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learning objectives (KKTP) set by the school, which is 70. The purpose of this
study is to describe the improvement of the learning process and outcomes of
students in each cycle, through the application of the Team Games Tournament
model with jellyfish media in IPAS.The research method used is Class Action
Research (PTK) the research is carried out in two cycles, each cycle consists
of planning, implementation of actions, observation, and reflection. The
subjects of this study were 32 students. The data collection used in this study is
qualitative and quantitative data. Qualitative data is in the form of observation
sheets on the implementation of the Team Games Tournament model and test
sheets for student learning outcomes. Meanwhile, quantitative data is in the
form of data obtained from 1) the percentage of implementation of the Team
Games Tournament model obtained from the number of Yes or No answers on
the educator's observation sheet and the student's observation sheet, and 2) the
increase in learning outcomes obtained from the percentage of completeness of
students' learning outcomes using the Team Games Tournament model. The
results obtained by this research variety include: 1) the implementation of the
Team Games Tournament model is categorized as very good, the learning
process of students in cycle 1 is 40% in cycle Il is 76% with an increase of 36%.
The observation process of educators in cycle 1 was 69%, in cycle II it
increased to 86%. In cycle 1 and cycle 2 there was an increase of 17%. The
learning outcomes of students have increased by 20%. Therefore, it can be
concluded that the use of the Team Games Tournament model with jellyfish
media is effective in improving the learning process and outcomes of IPAS
students in grade IV at SD 108 Perumnas.

Keywords: learning outcomes, IPAS, Team Games Tournament with jellyfish
media

Abstrak

Permasalahan dalam penelitian ini berkaitan dengan rendahnya proses dan hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran IPAS di kelas IV SD 108 Perumnas. Hal tersebut teridentifikasi bervasarkan hasil observasi
awal yang dilakukan oleh peneliti, di mana hanya 34%. Rata-rata nilai tersebut masih di nawah kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sekolah yaitu 70. Tujuan penelitian ini untuk
mendeskripsikan peningkatan proses dan hasil belajar kognitif peserta didik pada setiap siklus, melalui
penerapan model Team Games Tournament denga media ubur-ubur pada IPAS. Metode penelitian yang
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, tiap siklus
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terdiri atas perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini berjumlah 32
peserta didik. Pengumpulan data yang digunakan penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif berupa lembar observasi keterlaksanaan model Team Games Tournament dan lembar tes hasil
belajar peserta didik. Sedangkan data kuantitatif berupa data yang diperoleh dari 1) persentase
keterlaksanaan model Team Games Tournament yang diperoleh dari jumlah jawaban Ya atau Tidak pada
lembar observasi pendidik dan lembar observasi peserta didik, dan 2) peningkatan hasil belajar yang
diperoleh dari persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik dengan menggunakan model Team Games
Tournament. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini antara lain: 1) Hasil belajar peserta didik dengan
menggunakan model Team Games Tournament berkategori sangat baik, proses belajar peserta didik pada
siklus 1 adalah 40% pada siklus II adalah 76% dengan peningkatan 36%. Proses observasi pendidik pada
siklus 1 adalah 69%, pada siklus IT meningkat menjadi 86%. Pada siklus 1 dan siklus 2 terjadi peningkatan
sebesar 17%. Pada hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan sebesar 13%. Maka dapat disimpulkan
bahwa penggunakan model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur efektif dalam meningkatkan
proses dan hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV di SD 108 Perumnas.

Kata kunci: Hasil Belajar, IPAS, Team Games Tournament dengan media ubur-ubur

PENDAHULUAN

Kurikulum merupakan kerangka dasar yang merinci tujuan, materi pembelajaran, metode
pengajaran, serta proses evaluasi dalam sistwm pendidikan. Bahwa kurikulum merupakan suatu
sistem yang terdiri dari elemen seperti tujuan pembelajaran, bahan pembelajaran, metode mengajar
dan penilaian yang saling terkait dan mendukung satu sama lain. Kurikulum sebagai panduan untuk
mencapai tujuan pendidikan yang bisa direalisasikan disebut dengan kurikulum nyata, sementara
itu, yang tidak bisa direalisasikan, sebenarnya adalah sesuatu yang masih menjadi ide. Hal ini
dimaksudkan untuk mendorong peserta didik atau siswa agar memiliki kemampuan yang lebih baik
untuk melakukan pengamatan, mengajukan pertanyaan, melakukan penalaran, dan
mengkomunikasikan (menyajikan) apa yang mereka sukai atau ketahui, (Elisa, 2013).

IPAS merupakan gabungan dari mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu
Pengetahuan Sosial. Adanya perubahan mata pelajaran IPAS ini supaya proses pembelajaran tidak
monoton dan dikarenakan pada kurikulum merdeka ini diberikan kebebasan kepada guru serta
peserta didik yang menjadikan peserta didik dapat memahami kerja alam semesta dan interaksinya
dengan kehidupan manusia dimuka bumi. sehingga dalam proses pembelajaran diharuskan
menggunakan media atau alat peraga untuk membantu peserta didik dalam memahami materi
pembelajaran, karena belum bisa berpikir secara detail, (Salikha, 2024).

Hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar akan terjadi perubahan tingkah laku pada
orang tersebut, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dan dari tidak mengerti menjadi mengertin.
kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya. Jadi hasil belajar
merupakan suatu kemampuan atau keterampilan yang dimiliki oleh siswa setelah siswa tersebut
mengalami aktivitas belajar (Djonomiarjo, 2019).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas, Utomo (2024) Penelitian tindakan
kelas merupakan suatu penelitian yang dilakukan oleh guru dalam sebuah pembelajaran yang ada
di kelas, melalui penelitian tindakan peneliti dapat mengetahui bagaimana cara pengumpulan data
yang dilakukan. Tindakan tersebut diberikan oleh guru atau dengan arahan dari guru yang
dilakukan oleh siswa.
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Tindakan tersebut diberikan oleh guru atau dengan arahan dari guru yang dilakukan oleh
siswa dalam bentuk tindakan terhadap kegiatan belajar yang sengaja dimunculkan dan terjadi
dalam sebuah kelas secara bersamaan. Dan didalam kelasnya sendiri melalui refleksi diri dengan
tujuan memperbaiki kualitas proses pembelajaran dikelas, (Arikunto dkk, 2019).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembatasan hasil pelaksanaan tindakan yang dilakukan untuk meningkatkan proses dan
hasil belajar peserta didik. Pembahasan difokuskan kepada keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran serta peningkatan hasil belajar setelah diterapkannya model Team Games
Tournament dengan media ubur-ubur. Data diperoleh dari observasi aktivitas peserta didik, guru,
dan hasil evaluasi belajar. Adapun data yang diperoleh adalah sebagai berikut.

1. Proses belajar IPAS menggunakan model 7eam Games Tournament dengan media ubur-ubur.

a. Hasil pengamatan proses pendidik dalam proses pelaksanaan pembelajaran IPAS siklus 1
dan siklus 11
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Diagram 4.1

Rekapitulasi Proses Pendidik Dalam Pelaksanaan Pembalajaran IPAS Siklus 1 dan Siklus
2.Berdasarkan diagram 4.1

Dapat dilihat dari data hasil observasi guru selama dua siklus pembelajaran
menggunakan model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur mengalami
kenaikan. Pada siklus 1 pertemuan 1 nilai persentase lembar observasi guru mendapatkan
66%. Faktor-faktor yang menyebabkan kinerja pendidik “cukup” karena mininya
penguasaan materi yang diajarkan, serta kurangnya komunikasi antara guru dengan peserta
didik selama proses pembelajaran. Kinerja pendidik mencakup 5M (Merencanakan,
melaksanakan, menilai pembelajaran, membimbing dan mengembangkan kompetensi).

Hal ini terlihat dari indikator pembelajaran lembar observasi yang belum terpenuhi
yaitu, pendidik belum mengkondisikan peserta didik dan kelas agar siap mengikuti
pembelajaran sehingga suasana kelas belum sepenuhnya kondusif, selain itu juga pendidik
belum mengajak peserta didik ice breaking terlebih dahulu guna untuk memberikan
semangat saat pembelajaran, Pendidik juga masih kurang dalam menyampaian materi
sehingga peserta didik belum memperoleh pemahaman yang utuh terhadap materi yang
disampaikan, selanjutnya pendidik juga belum memberikan apersepsi maupun umpan
balik terhadap kelompok yang mendapatkan poin tertinggi setelah permainan games
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media ubur-ubur. Pendidik dan peserta didik belum melaksanakan refleksi terhadap proses
pembelajaran yang telah berlangsung. Hal ini menunjukan bahwa pada tahap awal
penerapan model pembelajaran masih belum optimal.

Namun pada pertemuan 2 siklus 1 terjadi peningkatan menjadi 73% kedalam
kategori "cukup”. Angka ini mencerminkan kompetensi yang telah berjalan baik namun
masih menyisahkan ruang untuk optimalisasi. Dan faktor-faktor yang menyebabkan
kinerja guru pada pertemuan II siklus I ini “cukup” yaitu masih kurangnya renspon
terhadap hasil persentasi atau pemahaman peserta didik belum diberikan secara maksimal.
Hal ini terlihat dari indikator pembelajaran lembar observasi yang belum terpenuhi yaitu,
pendidik belum mengajak peserta didik ice breaking terlebih dahulu yang dimana tujuan
ice breaking memberikan semangat belajar, serta pendidik kurang dalam memberikan
apersepsi dengan bertanya kepada peserta didik dan pendidik belum mengulang kembali
materi yang telah disampaikan pada saat akhir pembelajaran sehingga aspek keaktifan
peserta didik secara keseluruhan masih dinilai kurang.

Hal ini sejalan dengan penelitaan Annury., (2018) pendidik adalah salah satu unsur
manusia dalam proses pendidikan. Dalam proses pendidikan di sekolah, pendidik
memegang tugas ganda yaitu sebagai pengajar dan pendidik. Sebagai pengajar pendidik
bertugas menuangkan sejumlah bahan pelajaran ke dalam otak anak didik, sedangkan
sebagai pendidik bertugas membimbing dan membina anak didik agar menjadi manusia
susila yang cakap, aktif, kreatif, dan mandiri. Bahwa baik mengajar maupun mendidik
merupakan tugas dan tanggung jawab pen proses pendidik dalam proses pelaksanaan
pembelajarani proses pendidik dalam proses pelaksanaan pembelajaran sebagai tenaga
profesional agar menjadi manusia susila yang cakap, aktif, kreatif, dan mandiri.

Pada siklus II pertemuan 1, capaian observasi guru meningkat menjadi 80%
kedalam kategori “sangat baik”. Pada pertemuan 1 siklus II ini ketercapaian kinerja guru
sudah sangat baik yang dimana guru dinilai mampu melaksanakan sebagaian besar langkah
pembelajaran dan menguasai kelas dengan baik, Skor 80% menunjukkan ada sekitar 20%
aspek yang belum terlaksana sempurna. Hal ini juga terlihat dari indikator pembelajaran
lembar observasi yang belum terpenuhi yaitu, pendidik kurang memberikan apersepsi,
pengelolaan waktu yang optimal, dan selain itu juga pendidik belum melakukan fefleksi
kembali terhadap proses pembelajaran yang telah berlangsung. Sehingga pada saat proses
pembelajaran berlangsung belum optimal.

pada siklus II pertemuan 2 mencapai 93% kategori ’sangat baik” Penigkatan yang
konsisten ini menunjukan adanya perbaikan dalam pelaksanaan tindakan oleh guru, baik
dari penyampaian materi, pengelolaan kelas, atau penguasaan sintaks model Team Games
Tournament dengan media ubur-ubur. Hal ini menunjukan bahwa guru semakin terampil
dalam menerapan model pembelajaran secara efektif untuk meningkatkan proses belajar
peserta didik.

Model pembelajaran Team Games Tournament dengan media ubur-ubur
memberikan dampak posistif terhadap kinerja guru. Melalui penerapan Team Games
Tournament dengan media ubur-ubur, guru menjadi lebih kreatif dalam merancang startegi
pembelajaran yang variatif sehingga proses belajar tidak menonton. Langkah-langkah
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pembelajaran yang terstuktur pada model ini juga membantu guru bekerja secara lebih
sistematis dalam meyampaian materi, mengajukan pertanyaan, serta melakukan evaluasi
selain itu, penggunaan model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur
meningkatkan keterampilan guru dalam mengelola kelas karena guru harus mampu
mengatur dinamika kelompok, dan memastikan semua peserta didik terlibat aktif. Interaksi
guru dan siswa menjadi lebih intens, baik melalui pengarahan, pertanyaan, maupun
pemberian umpan balik, sehingga tercipta suasana kelas yang lebih hidup. Penerapam
model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur juga medorong guru lebih
kreatif, sehingga meningkatkan profesionalisme dan rasa percaya diri guru dalam
mengelola pembelajaran.

Media ubur-ubur adalah salah satu jenis media pembalajaran yang berbasis
permainan yang dirancang untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam belajar dan
melatih siswa dalam bekerja sama dengan teman-temannya untuk memperoleh sebuah
hasil yang memuaskan. Dan selain itu juga pembelajaran berbasis permainan akan cocok
dengan karakter siswa, permainan tersebut dilakukan secara berkelompok, (soraya, 2025).

Pada penelitian ini sejalan dengan penelitian relevan Arikunto., (2025) bahwa
Team games tournament berbantu media ubur-ubur yang awalnya malas untuk belajar
menjadi terbawa untuk berpartisipasi mencoba menjawab kuis soal dalam tentakel ubur-
ubur untuk mendapatkan poin plus, dengan seperti itu peserta didik menunjukkan
kebersamaan dan tanggung jawab masing masing pada konteks pembelajaran kooperatif.

Penggunaan media ubur-ubur dalam model Team Games Tournament berfungsi
sebagai penyempurna karena mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan bermakna. Media permainan ini membuat peserta didik lebih
termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran, sebab nuansa belajar terasa seperti
bermain sehingga mengurangin kejenuhan. Selain itu, media ubur-ubur membantu
memperkuat pemahaman konsep yang diplajari melalui pengalaman langsung , sehingga
peserta didik tidak hanya menghafal tetapi juga bisa mengaplikasikan materi dalam
permainan. Dari sisi keterlibatan, media ini mendorong setiap anggota kelompok untuk
aktif berpartisipasi karena setiap langkah permainan membutuhkan kerja sama dan diskusi,
sejalan dengan prinsip Team Games Touranemnt yang menekankan kolaborasi. Dengan
demikian, kombinasi model Team Games Tournament dan media ubur-ubur dapat
meningkatkan konsentrasi, memperkuat interaksi sosial antara peserta didik, serta
menciptakan suasa belajar yang lebih interaktif, inovatif, dan efektif dalam mencapai
tujuan pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian Gunadi., (2024) Penggunaan media ubur-ubur
adalah salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan
keaktifan belajar siswa, media ini dirancang untuk membuat pembelajaran lebih menarik
dan memudahkan siswa dalam memahami materi dan juga siswa ikut serta dalam keaktifan
pembelajaran. Permainan yang menyerupai ubur-ubur didalamnya terdapat rangkaian soal
yang dirancang untuk meningkatkan minat belajar siswa.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Lestari., (2024) bahwa model
pembelajaran Team Games Tournamnt dapat meningkatkan proses pembelajaran menjadi
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lebih menarik dan menyenangkan sehingga menghindari dari kesan yang mononton.
Dengan menggunakan Team Games Tournamnet, fokus kelas bergeser dari guru ke peserta
didik.

Dan juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh silfi., (2021) model
pembelajaran Team Games Tournament merupakan Salah satu model pembelajaran yang
mampu dan mengaktifkan siswa dalam belajar terutama pada mata pelajaran Ipas adalah
model Team Games Tournament yang dimana sistem siswa diajak belajar bersama dengan
kelompok-kelompok kecilnya yang saling membutuhkan satu sama lain, didalam kelas
dibenuk beberapa kelompok, hal ini bermanfaat melatih siswa dalam perbedaan pendapat,
bisa bekerja sama dengan teman yang berbeda latar belakang, berdiskusi dengan teman
kelompok mengenai materi yang telah disampaikan guru, dan dipastikan semua anggota
dapat memahaminya.

Dengan menggunakan media yang kreatif salah satunya menggunakan media ubur-
ubur media yang tidak hanya berdampak pada nilai, tetapi juga berhasil membagkitkan
motivasi dan semangat belajar bagi para peserta didik. penerapan media ubur-ubur dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan keaktifan siswa dalam
pembelajaran. Dengan adanya tantangan dalam permainan, siswa didorong untuk aktif
berpartisipasi dan bekerja sama dengan teman-temannya untuk mendapatkan poin. Sejalan
dengan penelitian anjani., (2025).

b. Hasil pengamatan proses peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran IPAS siklus 1 dan
I
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Diagram 4.2
Persentase pengamatan proses peserta didik dalam proses pembelajaran

Berdasarkan diagram 4.2 diatas dapat disimpulkan bahwa proses belajar peserta
didik dari siklus 1 ke siklus II mengalami peningkatan. Siklus 1 pertemuan 1 hasil proses
belajar peserta didik mendapatkan nilai 34% dengan kategori “kurang”. Faktor-faktor yang
memengaruhi rendahnya hasil proses belajar peserta didik yaitu, motivasi rendah dan
kurangnya semangat belajar serta sulit fokus saat belajar mengajar berlangsung atau
pengetahuan kemampuan dasar peserta didik yang belum maksimal. Hal ini juga terlihat
dari indikator pembelajaran lembar observasi peserta didik yang belum terpenuhi yaitu,
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peserta didik belum fokus pada saat pendidik memberikan salam sebelum memulai
pembelajaran sehingga peserta didik tidak menjawab salam dari pendidik. Selanjutnya
pada saat memberikan penjelasan materi pembelajaran peserta didik juga belum
berkonsentrasi dalam belajarnya, sehingga pada saat pembentukan kelompok peserta didik
belum memahami model pembelajaran yang digunakan.

Pada siklus 1 pertemuan II peserta didik memperoleh nilai 46% dengan kategori
“kurang” yang dimana faktor-faktor yang memengaruhinya yaitu, minat dan bakat yang di
miliki peserta didik rendah, meyebabkan materi pelajaran dirasa tidak menarik atau sulit
dipahami oleh peserta didik, selain itu juga peserta didik kurang berkonsentrasi atau
memiliki masalah kesehatan saat belajar. Hal ini juga terlihat dari indikator proses
pembelajaran lembar observasi peserta didik yang belum terpenuhi yaitu, peserta didik
belum berkonsentrasi atau belum memperhatikan penjelasan materi dari pendidik sehingga
pada saat mengerjakan soal games peserta didik belum memperoleh pemahaman yang utuh
terhadap materi yang dipelajari. Selanjutnya peserta didik juga belum melakukan refleksi
mengulang kembali materi yang telah disampaikan. Hal ini proses pembelajaran belum
optimal sehingga aspek keaktifan peserta didik secara keseluruhan masih dinilai kurang.

Pada siklus II pertemuan 1 hasil proses belajar peserta didik meningkatkan menjadi
62%. Secara umum menunjukan bahwa ketuntasan belajar masih tergolong kurang atau
belum optimal, faktor yang memengaruhinya yaitu peserta didik kurang memiliki
dorongan internal atau perhatian selama materi disampaikan. Hal ini juga terlihat dari
indikator pembelajaran lembar observasi peserta didik yang belum terpenuhi yaitu, peserta
peserta didik belum memberikan apresiasi kepada kelompok yang mendapatkan poin
dalam permainan games ubur-ubur, selanjutnya peserta didik juga belum melakukan
refleksi dengan mengulang kembali materi yang telah disampaikan. Sehingga pada proses
belajar ini peserta didik belum semuanya maksimal.

Dan pada siklus II pertemuan 2 hasil proses belajar peserta didik sudah meningkat
menjadi 90% yang dimana peningkatan konsisten ini menunjukan adanya perbaikan oleh
peserta didik dengan menggunakan model Team Games Tournamnt dengan media ubur-
ubur menandakan bahwa tingkat penguasaan memahaman cukup baik sebagian besar
peserta didik mampu menyerap materi inti, aktif dalam kegiatan belajar, dan menguasai
aspek kognitif maupun keterampilan dasar dengan baik.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Dasopang., (2017) menjelaskan
bahwa proses belajar sebagai proses perubahan perilaku sebagai hasil interaksi individu
dengan lingkungannya. Perubahan perilaku terhadap hasil belajar bersifat fungsional,
positif, aktif, dan terarah. Proses perubahan tingkah laku dapat terjadi dalam berbagai
kondisi ini menunjuk pada keaktifan seseorang dalam melakukan aspek mental yang
memungkinkan terjadinya perubahan pada diri.

Dan penelitian ini dilakukan juga oleh (Miftahussaadah, 2021) proses belajar
merupakan perubahan dalam perilaku yang dapat diamati. pada hal ini, baik satu atau
beberapa tindakan merupakan sesuatu yang bisa di amati dalam sebuah usaha untuk
mencapai suatu tujuan tertentu. Dan menghasilkan perubahan perilaku, pengetahuan,
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sikap atau keterampilan yang relatof menetap pada diri individu melalui interaksi dengan
lingkungan dan pengalamnya. (Miftahussaadah, 2021).

Berdasarkan dari beberapa penelitian diatas bahwa proses belajar adalah rangkaian
aktivitas mental dan emosional yang menghasilkan perubahan perilaku, pengetahuan,
sikap atau keterampilan yang relatif menetap pada individu untuk mencapai sebuah tujuan
tertentu.

kategori penerapan model pembelajaran Team Games Tournament dengan media
ubur-ubur mampu meningkatkan proses belajar peserta didik secara signifikan. Melalui
langkag-langkah Team Games Tournament, peserta didik didorong untuk bekerja sama
dalam kelompok, saling berdiskusi, dan bertanggung jawab terhadap jawaban yang
dihasilkan. Kehadiran media ubur-ubur sebagai pendukung menjadikan suasana belajar
lebih menyenangkan dan tidak mononton, sehingga mampu menarik perhatian serta
memotivasi peserta didik untuk aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Permainan
media ubur-ubur tidak hanya menciptakan suasana yang aktif, tetapi juga membatu peserta
didik lebih fokus dan bersemangat dalam memahami materi. Dengan demikian, perpaduan
antara model Team Games Tournament dan medi ubur-ubur dapat memperbaiki
keterlibatan siswa, meningkatkan interaksi antara peserta didik, serta mendorong
terciptanya proses belajar yang lebih aktif, kreatif, dan bermakna.

Ningtias (2024) berpendapat bahwa media ubur-ubur merupakan media
pembelajaran yang tepat untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
dinamis. Media ubur-ubur juga salah satu media yang dapat membangkitkan semangat
belajar siswa untuk mendorong keaktifan dan berpartisipasi dalam pembelajaran dikelas.

Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Bila dkk., (2024) media ubur-ubur
merupakan permainan yang membangkitkan semangat belajar para peserta didik tidak
akan merasakan bosan saat belajar, merasa senang sehingga akan lebih mudah untuk
menerima pembalajaran. Dan selain itu juga pembelajaran berbasis permainan akan cocok
dengan karakter peserta didik, permainan tersebut dilakukan secara berkelompok dengan
mengadakan sebuah lomba atau kompetensi antar kelompok, bisa, mengembangkan
kreativitas dan keaktivan peserta didik sehingga keterampilan sosial pada peserta didik
bisa termasuk ke dalam model pembelajaran kooperatif.

Penelitian menunjukan bahwa Penggunaan media ubur-ubur dalam pembelajaran
IPAS dikelas IV dianggap menarik dan inovatif. Dalam model pembelajaran Teams Games
Tournament, dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan membuat pembelajaran
menyenangkan. Aktif dalam belajar dan menumbuhkan rasa tanggung jawab, dan
kejujuran Sejalan dengan penelitian relevan yang dilakukan oleh Arikunto., (2024).

2. Hasil belajar kognitif IPAS peserta didik menggunakan model Team Games Tournamnet
dengan media ubur-ubur siklus 1 rata-rata persentase ketuntasan hasil belajar peserta didik
mencapai 68%, sedangkan pada siklus II persentase hasil ketuntasan belajar peserta didik
mencapai 81%.

Persentase rata-rata hasil tes akhir belajar peserta didik kelas IV
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Diagram 4.3 Rata-rata hasil tes akhir pembelajaran IPAS
siklus 1 dan siklus 2.

Berdasarkan diagram 4.3 terlihat bahwa peningkatan hasil tes belajar peserta didik pada
siklus 1, sebesar 68% kategori yang “sudah mencapai KKTP” dan 31% yang “belum mencapai
KKTP” ada 10 peserta didik yang tidak mencapai KKTP faktor yang menyebabkan peserta
didik belum mencapai KKTP yaitu, minat dan motivasi belajar peserta didik yang masih
rendah, konsentrasi terganggu saat proses belajar dikelas dan kesulitan memahami materi. Atau
bisa juga faktor yang memengaruhinya dari luar peserta didik salah satunya adalah lingkungan
belajar kurang kondusif atau dukungan keluarga yang kurang optimal. Oleh karena itu,
diperlukan perbaikan pada pembelajaran berikutnya melalui pemberian bimbingan yang lebih
mendalam, penguatan materi, serta motivasi agar peserta didik lebih aktif dan percaya diri
sehingga hasil belajar dapat meningkat.

Pada siklus II sebesar 81% dengan kategori “sudah mencapai KKTP” dan 18% yang
“belum mencapai KKTP” ada 6 peserta didik yang tidak mencapai KKTP atas nama ( BA, DA,
DL FK, FT, dan KA). Berdasarkan hasil tes yang dilakukan pada siklus I dan siklus II, masih
terdapat 4 peserta didik yang belum mencapai KKTP 4 peserta didik tersebut juga belum tuntas
di siklus 1 yaitu atas nama ( BA, FT, KA, dan DA). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
meskipun secara keseluruhan hasil belajar mengalami peningkatan, masih ada beberapa peserta
didik yang memerlukan pendampingan lebih lanjut. Ketidak tuntasan tersebut diduga
disebabkan oleh beberapa faktor, seperti kemampuan awal peserta didik yang masih rendah,
kurangnya pemahaman terhadap materi yang dipelajari, serta kesulitan dalam menganalisis dan
menjawab soal yang diberikan.

Selain itu, hasil observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa beberapa peserta didik
masih kurang aktif dalam kegiatan permainan games kelompok, kurang percaya diri, serta
belum sepenuhnya berkonsentrasi selama proses pembelajaran berlangsung. Faktor-faktor
tersebut menyebabkan peserta didik belum mampu menguasai materi secara optimal sehingga
hasil tes yang diperoleh belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).
Pada persentase 81% yang mencapai KKTP atau menunjukan ketuntasan klasikal yang tinggi.
Alasan dibalik pencapaian ini umumnya karena model mengajar, keaktifan peserta didik. Hal
ini terbukti karena pembelajaran menggunakan model Team Games Touranamnet dengan
media ubur-ubur sangat memudahkan pendidik dalam memberikan materi. Sehingga peserta
didik dapat meningkatkan hasil belajarnya dalam pembelajaran IPAS. Peserta didik juga
terlibat aktif, antusias, dan memperhatikan penjelasan pendidik saat di kelas. Dengan
menggunakan model ini peserta didik dituntut untuk percaya diri, jadi diterapkan dengan model
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Team Games Tournament dengan media ubur-ubur ini bisa memancing peserta didik untuk
lebih aktif dan semangat dalam pembelajaran.

Berdasarkan peningkatan hasil belajar peserta didik pada siklus 1 dan II yang dilakukan
oleh peneliti sudah mengalami peningkatan, yang mana pada pembelajaran siklus 1 peserta
didik mencapai nilai 68% dan pada siklus II peserta didik mencapai nilai 81%.

Berdasarkan analisis data dan refleksi persiklus diatas bahwa menggunakan model Team
Games Tournament dengan media ubur-ubur dapat meningkatkan kualitas belajar peserta didik
dan hasil belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Adipura (2022). Hasil belajar sendiri
merupakan hasil yang diperoleh peserta didik pada proses pelaksanaan kegiatab belajar
mengajar baik kognitif, efektif, maupun psikomotorik. Dengan demikian, hasil belajar dapat
didefinisikan sebagai pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperoleh peserta didik
sebagai hasil dari pengalaman pendidikan mereka. Penggunaan model Team Games
Tournament dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam hal pengetahuan, aktivitas
siswa, dan aktivitas guru dalam kegiatan pembelajaran, serta dalam hal sikap dan keterampilan
yang mendukung pembelajaran. Selain itu penggunaan media ubur-ubur juga dinyatakan layak
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penggunaan media ubur-ubur
terbukti membantu peserta didik lebih mudah memahami materi sehingga berdampak positif
terhadap hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Anjani., (2025) media ubur-ubur
merupakan media yang tidak hanya berdampak pada nilai, tetapi juga berhasil membagkitkan
motivasi dan semangat belajar bagi para peserta didik. penerapan media ubur-ubur dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan keaktifan siswa dalam
pembelajaran. Dengan adanya tantangan dalam permainan, siswa didorong untuk aktif
berpartisipasi dan bekerja sama dengan teman-temannya untuk mendapatkan poin.

Hal ini juga sejalan dengan penelitian Fernando.,( 2024). Hasil belajar adalah proses
untuk menentukan nilai belajar siswa dan ketercapaian tujuan pendidikan pada siswa yang
mengikuti proses belajar melalui kegiatan penilaian atau pengukuran hasil belajar. Tujuan
utama hasil belajar adalah untuk mengetahui tingkat keberhasilan yang dicapai oleh siswa
setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran, dimana tingkat keberhasilan tersebut kemudian
ditandai dengan skala nilai berupa huruf atau kata atau simbol, Hasil belajar juga untuk
mengukur dan melaporkan prestasi akademi siswa kemampuan siswa yang sebenarnya yang
telah mengalami hasil proses belajar.

Dapat disimpulkan bahwa penerapan model Team Games Tournament dengan media
ubur-ubur dapat meningkatkan proses dan hasil belajar peserta didik. Karena mendorong
keaktifan yang berdampak posirif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan dalam dua siklus dengan
menerapan model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur untuk meningkatkan proses
dan hasil belajar IPAS peserta didik di kelas IV, maka peneliti dapat mnarik beberapa kesimpulan
yang sebagai berikut.Penerapan pembelajaran dengan menggunakan model Team Games
Tournament dengan media ubur-ubur dapat meningkatan proses belajar IPAS kelas IV SDN 108/11
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Perumnas terlihat dari Proses pembelajaran pendidik melalui penerapan model Team Games
Tournament dengan media ubur-ubur pada siklus 1 pertemuan 1 66% dan pada pertemuan 2 yaitu,
73% . Dilanjut dengan siklus 2 pada pertemuan 1 80% dan pertemuan 2 93%. Terlihat ada
peningkatan dari siklus 1 ke siklus II sebesar 17%.Proses pembelajaran peserta didik melalui
penerapan model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur pada siklus 1 pertemuan 1
34% dan pada pertemuan 2 46%. Dilanjut dengan siklus 2 pada pertemuan 1 62% dan pertemuan 2
90%. Terlihat ada peningkatan dari siklus 1 ke siklus II sebesar 36%. Penerapan pembelajaran
dengan menggunakan model Team Games Tournament dengan media ubur-ubur dapat
meningkatkan hasil belajar I[PAS peserta didik kelas IV SDN 108/II perumnas. Hal ini terlihat dari
ketuntasan hasil belajar pada siklus 1 yaitu sebesar 68% meningkat pada siklus II sebesar 81%.
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