEEEE 8 62%
6 |AAT [V [V [V [V R N NEEEE 10 | 77%
7 [|BzN [V [V NV NIV N[V [N VY[V 12 | 92%
8 | CA N[NV N[N YA N R N 11 | 85%
9 [DAF |V [V [V [V NEEEREERERE R 11 | 85%
10 |[FZA |V [V N NEEEREEEREE R 10 | 77%
11 | FM R NERE N N [V [N 10 | 77%
12 [Jtu [N [V [V N N N 8 62%
13 | KAW [V [V N NN [N N N[N VY 11 | 85%
14 | KZ N[NV NN N[NV [N R 12 | 92%
15 |KAB [V [V [V [V N NEREE N 10 | 77%
16 | MFR [V [+ NEEEE N R 9 69%
17 [MRH [ | v [ MREREREE 9 | 69%
18 | MS N[NV N N NREE 10 | 77%
19 [MA [N [N [N [N [N [N v VN V] 10 (7%
20 | MR N N NEEEREEREE N 9 69%
21 | MFA [V [V N N N R 8 62%
22 | NF NEREE N N R 9 69%
23 | RV R N NEEEREREREE R 10 | 77%
24 [SR [N [N [N [N [N [N [N [N [N [N Y V| 12 |92%
25 | VS R N NN VN N[V VY 11 | 85%
Jumlah |25 2416 |17 (1224201520 1415|2024 | 248
Persentase Rata-rata 76,3%

Dari 25 siswa terdapat 16 orang siswa yang mendapat persentase >70%
yaitu AF, AAP, AAT, BZN, CA, DAF, FZA, FM, KAW, KZ, KAB, MS, MA, RV,
SR, dan VS. Skor siswa keseluruhan sebesar 248 berdasarkan observasi yang
dilakukan pada siklus Il pertemuan | mengenai tingkat motivasi belajar siswa.

Tingkat motivasi belajar siswa tergolong “Baik” berkisar antara 70-79, dengan nilai

248

P = s X 100% = 76,3%. Persentase rata-rata siswa yang memiliki motivasi

belajar tinggi sebesar 76,3%. Kegiatan penelitian ini telah memenuhi indikator

keberhasilan.
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Tabel 4.7 Hasil Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus Il Pertemuan 11

A B C D E 0
No | Nama =1 T2 T3 12312 1]2|KOR| %
1 [AM [V [V [V R N NEERE 9 69%
2 | AF N NN V[NV N[NV N 11 | 85%
3 [AAP [V [V [V NEREERERE R 10 | 77%
4 | AF NE R N N N 8 62%
5 | AR NEERE N NEEEE 8 62%
6 |AAT [V [V [V [V R N NEEEE 10 | 77%
7 [BzN [N [NV [N [N [N [N [NV [V [V [V [V [V 13 | 100%
8 | CA NEREEE NNV V[NV YA 12 | 92%
9 |[DAF [V [V [V [V NEEREREEE R 11 | 85%
10 [FzA [V [V [V NEEREREEE R 10 | 77%
11 | FM NEERE NEEERE N NEEEE 10 | 77%
12 [JTU [N [V [V R N R 8 62%
13 [ KAW [V [V N NN IV V[NV YA 11 | 85%
14 | KZ N[NNI N N NN N[N N[NV [N A 13 | 100%
15 |KAB [V [V [V [V N N R 10 | 77%
16 | MFR [V [+ NEEERE N R 9 69%
17 |[MRH [V [V NEEE NEEEREEREE 10 | 77%
18 | MS N[NV [V N N R 10 | 77%
19 [MA [N [N [V [V [V [V N R 10 | 77%
20 | MR R NEEEREEREE R 9 69%
21 [ MFA [V [V [V R N R 9 69%
22 | NF R N EREEREE R 10 | 77%
23 | RV N[NV N[N YV A N EEEREE 12 | 92%
24 | SR N[NV IV N NN Y [N N[NV [N Y 13 | 100%
25 | VS R N NN VN N[N VY 11 | 85%
Jumlah |25 [25[19 |16 (16 |24 20|16 |19 |13 17 |24 [ 24| 257
Persentase Rata-rata 79%

Seluruh siswa memperoleh skor 257 pada siklus Il pertemuan Il berdasarkan
observasi tingkat motivasi belajar siswa. Dari 25 terdapat 18 orang siswa yang
mencapai persentase >70% Yyaitu AF, AAP, AAT, BZN, CA, DAF, FZA, FM,

KAW, KZ, KAB, MRH, MS, MA, NF, RV, SR, dan VS. Tingkat motivasi belajar

siswa berada pada peringkat 70-79 dan tergolong “Baik” P = 275; 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 Il pertemuan | dan Il secara jelas dapat dilihat pada

Tabel berikut ini:
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Tabel 4.8 Rekapitulasi hasil observasi motivasi peserta didik siklus 11

Siklus 11 % Kategori
Pertemuan | 76,3% Baik
Pertemuan Il 79% Baik
3. Wawancara

Wawancara ini digunakan untuk mengetahui bagaimana perasaan wali kelas
tentang tindakan yang dilakukan dan bagaimana perasaan siswa tentang bagaimana
pembelajaran dipraktikkan. Wawancara ini dilakukan dengan dua siswa
berkemampuan tinggi dan rendah. Terlampir adalah hasil wawancara siswa.

Kedua subjek yang diwawancarai mengatakan bahwa mereka semua senang
dengan pembelajaran saat ini. Alasannya, karena pembelajarannya tidak monoton,
dan juga dengan adanya permainan media monopoli memberikan kesan baru. Selain
berbicara dengan siswa, peneliti juga berbicara dengan wali kelas. Hal ini bertujuan
untuk mengetahui perbedaan antar siklusnya yang menggunakan model
pembelajaran TGT berbantuan media monopoli. Terlampir adalah hasil wawancara
dengan guru.
4.2.2.4 Refleksi

Pada kegiatan pembelajaran siklus Il telah menunjukkan adanya hasil yang
baik jika dibandingkan dengan siklus sebelumnya, baik terhadap aktivitas guru
maupun aktivitas siswa. Dalam kegiatan observasi diperoleh data yakni aktivitas
guru dan siswa dalam proses pembelajaran dengan menerapkan model
pembelajaran Teams Games Tournament dan media monopoli sudah menunjukkan
hasil yang sangat baik. Terjadi peningkatan dari siklus | serta sudah memenubhi
kriteria keberhasilan yang sudah ditentukan sebesar 70% dari keadaan sebelum
diberikan tindakan. Hasil ini berarti motivasi belajar siswa telah terpenuhi pada

siklus Il. Tindakan pada siklus Il dikatakan sudah berhasil dan lebih baik dari pada



63

siklus sebelumnya. Melalui penerapan model Teams Games Tournament (TGT)
disimpulkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SDN 003/1X
Senaung dilihat dari hasil analisis. Peneliti melakukan kegiatan diskusi bersama
wali kelas terkait tindakan yang telah dilaksanakan, membahas mengenai
kekurangan pada siklus | dan diperbaiki pada siklus Il. Berikut merupakan
perbaikan yang dilakukan pada siklus I1.

Guru telah menumbuhkan semangat siswa melalui ice breaking, guru sudah
memberikan pengalaman langsung sesuai dengan materi yang dipelajari atau
mengkaitkan terhadap keseharian siswa. Guru telah membangun motivasi serta
semangat agar siswa berani untuk mempresentasikan dan memberikan kesimpulan
pembelajaran. Selanjutnya, guru juga sudah bisa menuntun siswa agar selalu
membaca doa baik sebelum atau sesudah belajar. Guru telah mampu
mengkondisikan kelas saat pertemuan sebelumnya ketika guru sedang menjelaskan
materi masih ada beberapa siswa yang berjalan kesana kemari namun pada siklus
Il ini siswa sudah fokus dalam belajar.

Berdasarkan hasil penelitian pada siklus Il dengan 2 pertemuan ini sudah
dapat dikatakan berhasil dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dengan
menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament. Hampir seluruh
kekurangan-kekurangan di siklus I ini dapat teratasi dengan melakukan perbaikan
untuk siklus 1. Namun, masih ada beberapa siswa belum memenubhi kriteria-kriteria
pada indikator motivasi belajar. Dari data yang didapatkan pada siklus Il ini
motivasi belajar siswa sudah berhasil dan memenuhi kriteria keberhasilan yang
ditetapkan dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament

berbantuan media permainan monopoli ini.
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4.3  Pembahasan

4.3.1 Aktivitas Guru melalui Penerapan Model Pembelajaran tipe Teams
Games Tournament (TGT) dengan media Permainan Monopoli di SDN 003/1X
Senaung

Menurut William Burton dikutip dalam (Arianti, 2018) 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 Benyamin Bloom dikutip dalam  (Arianti, 2018), kualitas
pengajaran sangat bergantung pada cara menyajikan materi yang harus dipelajari.
Selain itu, 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
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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
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sebelum dilakukannya tindakan, guru kurang efektif dalam mengajar misalnya
ketika mengajar guru belum menerapkan model pembelajaran yang bervariasi
dengan 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 | 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 | yaitu mencapai 80%. Pada siklus | 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%.

Kekurangan yang ada pada pelaksanaan tindakan siklus pertama dijadikan
landasan perbaikan pada siklus ke 11, dan pada siklus ke Il diketahui bahwa pada
pertemuan pertama siklus Il 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
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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
Il 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.
4.3.2 Aktivitas Motivasi Siswa melalui Penerapan Model Pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dengan Media Permainan Monopoli di SDN
003/1X Senaung

Berdasarkan hasil observasi, analisis dan refleksi bahwa aktivitas siswa
dalam kegiatan pembelajaran dengan penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dengan media permainan monopoli pada dasarnya sebelum
dilakukannya tindakan yaitu aktivitas siswa di dalam kelas sangat pasif, siswa
kurang berantusias dan tidak mendapat motivasi ketika mengikuti pembelajaran
misalnya siswa tidak fokus ketika belajar, siswa tidak memperhatikan guru saat
menjelaskan materi pelajaran, dan tidak terciptanya kerjasama antara guru dengan
siswa maupun antara siswa dengan siswa dalam proses belajar mengajar. Hal
tersebut dapat terjadi karena penggunaan strategi, metode, model mengajar guru
yang dinilai masih kurang efektif. Proses pembelajaran berjalan secara monoton
dan dalam kegiatan pembelajaran guru tidak menggunakan media yang dapat

menarik perhatian siswa. Tidak adanya kerjasama antara guru dan siswa dalam
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proses pembelajaran bisa jadi berasal dari kurangnya motivasi bagi siswa untuk
belajar sehingga dapat mengakibatkan rendahnya aktivitas guru dan siswa yang
berdampak pada hasil belajar.

Berdasarkan hasil pengamatan kegiatan siswa pada siklus | pertemuan
pertama, siswa masih nampak kebingungan dengan penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dengan media permainan monopoli. Hal itu
disebabkan karena bagi mereka model pembelajaran TGT merupakan hal yang baru
sehingga mereka membutuhkan waktu untuk beradaptasi dengan model
pembelajaran tersebut. Dengan demikian, ada beberapa kegiatan yang belum
terlaksana dengan baik, diantaranya: siswa masih malu dan ragu dalam
mengemukakan pendapat, kurangnya antusias siswa dalam kegiatan berdiskusi, dan
kurangnya kerjasama antar kelompok.

Selain itu, ada beberapa siswa yang enggan bekerjasama dalam
kelompoknya. Hal tersebut dikarenakan siswa terbiasa belajar secara individu
sehingga mereka sering lupa untuk bekerjasama dengan teman kelompoknya. Hal
tersebut membuat siswa yang memiliki nilai akademik rendah mengalami kesulitan
dalam mengerjakan tugas kelompok. Oleh karena itu, dapat diasumsikan bahwa
dalam kegiatan pembelajaran guru harus senantiasa memberikan bimbingan serta
pemahaman kepada siswa terhadap setiap masalah yang dihadapi. Sehingga pada
siklus | pertemuan pertama aktivitas siswa memperoleh nilai persentase 55,6%.

Siklus | pertemuan kedua siswa terlihat sudah mulai bisa menyesuaikan diri
dengan kegiatan pembelajaran menggunakan model Teams Games Tournament
(TGT) sehingga siswa lebih semangat dari pertemuan sebelumnya dalam mengikuti

pembelajaran, kerjasama antar siswa dalam kelompok juga sudah mulai terlihat
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lebih kompak. Namun, masih ada beberapa kegiatan yang belum terlaksana dengan
baik, yakni: beberapa siswa kurang memperhatikan penjelasan materi yang
disampaikan guru, siswa belum memberanikan diri untuk bertanya apabila ada
materi yang belum dipahami, hanya beberapa siswa yang memiliki keberanian
untuk bertanya kepada guru apabila ada yang belum dipahami. Hal tersebut
dikarenakan guru tidak mengarahkan siswa untuk bertanya ketika ada materi yang
belum dipahami. Adapun hasil persentase aktivitas siswa pada siklus | pertemuan
kedua yaitu mencapai 61,8%.

Semua permasalahan yang terdapat pada siklus | menjadi bahan
pertimbangan dalam pelaksanaan tindakan siklus I1. Adapun hasil yang diperoleh
yaitu peningkatan aktivitas siswa selama mengikuti proses pembelajaran dengan
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Pada siklus 11
pertemuan pertama, siswa sudah mulai terbiasa dengan dengan penerapan model
pembelajaran TGT dengan media permainan monopoli, sehingga hampir semua
aspek terlaksana dengan baik. Adapun hasil persentase kegiatan siswa dengan
penerapan model pembelajaran TGT meningkat menjadi 76,3% sehingga dapat
dikatakan bahwa kegiatan siswa sudah terlaksana dengan baik dan sistematis.

Begitu juga pada kegiatan siklus Il pertemuan kedua semua aspek telah
terlaksana dengan baik yaitu siswa sudah memperhatikan pembelajaran dengan
baik, siswa lebih termotivasi dalam belajar, siswa sangat berantusias dan aktif
dalam kegiatan berdiskusi dan tournament antar kelompok, siswa sudah saling
membantu dengan teman kelompoknya masing-masing, dan siswa sudah mulai
memberanikan diri untuk bertanya kepada guru. Siswa merasa senang dan

menerima penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
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dengan baik. Adapun hasil persentase kegiatan siswa pada siklus Il pertemuan
kedua yaitu mencapai 79%. Tercapainya seluruh aktivitas pembelajaran disebabkan
ada beberapa faktor yang mempengaruhi salah satunya yaitu faktor strategi dalam
mengajar, dalam pembelajaran strategi sangat berpengaruh.

Berdasarkan penelitian yang peneliti lakukan, kegiatan belajar bersama
dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat
memicu belajar aktif dan kemampuan untuk mengajar melalui kegiatan kerjasama
kelompok kecil yang memungkinkan untuk memperoleh pemahaman dan
penguasaan materi. Dengan demikian, model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) adalah salah satu cara pembelajaran kooperatif untuk
meninjau ulang materi pelajaran dengan teknik kelompok secara heterogen dan
pengadaan kuis melalui media permainan monopoli sebagai media bagi siswa untuk
menjawab pertanyaan dalam suasana yang menarik dan menyenangkan.

Selain itu, penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) dapat menjalin interaksi antara siswa dengan siswa yang lain dalam proses
pembelajaran dengan cara kegiatan kelompok. Sedangkan, bagi guru penerapan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan bagi siswa maupun guru. Guru dilatih menjadi guru
professional karena dalam menerapkan model pembelajaran TGT guru dituntut

memiliki keterampilan yang memadai dalam mengajar di dalam kelas.
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Diagram batang menggambarkan persentase motivasi belajar siswa yang

ditemukan dalam penelitian berikut:

100
20 76,3 79
60
40
20

’ SiktusT Nt mPertemal Bs

Gambar 4.1 Diagram Siklus

Berdasarkan pembahasan aktivitas guru dan siswa tersebut dalam penelitian
ini memenuhi Kriteria indikator keberhasilan, maka penelitian dicukupkan pada
siklus Il serta bisa disimpulkan bahwasannya penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media permainan monopoli
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV SDN

003/1X Senaung, yang mana penelitian ini selaras dengan hasil penelitian.



BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

51 Kesimpulan

Sebagai akhir dari pembahasan skripsi ini, kesimpulan yang didapat dari
informasi dan pembahasan penelitian ini dapat diketahui bahwa 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). Pelaksanaan siklus-siklus dalam penelitian ini sangat
menentukan hasil dari peningkatan motivasi belajar siswa dalam proses
pembelajaran. Setelah diterapkannya model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) Aktivitas guru dan siswa di kelas IV SDN 003/1X 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 | 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 | ke siklus Il adalah sebesar 23,4%.
Berdasarkan uraian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan model

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media
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permainan monopoli dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran
IPAS kelas IV SDN 003/IX Senaung yang terjadi pada siklus Il. Dari aspek
pengamatan peneliti 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
tidak langsung mengerjakan.

5.2 Implikasi

Dari kesimpulan yang digambarkan di atas, maka implikasi dari penelitian
ini dapat dilihat yaitu penggunaan sistem pembelajaran serta pemilihan model yang
baik yang akan diajarkan. Penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Sebelum memilih model, pengajar terlebih dahulu harus
mengenal fasilitas kelas, kebersihan, dan penggunaan model pembelajaran yang
mendorong siswa untuk aktif belajar. Apabila kondisi kelas dapat mendukung maka
proses belajar mengajar akan berjalan dengan baik.

Dalam hal ini yang harus dilakukan oleh guru, yaitu dengan menggunakan
pendekatan, strategi, model, metode, teknik, dan media pembelajaran yang sesuai
dengan materi pelajaran. Pemilihan model yang sesuai dapat memotivasi siswa
dalam proses belajar mengajar pada muatan pembelajaran apapun.

53  Saran

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

diberikan beberapa saran sebagai berikut:
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1. Bagi Guru:

a.

Perlunya inovasi dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Pemilihan
metode pembelajaran harus disesuaikan karakteristik dan kemampuan
siswa, agar KBM dapat terlaksana dengan lancar.

Guru dapat menerapkan Model Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) Berbantuan Media Monopoli sebagai salah satu alternatif
pembelajaran IPAS untuk meningkatkan Motivasi Belajar, dikarenakan
adanya peningkatan Motivasi Belajar IPAS setelah menerapkan model

pembelajaran yang dibuktikan dengan hasil penelitian.

2. Bagi Peneliti Selanjutnya:

a.

Diharapkan mampu memperbaiki aspek-aspek yang diamati dalam aktivitas
belajar sehingga dapat menunjukkan peningkatan Motivasi Belajar IPAS
secara keseluruhan.

Diharapkan dapat membuat Media Monopoli berupa software agar
menambah jenis media pembelajaran secara modern.

Diharapkan dapat menerapkan Media Monopoli pada materi pelajaran

lainnya.
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LAMPIRAN



Lampiran 1. Modul Ajar Siklus I dan |1
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

IPAS FASE B KELAS IV

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

79

Penyusun

Instansi

Tahun Penyusunan
Jenjang Sekolah

Mata Pelajaran

Fase / Kelas / Semester
Bab 6

Topik

Alokasi Waktu
Jumlah Peserta Didik

Febi Tria

SDN 003/1X Senaung
Tahun 2024

SD

IPAS

B/ IV (Empat) /2
Indonesiaku Kaya Budaya

a. Keunikan Kebiasaan Masyarakat di
Sekitarku

2 x 35 (2JP)

25 Peserta Didik

B.

KOMPETENSI AWAL

= Kompetensi Kognitif

Meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai keragaman budaya dan kearifan

lokal di daerahnya masing-masing, serta mengetahui manfaat dan pelestarian

keragaman budaya Indonesia.

. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Berkebinekaan global,
Bergotong-royong,
Mandiri,

Bernalar kritis dan
Kreatif

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
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D. SARANA DAN PRASARANA

Menyiapkan alat pembelajaran, diantaranya:

a) Bahan Ajar

b) Media Permainan Monopooli

¢) Sumber Belajar Power Point mengenai materi pembelajaran

d) Buku Panduan Guru IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V
e) Buku Siswa IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V

f) Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

E. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal: umum, Terdiri dari murid yang berkemampuan tinggi,
menegah dan rendah.

F. MODEL, PENDEKATAN, METODE, MODA PEMBELAJARAN

=  Model : Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT)
= Pendekatan : Scientific, TPACK

=  Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan dan Tanya jawab

= Moda : Tatap Muka

KOMPONEN INTI

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

= Peserta didik mampu mengenal keragaman budaya dan kearifan lokal di daerahnya
masing- masing, serta mengetahui manfaat dan pelestarian keragaman budaya
Indonesia.

B. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

= Melalui media Power Point yang ditampilkan oleh guru, peserta didik dapat
menceritakan keragaman budaya dan kearifan lokal di daerahnya masing-masing.
(C3)

= Melalui media Games Tournament monopoli yang telah dipersiapkan guru peserta
didik bersama kelompoknya dapat menganalisis manfaat pelestarian keragaman
budaya di Indonesia. (C4)
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C. PEMAHAMAN BERMAKNA

= Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menceritakan kearifan lokal di daerah
mereka masing-masing serta dapat menganalisis manfaat pelestarian keragaman
budaya di indonesia.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

= Apayang dimaksud dengan kearifan lokal?
= Bagaimana cara agar warisan budaya tetap lestari?
= Apakah manfaat adanya warisan budaya di sekitar kalian?

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Sintaks Langkah-langkah Pembelajaran | Alokasi

Waktu

Pendahuluan Menyajikan 1. Kelas dibuka dengan salam, | 20 menit
informasi menanyakan kabar dan mengecek

kehadiran peserta didik.

2. Kelas dilanjutkan dengan do’a
dipimpin ketua kelas (Beriman,
bertakwa kepada Tuhan yang
Maha Esa dan berakhlak
mulia/PPP).

3. Peserta didik diingatkan untuk
selalu  mengutamakan  sikap
disiplin  setiap  saat  dan
manfaatnya bagi tercapainya cita-
cita. (Mandiri/PPP)

4. Menyanyikan lagu nasional yang
berjudul Garuda Pancasila
https://youtu.be/kbHFU-tzl1c



https://youtu.be/kbHFU-tzI1c

Gaguda Pancasila

Cipt. Sudharnoto

(Berkebinekaan global,
TPACK)

. Guru  menyampaikan  tujuan
pembelajaran yang dicapai pada
pembelajaran hari ini serta hal-hal
apa saja yang dinilai dari peserta

didik selama proses
pembelajaran.
. Peserta didik menyimak

penjelasan guru mengenai tujuan
pembelajaran yang akan dicapai

. Peserta didik menyimak
penjelasan materi yang
disampaikan oleh guru melalui
media Power Point mengenai
materi hari ini.

. Melalui media Power Point yang
ditampilkan oleh guru, peserta
didik  dapat  menceritakan
keragaman budaya dan kearifan
lokal di daerahnya masing-

masing (C3) (Tujuan
Pembelajaran 1)
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Inti

Mengorganisasi
kan peserta
didik kedalam
kelompok
belajar

10.

11.

12.

Guru membagi peserta didik
dalam 2 kelompok belajar
(Gotong Royong/PPP)
Peserta didik bersama
kelompoknya mendengar
arahan dari guru bagaimana
cara menggunakan media
monopoli.

Guru memberikan kesempatan
kepada kelompok 1 dan 2
untuk mulai bermain.

Melalui media Games
Tournament monopoli yang
telah dipersiapkan guru peserta
didik bersama kelompoknya
dapat menganalisis manfaat
pelestarian keragaman budaya
di Indonesia. (C4) (Bernalar
Kritis/PPP)

(Tujuan Pembelajaran ke 2)

25 menit

Memfasilitasi
kelompok
belajar

14.

15.

16.

. Peserta didik menyiapkan alat

tulis  untuk  mengerjakan
Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD). (Kreatif/PPP)

Guru membagi Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) pada
setiap kelompok.

Peserta  didik  menyimak
informasi yang diberikan guru
mengenai pengisian LKPD.
Peserta didik bersama
kelompok  berdiskusi  dan
membaca teks melalui  buku
siswa untuk

menjawab pertanyaan di LKPD.

15 menit
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17. Guru menghampiri setiap
kelompok untuk menanyakan
kesulitan yang dialami peserta
didik dalam pengerjaan LKPD.

Penutup Guru 18. Guru membagikan lembar soal 5 menit
melakukan asesmen untuk mengevaluasi
evaluasi sejauh  mana  pemahaman
peserta didik pada materi yang
telah dipelajari pada

pertemuan ini.

19. Guru bersama peserta didik
menyimpulkan pembelajaran
mengenai materi yang sudah

dipelajari.
Memberikan 20. Guru memberikan 5 menit
penghargaan penghargaan kepada peserta
didik dan kelompok yang aktif.
21. Sebelum menutup

pembelajaran, guru bersama
peserta didik berdoa terlebih
dahulu.

22, Guru  mengucapkan salam
penutup.

F. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

REMEDIAL

Bagi peserta didik yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal KKTP (Kriteria
ketuntasan tujuan pembelajaran) setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan
diberikan pembelajaran tambahan (Remedial Teaching) terhadap IPK yang belum tuntas,
kemudian diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya.
= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir jika belum mencapai
KKTP, namun jika melebihi maka nilai yang didapat sama dengan nilai KKTP.
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PENGAYAAN

Bagi peserta didik yang sudah memenuhi Kkriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP)
setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan pembelajaran
pengayaan terhadap IPK dengan diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan
ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya, tingkat kesulitannya lebih tinggi.
= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir yaitu nilai yang tertinggi.

G. GLOSERIUM

= TPACK : Technological Pedagogical Content Knowledge
= KKTP :Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran

H. DAFTAR PUSTAKA

Indra Adi Darma. 2021. Buku Panduan Guru llmu Pendidikan Alam dan Sosial
Kurikulum Merdeka Untuk SD Kelas 1V. Jakarta Selatan. Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia.

I. LAMPIRAN

= Refleksi
= |LKPD
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LAMPIRAN
Refleksi Peserta Didik
No Pertanyaan Jawaban
1 Siapa yang membuatmu bahagia hari ini?
2 Siapa temanmu yang paling lucu di kelas?
3 Kepada siapa kalian bercerita jika mempunyai masalalah?
4 Dengan siapa kamu bermain di jam istirahat?
5 Siapa yang kamu bantu hari ini?
Refleksi Pendidik
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah pemahaman peserta didik sudah 100%. Jika
belum, berapa % kira kira?
2 Apa kesulitan peserta didik, hingga belum mencapai
100%? Apa yang harus saya lakukan untuk untuk
membantu peserta didik?
3 Apakah ada peserta didik yang tidak fokus? Bagaimanaa

caranya agar peserta didik menjadi fokus untuk
kedepannya?




Nama Sekolah
Kelas
Pembelajaran
Topik/Bab
Oleh
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ASESMEN/PENILAIAN

: SDN 003/1X Senaung

: IV (Empat)

: llmu Pengetahuan Alam dan Sosial

. A. Keunikan Kebiasaan Masyarakat di Sekitarku/6
: Febi Tria

Penilain sikap dapat dilakukan di sepanjang proses pembelajaran. Teknik

penilaian yang paling mudah adalah dengan teknik pengamatan atau observasi pada

saat proses kegiatan belajar, aspek yang di observasi adalah Profil Pelajar Pancasila

antara lain: Beriman dan Bertakwa pada Tuhan yang Esa dan Berakhlak Mulia,

Berkebhinekaan Global, Gotong Royong, Mandiri, Kreatif dan Bernalar Kritis.

Pemilihan aspek sikap ini dengan mempertimbangkan kesesuaian dengan capaian

materi pembelajaran di kurikulum merdeka.

1. Instrumen Penilaian sikap

Z
o

Peserta Didik

Aspek Penilaian

Nama

P1

P2 P3 P4 P5 P6

SM

BM

SM | BM | SM |[BM|SM |BM | SM |BM | SM | BM

OO NO| OB W DN
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20

21

22

23

24

25

Berilah tanda (\) pada kolom berdasarkan hasil pengamatan.

Keterangan :
SM = Sudah Menunjukkan

BM = Belum Menunjukkan

P1 = Beriman Dan Bertakwa Pada Tuhan yang Maha Esa Dan Berakhlak
Mulia

P2 = Berkebhinekaan Global

P3 = Gotong Royong

P4 = Mandiri

P5 = Kreatif

P6 = Bernalar Kritis




a. Rubrik Penilaian Kegiatan Kelompok
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Komponen . . . Perlu
Penilaian Baik Sekali (4) B(g')k Cukup (2) Pendampingan
Penilaian )

Kelengkapan
Informasi Hasil
Diskusi

Sangat Mampu
menceritakan
keragaman budaya
dan kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Mampu menceritakan
sebagian besar
keragaman budaya dan
kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Menceritakan sebagian
kecil keragaman
budaya dan kearifan
lokal didaerahnya
masing-masing serta
cukup mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Menceritakan sedikit
sekali mengenai
keragaman budaya
dan kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta sedikit
sekali mengetahui
manfaat pelestarian
keragaman budaya di

Indonesia

Penyampaian

Materi dikuasai

Materi dikuasai dengan

Materi kurang

Hanya kurang

Hasil Diskusi dengan baik, baik, bahasa pun runtut,| dikuasai namun hasil |percaya diri dan tidak
penyampaian runtut | dan santun, namun presentasi menguasai materi
dan santun, percaya | dalam menyampaikan | tersampaikan secara presentasi

diri, memiliki masih kurang percaya keseluruhan
ekspresi dan daya diri
tarik yang tinggi
Ketepatan [Selesai sebelum batas Selesai sesuai dengan Selesai sedikit Belum selesai
Waktu waktu yang diberikan| waktu yang diberikan | melebihiwaktu yang sampaibatas
Menyelesaikan diberikan toleransi
Tugas yang
Diskusi diberikan (tidak
selesai)
Kerjasama Semua anggota Sebagian besar anggota|  Hampir separuh Tugastidakselesai
Kelompok kelompok kelompok sesuai waktu yang | sesuai waktu yang

berpartisipasi aktif
dalam menyelesaikan
tugas dari awal-
selesai, dan tugas

selesai tepat waktu

berpartisipasi aktif

ditentukan

ditentukan




b. Lembar Penilaian Diskusi dan Proyek
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Nama
Kelompok

Skor
Komponenl

Skor
Komponen2

Skor
Komponen3

Skor
Komponen4

Rata-rata

Predikat

Kelompok 1
Nama Anggota

Kelompok 2
Nama Anggota

Kelompok 3
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota

Kelompok 5
Nama Anggota




SOAL EVALUASI DAN KUNCI JAWABAN
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Soal

Jenis Soal

Skor

Nilai-nilai luhur yang berlaku dalam tata
kehidupan masyarakat untuk melindungi
dan mengolah lingkungan hidup secara
lestari disebut....

A. Hukum

B. Budaya modern

C. Kearifan lokal

D. Akulturasi

Jawaban : C

Pilihan ganda

10

Kebiasaan, perilaku, dan nilai-nilai baik
yang masih diterapkan masyarakat
hingga sekarang, diperoleh dari....

A. Nenek moyang

B. Google

C. Pemerintah terkini

D. Kepala desa yang baru terpilih
Jawaban : A

Pilihan ganda

10

Pemotongan nasi tumpeng di beberapa
daerah sering dilakukan. Nasi tumpeng
dengan berbagai lauk-pauk yang
menjadi simbol....

A. Rasa syukur atas kebahagiaan

B. Makanan khas Sulawesi

C. Kesejahteraan dan kesulitan

D. Keselamatan dan keamanan
Jawaban : A

Pilihan ganda

10

Nova adalah masyarakat suku Batak.
Agar bahasa daerah Nova tetap lestari,
maka kebiasaan yang harus dilakukan
secara turun-temurun yaitu ....

A. Menyanyikan lagu daerah Batak

B. Tidak merantau ke luar kota

C. Berbicara bahasa Batak di rumah
D. Mengajarkan orang lain budaya
Batak

Jawaban : C

Pilihan ganda

10

Perhatikan pernyataan berikut!

1) Pelestarian konservasi sumber daya
alam

2) Sebagai pengetahuan budaya

3) Mencegah modernisasi

4) Kebebasan bertingkah laku

Fungsi dan manfaat kearifan lokal

Pilihan ganda

10
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ditunjukkan oleh nomor....
A.ldan?2

B.2dan3

C.3dan4

D.1ldan4

Jawaban : A

Berikut bukan merupakan upaya
menjaga kelestarian budaya lokal
yaitu...

A. Mempromosikan kekayaan budaya
sendiri

B. Menggunakan bahasa daerah di
rumah

C. Menggunakan produk lokal yang
bermanfaat

D. Memperagakan tarian artis Korea
Jawaban : D

Pilihan ganda

10

Kebiasaan dan nilai-nilai yang menjadi
warisan

budaya Indonesia bisa hilang.

Berikut ini penyebab hilangnya warisan
budaya Indonesia yaitu ....

A. Pengetahuan akan budaya yang
berlebihan

B. Pengaruh budaya luar yang masuk
C. Menghargai budaya daerah lain

D. Pengaruh ketertutupan informasi
Jawaban : B

Pilihan ganda

10

Ketut bersama teman-temannya
mempelajari beranekaragam kearifan
lokal dari berbagai daerah di Indonesia.
Pernyataan tersebut berkaitan dengan
fungsi kearifan lokal sebagai....

A. Aturan yang mengatur

B. Menjaga kelestarian SDA

C. Pengembangan ilmu pengetahuan
D. Sumber ilmu pengetahuan

Jawaban : D

Pilihan ganda

10

Kearifan lokal bersifat...
A. Perorangan

B. Internasional

C. Modern

D. Turun temurun
Jawaban : D

Pilihan ganda

10

10.

Keberagaman suku yang ada di
Indonesia harus dimaknai sebagai...

Pilihan ganda

10
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A. Perpecahan bangsa
B. Kemunduran Negara
C. Kekayaan bangsa
D. Kelemahan negara
Jawaban : C

SOAL EVALUASI

Nilai-nilai luhur yang berlaku dalam tata kehidupan masyarakat untuk melindungi
dan mengolah lingkungan hidup secara lestari disebut....

A. Hukum

B. Budaya modern

C. Kearifan lokal

D. Akulturasi

Kebiasaan, perilaku, dan nilai-nilai baik yang masih diterapkan masyarakat
hingga sekarang, diperoleh dari....

A. Nenek moyang

B. Google

C. Pemerintah terkini

D. Kepala desa yang baru terpilih

Pemotongan nasi tumpeng di beberapa daerah sering dilakukan. Nasi tumpeng
dengan berbagai lauk-pauk yang men jadi simbol....

A. Rasa syukur atas kebahagiaan

B. Makanan khas Sulawesi

C. Kesejahteraan dan kesulitan

D. Keselamatan dan keamanan

Nova adalah masyarakat suku Batak. Agar bahasa daerah Nova tetap lestari, maka
kebiasaan yang harus dilakukan secara turun-temurun yaitu ....

A. Menyanyikan lagu daerah Batak

B. Tidak merantau ke luar kota

C. Berbicara bahasa Batak di rumah

D. Mengajarkan orang lain budaya Batak

Perhatikan pernyataan berikut!

1) Pelestarian konservasi sumber daya alam

2) Sebagai pengetahuan budaya

3) Mencegah modernisasi

4) Kebebasan bertingkah laku

Fungsi dan manfaat kearifan lokal ditunjukkan oleh nomor....
A.ldan2

B.2dan3

C.3dan4

D.1ldan4

Berikut bukan merupakan upaya menjaga kelestarian budaya lokal yaitu...
A. Mempromosikan kekayaan budaya sendiri

B. Menggunakan bahasa daerah di rumah

C. Menggunakan produk lokal yang bermanfaat

D. Memperagakan tarian artis Korea

Kebiasaan dan nilai-nilai yang men jadi warisan budaya Indonesia bisa hilang.
Berikut ini penyebab hilangnya warisan budaya Indonesia yaitu ....
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A. Pengetahuan akan budaya yang berlebihan
B. Pengaruh budaya luar yang masuk

C. Menghargai budaya daerah lain

D. Pengaruh ketertutupan informasi

Ketut bersama teman-temannya mempelajari beranekaragam kearifan lokal dari
berbagai daerah di Indonesia.

Pernyataan tersebut berkaitan dengan fungsi kearifan lokal sebagai ....

A. Aturan yang mengatur

B. Menjaga kelestarian SDA

C. Pengembangan ilmu pengetahuan

D. Sumber ilmu pengetahuan

Kearifan lokal bersifat
A. Perorangan

B. Internasional

C. Modern

D. Turun temurun

10.

Keberagaman suku yang ada di Indonesia harus dimaknai sebagai
A. perpecahan bangsa

B. kemunduran Negara

C. kekayaan bangsa

D. kelemahan negara

Muaro Jambi, 2024
Guru Wali Kelas IV
Yasser fa ‘S.Pd
NIP. 198710042010011002
Penulis
/4
Febi Tri

NIM. A1D120058
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS FASE B KELAS IV

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun X Febi Tria

Instansi : SDN 003/1X Senaung

Tahun Penyusunan : Tahun 2024

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : IPAS

Fase / Kelas / Semester : B/1V (Empat) /2

Bab 6 : Indonesiaku Kaya Budaya
Topik : b. Kekayaan Budaya Indonesia
Alokasi Waktu : 2 x 35 (2JP)

Jumlah Peserta Didik : 25 Peserta Didik

B. KOMPETENSI AWAL

= Kompetensi Kognitif
Meningkatkan pemahaman peserta didik dalam mendeskripsikan mengenai kekayaan budaya
dan kearifan lokal yang ada di Indonesia.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
Berkebinekaan global,

Bergotong-royong,

Mandiri,

Bernalar kritis dan

Kreatif
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D. SARANA DAN PRASARANA

Menyiapkan alat pembelajaran, diantaranya:

a) Bahan Ajar

b) Media Permainan Monopooli

¢) Sumber Belajar Power Point mengenai materi pembelajaran

d) Buku Panduan Guru IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V
e) Buku Siswa IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V

f) Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

E. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal: umum, Terdiri dari murid yang berkemampuan tinggi,
menegah dan rendah.

F. MODEL, PENDEKATAN, METODE, MODA PEMBELAJARAN

=  Model : Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT)
= Pendekatan : Scientific, TPACK

=  Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan dan Tanya jawab

= Moda : Tatap Muka

KOMPONEN INTI

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

= Peserta didik mampu mengenal keragaman budaya dan kearifan lokal di daerahnya masing-
masing, serta mampu mengetahui keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia.

B. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

= Melalui Media Power Point yang ditampilkan oleh guru didepan kelas, peserta didik
dapat menemukan apa saja kekayaan budaya yang ada di daerahnya masing- masing. (C4)
= Melalui media Games Tournament monopoli yang telah dipersiapkan guru peserta didik
bersama kelompoknya dapat menemukan apa saja kekayaan budaya yang ada di Indonesia.
(C4)
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C. PEMAHAMAN BERMAKNA

= Meningkatkan kemampuan siswa dalam menyebutkan kekayaan budaya yang ada
di
daerah tempat tinggalnya, dan mengorelasikan pengaruh keanekaragaman budaya
dengan kekayaan alam di daerah tempat tinggalnya serta menyebutkan cara yang bijak
untuk memanfaatkan kekayaan budaya di daerah tempat tinggalnya.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

= Mengapa budaya Indonesia beraneka ragam?
= Bagaimana dengan kondisi keragaman budaya didaerah kalian?
= Mengapa Indonesia memiliki keanekaragaman budaya?

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Sintaks Langkah-langkah Pembelajaran | Alokasi Waktu
Pendahuluan Menyajikan 1. Kelas dibuka dengan salam, 20 menit
informasi menanyakan kabar dan
mengecek kehadiran peserta
didik.

2. Kelas dilanjutkan dengan do’a
dipimpin ketua kelas (Beriman,
bertakwa kepada Tuhan yang
Maha Esa dan Dberakhlak
mulia/PPP).

3. Peserta didik diingatkan untuk
selalu  mengutamakan sikap
disiplin ~ setiap saat dan
manfaatnya bagi tercapainya
cita- cita. (Mandiri/PPP)

4. Menyanyikan lagu nasional
yang berjudul Garuda Pancasila
https://youtu.be/kbHFU-tzl1c



https://youtu.be/kbHFU-tzI1c

Gaguda Pancasila

Cipt. Sudharnoto

(Berkebinekaan global,
TPACK)

. Guru  menyampaikan  tujuan
pembelajaran yang dicapai pada
pembelajaran hari ini serta hal-hal
apa saja yang dinilai dari peserta

didik selama proses
pembelajaran.
. Peserta didik menyimak

penjelasan guru mengenai tujuan
pembelajaran yang akan dicapai

. Peserta didik menyimak
penjelasan materi yang
disampaikan oleh guru melalui
media Power Point mengenai
materi hari ini.

. Melalui media Power Point yang
ditampilkan oleh guru, peserta
didik dapat menemukan apa saja
kekayaan budaya yang ada di
daerahnya masing- masing. (C4)
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Inti

Mengorganisasi
kan peserta
didik kedalam
kelompok
belajar

9.

10.

11.

12.

Guru membagi peserta didik
dalam 2 kelompok belajar
(Gotong Royong/PPP)

Peserta didik bersama
kelompoknya mendengar arahan
dari guru bagaimana cara
menggunakan media monopoli.
Guru memberikan kesempatan
kepada kelompok 1 dan 2 untuk
mulai bermain.

Melalui media Games
Tournament monopoli yang
telah dipersiapkan guru peserta
didik bersama kelompoknya
dapat menemukan apa saja
kekayaan budaya yang ada di
Indonesia. (C4)

(Bernalar Kritis/PPP)

(Tujuan Pembelajaran ke 2)

25 menit

Memfasilitasi
kelompok
belajar

14.

15.

16.

17.

. Peserta didik menyiapkan alat

tulis untuk mengerjakan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD).
(Kreatif/PPP)

Guru membagi Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) pada
setiap kelompok.

Peserta didik menyimak
informasi yang diberikan guru
mengenai pengisian LKPD.
Peserta didik bersama kelompok
berdiskusi dan membaca teks
melalui  buku siswa untuk
menjawab pertanyaan di LKPD.
Guru menghampiri setiap|
kelompok untuk menanyakan
kesulitan yang dialami peserta
didik dalam pengerjaan LKPD.

15 menit
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Penutup Guru 18. Guru membagikan lembar soal 5 menit
melakukan asessmen untuk mengevaluasi
evaluasi sejauh  mana  pemahaman
peserta didik pada materi yang
telah dipelajari pada

pertemuan ini.

19. Guru bersama peserta didik
menyimpulkan pembelajaran
mengenai materi yang sudah

dipelajari.
Memberikan 20. Guru memberikan 5 menit
penghargaan penghargaan kepada peserta
didik dan kelompok yang aktif.
21. Sebelum menutup

pembelajaran, guru bersama
peserta didik berdoa terlebih
dahulu.

22. Guru mengucapkan salam
penutup.

F. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

REMEDIAL

Bagi peserta didik yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal KKTP (Kriteria ketuntasan
tujuan pembelajaran) setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan
pembelajaran tambahan (Remedial Teaching) terhadap IPK yang belum tuntas, kemudian
diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya.
= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir jika belum mencapai
KKTP, namun jika melebihi maka nilai yang didapat sama dengan nilai KKTP.
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PENGAYAAN

Bagi peserta didik yang sudah memenuhi kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP)
setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan pembelajaran
pengayaan terhadap IPK dengan diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan
ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya, tingkat kesulitannya lebih tinggi.
= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir yaitu nilai yang tertinggi.

G. GLOSERIUM

= TPACK : Technological Pedagogical Content Knowledge
= KKTP :Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran

H. DAFTAR PUSTAKA

Indra Adi Darma. 2021. Buku Panduan Guru llmu Pendidikan Alam dan Sosial
Kurikulum Merdeka Untuk SD Kelas V. Jakarta Selatan. Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia.

I. LAMPIRAN

= Refleksi
= |LKPD
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LAMPIRAN
Refleksi Peserta Didik
No Pertanyaan Jawaban
1 Siapa yang membuatmu bahagia hari ini?
2 Siapa temanmu yang paling lucu di kelas?
3 Kepada siapa kalian bercerita jika mempunyai
masalalah?
4 Dengan siapa kamu bermain di jam istirahat?
5 Siapa yang kamu bantu hari ini?
Refleksi Pendidik
No Pertanyaan Jawaban

1 Apakah pemahaman peserta didik sudah 100%. Jika
belum, berapa % kira kira?

2 Apa kesulitan peserta didik, hingga belum mencapai
100%? Apa yang harus saya lakukan untuk untuk
membantu peserta didik?

3 Apakah ada peserta didik yang tidak fokus?
Bagaimanaa caranya agar peserta didik menjadi
fokus untuk kedepannya?




Nama Sekolah
Kelas
Pembelajaran
Topik/Bab
Oleh

: SDN 003/1X Senaung

: IV (Empat)

ASESMEN/PENILAIAN

: llmu Pengetahuan Alam dan Sosial

: B. Kekayaan Budaya Indonesia/6

: Febi Tria
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Penilain sikap dapat dilakukan di sepanjang proses pembelajaran. Teknik

penilaian yang paling mudah adalah dengan teknik pengamatan atau observasi pada

saat proses kegiatan belajar, aspek yang di observasi adalah Profil Pelajar Pancasila

antara lain: Beriman dan Bertakwa pada Tuhan yang Esa dan Berakhlak Mulia,

Berkebhinekaan Global, Gotong Royong, Mandiri, Kreatif dan Bernalar Kritis.

Pemilihan aspek sikap ini dengan mempertimbangkan kesesuaian dengan capaian

materi pembelajaran di kurikulum merdeka.

1. Instrumen Penilaian sikap

Z
o

Aspek Penilaian

Nama

P1

P2

P3

P4

P5

P6

Peserta Didik

SM

BM

SM

BM

SM

BM

SM

BM

SM

BM

SM

BM

OINOO|O W DN
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17

18

19

20

21

22

23

24

25

Berilah tanda (\) pada kolom berdasarkan hasil pengamatan.
Keterangan :

SM = Sudah Menunjukkan

BM = Belum Menunjukkan

P1 = Beriman Dan Bertakwa Pada Tuhan yang Maha Esa Dan Berakhlak
Mulia

P2 = Berkebhinekaan Global

P3 = Gotong Royong

P4 = Mandiri

PS5 = Kreatif

P6 = Bernalar Kritis




a. Rubrik Penilaian Kegiatan Kelompok
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Komponen . . . Perlu
Penilaian Baik Sekali (4) B(Z')k Cukup (2) Pendampingan
Penilaian )

Kelengkapan
Informasi Hasil
Diskusi

Sangat Mampu
menceritakan
keragaman budaya dan
kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Mampu menceritakan
sebagian besar
keragaman budaya dan
kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Menceritakan
sebagian kecil
keragaman budaya
dan kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta cukup
mampu mengetahui
manfaat pelestarian
keragaman budaya di
Indonesia

Menceritakan sedikit
sekali mengenai
keragaman budaya
dan kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta sedikit
sekali mengetahui
manfaat pelestarian
keragaman budaya di
Indonesia

Penyampaian

Materi dikuasai dengan

Materi dikuasai dengan

Materi kurang

Hanya kurang

Hasil Diskusi baik, penyampaian |baik, bahasa pun runtut, |dikuasai namun hasil [percaya diri dan tidak
runtut dan santun, dan santun, namun presentasi menguasai materi
percaya diri, memiliki | dalam menyampaikan | tersampaikan secara presentasi
ekspresi dan daya tarik| masih kurang percaya keseluruhan
yang tinggi diri
Ketepatan Selesai sebelum batas| Selesai sesuai dengan Selesai sedikit Belum selesai
Waktu waktu yang diberikan | waktu yang diberikan melebihiwaktu sampaibatas
Menyelesaikan yang diberikan toleransi
yang
Tugas diberikan (tidak
Diskusi selesai)
Kerjasama Semua anggota Sebagian besar anggota] Hampir separuh | Tugas tidak selesai
Kelompok kelompok kelompok sesuai waktu yang | sesuai waktu yang

berpartisipasi aktif
dalam menyelesaikan
tugas dari awal-selesai,
dan tugas selesai tepat

waktu

berpartisipasi aktif

ditentukan

ditentukan




b. Lembar Penilaian Diskusi dan Proyek
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Nama
Kelompok

Skor
Komponenl

Skor
Komponen2

Skor
Komponen3

Skor
Komponen4

Rata-rata

Predikat

Kelompok 1
Nama Anggota

Kelompok 2
Nama Anggota

Kelompok 3
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota




SOAL EVALUASI DAN KUNCI JAWABAN
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Soal Jenis Soal Skor
Indonesia dikenal sebagai negara Pilihan ganda 10
dengan keanekaragaman budaya yang
unik. Berikut yang bukan merupakan
keanekaragaman budaya yaitu....
A. Pakaian adat
B. Makanan khas
C. Bahasa Indonesia
D. Kesenian daerah
Jawaban : C
Berikut ini salah satu faktor penyebab Pilihan ganda 10
terjadinya keberagaman budaya di
Indonesia yaitu....
A. Kondisi alam yang sama
B. Geografis negara kepulauan
C. Letak wilayah kurang strategis
D. Kurang menerima perubahan
Jawaban : B
Danisa dan teman-temannya berkunjung | Pilihan ganda 10
ke pasar malam. Mereka membeli kerak
telur di sana. Makanan tersebut berasal
dari daerah....
A. Jakarta
B. Bogor
C. Yogyakarta
D. Padang
Jawaban : A
Komang berasal dari provinsi Bali. Dia | Pilihan ganda 10
mampu menarikan tarian khas
daerahnya. Tarian yang dimaksud yaitu
tari....
A. Jaipong
B. Pendet
C. Saman
D. Tor-tor
Jawaban : B
Perhatikan pernyataan berikut! Pilihan ganda 10

1) Mempelajari kesenian daerah lainnya
2) Menjelek-jelekkan budaya daerah
lain

3) Membangga-banggakan budaya
sendiri

4) Menikmati pertunjukkan kesenian
daerah lain
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Sikap menghargai keberagaman budaya
di lingkungan sekitar ditunjukkan oleh
nomor....

A.ldan?2

B.2dan 3

C.3dan4

D.1ldan 4

Jawaban : D

Tyas berasal dari Jawa Barat, sedangkan
Bone berasal dari papua, Tyas berkulit
putih, sedangkan Bone berkulit hitam.
Perbedaan tersebut didasarkan oleh...

A. Agama

B. Ras

C. Etnis

D. Kekerabatan

Jawaban : B

Pilihan ganda

10

Putra merupakan seorang siswa yang
bersuku Dayak. Putra berasal dari
pulau....

A. Jawa

B. Bali

C. Kalimantan

D. Sulawesi

Jawaban : C

Pilihan ganda

10

Makanan pempek merupakan makanan
khas dari daerah....

A. Sumatera Selatan

B. Kalimantan Barat

C. DKI Jakarta

D. Sulawesi

Jawaban : D

Pilihan ganda

10

Tari Sekapur Sirih berasal dari daerah...
A. Jambi

B. Medan

C. Bengkulu

D. Riau

Jawaban :

Pilihan ganda

10

10.

Senjata tradisional yang berasal dari
Bali yaitu...

A. Rencong

B. Keris

C. Parang

D. Pedang

Jawaban : B

Pilihan ganda

10
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SOAL EVALUASI

Indonesia dikenal sebagai negara dengan keanekaragaman budaya yang
unik. Berikut yang bukan merupakan keanekaragaman budaya yaitu....
A. Pakaian adat

B. Makanan khas

C. Bahasa Indonesia

D. Kesenian daerah

Berikut ini salah satu faktor penyebab terjadinya keberagaman budaya di
Indonesia yaitu....

A. Kondisi alam yang sama

B. Geografis negara kepulauan

C. Letak wilayah kurang strategis

D. Kurang menerima perubahan

Danisa dan teman-temannya berkunjung ke pasar malam. Mereka membeli
kerak telur di sana. Makanan tersebut berasal dari daerah....

A. Jakarta

B. Bogor

C. Yogyakarta

D. Padang

Komang berasal dari provinsi Bali. Dia mampu menarikan tarian khas
daerahnya. Tarian yang dimaksud yaitu tari....

A. Jaipong

B. Pendet

C. Saman

D. Tor-tor

Perhatikan pernyataan berikut!

1) Mempelajari kesenian daerah lainnya

2) Menjelek-jelekkan budaya daerah lain

3) Membangga-banggakan budaya sendiri

4) Menikmati pertunjukkan kesenian daerah lain
Sikap menghargai keberagaman budaya di lingkungan sekitar ditunjukkan
oleh nomor....

A.ldan?2

B.2dan 3

C.3dan4

D.1dan4

Tyas berasal dari Jawa Barat, sedangkan Bone berasal dari papua, Tyas
berkulit putih, sedangkan Bone berkulit hitam. Perbedaan tersebut didasarkan
oleh...

A. Agama

B. Ras

C. Etnis

D. Kekerabatan

Putra merupakan seorang siswa yang bersuku Dayak. Putra berasal dari
pulau....




110

A. Jawa

B. Bali

C. Kalimantan
D. Sulawesi

Makanan pempek merupakan makanan khas dari daerah....
A. Sumatera Selatan

B. Kalimantan Barat

C. DKI Jakarta

D. Sulawesi

Tari Sekapur Sirih berasal dari daerah....
A. Jambi

B. Medan

C. Bengkulu

D. Riau

10.

Senjata tradisional yang berasal dari Bali yaitu...
A. Rencong

B. Keris

C. Parang

D. Pedang

Muaro Jambi, 2024
Guru Wali Kelas IV

NIP. 198710042010011002

Penulis

e
NIM. A1D120058
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS FASE B KELAS IV

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Febi Tria

Instansi : SDN 003/1X Senaung

Tahun Penyusunan : Tahun 2024

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : IPAS

Fase / Kelas / Semester : B/ IV (Empat) /2

Bab 6 : Indonesiaku Kaya Budaya

Topik : ¢. Manfaat Keberagaman dan Melestarikan
Keberagaman Budaya

Alokasi Waktu : 2 x 35 (2JP)

Jumlah Peserta Didik : 25 Peserta Didik

B. KOMPETENSI AWAL

=  Kompetensi Kognitif
Meningkatkan pemahaman peserta didik mendeskripsikan manfaat keberagaman dan
melestarikan keberagaman budaya.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
Berkebhinekaan global,

Bergotong-royong,

Mandiri,

Bernalar kritis dan

Kreatif
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D. SARANA DAN PRASARANA

Menyiapkan alat pembelajaran, diantaranya:

a) Bahan Ajar

b) Media Permainan Monopooli

c) Sumber Belajar Power Point dan Video mengenai materi pembelajaran

d) Buku Panduan Guru IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V
e) Buku Siswa IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V

f) Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

E. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal: umum, Terdiri dari murid yang berkemampuan
tinggi, menegah dan rendah.

F. MODEL, PENDEKATAN, METODE, MODA PEMBELAJARAN

=  Model : Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT)
= Pendekatan : Scientific, TPACK

=  Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan dan Tanya jawab

= Moda : Tatap Muka

KOMPONEN INTI

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

= Peserta didik mampu mengenal keragaman budaya dan kearifan lokal di daerahnya
masing-masing, serta mampu mengetahui keanekaragaman budaya yang ada di
Indonesia, manfaatkeberagaman dan cara melestarikan keberagaman budaya yang ada
di Indonesia

B. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

= Melalui tayangan video pembelajaran dan buku siswa, peserta didik dapat
menyimpulkan bagaimana cara melestarikan keberagaman budaya yang ada di
Indonesia. (C5)

= Melalui media Games Tournament monopoli yang telah dipersiapkan guru peserta didik
bersama kelompoknya dapat menemukan apa saja manfaat keberagaman dan
menemukan bagaimana cara melestarikan keberagaman budaya yang ada di Indonesia
. (C4)
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C. PEMAHAMAN BERMAKNA

= Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mendeskripsikan manfaat
keberagaman budaya dan cara melestarikan keberagaman budaya yang ada di
Indonesia.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

= Apa manfaat keberagaman budaya di Indonesia
= Bagaimana cara melestarikan keberagaman budaya di Indonesia?

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Sintaks Langkah-langkah Pembelajaran Alokasi Waktu
Pendahuluan Menyajikan | 1. Guru memulai pertemuan dengan 20 menit
informasi mengucapkan  salam  kepada

peserta didik.

2. Salah  satu  peserta  didik
dipersilahkan untuk memimpin
doa sebelum memulai pelajaran.
(Beriman, bertakwa kepada
Tuhan yang Maha Esa dan
berakhlak mulia/PPP).

3. Guru meminta peserta didik untuk
melihat di sekeliling tempat duduk
jika terdapat sampah, guru
meminta peserta didik untuk
membuang ditempat sampah.
(Mandiri/PPP)

4. Peserta didik ditanamkan rasa
nasionalisme dengan
menyanyikan lagu Dari Sabang
Sampai Merauke
https://youtu.be/] Y8HOyFu4
VI?feature=shared



https://youtu.be/jY8H0yFu4VI?feature=shared
https://youtu.be/jY8H0yFu4VI?feature=shared
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5. Guru mengecek kehadiran peserta
didik.

6. Guru mengajak peserta didik untuk
melakukan ice breaking sebelum
pembelajaran dimulai.

7. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran yang dicapai pada
pembelajaran hari ini serta hal-hal
apa saja yang dinilai dari peserta
didik selamaproses pembelajaran.

8. Peserta didik menyimak penjelasan
guru mengenai tujuan pembelajaran
yang akan dicapai.

9. Peserta didik menyimak penjelasan
materi yang disampaikan oleh guru
melalui media Power Point dan
video mengenai materi hari ini.

10.Melalui tayangan video yang
ditampilkan oleh guru, peserta didik
dapat menyimpulkan bagaimana
cara melestarikan keberagaman
budaya yang ada di Indonesia. (C5)
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Inti

Mengorganisasi
kan peserta
didik kedalam
kelompok
belajar

11.

12.

13.

14.

Peserta didik dibagi dalam
beberapa kelompok belajar yang
terdiri dari 4-5 orang.

(Gotong Royong/PPP)

Peserta didik bersama
kelompoknya mendengar arahan
dari guru bagaimana cara
menggunakan media games
monopoli.

Guru membuat undian untuk
menentukan kelompok berapa
yang akan mendapatkan
kesempatan untuk mulai
bermain.

Melalui media Games
Tournament monopoli  yang
telah dipersiapkan guru, peserta
didik bersama kelompoknya
dapat menemukan apa saja
manfaat  keberagaman  dan
menemukan bagaimana cara
melestarikan keberagaman
budaya yang ada di Indonesia .
(C4)

(Bernalar Kritis/PPP)

(Tujuan Pembelajaran ke 2)

25 menit

Memfasilitasi
kelompok
belajar

15.

16.

17.

18.

19.

Guru meminta peserta didik
menyiapkan alat tulis untuk
mengerjakan  Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) yang akan
dibagikan guru. (Kreatif/PPP)
Guru  membagikan  Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) pada
setiap kelompok.

Guru menyampaikan informasi
mengenai langkah-langkah
dalam pengerjaan LKPD.
Peserta didik bersama
kelompok  belajar mulai
berdiskusi dan membaca teks
melalui buku siswa untuk
menjawab  pertanyaan di
LKPD.

Guru  menghampiri  setiap
kelompok untuk menanyakan

15 menit
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kesulitan yang dialami peserta
didik dalam pengerjaan LKPD.

Penutup

Guru melakukan
evaluasi

20.

21.

Guru membagikan lembar soal
asesmen untuk mengevaluasi
sejauh mana pemahaman peserta
didik pada materi yang telah
dipelajari pada pertemuan ini.
Guru bersama peserta didik
menyimpulkan  pembelajaran
mengenai materi yang sudah
dipelajari.

5 menit

Memberikan
penghargaan

20.

21.

22.

Guru memberikan penghargaan
kepada peserta didik dan
kelompok yang aktif.

Sebelum menutup pembelajaran,
guru bersama peserta didik
berdoa terlebih dahulu.

Guru  mengucapkan  salam
penutup.

5 menit
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F. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

REMEDIAL

Bagi peserta didik yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal KKTP (Kriteria ketuntasan
tujuan pembelajaran) setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan
pembelajaran tambahan (Remedial Teaching) terhadap IPK yang belum tuntas, kemudian
diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya.
= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir jika belum mencapai
KKTP, namun jika melebihi maka nilai yang didapat sama dengan nilai KKTP.
PENGAYAAN

Bagi peserta didik yang sudah memenuhi kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP)
setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan pembelajaran pengayaan
terhadap IPK dengan diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya, tingkat kesulitannya lebih tinggi.

= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir yaitu nilai yang tertinggi.

G. GLOSERIUM

= TPACK : Technological Pedagogical Content Knowledge
= KKTP: Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran

H. DAFTAR PUSTAKA

Indra Adi Darma. 2021. Buku Panduan Guru llmu Pendidikan Alam dan Sosial
Kurikulum Merdeka Untuk SD Kelas 1V. Jakarta Selatan. Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia.

I. LAMPIRAN

= Refleksi
= |LKPD
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LAMPIRAN
Refleksi Peserta Didik
No Pertanyaan Jawaban
1 Siapa yang membuatmu bahagia hari ini?
2 Siapa temanmu yang paling lucu di kelas?
3 Kepada siapa kalian bercerita jika mempunyai
masalalah?
4 Dengan siapa kamu bermain di jam istirahat?
5 Siapa yang kamu bantu hari ini?
Refleksi Pendidik
No Pertanyaan Jawaban
1 Apakah pemahaman peserta didik sudah 100%.

Jika belum, berapa % kira kira?

2 Apa kesulitan peserta didik, hingga belum
mencapai 100%? Apa yang harus saya lakukan
untuk untuk membantu peserta didik?

3 Apakah ada peserta didik yang tidak fokus?
Bagaimanaa caranya agar peserta didik menjadi
fokus untuk kedepannya?




Nama Sekolah
Kelas
Pembelajaran
Topik/Bab
Budaya/6

Oleh
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ASESMEN/PENILAIAN

: SDN 003/1X Senaung

. IV (Empat)

: llmu Pengetahuan Alam dan Sosial

: C. Manfaat Keberagaman dan Melestarikan Keberagaman

Febi Tria

Penilain sikap dapat dilakukan di sepanjang proses pembelajaran. Teknik

penilaian yang paling mudah adalah dengan teknik pengamatan atau observasi pada

saat proses kegiatan belajar, aspek yang di observasi adalah Profil Pelajar Pancasila

antara lain: Beriman dan Bertakwa pada Tuhan yang Esa dan Berakhlak Mulia,

Berkebhinekaan Global, Gotong Royong, Mandiri, Kreatif dan Bernalar Kritis.

Pemilihan aspek sikap ini dengan mempertimbangkan kesesuaian dengan capaian

materi pembelajaran di kurikulum merdeka.

1. Instrumen Penilaian sikap

Z
o

Nama Peserta
Didik

Aspek Penilaian

P1 P2 P3 P4 P5

P6

SM

BM| SM [BM|SM |BM | SM | BM | SM BM| SM

BM

OO NOO OB WN -
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14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Berilah tanda (V) pada kolom berdasarkan hasil pengamatan.
Keterangan :

SM = Sudah Menunjukkan

BM = Belum Menunjukkan

P1 = Beriman Dan Bertakwa Pada Tuhan yang Maha Esa Dan Berakhlak
Mulia

P2 = Berkebhinekaan Global

P3 = Gotong Royong

P4 = Mandiri

P5 = Kreatif

P6 = Bernalar Kritis




a. Rubrik Penilaian Kegiatan Kelompok
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Komponen . . . Perlu
Penilaian Baik Sekali (4) B(g')k Cukup (2) Pendampingan
Penilaian )

Kelengkapan
Informasi Hasil
Diskusi

Sangat Mampu
menceritakan
keragaman budaya dan
kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Mampu menceritakan
sebagian besar
keragaman budaya dan
kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Menceritakan sebagian
kecil keragaman
budaya dan kearifan
lokal didaerahnya
masing-masing serta
cukup mampu
mengetahui manfaat
pelestarian keragaman
budaya di Indonesia

Menceritakan sedikit
sekali mengenai
keragaman budaya dan
kearifan lokal
didaerahnya masing-
masing serta sedikit
sekali mengetahui
manfaat pelestarian
keragaman budaya di

Indonesia
Penyampaian | Materi dikuasai dengan | Materi dikuasai dengan Materi kurang Hanya kurang percaya
Hasil Diskusi | paik penyampaian | baik, bahasa pun runtut, | dikuasai namun hasil diri dan tidak
runtut dan santun, dan santun, namun presentasi menguasai materi
percaya diri, memiliki | dalam menyampaikan | tersampaikan secara presentasi
ekspresi dan daya tarik | masih kurang percaya keseluruhan
yang tinggi diri
Ketepatan Selesai sebelum batas | Selesai sesuai dengan Selesai sedikit Belum selesai
Waktu waktu yang diberikan | waktu yang diberikan | melebihiwaktu yang sampaibatas
Menyelesaika diberikan toleransi
n yang
diberikan (tidak
Tugas selesai)
Diskusi
Kerjasama Semua anggota Sebagian besar anggota]  Hampir separuh Tugastidakselesai
Kelompok |kelompok berpartisipasi kelompok sesuai waktu yang | sesuai waktu yang
aktif dalam berpartisipasi aktif ditentukan ditentukan

menyelesaikan tugas
dari awal-selesai, dan

tugas selesai tepat waktu




b. Lembar Penilaian Diskusi dan Proyek
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Nama
Kelompok

Skor
Komponenl

Skor
Komponen?2

Skor
Komponen3

Skor
Komponen4

Rata-rata

Predikat

Kelompok 1
Nama Anggota

Kelompok 2
Nama Anggota

Kelompok 3
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota
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SOAL EVALUASI
Soal Jenis Skor
Soal
1) Jelaskan manfaat dari keberagaman yang ada di essay 20
Indonesia?
2) Bagaimana cara melestarikan keberagaman? essay 20
3) Mengapa keberagaman perlu dilestarikan ? essay 20
4) Apa yang menyebabkan Indonesia memiliki essay 20
kebudayaan yang berbeda?
5) Bagaimana cara menghargai keberagaman suku dan essay 20
budaya yang ada di Indonesia?
SOAL EVALUASI
1. Jelaskan manfaat dari keberagaman yang ada di Indonesia?
2. Bagaimana cara melestarikan keberagaman?
3. Mengapa keberagaman perlu dilestarikan ?
4. Apayang menyebabkan Indonesia memiliki kebudayaan yang berbeda?
5. Bagaimana cara menghargai keberagaman suku dan budaya yang ada di Indonesia?




Penulis
< r:’l-:);-
[~

Febi Tri
NIM. A1D120058

Muaro Jambi, 2024
Guru Wali Kelas IV

a fat, S.Pd
NIP. 198710042010011002
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
IPAS FASE B KELAS IV

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Febi Tria

Instansi : SDN 003/1X Senaung

Tahun Penyusunan : Tahun 2024

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran X IPAS

Fase / Kelas / Semester : B/1V (Empat) / 2

Bab 7 : Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan
Kita?

Topik : a. Aku dan Kebutuhanku

Alokasi Waktu : 2 x 35 (2JP)

Jumlah Peserta Didik : 25 Peserta Didik

B. KOMPETENSI AWAL

= Kompetensi Kognitif
Meningkatkan pemahaman peserta didik untuk dapat membedakan antara kebutuhan
dan keinginan.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
Berkebhinekaan global,

Bergotong-royong,

Mandiri,

Bernalar kritis dan

Kreatif
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D. SARANA DAN PRASARANA

Menyiapkan alat pembelajaran, diantaranya:

a) Bahan Ajar

b) Media Permainan Monopooli

c) Sumber Belajar Power Point dan Video mengenai materi pembelajaran

d) Buku Panduan Guru IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V
e) Buku Siswa IImu Pendidikan Alam dan Sosial untuk Sekolah Dasar kelas 1V

f) Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

E. TARGET PESERTA DIDIK

= Peserta didik reguler/tipikal: umum, Terdiri dari murid yang berkemampuan
tinggi, menegah dan rendah.

F. MODEL, PENDEKATAN, METODE, MODA PEMBELAJARAN

=  Model : Cooperative Tipe Teams Games Tournament (TGT)
= Pendekatan : Scientific, TPACK

=  Metode : Ceramah, Diskusi, Penugasan dan Tanya jawab

= Moda : Tatap Muka

KOMPONEN INTI

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN

= Peserta didik mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan, mengenal nilai
mata uang dan mendemontrasikan bagaimana uang digunakan untuk mendapatkan
nilai/manfaat untuk memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari.

B. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

= Melalui tayangan video pembelajaran, peserta didik dapat mengidentifikasi jenis
kebutuhan berdasarkan kepentingan. (C3)

= Melalui media Games Tournament monopoli yang telah dipersiapkan guru, peserta didik
bersama kelompoknya dapat menemukan perbedaan antara kebutuhan dengan
keinginan. (C4)
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C. PEMAHAMAN BERMAKNA

= Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam membedakan antara kebutuhan dan
keinginan.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

= Apa saja kebutuhan manusia?
= Mengapa manusia memiliki kebutuhan?
= Apa hubungan kebutuhan dengan keinginan?

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Sintaks Langkah-langkah Pembelajaran Alokasi Waktu
Pendahuluan Menyajikan 1. Guru  memulai  pertemuan 20 menit
informasi dengan mengucapkan salam

kepada peserta didik.

2. Salah  satu peserta didik
dipersilahkan untuk memimpin
doa sebelum memulai pelajaran.
(Beriman, bertakwa kepada
Tuhan yang Maha Esa dan
berakhlak mulia/PPP).

3. Guru meminta peserta didik
untuk melihat di sekeliling
tempat duduk jika terdapat
sampah, guru meminta peserta
didik untuk membuang ditempat
sampah. (Mandiri/PPP)

4. Peserta didik ditanamkan rasa
nasionalisme dengan
menyanyikan lagu Dari Sabang
Sampai Merauke
https://youtu.be/jY8HOyFu4
VI?feature=shared



https://youtu.be/jY8H0yFu4VI?feature=shared
https://youtu.be/jY8H0yFu4VI?feature=shared
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5. Guru mengecek kehadiran peserta
didik.

6. Guru mengajak peserta didik untuk
melakukan ice breaking sebelum
pembelajaran dimulai.

7. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran yang dicapai pada
pembelajaran hari ini serta hal-hal
apa saja yang dinilai dari peserta
didik selamaproses pembelajaran.

8. Peserta didik menyimak penjelasan
guru mengenai tujuan pembelajaran
yang akan dicapai.

9. Peserta didik menyimak penjelasan
materi yang disampaikan oleh guru
melalui media Power Point dan
video mengenai materi hari ini.

10.Melalui tayangan video yang
ditampilkan oleh guru, peserta didik
dapat  mengidentifikasi  jenis
kebutuhan berdasarkan
kepentingan. (C3)
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Inti

Mengorganisasi
kan peserta didik
kedalam
kelompok belajar

11.

12.

13.

14.

Peserta didik dibagi dalam
beberapa kelompok belajar
yang terdiri dari 4-5 orang.
(Gotong Royong/PPP)
Peserta  didik  bersama
kelompoknya  mendengar
arahan dari guru bagaimana
cara menggunakan media
games monopoli.

Guru membuat undian untuk
menentukan kelompok
berapa yang akan
mendapatkan  kesempatan
untuk mulai bermain.
Melalui media  Games
Tournament monopoli yang
telah  dipersiapkan  guru,
peserta  didik  bersama
kelompoknya dapat
menemukan perbedaan
antara kebutuhan dengan
keinginan. (C4) (Bernalar
Kritis/PPP)

(Tujuan Pembelajaran ke 2)

25 menit

Memfasilitasi
kelompok belajar

15.

16.

17.

18.

19.

Guru meminta peserta didik
menyiapkan alat tulis untuk
mengerjakan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) yang
akan dibagikan guru.
(Kreatif/PPP)

Guru membagikan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD)
pada setiap kelompok.

Guru menyampaikan
informasi mengenai langkah-
langkah dalam pengerjaan
LKPD.

Peserta didik bersama
kelompok belajar mulai
berdiskusi dan membaca
teks melalui buku siswa
untuk menjawab
pertanyaan diLKPD.

Guru  menghampiri  setiap
kelompok untuk menanyakan

15 menit
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kesulitan ~ yang  dialami
peserta didik dalam
pengerjaan LKPD.

Penutup

Guru melakukan
evaluasi

20.

21.

Guru membagikan lembar
soal asesmen untuk
mengevaluasi sejauh mana
pemahaman peserta didik
pada materi yang telah
dipelajari pada pertemuan
ini.

Guru bersama peserta didik
menyimpulkan pembelajaran
mengenai materi yang sudah
dipelajari.

5 menit

Memberikan
penghargaan

20.

21.

22.

Guru memberikan
penghargaan kepada peserta
didik dan kelompok yang
aktif.

Sebelum menutup
pembelajaran, guru bersama
peserta didik berdoa terlebih
dahulu.

Guru mengucapkan salam
penutup.

5 menit
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F. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

REMEDIAL

Bagi peserta didik yang belum memenuhi kriteria ketuntasan minimal KKTP (Kriteria ketuntasan
tujuan pembelajaran) setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan
pembelajaran tambahan (Remedial Teaching) terhadap IPK yang belum tuntas, kemudian
diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya.
= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir jika belum mencapai
KKTP, namun jika melebihi maka nilai yang didapat sama dengan nilai KKTP.
PENGAYAAN

Bagi peserta didik yang sudah memenuhi kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran (KKTP)
setelah melakukan tes tertulis pendalaman materi, maka akan diberikan pembelajaran pengayaan
terhadap IPK dengan diberikan tes tertulis pada akhir pembelajaran lagi, dengan ketentuan:

= Soal yang diberikan berbeda dengan soal sebelumnya, tingkat kesulitannya lebih tinggi.

= Nilai akhir yang akan diambil adalah nilai hasil tes terakhir yaitu nilai yang tertinggi.

G. GLOSERIUM

= TPACK : Technological Pedagogical Content Knowledge
= KKTP: Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran

H. DAFTAR PUSTAKA

Indra Adi Darma. 2021. Buku Panduan Guru llmu Pendidikan Alam dan Sosial
Kurikulum Merdeka Untuk SD Kelas V. Jakarta Selatan. Kementerian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia.

I. LAMPIRAN

= Refleksi
= |KPD
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LAMPIRAN
Refleksi Peserta Didik
No Pertanyaan Jawaba
n
1 Apa yang telah kalian pahami setelah
melakukan pembelajaran pada materi ini?
2 Apakah ananda sudah menguasai seluruh
materi pembelajaran yang telah
dilakukan?jika belum materi apa yang belum
dikuasai?
3 Manfaat apa yang kalian rasakan setelah
mempelajari materi kali ini?
Refleksi Pendidik
No Pertanyaan Jawaba
n
1 Hal apa yang sudah berjalan baik didalam
kelas?Apa yang saya sukai dari kegiatan
pembelajaran hari ini?
2 Apakah saya sudah mendengar peserta didik
saya dalam proses pembelajaran?
3 Hal apa yang dapat saya pelajari dai peserta

didik saya? Sudahkah saya meminta pendapat
mereka agar bisa menjadi guru yang lebih
baik?




Nama Sekolah
Kelas

Pembelajaran
Bab 7

Topik
Oleh

ASESMEN/PENILAIAN

: SDN 003/1X Senaung

: IV (Empat)

: llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
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: Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?

: A. Aku dan Kebutuhanku

: Febi Tria

Penilain sikap dapat dilakukan di sepanjang proses pembelajaran. Teknik

penilaian yang paling mudah adalah dengan teknik pengamatan atau observasi pada

saat proses kegiatan belajar, aspek yang di observasi adalah Profil Pelajar Pancasila

antara lain: Beriman dan Bertakwa pada Tuhan yang Esa dan Berakhlak Mulia,

Berkebhinekaan Global, Gotong Royong, Mandiri, Kreatif dan Bernalar Kritis.

Pemilihan aspek sikap ini dengan mempertimbangkan kesesuaian dengan capaian

materi pembelajaran di kurikulum merdeka.

1. Instrumen Penilaian sikap

No

Aspek Penilaian

Nama

P1

P2

P3

P4

P5

P6

Peserta Didik

SM

BM

SM

BM

SM

BM

SM

BM

SM

BM

SM

BM

OO NO| OB W N
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18

19

20

21

22

23

24

25

Berilah tanda (V) pada kolom berdasarkan hasil pengamatan.
Keterangan :

SM = Sudah Menunjukkan

BM = Belum Menunjukkan

P1 = Beriman Dan Bertakwa Pada Tuhan yang Maha Esa Dan Berakhlak
Mulia

P2 = Berkebhinekaan Global

P3 = Gotong Royong

P4 = Mandiri

PS5 = Kreatif

P6 = Bernalar Kritis




a. Rubrik Penilaian

Kegiatan Kelompok
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kebutuhan berdasarkan
kepentingan dan sangat
mampu menemukan
perbedaan antara
kebutuhan dan
keinginan

jenis kebutuhan
berdasarkan
kepentingan dan
mampu menemukan
perbedaan antara
kebutuhan dan
keinginan

OMPONE | Baik Sekali (4) Baik Cukup (2) PendZ?r:;I)l:ngan
Penilaian (3) (1)
Penilaian
Kelengkapz_in Sangat mampu Mampu Cukup mampu Belum mampu
Hg;f?g_ns?(s's_ mengidentifikasi jenis| mengidentifikasi mengidentifikasi mengidentifikasi
il Diskusi

jenis kebutuhan
berdasarkan
kepentingan dan
cukup mampu
menemukan
perbedaan antara
kebutuhan dan
keinginan

jenis kebutuhaan
berdasarkan
kepentingan dan
belum mampu
menemukan
perbedaan antara
kebutuhan dan
keinginan

Hasil Diskusi

Penyampaian

Materi dikuasai dengan
baik, penyampaian
runtut dan santun,

percaya diri, memiliki

ekspresi dan daya tarik
yang tinggi

Materi dikuasai
dengan baik, bahasa
pun runtut, dan
santun, namun dalam
menyampaikan masih
kurang percaya diri

Materi kurang
dikuasai namun hasil
presentasi
tersampaikan secara
keseluruhan

Hanya kurang percaya
diri dan tidak
menguasai materi
presentasi

Ketepatan
Waktu
Menyelesai
kan

Tugas
Diskusi

Selesai sebelum batas
waktu yang diberikan

Selesai sesuai
denganwaktu yang
diberikan

Selesai sedikit
melebihiwaktu
yang diberikan

Belum selesai
sampaibatas
toleransi
yang
diberikan (tidak
selesai)

Kerjasama
Kelompok

Semua anggota
kelompok
berpartisipasi aktif
dalam menyelesaikan
tugas dari awal-selesai,
dan tugas selesai tepat

Sebagian besar
anggota kelompok
berpartisipasi aktif

waktu

Hampir separuh
sesuai waktu yang
ditentukan

Tugas tidak selesai
sesuai waktu yang
ditentukan




b. Lembar Penilaian Diskusi dan Proyek
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Nama
Kelompok

Skor
Komponenl

Skor
Komponen?2

Skor
Komponen3

Skor
Komponen4

Rata-rata

Predikat

Kelompok 1
Nama Anggota

Kelompok 2
Nama Anggota

Kelompok 3
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota

Kelompok 4
Nama Anggota
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SOAL EVALUASI
Soal Jenis Skor
Soal
Mengapa kalian memiliki kebutuhan? essay 20
. Apakah kebutuhan hidup kalian sama dengankebutuhan essay 20
hidup teman kalian/orang lain?
Mana yang lebih utama kebutuhan atau keinginan? essay 20
. Apakah kalian dapat memaksakan kebutuhan kalian essay 20
kepada orang lain? Mengapa?
Bagaimana caranya menentukan urutan kebutuhan dari essay 20
masing-masing orang ?
SOAL EVALUASI

Mengapa kalian memiliki kebutuhan?

. Apakah kebutuhan hidup kalian sama dengankebutuhan hidup teman kalian/orang lain?

Mana yang lebih utama kebutuhan atau keinginan?

. Apakah kalian dapat memaksakan kebutuhan kalian kepada orang lain? Mengapa?

Bagaimana caranya menentukan urutan kebutuhan dari masing-masing orang ?




138

Mmgct.ahui Muaro Jambi, 2024
ia Sckolah Guru Wali Kelas IV

@s.‘l '

Y
LW DA 19850

e —

1009 NIP. 198710042010011002

Penulis
% =

Febi Tria
NIM. A1D120058



Lampiran 2. Lembar Validasi Modul Ajar

/

LEMBAR VALIDASI

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

Lembar Validasi Modul Ajar Dengan Menggunakan
Model Teums Games Tournament (TGT)

Validator
NIP
Muatan Pelajaran

Judul Skripsi

A. TUJUAN

: Hermanto, §.Pd

: 19830929200801 1003
. IPAS

: Febi Tna

: Pencrapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan
Berbantuan Media Permainan Monopoli untuk Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran [PAS Kelas [V SDN 003/IX Senaung

Tujuan penggunaan instrumen ini adalah untuk mengukur kevalidan modul ajar dalam
pelaksanaan menggunakan model Teams Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran IPAS
di kelas IV SDN 003/IX Senaung.

B. PETUNJUK

I. Bapuk/lbu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda ceklis (V) pada kolom
yang tersedia.
2. Makna poin validitas adalah | (tidak ada); 2 (kurang baik); 3 (cukup baik); 4 (baik); 5

(sangat baik).

C. PENILAIAN

No

Aspek yang Dinilai

Skala Penilaian

2

3

r]

1 | PERUMUSAN TUJUAN PEMBELAJARAN

Awal

1. Kejelasan Capaian Pembelajaran dan Kompetensi

2. Kesesuaian Capaian  Pembelajaran  dan
Kompetensi Awal dengan Tujuan Pembelsjaran

3. Kelepatan penjabaran Tujuan Pembclajaran ke
Pemahaman Bermakna Siswa

Q] < e
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LEMBAR VALIDASI

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
Lembar Validasi Modu) Ajar Dengan Menggunakun
Model Teams Games Tournament (TGT)

2 | ISI YANG DISAJIKAN
I. Sistematika penyusunan Modul Ajar

2. Kesesuaian uraian kegiatan untuk setiap tahap
pembelajaran  dengan  akfivitas  pembelajaran
menggunakan model Teams Games Tournament

. Kejelasan  kegiatan  pembelajaran  (kegiatan |

pendahuluan, kegiatan isi, kegiatan penutup)

4. Kelengkapan instrumen cvaluasi (LKPD dan
pedoman penilaian),

3 | BAHASA

I. Penggunaan bahasa scsuai dengan EYD

2. Bahasa yang digunakan komunikatif

3. Kesederhanaan struktur kalimat (V4

4 | WAKTU

1. Kesesuaian alokasi yang digunakan

2. Rincian waktu untuk sctiap tahap pembelajaran

v
v

D. KOMENTAR/SARAN

2 (5 armn bedjot %“"(“87” Komonides,
ﬁ”’% % 4&; s L il

Mengetahui Validator, Jambi 2024

Hermanto, S.Pd
NIP. 198309292008011003
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Lampiran 3. Lembar Observasi Aktivitas Guru Siklus I dan Il

Har

Hasil Siklus | Pertemuan |

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam Kesesuaian Penerapan
Model Teams Games Tournament dengan Berbantuan Media
Permainan Monopoli dalam Kegiatan Pembelajaran

i/Tanggal  : Sunin /29 Tanuar 2024

Kelas : \V (bmpat)
PTK : Sk | partenuant {

Obs

erver - fvoi Tria

141

No

Indikator

Keterangan

Tidak

Guru menyiapkan kelas sebagaimana mestinya

Ya
v

Guru menyampaikan informasi yang diperlukan dalam|
mbelajaran

v/

Guru memberikan motivasi

Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok belaj
yang bersifat heterogen

Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyaar1
dalam games

emberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar sisw:

6 ﬁuru mengadakan kompetisi antar kelompok dar1
a

7

uru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar
usaha dan hasil belajar yang telah dicapai

Guru melakukan kegiatan tanya jawab

deafslg |

8
9

kefah dipelajasi

Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran yanﬁ

10 |Guru menutup pembelajaran

Jumlah

=

Sumber: dimodifikasi dari teori Rusman (2016:225)




Hasil Siklus | Pertemuan 11

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam Kesesuaian Pencrapan
Model Teams Games Tournament dengan Berbantuan Media
Permainan Monopoli dalam Kegiatan Pembelajaran

Hari/Tanggal  : Rabu /3| Januwn 2034
Kelas 1Y CEmpat)

PIK ¢ SIRME | Pertemuan 2
Observer 1:0. 1R

No Indikator

Tidak

1 Guummyhphnkehsmpmmmnya

o

menympaikm informasi yang diperlukan dalam

Gmumembenhnmwvm

4 mmmmwmwmm
bersifat

< & S RIFE

5 Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab

Pl < [S] [ &

Sumber: dimodifikasi dari teori Rusman (2016:225)
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Hasil Siklus 1l Pertemuan |

Lembar Observasi Aktivitas Guru dalam Kesesunian Penerapan
Model Teams Games Tournament dengan Berbantuan Medin
Permainan Monopoli dalam Kegiatan Pembelajaran

Hari/Tanggal  : Swin /5 fbruan 2024

Kelas : NCEnqut)

PTK 4ws 1) pertenuan |

Obser\'er : f'hi Triﬂ

No Indikator Keterangan
Tidak

Guru menyiapkan kelas sebagaimana mestinya

Guru menyampaikan informasi yang diperlukan dalam
mbelajaran

Guru memberikan motivasi

Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok belaj

ang bersifat heterogen
Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab pertanyanr1
dalam games

Guru mengadakan kompetisi antar kelompok d
memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar siswa

uru memberikan penghargaan kepada kelompok belaj
tas usaha dan hasil belajar yang telah dicapai

Guru melakukan kegiatan tanya jawab

Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran yang

kelah dipelajari

10

|Guru menutup pembelajaran

Jumlah

sl << [ << ] <] <&l

Sumber: dimodifikasi dari teori Rusman (2016:225)
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Hasil Siklus 1l Pertemuan 11

Lembar Obxervasi Aktivitas Guru dalanm Kesesuninon Penernpan
Model Teams Games Tournament dengan Berbantuan Medin

Permaninan Monopoll dalam Kegintan Pembelajnran

Hari/Tanggal  : Rabu / '} Ftbrwm 2004
Kelas W CeEm

PTK T QIlus \\ Dertuwan 2.
Observer : febi Tk

No ~Indikator
Guru menyiapkan kelns sebagaimana mestinya

2 (Guru menyampaikan informasi yang diperlukan dala
mbelajaran

Guru memberikan mouvasl

Guru membagi kelas 1 menjadl bebempn kelompok belaja
ang bersifat heterogen

&l

5 |Guru memfasilitasi siswa untuk menjawab pcrtunynn
dalam games

Kelarmmun

-
=

6 Guru mengadakan kompetisi antar kelompok d
imemberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar siswa

7 (Guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar
tas usaha dan hasil belajar yang telah dicapai

8 Guru melakukan kegiatan tanya jawab

9 |Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran yang
{telah dipelajari

Tidnk

N NS

10 |Guru menutup pembelajaran

|
< <l <,&I\x&<
I

Jumlah

S

Sumber: dimodifikasi dari teori Rusman (2016:225)
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Lampiran 4. Lembar Observasi Motivasi Belajar Siswa Siklus | dan 11

Hasil Siklus 1 Pertemuan |

LEMBAR PENGAMATAN MOTIVASI BELAJAR SISWA

Hari / Tanggal . Strin /24 Tanuari 204

= . ————
PTK : SiKlu$ 1 pordemmian
Obseryer SRUTA
Petunjuk ;

Isilah lembar observasi in dengan memberikan tanda ( V) pada kolom sesuai dengan keadaan
yang berlangsung selama proses pembelajaran.

Indikator Motivasi Aspek Pengamatan
Perhatian dan minat siswa | . Siswa memperhatikan dan mendengarkan penjelasan
terhadap pembelajaran, g
2. |Siswa mencatat hal-hal penting dari materi yang
diajarkan.
3. |Siswa fokus, tenang, dan tidek gaduh saat
pembelajaran berlangsung.
Semangat dalam mengerjakan | 1. | Setiap diberikan tugas oleh guru, siswa langsung
tugas yang diberikan. mengerjakannnya.
2. | Siswa fokus mengerjakan tugas yang diberikan guru.
3. | Siswa tidak mengeluh dalam mengerjakan tugas.
Tanggung jawab padatugas. | 1. | Siswa mengerjakan tugas dengan tepat waktu.
2. |Siswa bertanya kepada guru apabila mengalami
kesulitan.
3. | Siswa tidak mencontek pekerjaan siswa lainnya.
Responsivitas terhadap | 1. | Siswa merespon setiap guru mengajukan pertanyaan.
o i el 2. | Siswa melaksanakan setiap instruksi yang diberikan
dibenikan. quru.
Kesenangan dan kepuasan | I. | Siswa menikmati tugas yang diberikan oleh guru.
dalam  menyelesaikan - tugas |5 T T ol dengan hasilyang didapatkan.
yang diberikan.

Sumber : dimodifikasi dari Sabela (2023:12)
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Hasil Siklus | Pertemuan 11

LEMBAR PENGAMATAN MOTIVASI BELAJAR SISWA

Hiri/Tlnw]

Kelas . \.V -----------------------
e LA

Observer

-------------

-------------------------------

Petunjuk ;

sila lmber obervain dengan memberikan tand () pada kolom sesusidengan keadaan
yang berlangsung selama proses pembelajaran.

p—

| = Indikator Motivasi

Aspek Pengamatan

Perhatian dan minat siswa
terhadap pembelajaran.

Siswa memperhatikan dan mendengarkan penjelasan

Siswa mencatat hal-hal penting dari materi yang
diajarkan,

Siswa fokus, tenang, dan fidak gaduh saat
pembelajaran berlangsung.

Semangat dalam mengerjakan
tugas yang diberikan,

Setiap diberikan tugas oleh guru, siswa langsung
mengerjakannnya.

Siswa fokus mengerjakan tugas yang diberikan guru,

Siswa tidak mengeluh dalam mengerjakan tugas,

Tanggung jawab pada tugas,

Siswa mengerjakan tugas dengan tepat waktu,

Siswa bertanya kepada guru apabila mengalami
kesulitan,

w

Siswa tidak mencontek pekerjaan siswa lainnya,

Responsivitas
rangsangan  yang  telsh
diberikan.

—
.

Siswa merespon setiap guru mengajukan pertanyaan,

Siswa melaksanakan setiap instruksi yang diberikan
gurL,

Kesenangan dan  kepuzsan
dalam menyelesaikan tugas
yang diberikan

Siswa menikmati tugas yang diberikan oleh guru,

Siswa tidak mengeluh dengan hasi yang didapatkan,

Sumber : dimodifikasi dari Sabela (2023:12)
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Hasil Siklus 1l Pertemuan |

LEMBAR PENGAMATAN MOTIVASI BELAJAR SISWA

Hari / Tan
Kelas o

---------------------------------

PTK . Giige |

Observer . S Tria

--------------------------------

Petunjuk ;

lsﬂmkmbuobuvdhikngmmhﬁmm(J)Mkolmmmm
yang berlangsung selama proses pembelajaran.

Indikator Motivasi

Aspek Pengamatan

Pethatian dan minat siswa
terhadap pembelajaran.

Siswa memperhatikan dan mendengarkan penjelasan

. .
Siswa mencatat hal-hal penting dari materi yang

diajarkan.

Siswa fokus, tenang, dan ftidak gaduh saat
pembelajaran berlangsung.

Semangat dalam mengerjakan
tugas yang diberikan.

Setiap diberikan tugas oleh guru, siswa langsung

mengerjakannnya.
Siswa fokus mengerjakan tugas yang diberikan guru.

Siswa tidak mengeluh dalam mengerjakan tugas.

Tanggung jawab pada tugas.

o =] «w| =

Siswa mengerjakan tugas dengan tepat waktu.

Siswa bertanya kepada guru apabila mengalami
kesulitan.

o
B

Siswa tidak mencontek pekerjaan siswa lainnya.

Responsivitas terhadap
rangsangan  yang  felsh
diberikan.

Siswa merespon setiap guru mengajukan pertanyaan.

Siswa melaksanakan setiap instruksi yang diberikan
guru.

Kesenangan dan kepuasan
dalam menyelesaikan tugas

—
-

Siswa menikmati tugas yang diberikan oleh guru.

Siswa tidak mengeluh dengan hasil yang didapatkan,

Sumber : dimodifikasi dari Sabela (2023:12)
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Hasil Siklus 11 Pertemuan 11

LEMBAR PENGAMATAN MOTIVASI BELAJAR SISWA

-----------------------------

Har Tnggs ; Raba/ T Fer, 201
el X

as .
PTK : S 1| Pertonuaan 2
Observer .
Petunjuk :
Isilah lembar observasi ini dengan memberikan tanda ( ¥ ) pada kolom sesuai dengan keadaan
yang berlangsung selama proses pembelsjaran.
Indikator Motivasi Aspek Pengamatan
Perhatian dan minat siswa| 1. | Siswa memperhatikan dan mendengarkan penjelasan
terhadap pembelajaran. \ . ;
2. | Siswa mencatat hal-hal penting dari materi yang
diajarkan.
3. |Siswa fokus, tenang, dan tidak gaduh saat
pembelajaran berlangsung,
Semangat dalam mengerjakan | 1. | Setiap diberikan tugas oleh guru, siswa langsung
tugas yang diberikan. mengerjakannnya.
2. | Siswa fokus mengerjakan tugas yang diberikan guru.
3. | Siswa tidak mengeluh dalam mengerjakan tugas.
Tanggung jawab padatugas. | I. | Siswa mengerjakan tugas dengan tepat waktu.
2. |Siswa bertanya kepada guru apabila mengalami
kesulitan.
3. | Siswa tidak mencontek pekerjean siswa lainnya.
Responsivitas terhadap | 1. | Siswa merespon setiap guru mengajukan pertanyaan.
mngsng g e melaksanakan seiap msraks yang diberian
diberikan. qun,
Kesenangan dan kepuasan | I. | Siswa menikmati tugas yang diberikan oleh guru.
dalam _menyelesalkan s 15 G e idak mengeluh dengan hasilyang didapatkan.

| yang diberikan.

Sumber : dimodifikasi dari Sabela (2023:12)
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Lampiran 5. Pedoman Wawancara pada Siklus |

PEDOMAN WAWANCARA DENGAN WALI KELAS DAN SISWA
KELAS IV SDN 003/IX SENAUNG

PERTANYAAN GURU

1.

Bagaimana kondisi kelas 1V selama proses pembelajaran berlangsung pada
mata pelajaran IPAS?

Menurut Bapak, apakah sebelumnya siswa senang dengan pelajaran IPAS?
Metode apakah yang telah Bapak terapkan dalam proses pembelajaran selama
ini? Khususnya pada pembelajaran IPAS?

Dalam pembelajaran IPAS kendala apa yang Bapak alami selama ini?
Pernahkah Bapak menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) ?

Apakah di kelas Bapak telah menggunakan permainan monopoli untuk media
pembelajaran? Khususnya pada mata pelajaran IPAS?

Bagaimana motivasi belajar peserta didik kelas 1V sebelumnya? Dan
khususnya pada mata pebelajaran IPAS?

Bagaimana menurut Bapak, adakah perbedaan yang tampak pada proses
pembelajaran IPAS ini jika menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli?
Bagaimana menurut Bapak, terkait dengan motivasi belajar siswa Bapak
selama dilakukan tindakan?

PERTANYAAN PESERTA DIDIK

1.

Apakah kamu senang mengikuti proses pembelajaran menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan
monopoli?

Apakah dengan pembelajaran menggunakan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli membuat kamu
lebih cepat memahami materi pembelajaran?

Menurut kamu pembelajaran yang kita lakukan ini membuat kamu termotivasi
untuk giat atau serius dalam belajar tidak?

Apakah kamu mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran IPAS dengan
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan
monopoli?

Pengetahuan baru apa yang kamu peroleh setelah pembelajaran?

Apa yang membuatmu termotivasi untuk belajar dengan pembelajaran tersebut?
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Lampiran 6. Hasil Wawancara Guru dan Siswa pada Siklus |

Hasil wawancara dengan guru kelas SDN 003/1X Senaung

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana kondisi kelas 1V selama
proses pembelajaran berlangsung pada
mata pelajaran IPAS?

Secara umum, ya peserta didik
mengikuti pembelajaran seperti biasa
febi, namun terkadang anak-anak ini
mau yang perempuan ataupun laki-laki
mereka lebih suka bermain dan
semakin  lama  semakin  tidak
memperhatikan, ada beberapa anak
yang jahil juga dengan temannya, ada
yang baring-baring kepalanya diatas
meja, berbicara sendiri, giliran ada
tugas banyak yang bilang nggak bisa
pak dan nggak selesai. Mungkin
sebatas sekolah itu yang penting
masuk, nyatat, jajan, terus pulang.
Kurang ada hal yang buat kalau ke
sekolah itu ada hal yang bermakna.

Menurut Bapak, apakah sebelumnya
murid-murid senang dengan pelajaran
IPAS?

Menurut saya, murid-murid disini
relatif biasa saja dengan pelajaran
khususnya mata pelajaran IPAS,
namun kadang-kadang terlihat begitu
jenuh kalau di dekte yang banyak
teksnya tanpa melihat contoh nyatanya
seperti apa.

Metode apakah yang telah Bapak
terapkan dalam proses pembelajaran
selama ini? Khususnya pada pelajaran
IPAS?

Kalau untuk metode pembelajaran saya
sering menunjuk salah satu anak untuk
mendekte yang lain menulis, memberi
penjelasan (ceramah), memberi tugas,
itu yang sering. Kalau biasanya IPAS
yang semester kemarin itu kadang ada
percobaan/praktek, Bahasa dan PPKn
kadang berdiskusi, demontrasi, PjBL.
SBDp juga ada prakteknya. MTK
kadang PBL atau pakai benda-benda
seperti tabung untuk menghitung
volume. Pokoknya semua tergantung
dengan apa materinya. Untuk mata
pelajaran IPAS secara umum Yyang
selama ini saya terapkan ya itu seperti
yang saya katakan hanya begitu saja
mendekte, menulis, menjelaskan,
memberi tugas sepertinya semua itu
sudah cukup.
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Dalam pembelajaran IPAS kendala apa
yang Bapak alami selama ini?

Kendala yang dirasakan yaitu pada
siswanya yang terlihat tidak terlalu
antusias saat belajar dan itu hampir
menyeluruh. Ntah karena materinya
yang sulit atau sepele atau ntah
bagaimana. Jadi saat belajar ada saja

siswa vyang tidak serius dalam
menyimak guru saat menjelaskan.
Sering juga kondisi kelas tidak
kondusif.
Pernahkah Bapak menggunakan model | Saya pernah tahu namun tidak tahu apa
pembelajaran kooperatif tipe Teams | namanya. Alasannya ya masih
Games Tournament (TGT) ? terdengar  asing  untuk  model
pembelajaran tersebut. Lebih

mengetahui secara detail setelah febi
kasih file skripsinya dan jelasin
kemarin itu.

Apakah di kelas Bapak telah
menggunakan permainan monopoli
untuk media pembelajaran? Khususnya
pada mata pelajaran IPAS?

Pernah tapi sangat jarang. Kalau media

yang lain mungkin pernah seperti
benda nyata kayak kubus, bentuk
persegi. Kalau permainan seperti

monopoli jarang itupun belum tentu
saya sempat mendesain materi ke
dalam bentuk permainan, selama ini
baru diberi lembaran soal materi
ataupun menyajikan PPT untuk siswa.
Jadi lebih sering belajar seperti
biasanya saja jika IPAS.

Bagaimana motivasi belajar peserta
didik kelas IV sebelumnya? Dan
khususnya pada mata pebelajaran
IPAS?

Motivasi belajar siswa ya begitulah feb,
tidak begitu terlihat. Namun jika pada
pembelajaran yang ada prakteknya itu
terlihat ada semangat tersendiri seperti
PJOK, MTK, SBDp. Jika untuk mata
pelajaran IPAS itu sendiri masih
terlihat kurang ada semangatnya,
kecuali ada materi untuk prakteknya.

Bagaimana menurut Bapak, adakah
perbedaan yang tampak pada proses

pembelajaran IPAS ini jika
menggunakan model pembelajaran
kooperatif ~ tipe  Teams  Games

Tournament (TGT) berbantuan media
permainan monopoli?

Setelah saya cermati selama 2x
pertemuan ini  lumayan terdapat
perbedaan, yang mana siswa sudah
mulai antusias dan ada semangat
mereka dalam belajar seperti mau
bertanya, ditanya bisa menjawab,
berkurang main-mainnya dan
perhatiaannya mulai fokus apalagi saat
melakukan games monopoli kemarin,
siswa saya lihat berlomba-lomba
meringkas, dan juga menghafal terkait
materi yang dipelajari.
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Bagaimana menurut Bapak, terkait
dengan motivasi belajar murid Bapak
selama dilakukan tindakan?

Saya perhatikan motivasinya sudah
mulai terlihat dari pertemuan yang
sudah dilakukan, makin banyak yang
berangkat pagi dan tidak terlambat.
Suasana dikelas tidak ribut untuk buru-
buru ingin jajan saat istirahat. Apalagi
siswa laki-laki saya lihat sudah mulai
berani untuk menjawab pertanyaan
meskipun masih malu-malu. Sudah ada
respon dalam belajar tidak diam terus.
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Hasil wawancara dengan peserta didik |

Pertanyaan

Jawaban

Apakah kamu senang mengikuti
proses pembelajaran menggunakan
model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
permainan monopoli?

Senang kak, karena gak capek nulis
banyak, karena biasanya pelajaran itu
didekte pegel tangan saya kak. Terus
dikelas gak suntuk dan mudah hapal
materi yang dipelajari.

Apakah dengan pembelajaran
menggunakan pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan
media permainan monopoli membuat
kamu lebih cepat memahami materi
pembelajaran?

Lumayan mudah mengerti kak, apalagi
keunikan budaya daerah lain seperti
upacara Ngaben di Bali yang tradisi
membakar mayat itu keinget terus.

Menurut kamu pembelajaran yang kita
lakukan  ini  membuat  kamu
termotivasi untuk giat atau serius
dalam belajar tidak?

lya kak, jadi lebih semangat. Kalau
tidak mengerti bisa langsung tanya
teman atau guru.

Apakah kamu mengalami kesulitan
dalam memahami pelajaran IPAS
dengan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
permainan monopoli?

Terkadang kak, kalau pelajarannya itu
materinya banyak banget jadi susah
untuk memahaminya. Apalagi kalau
dikasih waktunya sebentar jadi agak
susah.

Pengetahuan baru apa yang kamu
peroleh setelah pembelajaran?

Materi tadi itu kak tentang kekayaan
budaya indonesia, makanan khas
papeda itu saya baru tahu kak, terus ada
rumah adat yang unik-unik kak
contohnya rumah adat Hanoi.
Lumayan teringat terus kak.

Apa yang membuatmu termotivasi
untuk belajar dengan pembelajaran
tersebut?

Menghafal dan memahami materi dan
bersaing  kelompok  Kkita sama
kelompok lain kak, lebih kaya
tertantang. Terus liat video juga. Jadi
nulisnya tidak panjang-panjang kaya
biasanya ngabisin buku Pegel tangan
saya kak. Terus dikasih hadiah juga
kalau maju, jadi lebih seru.
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Hasil wawancara dengan peserta didik 11

Pertanyaan

Jawaban

Apakah kamu senang mengikuti
proses pembelajaran menggunakan
model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
permainan monopoli?

Senang kak, karena gak buat bosen
nyatet materinya terus.

Apakah dengan pembelajaran
menggunakan pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT)
berbantuan media permainan
monopoli membuat kamu lebih cepat
memahami materi pembelajaran?

Lumayan lah kak.

Menurut kamu pembelajaran yang
kita lakukan ini membuat kamu
termotivasi untuk giat atau serius
dalam belajar tidak?

lya kak, pembelajarannya jadi seru.

Apakah kamu mengalami kesulitan
dalam memahami pelajaran [IPAS
dengan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
permainan monopoli?

lya kak, awalnya bingung kalau mau
menjawab isi pertanyaan yang di dalam
permainan itu karena harus mengingat
materi.

Pengetahuan baru apa yang kamu
peroleh setelah pembelajaran?

Jadi dulu itu saya kira indonesia ini
cuma ada makanan khas rendang gitu
aja kak sama pempek yang dari
palembang, ternyata banyak juga
makanan khas dari daerah lain.

Apa yang membuatmu termotivasi
untuk belajar dengan pembelajaran
tersebut?

Saling bekerja sama buat ngerti materi
kak dalam kelompok kan bersaing
dengan yang lain untuk dapat poin.
Terus ada video juga.
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Lampiran 7. Pedoman Wawancara pada Siklus 11

PEDOMAN WAWANCARA DENGAN WALI KELAS DAN SISWA
KELAS IV SDN 003/IX SENAUNG

PERTANYAAN GURU

1.

Bagaimana menurut Bapak, adakah perbedaan yang tampak pada proses
pembelajaran IPAS menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli pada siklus
sebelumnya?

Bagaimana menurut Bapak, terkait dengan motivasi belajar siswa selama
dilakukan tindakan adakah peningkatan dari pada siklus sebelumnya?

Apa harapan Bapak kedepannya?

PERTANYAAN PESERTA DIDIK

1.

Apakah kamu senang mengikuti proses pembelajaran menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)berbantuan media permainan
monopoli?

Apakah dengan pembelajaran menggunakan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media permainan monopoli membuat kamu
lebih cepat memahami materi pembelajaran?

Menurut kamu pembelajaran yang kita lakukan ini membuat kamu termotivasi
untuk giat atau serius dalam belajar tidak?

Apakah kamu mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran IPAS dengan
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)berbantuan media permainan
monopoli?

Pengetahuan baru apa yang kamu peroleh setelah pembelajaran?

Apa yang membuatmu termotivasi untuk belajar dengan pembelajaran
tersebut?
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Lampiran 8. Hasil Wawancara Guru dan Siswa pada Siklus 11

Hasil wawancara dengan guru kelas SDN 224/V11 Mekarsari 111

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana menurut Bapak, adakah
perbedaan yang tampak pada proses
pembelajaran IPAS menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media permainan monopoli
pada siklus sebelumnya?

Menurut pengamatan saya selama jadi
guru yang melakukan tindakan ini,
sudah banyak perkembangannya feb.
Saya merasa termotivasi juga untuk
menggunakan model ataupun
medianya itu. Anak — anak jadi lebih
memperhatikan, antusias, lebih respon,
diberi tugas juga langsung
mengerjakan tidak banyak ngeluh
kayak biasanya. Secara keseluruhan
sudah terlihat sekali perbedaannya.
Mungkin besok bisa untuk di terapkan
ke pembelajaran yang lain.

Bagaimana menurut Bapak, terkait
dengan motivasi belajar siswa selama
dilakukan tindakan adakah
peningkatan  dari  pada  siklus
sebelumnya?

Jika kita lihat melalui lembar observasi
motivasi siswa sudah banyak poin-poin
yang menunjukkan hasil positif. Jadi
kenaikannya pun bisa saya rasakan
lumayan drastis.

Apa harapan Bapak kedepannya?

Harapan saya semoga saya tidak terlalu
sibuk dengan mengisi data yang sedang
dilakukan bersama guru lain, saya bisa

mengikuti jejak febi dalam
menggunakan model/metode yang
variatif ~ pada  seluruh  muatan

pembelajaran tematik yang disesuaikan
pada materi pembelajaran  serta
memanfaatkan fasilitas yang tersedia
dengan lebih optimal lagi. Agar siswa
saya lebih bersemangat untuk belajar
dan tidak sekedar masuk kelas dan naik
kelas saja. Semoga saja kedepannya
guru-guru lain juga saling belajar
menggunakan variasi baru dalam
mengajar terutama bagi saya pribadi.
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Hasil wawancara dengan peserta didik |

Pertanyaan

Jawaban

Apakah kamu senang mengikuti
proses pembelajaran menggunakan
model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT)berbantuan media
permainan monopoli?

Senang kak, karena lebih
menyenangkan ada pake permainan,
mudah buat memahami dan ada
ditampilkan video juga. Jadi ingetnya
lebih lama.

Apakah dengan pembelajaran
menggunakan pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan
media permainan monopoli membuat
kamu lebih cepat memahami materi
pembelajaran?

lya kak, lebih kaya nempel dikepala
walaupun dibahasnya sebentar tapi
lebih keinget aja gitu kak karena
bergambar.

Menurut kamu pembelajaran yang kita
lakukan ini membuat kamu termotivasi

lya kak, lebih ada semangat untuk aku
harus bisa. Jadi tertantang untuk

untuk giat atau serius dalam belajar | memahami dengan betul-betul
tidak? materinya kak.
Apakah kamu mengalami kesulitan | Kadang sih kak, kalau teman

dalam memahami pelajaran IPAS
dengan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT)berbantuan media
permainan monopoli?

kelompok Kkita ada yang Kkurang
paham, tapi setelah terbiasa jadi bisa

juga.

Pengetahuan baru apa yang kamu
peroleh setelah pembelajaran?

Banyak kak dari pelajaran kemarinnya
dengan hari ini jadi tahu keunikan
sama ciri khas di tiap daerah, terus ada
materi baru lagi yang tentang
kebutuhan kita masing-masing, jadi
banyak lah kak.

Apa yang membuatmu termotivasi
untuk belajar dengan pembelajaran
tersebut?

Memahami dan menghafalnya, saling
kompetisi maju kedepan meja untuk
main gamesnya, ada pake video juga
kak jadi tahu gambarannya bukan
sekedar khayalan aja.
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Pertanyaan Jawaban
Apakah kamu senang mengikuti proses | Senang kak, karena tidak ngebosanin.
pembelajaran menggunakan model
pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT)berbantuan media
permainan monopoli?

Apakah dengan pembelajaran
menggunakan pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan
media permainan monopoli membuat
kamu lebih cepat memahami materi
pembelajaran?

lya kak.

Menurut kamu pembelajaran yang kita
lakukan ini membuat kamu termotivasi
untuk giat atau serius dalam belajar
tidak?

lya kak, semakin ada niat mau belajar
dari biasanya kak.

Apakah kamu mengalami kesulitan
dalam memahami pelajaran IPAS
dengan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT)berbantuan media
permainan monopoli?

lya kak sedikit.

Pengetahuan baru apa yang kamu
peroleh setelah pembelajaran?

Mengetahui keunikan daerah lain dan
apa saja jenis kebutuhan kita selama
ini kalau mempelajari hanya dibuku
paket saja itu sulit, karena tidak tahu
apa saja contoh lainnya, tapi karena
ada kertas informasi yang ada
gambarnya di permainan itu, jadi
akhirnya saya tahu kak.

Apa yang membuatmu termotivasi
untuk belajar dengan pembelajaran
tersebut?

Seru aja kak belajar sambil bermain,
enggak ngebosenin.
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Lampiran 9. Dokumentasi Kegiatan
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Gambar 1. Penyerahan Surat Izin Penelitian kepada Kepala Sekolah
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Gambar 3: Guru memperlihatkan media monopoli

£

Gambar 4: Guru menjelaskan konsep permainan monopoli kepada siswa
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Gambar 6: siswa membaca kartu pertanyaan
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Gambar 8. Wawancara Wali Kelas 1V Siklus 11
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Gambar 9. Wawancara Siswa Kelas IV Siklus |

~ Gambar 10. Wawancara Siswa Kelas IV Siklus 11
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Lampiran 10. Media Permainan Monopoli dan LKPD

Kebutuhan Manusia Menurut
Intensitas Kegunaan

Gambar 11. Media Permainan Monopoli Siklus | dan 11
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Gambar 12. Kartu Soal dan Informasi

Gambar 13. LKPD
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Lampiran 11. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS JAMBI

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Kampus Pinang Masak JI. Raya Jambi - Ma. Bulian, KM. 15, Mendalo ndah. Jambi
Kode Pos. 36361, Telp. (0741)383453 Laman. woww (kipunja acid Emnil. fkipiorunja.ac.id

Nomor 1 276/UN21.3/PT.01.04/2024 22 Januari 2024
Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala SDN 003/IX Senaung

Di

Tempat
Dengan hormat,
Dengan ini diberitahukan kepada Saudara, bahwa mahasiswa kami
atas nama
Nama : Febi Tria
NIM . : A1D120058
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Jurusan : Pendidikan Anak Usia Dini dan Dasar

Dosen Pembimbing Skripsi : 1.Dr. Muhammad Sofwan, S.Pd., M.Rd
2. Andi Gusmaulia Eka Putri, M.Pd

akan melaksanakan penelitian guna penyusunan Skripsis yang

berjudul: “Penerapan Model Pembelajaran Teams Games

Twmmtmmnmmnledhmlmou

untuk Meningkatkan Motivasl Belajar Siswa pada Mata Pelajaran

IPAS Kelas IV SDN 003/IX Senaung.”

Berkenaan dengan hal terscbut mohon kiranya mahasiswa yang
bersangkutan dapat diizinkan melakukan penelitian ditempat yang
Saudara pimpin dari tanggal 22 Januari 2024 s/d 22 Februari 2024

Demikian atas bantuan dan kerjasamanya di ucapkan terima kasih
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Lampiran 12. Surat Keterangan Selesai Penelitian

PEMERINTAH KABUPATEN MUARO JAMBI
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SDN No,003/IX SENAUNG
KECAMATAN JAMBI LUAR KOTA

Alswsr - Jis Lintwt P BT M Pt An I 1 NPLY [UVNET ASS [40)M0 0011 ROOK POS < MAI

Surat keterangan
Nomor : 422,212 /SON-003/SNG/2024

Yang bertanda tangan dibawah ini kepala SDN No.0031X Senaung Kec. Jambi Luar Kota Kab. Muaro

Jambi Prov. Jambi mencrangkan dengan sesungguhnya bahwa :
Nama : Febi Tria

Nim :AIDI120058

Program studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Perguruan Tinggi  : Universitas Jambi

Mahasiswa tersebut telah melakukan kegiatan Penclitian Skripsi * Penerapan Model Pembelajaran
Teams Games Tournament (Tgt) dengan Berbantuan Media Permainan Monopoli untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 003/1X Senaung *
pada tanggal 22 Januari 'd 22 Februari 2024,

Demikian Surat Keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya.




Lampiran 13. Bukti Turnitin

Febi Tria_Penerapan Model Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dengan Berbantuan Media Monopoli
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata

Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 003/IX Senaung.
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