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Abstrak 

Tujuan dari penelitian adalah mengetahui pengaruh model TGT 
(Teams Games Tournament) berbantuan media question box 
terhadap hasil belajar  pendidikan pancasila kelas IV SDN 
Balongbesuk Jombang. Penelitian ini merupakan penelitian 
kuantitatif dengan jenis penelitian Pre-Experimental Design dengan 
bentuk One-Group Pre-test Post-test. Populasinya adalah seluruh 
siswa kelas IV A di SDN Balongbesuk Jombang. Sampel yang diambil 
dalam penelitian ini terdiri dari satu kelas yang berjumlah 21 siswa. 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode soal tes. Tes tersebut berupa tes tertulis yang 
berbentuk pilihan ganda. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan 
bahwa : (1) kemampuan memahami materi  pada siswa kelas IV SDN 
Balongbesuk Jombang sebelum menggunakan model TGT (Teams 
Games Tournament) berbantuan media question box secara umum 
dikategorikan sedang dengan nilai rata-rata yang diperoleh yaitu 
70,10. (2) Sedangkan sesudah menggunakan model pembelajaran 
TGT (Teams Games Tournament) berbantuan media question box 
secara umum dikategorikan mampu dengan nilai rata-rata yang 
diperoleh yaitu 80,57.  (3) pengaruh pembelajaran Pendidikan 
Pancasila pada siswa kelas IV SDN Balongbesuk Jombang 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan sebesar 
0,000. Nilai signifikan yang menunjukkan 0,000 < 0,05 sehingga H₀ 
ditolak dan H1 diterima yang berarti bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan dalam penggunaan model pembelajaran TGT (Teams 
Games Tournament) berbantuan media question box terhadap hasil 
belajar Pendidikan Pancasila materi hak dan kewajiban kelas IV SDN 
Balongbesuk.  
Kata kunci: Model TGT, Question Box, Hasil Belajar 
 

Abstract 
This study aims to determine the influence of the TGT (Teams 
Games Tournament) model assisted by media question boxes on the 
learning outcomes of Pancasila education in grade IV of SDN 
Balongbesuk Jombang. This research is a quantitative research with 
the type of Pre-Experimental Design research in the form of One-
Group Pre-test Post-test. The population is all students of class IV A 
at SDN Balongbesuk Jombang. The sample taken in this study 
consisted of one class of 21 students. The data collection method 
used in this study is the test question method. The test is in the 
form of a written test in the form of multiple choice. The results of 
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this study can be concluded that: (1) the ability to understand the 
material in grade IV students of SDN Balongbesuk Jombang before 
using the TGT (Teams Games Tournament) model assisted by media 
question boxes is generally categorized as medium with an average 
score of 70.10. (2) Meanwhile, after using the TGT (Teams Games 
Tournament) learning model assisted by media, the question box 
was generally categorized as able with an average score of 80.57. 
(3) the influence of Pancasila Education learning on grade IV 
students of SDN Balongbesuk Jombang shows that there is a 
significant influence of 0.000. The significant value that shows 0.000 
< 0.05 so that H₀ is rejected and H1 is accepted, which means that 
there is a significant influence in the use of the TGT (Teams Games 
Tournament) learning model assisted by question box media on the 
learning outcomes of Pancasila Education class IV rights and 
obligations material of SDN Balongbesuk. 
Keywords: TGT Model, Question Box, Learning Outcomes 

 
PENDAHULUAN 
Berdasarkan hasil wawancara bersama guru bidang studi kelas IV di SDN Balongbesuk terdapat 
informasi bahwa model yang masih sering digunakan guru adalah model  pembelajaran 
konvensional, sehingga masih banyak siswa-siswi yang merasa bosan. Dikarenakan masih 
menggunakan model pembelajaran konvensional hasil belajar siswa pada materi menerima 
hak dan melaksanakan tanggung jawab masih rendah yakni 20% siswa dari 24 siswa yang 
nilainya diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) dengan nilai 75. Selain itu belum pernah 
diadakan model-model pembelajaran yang bervariasi seperti model TGT (Teams Games 
Tournament), serta belum ada media yang bervariasi seperti question box.  
Model pembelajaran TGT berbantuan media question box sangat efektif untuk melibatkan 
siswa dalam menganalisis materi dengan mendalam. Cara kerjanya yang kolaboratif 
memungkinkan siswa berperan sebagai tutor sebaya dan mengandung elemen permainan serta 
penguatan. TGT, yang singkatan dari Teams Game Tournament, adalah pendekatan 
pembelajaran yang mengelompokkan siswa ke dalam tim kecil dengan anggotanya berkisar 
antara 4 hingga 6 siswa. Setiap anggota akan berpartisipasi dalam turnamen di dalam 
kelompok mereka masing-masing. Siswa yang menjadi pemenang adalah yang berhasil 
menjawab pertanyaan dengan benar dalam waktu tercepat. 

Studi yang berkaitan dijadikan referensi dengan maksud agar penelitian yang akan 
dilakukan dapat berjalan dengan lancar dan menghasilkan output yang sesuai harapan. 
Berikut ini merupakan penelitian-penelitian yang relevan antara lain: 1) Jurnal yang ditulis 
oleh Andhini Ayu Paramita dan Zulherman, 2022, menunjukkan bahwa hasil penelitian ini 
mengungkapkan dengan model TGT (Teams Game Tournament) berbantuan media question 
box dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, 
ditemukan perbedaan yang nyata dalam hasil belajar antara kelompok yang menerapkan 
model pembelajaran TGT dengan dukungan media question box dan kelompok yang tidak 
menerima perlakuan tersebut. Seiring dengan temuan ini, penerapan model pembelajaran 
Teams Games Tournament yang didukung media question box menunjukkan hasil yang lebih 
positif dibandingkan metode pembelajaran tradisional. (Paramitha and Zulherman 2022). 2) 
Jurnal yang ditulis oleh Indy Deraya Ajiba, Lukman Hakim, Dina Sri Nindiati dan Nanang 
Winarno 2024, bahwa hasil penelitian ini mengungkapkan hasil uji T menunjukkan bahwa 
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2.924 > 2.004 dan nilai signifikan 0.005 (<0,05) maka disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Hα 
diterima. Oleh karena itu, hipotesisnya yaitu terdapat keefektifan dalam penerapan model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media question box pada mata 
pelajaran IPA Kelas V SD Negeri 19 Palembang. Bahwa dengan model TGT (Teams Game 
Tournament) berbantuan media question box dapat mempengaruhi hasil belajar siswa (Ajiba 
et al. 2024). 

 
METODE  

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Jenis 
penelitian yang digunakan adalah pre-experimental. Pemilihan jenis exsperimen tersebut 
berdasarkan tidak adanya variabel kontrol atau kelas kontrol dan tidak dipilih secara random, 
sehingga penelitian dilakukan pada satu kelas saja (kelas eksperimen). Desain yang digunakan 
yaitu one grup sebelum dan sesudah perlakuan, yang memiliki alur penelitian berupa 
pemberian sebelum mengunakan model TGT (Teams Game Tournament) berbantuan question 
box terlebih dahulu, kemudian sesudahnya diberi perlakuan menggunakan model TGT (Teams 
Game Tournament) berbantuan question box. Instrumen penelitian menurut (Sugiyono 2013) 
adalah merupakan alat yang berfungsi untuk mengukur fenomena baik di bidang alam maupun 
sosial yang sedang diteliti. Dalam studi ini, instrumen penelitian yang diterapkan meliputi 
lembar observasi, wawancara, dan tes untuk mengukur hasil belajar. Sementara itu, metode 
pengumpulan data yang dipakai terdiri dari observasi, wawancara, tes, dan pencatatan 
dokumen. Metode analisis data yang digunakan mencakup pengujian persyaratan analisis, 
seperti uji normalitas dan pengujian hipotesis.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan mulai tanggal 12 Desember 2024 sampai selesai. Kelas yang 
dilakukan untuk penelitian adalah kelas IV A SDN Balongbesuk yang terdapat 21 siswa. Data 
yang digunakan adalah data yang diperoleh dari pemberian soal tes kepada siswa kelas IV A. 
Berikut gambaran statistik seperti tabel berikut ini 

 
Tabel 1. deskripsi statistik pre-test dan post-test 

Statistics 

 pretest posttest 

N Valid 21 21 

Missing 0 0 

Mean 70.10 80.57 

Median 68.00 84.00 

Std. Deviation 21.189 14.928 

Minimum 20 56 

Maximum 96 100 

Sum 1472 1692 
 

Nilai rata-rata pre-test berjumlah 70,10 terdapat nilai tengah berjumlah 68,00 dan 
nilai tertinggi berjumlah 96 dan nilai terendah berjumlah 20. Sedangkan nilai rata rata post-
test berjumlah 80,57 terdapat nilai tengah berjumlah 84 dan nilai tertinggi berjumlah 100 dan 
nilai terendah berjumlah 56. 
Uji persyarat analisis data 
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1. Uji Normalitas 

Uji validitas dilakukan untuk menguji setiap item pertanyaan dalam mengukur setiap 
variabel. Pengujian validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan cara mengkolerasikan skor 
dengan total skor. Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan aplikasi SPSS 25.0 
menunjukan bahwa soal yang diujikan sebanyak 25 butir soal kepada siswa. 
Berdasarkan hasil dari proses penghitungan validasi menggunakan rumus korelasi product 
moment, ada 25 item pertanyaan yang dianggap valid. Setelah menjalani proses perhitungan 
validasi yang telah dilakukan, langkah selanjutnya adalah menghitung reliabilitas untuk 
instrumen pertanyaan yang berjumlah 25 item, dan diperoleh r(hitung) lebih besar 
dari rtabel, sehingga keseluruhan item pertanyaan dinyatakan memiliki reliabilitas. Hal ini 
disebabkan karena r(hitung) yang diperoleh sebesar 0,890 lebih besar dari 0,433. Dengan 
demikian, item-item pertanyaan dinyatakan reliabel. 
 

Tabel 2. Uji normalitas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nilai Sig shapiro-wilk pada pre-test dengan hasil 0,091 dan nilai Sig. shapiro-wilk pada 
post-test dengan hasil 0,071. Maka dapat disimpulkan pada kelas eksprimen mendapatkan 
hasil sig > 0,05 sehingga dikatakan berdistribusi normal. 
2. Uji Hipotesis  

Pengujian hipotesis dan analisis data dilakukan dengan bantuan SPSS versi 25.0. Hasil 
pengujian hipotesis dilihat pada tabel. 

Tabel 3. Uji hipotesis 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t 
d
f 

Sig. (2-
tailed) 

95% Confidence Interval of the 
Difference 

Upper 
Pair 
1 

pretest - 
posttest 

-6.426 -
5.39

6 

2
0 

.000 

 
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 

0,000 lebih kecil dari signifikansi 0,05 (0,000<0,05), jadi hipotesis H1 dalam penelitian ini 
dinyatakan diterima. Maka artinya ada pengaruh yang signifikan antara hasil belajar  siswa 
sebelum dan sesudah menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 
berbantuan media question box. Dapat disimpulkan bahwa hasil analisis uji-t terhadap hasil 
belajar siswa menunjukkan nilai signifikan 0,000. Nilai signifikan yang menunjukkan 0,000 < 
0,05 sehingga H0 dinyatakan ditolak dan H1 diterima. Hal itu juga didukung oleh nilai mean 
pada nilai post-test sebesar 80,57 lebih besar dari pada nilai  pre-test yaitu 70,10. Artinya 
nilai rata-rata post-test lebih besar dari rata-rata  pre-test. 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pre .156 21 .198 .921 21 .091 

post .159 21 .177 .916 21 .071 
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SIMPULAN  

Dengan menggunakan model TGT (Teams Game Tournament) berbantuan question box 
terhadap hasil belajar pendidikan Pancasila materi hak dan kewajiban siswa kelas IV di SDN 
Balongbesuk menunjukkan bahwa nilai signifikan 0,05 (0,000 < 0,05) maka hipotesis (H1) 
dalam penelitian ini diterima. Artinya bahwa variabel penggunaan model TGT (Teams Game 
Tournament) berbantuan question box berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 
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