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ABSTRAK

Maharani, Desy Rosmita 2022. Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament dan Talking Stick terhadap Kemandirian dan Pemahaman Belajar Siswa di UPTD SDN Langkap 02. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, STKIP PGRI Bangkalan. Pembimbing (I) Ihwan Firmansyah, M.Pd dan (II) Zainal Arifin, M.Pd.
Kata-kata kunci : TGT, Talking Stick, Kemandirian, Pemahaman.
Model pembelajaran Team Games Tournament adalah model pembelajaran yang menggunakan media kartu bernomor dan model pembelajaran Talking Stick adalah model pembelajaran yang menggunakan bantuan media tongkat. Salah satumodel pembelajaran yang dapat memotivasi siswa sehingga dapat meningkatkan semangat belajarnya.

Penelitian ini bertujuan untuk 1) Mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa, 2). Mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran Talking Stick terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa, 3). Mengetahui apakah ada perbedaan pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament dan Talking Stick terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa di UPTD SDN Langkap 02.

Pada hasil penelitian 1) Terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa karena diperoleh nilai sig. 0,000 < 0,05. 2) Terdapat pengaruh pada model pembelajaran Talking Stick terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa karena diperoleh nilai sig. 0,000 < 0,05. 3) Tidak ada perbedaan signifikan pada nilai rata-rata kemandirian belajar siswa kelas TGT dan kelas Talking Stick karena diperoleh nilai sig (2-tailed) 0,115 > 0,05 tetapi ada perbedaan signifikan pada nilai rata-rata pemahaman belajar siswa kelas TGT dan Talking Stick karena diperoleh nilai sig (2-tailed) 0,003 < 0,05.
ABSTRACT

Maharani, Desy Rosmita 2022. The Influence of the Teams Games Tournament and Talking Stick Learning Model on Students' Independence and Learning Understanding at UPTD SDN Langkap 02. Thesis, Elementary School Teacher Education Study Program, STKIP PGRI Bangkalan. Supervisor (I) Ihwan Firmansyah, M.Pd and (II) Zainal Arifin, M.Pd.
Keywords: TGT, Talking Stick, Independence, Understanding.

The Team Games Tournament learning model is a learning model that uses numbered card media and the Talking Stick learning model is a learning model that uses stick media assistance. One of the learning models that can motivate students so that they can increase their enthusiasm for learning.

This study aims to 1) determine whether there is an effect of the Teams Games Tournament learning model on students' independence and understanding of learning, 2). Knowing whether there is an effect of the Talking Stick learning model on students' independence and understanding of learning, 3). Knowing whether there is a difference in the effect of the Teams Games Tournament and Talking Stick learning models on the independence and understanding of students' learning at UPTD SDN Step 02.

The results of the study 1) There is an influence of the Teams Games Tournament learning model on the independence and understanding of students' learning because the sig value is obtained. 0.000 < 0.05. 2) There is an influence on the Talking Stick learning model on the independence and understanding of students' learning because the value of sig is obtained. 0.000 < 0.05. 3) There is no significant difference in the average value of learning independence of students in the TGT class and Talking Stick class because it obtained a sig (2-tailed) value of 0.115 > 0.05 but there is a significant difference in the average value of learning understanding of students in the TGT and Talking classes. Stick because the value of sig (2-tailed) is 0.003 < 0.05.

Keywords: TGT, Talking Stick, Independence, Understanding.
I.  PENDAHULUAN
        Pendidikan adalah salah satu usaha yang dilakukan secara sadar dan disengaja yang telah direncanakan oleh orang dewasa untuk memberikan bimbingan dan arahan dalam mengembangkan potesi jasmani dan rohaninya. Siswa secara tidak langsung dapat mengembangkan dan menyesuaikan potensinya sebagai hasil dari interaksinya. Dari bimbingan tersebut memungkinkan siswa mampu menemukan sendiri perubahan apa saja yang ada pada dirinya dan dapat beradaptasi dengan lingkungannya. Sehingga siswa dapat mencapai kedewasaan dalam mencapai tujuannya secara berkesinambungan.

        Salah satu peran terpenting dalam pendidikan adalah seorang guru, Karena guru merupakan kunci utama dalam pencapaian keberhasilan siswa. Guru memiliki peran tanggung jawab yang sangat luar biasa, salah satunya tanggung jawab untuk mengajar, membimbing, mengatur, dan siswa dari yang pada awalnya tidak tau apa-apa menjadi bisa untuk melakukan kegiatan apapun sendiri dalam proses pembelajaran, serta guru mengevaluasi pencapaian kinerja yang telah dicapai oleh peserta didiknya. Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda, maka metode mengajar seorang guru sangat mempengaruhi pemahaman dan kemandirian siswa, guru sangat penting dalam menentukan model
pembelajaran untuk kelancaran proses belajar dan mendapatkan hasil yang optimal. Pemahaman adalah suatu proses yang telah dicapai oleh siswa ketika siswa tersebut baru mengetahui atau mempelajari sesuatu hal dan mereka mampu untuk menjelaskan, menerapkan dan mencotohkan dengan cara mereka sendiri sesuai dengan pemahamannya.

        Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru UPTD SDN Langkap 02 diperoleh bahwa metode yang dipakai dalam proses belajar mengajar masih tetap menggunakan metode yang biasa yaitu metode pembelajaran yang bersifat konvensional. Akibat dari metode konvensional yang sering digunakan guru dalam proses belajar mengajar, siswa kurang memahami materi yang telah disampaikan oleh guru, dan siswa menganggap sulit materi yang telah diampaikan. Dan ketika siswa diberikan tugas oleh guru, siswa 4 tersebut tidak bisa mengerjakan tugas sendiri, masih bergantung ke orang lain. Dari kejadian tersebut dapat menyebabkan pemahaman dan kemandirian siswa berkurang (Purwaningsih et al., 2014). 

        Keberhasilan dalam pencapaian tujuan sangat ditentukan oleh bawaan guru dalam mengajar, oleh karena itu dalam memilih model pembelajaran sangat penting dan sangat berpengaruh kepada tujuan pembelajaran yang maksimal. Hal ini dapat dilihat dari nilai siswa yang masih rendah, nilai siswa rata-rata dibawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) hanya ada beberapa siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) dikarenakan nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang sangat tinggi yaitu 75.

       Salah satu cara untuk menciptakan suasana yang menyenangkan dalam kelas yaitu perlu adanya perbaikan proses pelaksanaan pembelajaran dengan cara memilih model pembelajaran yang dapat menyenangkan siswa, membuat siswa lebih tertarik untuk belajar, yaitu salah satunya menggunakan strategi pembelajaran kelompok. Karakteristik dari strategi pembelajaran ini dapat bekerja bersama tim, kerja sama dan keterampilan kerja sama (Yasa et al., 2015). Diantaranya yaitu Model Pembelajaran Teams Games Tournament dan Talking Stick.. Model pembelajaran tersebut dapat melibatkan setiap aktivitas siswa tanpa ada perbedaan keadaan dan model pembelajaran tersebut mengandung usur permain. Sistem belajarnya juga lebih rileks, namun disamping model pembelajaran tersebut dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab kerjasama yang tinggi dan menimbulkan persaingan secara sehat antar siswa (Silitonga, 2017). Oleh karena itu, diharapkan dapat membantu untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran IPA dan siswa diharapkan dapat memecahkan masalahnya secara mandiri. Maka dari itu saya mengambil judul “Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament Dan Talking Stick Terhadap Kemandirian Dan Pemahaman Siswa Di UPTD SDN Langkap 02 ”.
2. KAJIAN PUSTAKA
Model Pembelajaran

        Model pembelajaran adalah suatu bentuk pembelajaran yang telah direncanakan jauh hari oleh guru sebelum pembelajaran dimulai. Model pembelajaran merupakan suatu pendekatan yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Dimana guru membuat sebuah rancangan pembelajaran yang akan disampaikan kepada siswa dari awal pembelajaran sampai akhir pembelajaran, dengan maksud untuk melancarkan sebuah proses belajar mengajar dan untuk tercapainya tujuan yang ingin dicapai. 

        Model pembelajaran TGT ialah salah satu model yang dimana sistem penerapannya sama seperti model pembelajaran STAD, dimana setiap siswa dikelompokkan menjadi satu kelompok dengan tingkat kemampuan yang berbeda-beda (kemampuan tinggi, sedang dan rendah), dalam model ini mengandung unsur games berkelompok dengan bantuan kartu sehingga dibutuhkan kekompakan dan keaktifan kelompok, 12 sehingga dengan kemampuan berbeda tersebut siswa akan dapat berinteraksi dan saling melengkapi dengan satu sama lain sehingga dapat memecahkan suatu masalah bersama. (Purnamasari, 2014)

        Model pembelajaran Talking Stick ialah salah satu model pembelajaran pendorong siswa untuk lebih aktif dan lebih berani dalam menyampaikan sebuah pendapat dan menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru. Model Talking Stick menggunakan sebuah tongkat, tongkat akan bergilir dengan iringan musik atau nyanyian dan akan berhenti disalah satu siswa, siswa tersebut diharuskan untuk menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru. untuk mengungkapkan pendapatnya (D. Hidayat et al., 2021).

Kemandirian Belajar

       Dalam proses pembelajaran, guru perlu mengenal kepribadian siswanya agar guru dengan mudah untuk bisa menyesuaikan kelas saat pembelajaran berlangsung. Ketika guru bisa menyesuaikan maka guru mudah dalam memberikan materi dan siswa cepat dalam memahami materi yang telah disampaikan. Sehingga siswa tersebut mampu membangun sendiri konsep dan prinsip mereka sendiri dalam materi yang telah dipelajarinya. Dari kondisi tersebut sangat dibutuhkan kemandirian dalam belajar yang dapat dibentuk dari proses pembelajaran disehari-harinya. Dari kemandirian tersebut peserta didik mampu melaksanakan tanggung jawabnya sendiri, menyelesaikan tugas dan masalahnya secara mandiri (Purnamasari, 2014)
Pemahaman Belajar
        Semua siswa tentunya memiliki kemampuan yang berbeda-beda pada setiap siswa. Salah satunya adalah kemampuan untuk memahami ketika proses menerima informasi baru yang diberikan oleh guru. Memahami pembelajaran siswa juga dapat diperoleh dengan cara guru mengajar dan menentukan metode pembelajaran mana yang akan digunakan. Karena dari metode pembelajaran yang akan digunakan oleh guru dapat meningkatkan siswa lebih mudah memahami materi apa yang dipelajarinya. Pemahaman adalah suatu kemampuan seorang siswa untuk memahami informasi baru yang diketahuinya. Setelah siswa memahami prosesnya, maka siswa akan mampu untuk 18 menjelaskan, mencotohkan, menerapkan dengan caranya merekasendiri. Pada dasarnya pemahaman berasal dari beberapa bentuk dari hasil belajar mereka (Nurdyasnyah et al., 2018).

IPA (Ilmu Pengetahuan Alam)

        Ipa (Ilmu Pendidikan Alam) merupakan salah satu pendidikan yang memiliki peranan penting dalam kehidupan manusia di sehariharinya. IPA juga berperan penting dalam kemajuan dan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Untuk mencapai tujuan pendidikan maka sangat diperlukan sebuah pembelajaran dengan berbagai macam materi pelajaran. Salah satunya adalah materi gaya (macam-macam gaya). Materi gayamerupakan salah satu materi yang mempelajari suatu benda yang dapat menyebakan benda tersebut bergerak dan berubah bentuk yang dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari Ada beberapa macam-macam gaya, yang diantaranya adalah gaya otot, gaya listrik, gaya magnet, gaya gravitasi dan gaya gesek (Setianugraha, 2020).
3. METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian

        Pada penelitian ini jenis penelitiannya menggunakan penelitian kuantitatif. (Sugiono, 2017) Metode kuantitatif ini disebut sebagai metode ilmiah/scientific karena telah memenuhi kaidah-kaidah ilmiah seperti konkrit/empiris, obyektif, terukur, rasional dan sistematis. Dalam metode kuantitatif ini data peneliatiannya berupa angka-angka dan dianalisis menggunakan statistik.
Rancangan Penelitian

       Penelitian ini menggunakan metode penelitian quasi experimental design dengan jenis Nonequivalent Control Group Design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang tidak dipilih secara random yaitu kelompok eksperimen (Team Games Tournament) maupun kelompok kontrol (Talking Stick) (Sugiono, 2017). Kemudian akan diberikan pretest untuk mengetahui pengetahuan awal apakah terdapat perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Lalu kelompok eksperimen diberikan pelakuan dalam pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) sedangkan kelompok kontrol akan diberi perlakuan dalam pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran Talking Stick. Setelah keduanya diberikan perlakuan, selanjutnya akan diberikan posstest dengan soal yang sama seperti pretest.
Istrumen Penlitian

        Instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena atau sosial yang akan diamati oleh peneliti (Sugiono, 2017). Dalam penelitian ini pengambilan data dilakukan dengan menggunakan dua macam instrument yaitu, Instrumen Angket dan Test Soal.
Teknik Pengumpulan Data

        Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data dalam penelitian ini adalah menggunakan angket dan Soal Test. Pada instrumen angket siswa diberikan 10 butir pernyataan angket dengan 4 pilihan jawaban alternatif ( Tidak Setuju, Ragu-ragu, Setuju, Sangat Setuju), dan pada instrumen Soal Test diberikan 10 butir pertanyaan pilihan ganda. Instrumen ini diberikan sebelum diberikan pembelajaran (Pretest) dan sesudah diberi pembelajaran (Posttest)
Teknik Analisis Data

1. Uji Instrumen

a. Uji Validitas adalah suatu uji yang digunakan untuk mengetahui apakah suatu alat ukur yang digunakan tersebut valid atau tidak valid. Kriteria pengujian uji validitas yaitu, nilai r hitung lebih besar daripada nilai r tabel.

b. Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana suatu angket yang digunakan tersebut dapat konsistensi atau dapat dipercaya. Pengambilan keputusan dalam uji ini adalah r alpha lebih besar daripada r tabel.

2. Uji Prasyarat

a. Uji normalitas data ini dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang diteliti berdistribusi normal atau tidak. asar pengambilan keputusannya adalah, jika
nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka instrument tersebut berdistribusi normal.

b. Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah beberapa varian populasi sama atau tidak. Uji ini dinyatakan homogen jika nilai sig lebih besar dari 0,05.

3. Uji Hipotesis

a. Uji Manova digunakan untuk menguji hipotesis penelitian. Kriteria pengambilan keputusan yang digunakan dalam penelitian ini adalah apabila sig. pada tabel < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat pengaruh (Anindyta & Suwarjo, 2014)
b. Uji T adalah salah satu tes statistik yang digunakan untuk menguji kebenaran atau kepalsuan dari hipotesis nol yang menyatakan bahwa diantara dua buah mean sampel yang diambil secara random dari populasi yang sama, tidak ada perbedaan yang signifikan, kriteria dalam uji ini adalah jika nilai sig (2-tailed) < 0,05 artinya ada perbedaan (Zein et al., 2019).
4. HASIL PENELITIAN

1. Hasil Uji Validitas
        Pada uji validitas ini dilakukan pada awal penelitian yang digunakan untuk mengetahui valid atau tidak angket dan soal test. Uji ini diujikan menggunakan SPSS 21. Dengan kriteria penilaian uji validitas adalah sebagai berikut: 

a. Apabila rhitung > rtabel, maka instrumen tersebut valid. 

b. Apabila rhitung < rtabel, maka instrumen tersebut dikatakan tidak valid.
        Berdasarkan kriteria, hasil penelitian uji coba angket yang telah dilakukan dari 20 butir pernyataan, terdapat 10 butir pernyataan yang valid dan 10 butir pernyataan yang tidak valid. Adapun hasil uji validitas angket respon siswa sebagai berikut :
[image: image1.emf]tabel 1. Uji Validitas Angket 

No  r hitung  r tabel  Ket

No 

r hitung  r tabel  Ket

1 0,476 0,482 Tidak Valid 11 0,216 0,482 Tidak Valid

2 0,499 0,482 Valid 12 0,271 0,482 Tidak Valid

3 0,675 0,482 Valid 13 0,105 0,482 Tidak Valid

4 0,473 0,482 Tidak Valid 14 0,781 0,482 Valid

5 0,484 0,482 Valid 15 0,43 0,482 Tidak Valid

6 0,21 0,482 Tidak Valid 16 0,364 0,482 Tidak Valid

7 0,671 0,482 Valid 17 0,699 0,482 Valid

8 0,646 0,482 Valid 18 0,516 0,482 Valid

9 0,422 0,482 Tidak Valid 19 0,274 0,482 Tidak Valid

10 0,617 0,482 Valid 20 0,543 0,482

Valid


Hasil penelitian uji coba soal pilihan ganda yang telah dilakukan dari 20 soal, terdapat 11 soal yang valid dan 9 soal yang tidak valid. Adapun hasil uji validitas soal pilihan ganda untuk siswa sebagai berikut :

Tabel 2. Uji Validitas Soal Test
[image: image2.emf]No .  r Hitung  r Tabel ket No .  r Hitung  r Tabel ket

1 0,649 0,444 Valid 11 0,448 0,444 Valid

2 0,181 0,444 Tidak Valid 12 0,705 0,444 Valid

3 0,527 0,444 Valid 13 -0,208 0,444 Tidak Valid

4 -0,016 0,444 Tidak Valid 14 -0,294 0,444 Tidak Valid

5 -0,261 0,444 Tidak Valid 15 0,579 0,444 Valid

6 0,595 0,444 Valid 16 0,458 0,444 Valid

7 -0,024 0,444 Tidak Valid 17 -0,367 0,444 Tidak Valid

8 -0,016 0,444 Tidak Valid 18 -0,123 0,444 Tidak Valid

9 0,479 0,444 Valid 19 0,459 0,444 Valid

10 0,458 0,444 Valid 20 0,479 0,444 Valid


2. Hasil Uji Reliabilitas
       Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana suatu angket yang digunakan tersebut dapat konsistensi atau dapat dipercaya. Pengambilan keputusan dalam uji ini adalah r alpha lebih besar daripada r tabel maka alat ukur tersebut dinyatakan reliable. Berdasarkan analisis uji reliabilitas angket respon siswa dan soal test siswa menggunakan aplikasi IBM SPSS v21.0, diperoleh hasil sebagai berikut:
	Tabel 3. Hasil Uji Reliailitas Soal

	Cronbach's 

Alpha
	N of Items

	.827
	10


        Berdasarkan dari hasil uji Reliailitas pada tabel 3 diatas, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha yaitu sebesar 0,827. Kemudian dibandingkan dengan  nilai rtabel signifikan  5%  yaitu sebesar 0,482. Kesimpulannya yaitu Alpha = 0,827 > rtabel = 0,482  maka dari itu dapat diartikan Angket yang digunakan tersebut Reliable.
Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas Soal Test

	Cronbach's 

Alpha
	N of Items

	.783
	11


        Berdasarkan dari hasil Uji Reliabilitas pada tabel.4 diatas, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha yaitu sebesar 0,783. Kemudian dibandingkan dengan  nilai rtabel signifikan  5%  yaitu sebesar 0,444. Kesimpulannya yaitu Alpha = 0,783 > rtabel = 0,444  maka dari itu dapat diartikan soal test yang digunakan tersebut Reliable.

3. Hasil Uji Normalitas
        Uji Normalitas digunakan untuk mengetahui data yang digunakan tersebut berdistribusi normal atau tidak. Pada Uji Normalitas menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan menggunakan SPSS 21. Berdasarkan pengambilan keputusannya adalah, jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 maka instrument tersebut berdistribusi normal. Hasil perhitungan Uji Normalitas sebagai berikut :

Tabel 5. Uji Normalitas Kelas Team Games Tournament
	One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Unstandardized Residual

	N
	19

	Normal Parametersa,b
	Mean
	.0000000

	
	Std. Deviation
	22.50081220

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.146

	
	Positive
	.083

	
	Negative
	-.146

	Kolmogorov-Smirnov Z
	.636

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.814

	b. Calculated from data.


        Berdasarkan dari hasil Uji Normalitas pada tabel 5 diatas, diperoleh nilai siginifikan sebesar 0,814 lebih besar dari nilai 0,05. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa data kelas dengan perlakuan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) tersebut berdistribusi normal.

Tabel 6. Uji Normalitas Kelas Talking Stick
	One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Unstandardized Residual

	N
	16

	Normal Parametersa,b
	Mean
	.0000000

	
	Std. Deviation
	17.91104043

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.171

	
	Positive
	.136

	
	Negative
	-.171

	Kolmogorov-Smirnov Z
	.685

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.736


       Berdasarkan dari hasil Uji Normalitas pada tabel 6 diatas, diperoleh nilai siginifikan sebesar 0,736 lebih besar dari nilai 0,05. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa data kelas dengan perlakuan model pembelajaran Talking Stick tersebut berdistribusi normal.
4. Hasil Uji Homogenitas

       Uji Homogenitas digunakan untuk  mengetahui apakah beberapa varian populasi sama atau tidak. Uji homogenitas ini dilakukan sebagai prasyarat dalam uji T. Uji homogenitas menggunakan SPSS 21. Dasar pengambil keputusan Uji Homogenitas ini dinyatakan homogen jika nilai sig lebih besar dari 0,05. hasil uji perhitungan ditabel berikut ini :

Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas Angket

	Kemandirian  Belajar

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	.001
	1
	33
	.975


       Berdasarkan dari hasil Uji Homogenitas pada tabel. 7 diatas, diketahui nilai signifikansi variabel Kemandirian Belajar Siswa berdasarkan kelas A dan kelas B sebesar 0,975 > 0,05. Artinya, data variabel Kemandirian Belajar Siswa berdasarkan kelas A dan kelas B mempunyai varian yang sama atau homogen. 

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas Soal Test

	Pemahaman Belajar

	Levene Statistic
	df1
	df2
	Sig.

	.307
	1
	33
	.584


       Berdasarkan dari hasil Uji Homogenitas pada tabel 8 diatas, diketahui nilai signifikansi variabel Pemahaman Belajar Siswa berdasarkan kelas A dan kelas B sebesar 0,584 > 0,05. Artinya, data variabel Pemahaman Belajar Siswa berdasarkan kelas A dan kelas B mempunyai varian yang sama atau homogen.
5. Hasil uji Manova
a. Uji Hipotesis 1 
       Pada hipotesis 1 menggunakan Uji Manova digunakan untuk menguji Kemandirian dan Pemahaman Pada Kelas Teams Games Tournament. 
Tabel 9. Uji Manova TGT (Teams Games Tournament)

	Tests of Between-Subjects Effects

	
	
	
	
	
	
	

	Source
	Dependent Variable
	Type III Sum of Squares
	df
	Mean Square
	F
	Sig.

	Corrected Model
	Kemandirian
	104.898a
	5
	20.980
	112.929
	.000

	
	Pemahaman
	719.298b
	5
	143.860
	224.220
	.000

	Intercept
	Kemandirian
	11913.351
	1
	11913.351
	527.259
	.000

	
	Pemahaman
	66041.620
	1
	66041.620
	559.918
	.000

	Model Pembelajaran_TS
	Kemandirian
	104.898
	5
	20.980
	112.929
	.000

	
	Pemahaman
	719.298
	5
	143.860
	224.220
	.000

	Error
	Kemandirian
	293.733
	13
	22.595
	
	

	
	Pemahaman
	1533.333
	13
	117.949
	
	

	Total
	Kemandirian
	24237.000
	19
	
	
	

	
	Pemahaman
	128700.000
	19
	
	
	

	Corrected Total
	Kemandirian
	398.632
	18
	
	
	

	
	Pemahaman
	2252.632
	18
	
	
	

	a. R Squared = ,263 (Adjusted R Squared = -,020)

	b. R Squared = ,319 (Adjusted R Squared = ,058)


       Berdasarkan hasil output diatas diperoleh nilai sig sebesar 0,000 dan nilai tersebut kurang dari 0,05, maka dari itu H0 ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat pengaruh Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa secara signifikan.
b. Uji Hipotesis 2
       Pada hipotesis 2 menggunakan Uji Manova digunakan untuk menguji Kemandirian dan Pemahaman Pada Kelas Talking Stick
Tabel 10. Uji Manova Talking Stick

	Tests of Between-Subjects Effects

	Source
	Dependent Variable
	Type III Sum of Squares
	df
	Mean Square
	F
	Sig.

	Corrected Model
	Kemandirian
	151.771a
	6
	25.295
	2.969
	.000

	
	Pemahaman
	877.083b
	6
	146.181
	6.072
	.000

	Intercept
	Kemandirian
	13701.564
	1
	13701.564
	1608.444
	.000

	
	Pemahaman
	58464.103
	1
	58464.103
	2428.509
	.000

	Model Pembelajaran_

TS
	Kemandirian
	151.771
	6
	25.295
	2.969
	.000

	
	Pemahaman
	877.083
	6
	146.181
	6.072
	.000

	Error
	Kemandirian
	76.667
	9
	8.519
	
	

	
	Pemahaman
	216.667
	9
	24.074
	
	

	Total
	Kemandirian
	20039.000
	16
	
	
	

	
	Pemahaman
	80900.000
	16
	
	
	

	Corrected Total
	Kemandirian
	228.438
	15
	
	
	

	
	Pemahaman
	1093.750
	15
	
	
	

	a. R Squared = ,664 (Adjusted R Squared = ,441)

	b. R Squared = ,802 (Adjusted R Squared = ,670)


        Berdasarkan hasil output diatas diperoleh nilai sig sebesar 0,000 dan nilai tersebut kurang dari 0,05, maka dari itu H0 ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat pengaruh Model Pembelajaran Talking Stick terhadap kemandirian dan pemahaman belajar siswa secara signifikan.
6. Hasil Uji Independent Sample t-Test
a. Uji Hipotesis 3

         Pada hipotesis 3 menggunakan Uji Independent Sample t-Test digunakan untuk menguji rata-rata (mean) nilai kemandirian dan pemahaman pada kelas Team Games Tournament dan Talking Stick. 
        Uji T adalah salah satu tes statistik yang digunakan untuk menguji kebenaran atau kepalsuan dari hipotesis nol yang menyatakan bahwa diantara dua buah mean sampel yang diambil secara random dari populasi yang sama, tidak ada perbedaan yang signifikan, kriteria dalam uji ini adalah jika nilai sig (2-tailed) < 0,05 artinya ada perbedaan (Zein et al., 2019).
Tabel 11. Uji Independent Sample t-Test Angket

	Group Statistics

	Model_Pembelajaran
	N
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Kemandirian

_belajar
	Model Pembelajaran TGT
	19
	32.79
	4.721
	1.083

	
	Model Pembelajaran TS
	16
	35.19
	3.902
	.976


Pada tabel Group Statistics diatas diperoleh nilai rata-rata (mean) pada kelas Model Pembelajaran TGT sebesar 32,79 lebih rendah dari kelas Model Pembelajaran Talking Stick sebesar 35,19, yang artinya bahwa ada perbedaan nilai rata-rata (mean) kemandirian belajar siswa antara kelas TGT dengan kelas Talking Stick.
Independent Sample Test
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        Diperoleh nilai sig (2-tailed) 0,115 > 0,05, dapat disimpulkan tidak terdapat perbedaan nilai rata-rata secara signifikan terhadap kemandirian belajar siswa yang menerapkan Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dengan siswa yang menerapkan Model Pembelajaran Talking Stick. 

Tabel 12.  Uji Independent Sample t-Test Soal Tes

	Group Statistics

	Model Pembelajaran
	N
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean

	Pemahaman Belajar
	Model Pembelajaran TGT
	19
	81.58
	11.187
	2.566

	
	Model Pembelajaran TS
	16
	70.63
	8.539
	2.135


        Pada tabel Group Statistics diperoleh nilai rata-rata (mean) pada kelas Model Pembelajaran TGT sebesar 81,58 lebih tinggi dari kelas Model Pembelajaran Talking Stick sebesar 70,63, yang artinya bahwa ada perbedaan nilai rata-rata (mean) pemahaman belajar siswa kelas TGT dengan kelas Talking Stick.

Independent Sample Test
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  Diperoleh  nilai sig (2-tailed) 0,003 < 0,05 , dapat disimpulkan terdapat perbedaan nilai rata-rata secara signifikan antara pemahaman belajar siswa yang menerapkan Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) dengan siswa yang menerapkan Model Pembelajaran Talking Stick. 
5. KESIMPULAN
        Berdasarkan dari hipotesis yang telah disusun dan dari hasil penelitian yang diperoleh dalam penelitian ini maka terdapat beberapa kesimpulan yang bisa diambil yaitu :
1. Ada Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament Terhadap Kemandirian dan Pemahaman Belajar Siswa di UPTD SDN Langkap 02 karena diperoleh nilai sig 0,000 < 0,05
2. Ada Pengaruh Model Pembelajaran Talking Stick Terhadap Kemandirian dan Pemahaman Belajar Siswa di UPTD SDN Langkap 02 karena diperoleh nilai sig. 0,000 < 0,05
3. Tidak ada pengaruh yang signifikan pada nilai rata-rata (mean) kemandirian belajar siswa kelas Team Games Tournament dan kelas Talking Stick tetapi terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai rata-rata (mean) pemahaman belajar siswa kelas Teams Games Tournament dan Talking Stick.
6. SARAN 
        Berdasarkan hasil dari penelitian “Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament dan Talking Stick terhadap Kemandirian dan Pemahaman Belajar Siswa di UPTD SDN Langkap 02” maka peneliti memberikan saran :

1. Model pembelajaran Teams Games Tournament sangat disarankan untuk bisa diterapkan dikarenakan dapat meningkatkan nilai pemahaman siswa.
2. Model pembelajaran Talking Stick juga sangat disarankan untuk diterapkan karena dapat meningkatkan nilai kemandirian siswa.
3. Bagi guru disarankan untuk menggunakan model Teams Games Tournament dan Talking Stick tetapi masih perlu adanya inovasi agar mendapatkan hasil yang maksimal lagi.
4. Bagi perguruan tinggi, dengan adanya penelitian ini diharapkan menambah wawasan pembaca sehingga dapat dijadikan referensi untuk peneliti selanjutnya.
5. Bagi peneliti selanjutnya, dalam penelitian ini masih terdapat banyak kekurangan, dan masih banyak variabel lain yang bisa ditambahkan berguna untuk kesempurnaan dalam penelitian ini.
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