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ABSTRAK

Nurah Aprianti. 2021. Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Dengan Media Roda Pintar Terhadap Motivasi Berprestasi Siswa Pada Materi Bangun Datar Kelas IV Di UPTD SD Negeri Campor 2. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, STKIP PGRI Bangkalan. Pembimbing: (I) Miranti Widi Andriani, M.Pd (II) Ihwan Firmansyah, M.Pd.

Kata-kata kunci: model pembelajaran, model TGT, motivasi berprestasi.

Penerapan model pembelajaran yang tepat sangat penting dalam proses pembelajaran. Hal ini menjadi salah satu faktor keberhasilan proses belajar mengajar, diantaranya dalam memperbaiki motivasi berprestasi siswa. Motivasi berprestasi penting dimiliki oleh siswa, karena bisa mempengaruhi keberhasilan belajar. Namun, di UPTD SD Negeri Campor 2, penerapan model pembelajaran yang berpusat pada siswa masih kurang. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui adanya pengaruh penerapan model pembelajaran TGT dengan media roda pintar terhadap motivasi berprestasi siswa. Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif jenis Pre-Experimental Design dengan rancangan penelitian One Group Pretest-Posttest Design. Sampel yang diambil pada penelitian ini adalah kelas IV. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan data angket (kuisioner) dengan pemberian pretest dan posttest. Untuk analisis data, penelitian ini menggunakan uji prasyarat analisis dan uji statistik hipotesis.

Hasil penelitian menunjukkan hasil thitung sebesar 2,085 lebih besar > dari nilai ttabel 2,093 dengan nilai signifikansi 0,012 lebih kecil < 0,05. Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT berpengaruh terhadap motivasi berprestasi siswa kelas IV di UPTD SD Negeri Campor 2.
ABSTRACT

Nurah Aprianti. 2021. The Effect of Team Games Tournament (TGT) Learning Model With Smart Wheel Media on Student Achievement Motivation on Class IV Flat Build Materials at UPTD SD Negeri Campor 2. Thesis, Elementary School Teacher Education Study Program, STKIP PGRI Bangkalan. Supervisor: (I) Miranti Widi Andriani, M.Pd (II) Ihwan Firmansyah, M.Pd.

Keywords: learning model, TGT model, achievement motivation.

The application of the right learning model is very important in the learning process. This is one of the success factors in the teaching and learning process, including in improving student achievement motivation. Achievement motivation is important for students, because it can affect learning success. However, in UPTD SD Negeri Campor 2, the application of student-centered learning models is still lacking. The purpose of this study was to determine the effect of the application of the TGT learning model with the smart wheel media on students' achievement motivation. This research is a quantitative research type of Pre-Experimental Design with a research design of One Group Pretest-Posttest Design. The sample taken in this study was class IV. Data collection techniques in this study used questionnaire data (questionnaire) with pretest and posttest. For data analysis, this study used analytical prerequisite tests and hypothesis statistical tests.

The results showed that the tcount of 2,085 was greater than the ttable value of 2,093 with a significance value of 0.012, which was less than 0.05. So it can be concluded that the TGT learning model has an effect on the achievement motivation of fourth grade students at UPTD SD Negeri Campor 2.
PENDAHULUAN
Dalam Undang Undang Republik Indonesia nomor 20 tahun 2013, terdapat pengertian pendidikan yang berbunyi: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”.

Pendidikan merupakan kunci utama dalam kualitas hidup manusia. Dengan pendidikan, sumber daya manusia bisa terwujudkan. Tidak hanya cerdas pengetahuan, namun juga memiliki kepribadian, akhlak mulia, pengendalian diri, dan keterampilan (Mardayanti, 2020). Untuk mencapai tujuan pendidikan maka diselenggarakan rangkaian pendidikan, diantaranya pendidikan formal yakni sekolah, tingkatan mulai dari kanak-kanak sampai perguruan tinggi (Solihah, 2016). 

Pendidikan terdiri dari beberapa tingkatan, salah satunya adalah pendidikan tingkat Sekolah Dasar (SD). Pendidikan di SD merupakan proses pengembangan pendidikan yang paling mendasar bagi setiap manusia. Pendidikan memiliki peranan penting bagi kemajuan dan perkembangan bangsa. Dengan adanya generasi penerus bangsa hendaknya selalu menyadari akan tanggung jawab dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Pada kenyataanya proses pembelajaran matematika belum berjalan secara efektif. Hal ini disebabkan tidak semua materi mudah dipahami siswa sehingga kesulitan itu muncul pada materi - materi tertentu (Cahyaningsih, 2017). 

Matematika merupakan pembelajaran yang sangat di perlukan. Dengan matematika, siswa dilatih untuk berpikir logis, sistematis, serta kritis. Pada dasarnya matematika di sekolah dasar merupakan konsep dasar matematika sederhana sebagai pengetahuan awal sebelum siswa beranjak ke tingkat yang lebih tinggi. Untuk itu penting dilakukan oleh guru tentang bagaimana cara menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan sehingga dapat menambah minat siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika (Cahyaningsih, 2017). Matematika di SD dianggap siswa mata pelajaran yang menakutkan karena mereka menganggap matematika sulit untuk dipahami, tidak menarik, serta membosankan, di sisi lain matematika merupakan pelajaran yang penting, karena ilmu matematika diterapkan langsung untuk kehidupan sehari-hari (Ferryka, 2017). Kemampuan dalam mengelola proses pembelajaran sangat penting untuk dimiliki setiap guru. Memilih metode maupun model pembelajaran dan media yang sesuai dengan materi yang ingin disampaikan, dengan beberapa strategi yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar merupakan salah satu kemampuan yang harus dimiliki oleh guru. 

Untuk menjadikan proses pembelajaran yang efektif, dengan hasil belajar siswa yang baik atau sangat baik, memiliki motivasi belajar matematika dan motivasi berprestasi menjadi salah satu syarat penting yang dimiliki oleh siswa. Dengan memiliki motivasi yang tinggi maka prestasi yang didapatpun juga akan tinggi. Menurut Sujadi dkk, (2018) motivasi berprestasi penting dimiliki setiap individu, individu yang memiliki motivasi yang baik akan memiliki usaha yang positif sehingga dapat meraih tujuan - tujuan hidupnya, namun sebaliknya jika individu memiliki motivasi yang rendah akan terlihat dari perilaku yang ditunjukkan, seperti kurangnya kemauan dan usaha dalam mencapai keinginan.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di UPTD SDN CAMPOR 2, diperolah kesimpulan bahwa siswa tidak menyukai matematika karena dirasa susah untuk dipelajari dan membosankan, proses pembelajaran yang bersifat pada guru juga merupakan salah satu penyebab kurangnya motivasi siswa, karena siswa hanya menjadi penerima informasi tanpa dilibatkan langsung dalam setiap kegiatan belajar, khususnya matematika. 

Kurangnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika adalah salah satu dari hambatan dari terfokusnya siswa atau kesiapan siswa dalam mengikuti pelajaran karena siswa merasa bosan, jenuh, kurang berminat dalam mengikuti pembelajaran, siswa beranggapan pembelajaran matematika dirasanya sulit jadi siswa hanya menerima materi tanpa mengerti bagaimana cara menyelesaikannya kembali.

Hal ini sesuai dengan penelitian yang sudah dilakukan oleh beberapa peneliti sebelumnya. Menurut Sudha dkk, (2016) diperoleh kesimpulan bahwa hasil belajar siswa dengan mendapat perlakuan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) diperoleh hasil motivasi berprestasi siswa tinggi dengan mean 12,0833. Menurut (Sulistyo, 2016) penerapam model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berdampak positif terhadap motivasi belajar dengan perolehan siklus kesatu motivasi belajar siswa 47%, siklus kedua 63% dan siklus ketiga 76%. Selanjutnya menurut (Hakim & Syofyan, 2017) menyebutkan bahwa setelah diberikan perlakukan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dengan analisis data menunjukkan hasil bahwa yang sebelum siswa yang memiliki kategori motivasi belajar tinggi sebesar 12% menjadi 38%.

Berdasarkan uraian di atas, maka perlu diadakan penelitian dengan judul “Pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dengan media roda pintar terhadap motivasi berprestasi siswa pada materi bangun datar kelas IV di UPTD SD Negeri Campor 2

KAJIAN PUSTAKA


Definisi Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran (TGT) Team Games Tournament merupakan salah satu tipe model pembelajaran kooperatif yang dimaksud dengan pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang mengutamakan kerja sama untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. Pembelajaran kooperatif merupakan pembelajaran yang membuat siswa belajar menjadi aktif dan bekerja sama dalam kelompok-kelompok kecil dengan beranggotakan 4 sampai 6 orang dengan struktur kelompok dengan bersifat yang berbeda (heterogen) Majid dalam (Surya, 2018). Menurut Mulyani dkk, (2018) tujuan penting dari pembelajaran kooperatif adalah dapat mengajarkan kerja sama terhadap siswa. Dalam pembelajaran kooperatif ini siswa terlibat aktif dalam proses belajar, siswa akan banyak berinteraksi dengan siswa yang lainnya dengan berdiskusi, untuk memecahkan masalah dengan bersama untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Media Roda Pintar

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh seorang guru untuk memudahkannya dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dan materi dapat diterima oleh siswa dengan mudah serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Media roda pintar merupakan alat peraga atau alat bantu belajar yang berbentuk lingkaran yang dapat berputar seperti pada materi bangun datar. Dengan adanya media roda pintar dapat memudahkan para siswa saat proses pembelajaran, saat mencari rumus siswa tidak akan merasa kesulitan dan pembelajaran berlangsung secara menarik dan menyenangkan.

Motivasi Berprestasi

Menurut Mc Clelland dalam (Sahidin & Jamil, 2013) Motivasi berprestasi adalah sebagai suatu usaha untuk mencapai hasil yang baik dengan berpedoman pada suatu standar keunggulan tertentu. Menurut Santrok dalam (Sahidin & Jamil, 2013) motivasi berprestasi yakni keinginan guna menyelesaikan sesuatu agar dapat mencapai standar kesuksesan dan untuk melakukan suatu usaha untuk mencapai suatu kesuksesan. Motivasi berprestasi merupakan daya dorong seseorang untuk berhasil guna mencapai sesuatu yang inginkan (Damanik, 2020). Jadi menurut peneliti motivasi berprestasi adalah suatu usaha untuk mecapai sukses, yang bertujuan untuk berhasil dalam kompetisi dengan suatu ukuran keunggulan.
Indikator Motivasi Berprestasi

Menurut Mc. Clelland dalam (Damanik, 2020), ada tiga indikator motivasi berprestasi sebagai berikut:

1. Kebutuhan untuk berprestasi (need for achievement) yakni, merupakan daya penggerak yang dapat memotivasikan semangat kerja untuk mengembangkan kreativitas dan untuk mengarahkan kemampuannya untuk mencapai prestasi kerja yang maksimal. Dengan hal itu seseorang yang sadar bahwa hanya dengan prestasi yang tinggi akan memroleh pendapatan yang besar.

2. Kebutuhan berafilisi (need for affiliation) yakni, merupakan keinginan yang memiliki kebutuhan untuk bersosialisasi dan ineraksi terhadap individu lainnya.

3. Kebutuhan kekuatan (need for power) yakni, daya penggerak sebagai yang dapat memotivasikan semangat kerja seseorang dengan mengarahkan semua kemampuan demi mencapai kekuasaan atau kedudukan yang terbaik.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang dilandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu, dimana sampel diambil secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, data dianalisis secara statistik dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang diterapkan (Sugiyono, 2017). Penelitian ini, menggunakan penelitian kuantitatif jenis Pre-Experimental Designs.

Rancangan Penelitian

Rancangan dalam penelitian ini adalah One Group Pretest-posttest Design yaitu dengan menggunakan satu kelas, dan menggunakan pretest dan posttest. Pretest diberikan sebelum diberi perlakuan dan posttest setelah diberi perlakuan, hal ini digunakan untuk mengetahui perbedaan sebelum diberi perlakuan dan sesudah perlakuan. Untuk desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:


(Sugiyono, 2017)

Gambar 3.1

Rancangan Penelitian

Keterangan:
X = perlakuan pembelajaran dengan model pembelajaran TGT

O1 = nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)

O2 = nilai posttest (setelah diberi perlakuan)

Variabel Penelitian

1. Variabel bebas
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT).

2. Variabel terikat

Variabel terikat dalam penelitian ini motivasi berprestasi setelah perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT).

Subjek Penelitian

1. Populasi

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV di UPTD SD Negeri Campor 2.

2. Sampel

Sampel dalam penelitian ini menggunakan sampel jenuh yaitu semua populasi dijadikan sampel karena kurang dari 30 orang. Maka dalam penelitian ini sampel yang digunakan adalah kelas IV UPTD SD Negeri Campor 2 yang berjumlah 20 orang.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket (kuisioner). Angket atau kuisioner ini digunakan untuk memperoleh data tentang motivasi berprestasi siswa yang diberikan sebelum pembelajaran (pretest) dan setelah diberikan perlakuan (posttest).

Teknik Pengumpulan Data

Sesuai dengan tujuan penelitian ini maka teknik yang digunakan pada penelitian ini adalah:

Angket atau kuisioner dilakukan dengan memberikan beberapa beberapa pernyataan kepada sampel untuk dijawab. Pada penelitian ini, angket yang digunakan berisi beberapa pernyataan yang sudah disesuaikan dengan tujuan data yang diinginkan. Angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang motivasi berprestasi siswa yang diberikan sebelum pembelajaran (pretest) dan diberikan setelah perlakuan (posttest).

Teknis Analisis Data

1. Uji Prasyarat Analisis

a. Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan agar dapat mengetahui apakah sampel yang diambil dalam penelitian tersebut berdistribusi normal atau tidak. Uji kenormalan yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan bantuan uji kolmogorov-sminov yang dihitung dengan menggunakan program SPSS versi 21.0.

Uji hipotesis yakni uji t-test  yang  digunakan  untuk  mengukur data yang diperoleh sebelum dan sesudah diberikan perlakuan kemudian diolah untuk dicari apakah hasil sesuai dengan hipotesis yang diharapkan. 

Dasar pengambilan keputusannya sebagai berikut:

b. Jika nilai signifikasi lebih besar dari dari < 0,05 maka H1 diterima dan H0 ditolak.

b. Jika nilai signifikasi lebih kecil dari > 0,05 maka H1 ditolak dan H0 diterima.

HASIL PENELITIAN
setelah diberikan perlakuan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) nilai posttest siswa mengalami peningkat
1. Uji coba instrumen

a. Uji Validitas

Data hasil validasi instrumen yang dianalisis dari pertimbangan masukan, komentar, dan saran dari validator. Hasil analisis tersebut digunakan untuk pedoman untuk merevisi instrumen. Instrumen yang divalidasi oleh validator dikatakan valid jika rata-rata skor yang diberikan validator berkategori baik atau sangat baik.

Adapun kategori rata – rata skor adalah sebagai berikut:

1,00 ≤ Rata – rata < 1,50: sangat tidak baik

1,50 ≤ Rata – rata < 2,50: tidak baik

2,50 ≤ Rata – rata < 3,50: baik

3,50 ≤ Rata – rata ≤ 4,00: sangat baik

1) Validasi Ahli

Validasi ini digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan instrumen kuisioner yang di isi oleh 3 orang validator. Validator 1 adalah ahli bidang bahasa, validator 2 adalah guru kelas empat, dan validator 3 adalah guru matematika. Hasil rata-rata keseluruhan validasi instrumen sebagai berikut:

Tabel 4.2

Rata-rata keseluruhan validasi instrumen

	Validator
	Jumlah skor
	Rata-rata
	Total Rata – rata

	Validator I
	28
	3,5
	

	Validator II
	28
	3,5
	3,5

	Validator III
	29
	3,6
	


Keterangan:

Jumlah skor : jumlah aspek menghasilkan nilai rata – rata.

Rata – rata di jumlahkan lalu dibagi banyaknya validator.

Maka dapat disimpulkan bahwa rata-rata keseluruhan validasi instrumen dikatakan sangat baik yaitu dengan total rata-rata 3,5

2) Validasi non responden Non-sampel

Responden non-sampel adalah responden dengan karakteristik yang sama dengan sampel namun tidak diambil sebagai sampel penelitian. Angket (kuisioner) diujikan kepada siswa kelas V UPTD SD Negeri Campor 2 dengan jumlah siswa/responden sebanyak 20 orang dan angket (kuisioner) berjumlah 30 pernyataan. Hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah angket (kuisioner) valid atau tidak.

Uji validasi dengan product momen pearson correlation dapat dilakukan dengan menggunakan program SPSS versi 21.0 dimana akan membandingkan nilai r hitung dengan r tabel.

Dasar pengambilan keputusannya adalah sebagai berikut:

a. Jika nilai r hitung lebih besar dari nilai r tabel, maka angket tersebut dinyatakan valid.

b. Jika nilai r hitung lebih kecil dari nilai r tabel, maka angket tersebut dinyatakan tidak valid. 

Jika responden berjumlah 20 orang maka r tabel yang digunakan sebagai patokan adalah 0,444 dengan signifikasi 5%. Maka syarat item angket (kuisioner) bisa dikatakan valid jika lebih besar dari 0,444. Hasil validasi instrumen angket (kuisioner) sebagai berikut:

Berdasarkan tabel diatas maka dapat disimpulkan bahwa dari 30 penyataan angket (kuisioner) terdapat 7 pernyataan tidak valid terdapat pada nomor 5, 16, 17, 18, 20, 23, 30 yang dianggap gugur tidak dapat digunakan sebagai instrumen pengumpulan data. Maka dalam penelitian ini akan digunakan 23 pernyataan angket (kuisioner) sebagai instrumen pengumpulan data motivasi berprestasi siswa.

b. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui bagaimana kekonsisten angket (kuisioner), sehingga angket (kuisioner) tersebut dapat diandalkan walaupun penelitian dilakukan berulang kali dengan angket (kuisioner) yang sama. Proses perhitungan pada uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan program SPSS versi 21.0. Hasil dari data uji reliabilitas dari data yang diperoleh sebagai berikut:

Tabel 4.4

Hasil Reliabilitas Instrumen

	Reliability Statistics

	Cronbach's Alpha
	N of Items

	,890
	30


Dalam gambar output diatas diketahui nilai Alpha sebesar 0,890 kemudian bandingkan denga nilai r tabel dengan siswa/responden sebanyak 20 orang yaitu 0,444 dengan signifikasi 5%. Karena nilai Alpha lebih besar dari nilai r hitung atau 0,890 [image: image2.png]


0,444. Maka dapat disimpulkan bahwa item-item angket (kuisioner) motivasi berprestasi siswa adalah Reabel.

2. Uji Prasyarat Analisis

a. Uji Normalitas Kolmogorov-Sminov

Uji Normalitas digunakan agar dapat mengetahui apakah sampel yang diambil dalam penelitian tersebut berdistribusi normal atau tidak. Proses perhitungan pada uji normalitas Kolmogorov-Sminov dilakukan dengan menggunakan program SPSS versi 21.0.
 uji normalitas diperoleh nilai signifikansi yang dihasilkan Asymp.sig (2-tailed) di peroleh sebesar 0,869 lebih besar > dari nilai alpha (a = 0,05). Maka sesuai dengan dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas kolmogorov-sminov, sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai residual berdistribusi normal.

Uji Normalitas juga dapat dilakukan dengan menggunakan uji grafik Histogram yaitu dengan ketentuan apabila bentuk histogramnya mengikuti garis diagonal maka distribusi data dianggap normal dan uji grafik P-Plot yaitu dengan ketentuan apabila titik titik terlihat mendekati garis diagonal maka distribusi data dianggap normal.


\
Gambar 4.1

Grafik Histogram Uji Normalitas Data

Dapat dilihat pada Gambar bahwa dalam gambar tersebut data dalam garis melengkung lonceng terbalik dan titik tertinggi pada garis melengkung sejajar dengan 0. Serta banyakya angka disebelah 0 sama banyak (balance).sehingga dapat disimpulkan bahwa distribusi data dalam penelitian ini normal.
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Gambar 4.2

Grafik P-Plot Uji Normalitas Data

Dapat dilihat pada Gambar bahwa titik titik menyebar di sekitar garis diagonal dan penyebarannya hampir mendekati garis diagonal sehingga dapat disimpulkan bahwa distribusi data dalam penelitian ini normal.

3. Uji Statistik Hipotesis

a. Uji Regresi Sederhana

Uji Regresi digunakan untuk memprediksi atau menguji pengaruh satu variabel bebas atau variabel independent terhadap variabel terikat atau variabel dependent. Proses perhitungan pada Uji Regresi Sederhana dilakukan dengan menggunakan program SPSS versi 21.0.

Tabel 4.6

Hasil Uji Regresi Sederhana

	Coefficientsa

	Model
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	T
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta
	
	

	1
	(Constant)
	54,055
	9,205
	
	5,873
	,000

	
	X
	,360
	,128
	,551
	2,805
	,012


	a. Dependent Variable: Y


variabel bebas yaitu model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berpengaruh terhadap variabel terikat yaitu motivasi berpretasi siswa.

b.
UJI T

Uji hipotesis yakni uji t-test  yang  digunakan  untuk  mengukur data yang diperoleh sebelum dan sesudah diberikan perlakuan kemudian diolah untuk dicari apakah hasil sesuai dengan hipotesis yang diharapkan. Proses perhitungan pada Uji T dilakukan dengan menggunakan program SPSS 21.

Tabel 4.7
Hasil Uji T

	Coefficientsa

	Model
	Unstandardized Coefficients
	Standardized Coefficients
	T
	Sig.

	
	B
	Std. Error
	Beta
	
	

	1
	(Constant)
	54,055
	9,205
	
	5,873
	,000

	
	X
	,360
	,128
	,551
	2,805
	,012


	a. Dependent Variable: Y


Pada Tabel diketahui nilai signifikansi 0,012 lebih kecil < 0,05, maka sesuai dengan dasar pengambilan keputusan yaitu H1 diterima dan Ho ditolak.Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) terhadap motivasi berpretasi siswa pada materi bangun datar.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di UPTD SD Negeri Campor 2 dengan penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berpengaruh positif terhadap motivasi berprestasi siswa pada materi bangun datar kelas IV. Hal ini dapat dilihat dari hasil analisis data dalam pengujian uji regresi sederhana dan uji t.

1. Hasil uji regresi sederhana melalui teknik perhitungan program SPSS versi 21.0 menunjukkan hasil thitung sebesar 2,805 lebih besar > dari nilai ttabel 2,093 dengan nilai signifikansi 0,012 lebih kecil < 0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa variabel bebas yaitu model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berpengaruh terhadap variabel terikat yaitu motivasi berpretasi siswa. 

2. Hasil uji t melalui teknik perhitungan program SPSS versi 21.0 menunjukkan hasil bahwa nilai signifikansi 0,012 lebih kecil < 0,05 yang berarti H1 diterima dan Ho ditolak. Jadi, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) terhadap motivasi berpretasi siswa.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Sebelum menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT), hendaknya guru merencanakan pembelajaran yang akan dilaksanakan dengan baik, sehingga pada saat proses pelaksanaannya dapat berlangsung sesuai dengan yang diharapkan.

2. Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat dijadikan model altenatif dalam pembelajaran di sekolah untuk meningkatkan motivasi berprestasi siswa. Guru dapat melakukan variasi model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dengan metode lainnya, sehingga dapat diperoleh metode yang lebih sesuai dengan karakteristik pokok bahasan dan kondisi siswa.
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