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ABSTRAK 

 

Silvia Ardiyanti, 22CJ10024, Efektivitas Model Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament Berbantuan Media Flashcard Terhadap Hasil Belajar 

IPAS Kelas IV. Cilacap. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Nahdlatul Ulama Al Ghazali Cilacap, Juni 2026. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar IPAS peserta 

didik kelas IV SD Negeri Menganti 01 yang dipengaruhi oleh proses pembelajaran 

yang masih didominasi metode ceramah sehingga peserta didik kurang aktif dan 

kurang terlibat dalam pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi IPAS belum optimal. Salah satu alternatif yang dapat 

diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS 

materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal pada peserta didik kelas IV SD 

Negeri Menganti 01. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian 

eksperimen. Populasi penelitian berjumlah 326 peserta didik SD Negeri Menganti 

01. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik total sampling, yaitu kelas 

IVA sebanyak 27 peserta didik sebagai kelas kontrol dan kelas IVB sebanyak 28 

peserta didik sebagai kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, wawancara, dokumentasi, dan tes. Teknik analisis data menggunakan uji 

normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis (Independent Sample t-Test), dan uji N-

Gain dengan bantuan SPSS versi 25. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji Independent 

Sample t-Test sebesar 0,000 < 0,05 sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima, yang 

menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 

85,17 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 67,96. Hasil uji N-Gain pada 

kelas eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 0,7017 atau 70,17% dengan 

kategori tinggi. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

flashcard efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar IPAS materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal pada peserta didik kelas IV SD Negeri 

Menganti 01. 

Kata Kunci: Efektivitas, Flashcard, Hasil Belajar, IPAS, Teams Games 

Tournament. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Proses pembelajaran merupakan salah satu faktor penting dalam 

mencapai hasil belajar peserta didik. Keberhasilan pembelajaran tidak hanya 

ditentukan oleh penguasaan materi oleh guru, tetapi juga oleh pemilihan model 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Model 

pembelajaran yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses 

belajar dapat meningkatkan interaksi, kerja sama, motivasi, serta pemahaman 

konsep sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar (Sakinah dkk., 

2025). Oleh karena itu, guru perlu menerapkan model pembelajaran yang 

inovatif agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal.  

Setiap peserta didik memiliki potensi yang berbeda-beda. Pendidikan 

di sekolah diharapkan mampu menjadi wadah untuk mengembangkan potensi 

tersebut. Guru dituntut untuk mampu merancang pembelajaran yang tidak 

hanya berpusat pada penyampaian materi, tetapi juga mendorong siswa untuk 

berpikir kritis, aktif bertanya, dan berpartisipasi selama proses pembelajaran 

berlangsung (Ramadani dkk., 2025). Pembelajaran yang melibatkan 

pengalaman bermakna, aktivitas langsung, serta interaksi sosial terbukti 

mampu meningkatkan daya ingat dan pemahaman siswa dalam jangka panjang 

(Dendodi dkk., 2025). Dengan demikian, model pembelajaran yang digunakan 

guru sangat menentukan efektivitas pembelajaran dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. 
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Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran idealnya dirancang untuk 

menyesuaikan dengan karakteristik perkembangan peserta didik. Siswa 

sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, sehingga mereka lebih 

mudah memahami materi pembelajaran melalui pengalaman langsung, 

visualisasi, dan interaksi sosial (Wardhani dan Susianti, 2025). Oleh karena itu, 

guru perlu menggunakan pendekatan pembelajaran yang mampu melibatkan 

siswa secara aktif dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna. 

Namun, pada kenyataan di lapangan proses pembelajaran masih sering 

didominasi oleh metode ceramah yang bersifat satu arah, sehingga siswa 

cenderung pasif, kurang terlibat dan berdampak pada rendahnya pemahaman 

serta hasil belajar siswa. 

Kondisi pembelajaran yang kurang melibatkan siswa secara aktif 

tersebut juga berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran IPAS (Haliza dan Dwi, 2025). Pada kenyataannya di lapangan 

siswa juga cenderung kurang fokus, mudah merasa bosan, dan tidak antusias 

mengikuti kegiatan pembelajaran. Rendahnya motivasi belajar ini 

menyebabkan siswa kurang berpartisipasi aktif dalam diskusi maupun kegiatan 

pembelajaran lainnya, sehingga pemahaman terhadap materi IPAS belum 

berkembang secara optimal dan berimplikasi pada rendahnya hasil belajar yang 

diperoleh siswa. 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran 

yang menuntut pembelajaran aktif dan kontekstual. Dalam Kurikulum 

Merdeka, IPAS merupakan integrasi antara IPA dan IPS yang dirancang untuk 
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membantu siswa memahami fenomena alam dan sosial melalui kegiatan 

observasi, eksplorasi, dan kolaborasi. Pembelajaran IPAS tidak lagi berfokus 

pada hafalan konsep, tetapi menekankan pada proses berpikir ilmiah dan 

penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari (Yusiana dan Prasetya, 2022). 

Muatan IPS dalam IPAS menuntut pembelajaran yang mengaitkan materi 

dengan realitas kehidupan siswa sehingga pemahaman dan hasil belajar dapat 

tercapai secara optimal. 

Salah satu materi IPAS kelas IV dalam Kurikulum Merdeka adalah 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. Materi ini bertujuan untuk 

mengenalkan siswa pada berbagai budaya serta nilai-nilai kearifan lokal yang 

ada di lingkungan sekitar. Namun, pada kenyataannya materi ini masih sering 

disampaikan secara verbal sehingga siswa cenderung menghafal informasi 

tanpa memahami makna budaya dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran 

yang kurang kontekstual dan interaksi menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami materi secara mendalam, yang berdampak pada 

rendahnya hasil belajar IPAS. Pembelajaran budaya akan lebih efektif apabila 

dilakukan melalui diskusi kelompok dan aktivitas eksploratif (Azizah dkk., 

2025).  

Rendahnya pemahaman siswa terhadap materi keragaman budaya dan 

kearifan lokal juga berkaitan dengan kemampuan literasi sosial-budaya yang 

masih tergolong rendah. Penelitian Kholidah dan Itasari (2023) menunjukkan 

bahwa kemampuan literasi sosial-budaya siswa di Indonesia masih tergolong 

rendah, sehingga berdampak pada minimnya kepedulian terhadap lingkungan 
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sosial-budaya sekitar. Kondisi tersebut sejalan dengan temuan di SD Negeri 

Menganti 01 yang menunjukkan siswa masih mengalami kesulitan dalam 

memahami materi keragaman budaya dan kearifan lokal, yang tercermin dari 

rendahnya hasil belajar IPAS. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS 

di sekolah dasar masih memerlukan inovasi agar meningkatkan keterlibatan 

siswa dan memperbaiki hasil belajar. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran IPAS adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Media flashcard merupakan 

media pembelajaran berupa kartu yang berisi gambar dan informasi singkat 

yang dapat membantu siswa memahami konsep melalui visualisasi yang 

menarik (Hoerudin, 2024). Media ini dapat menarik perhatian siswa, 

memudahkan mereka dalam memahami materi, serta meningkatkan partisipasi 

aktif karena penggunaannya melibatkan aktivitas fisik seperti membalik kartu, 

mengelompokkan, atau mencocokkan. Flashcard juga sangat fleksibel, 

sehingga dapat digunakan dalam berbagai kegiatan seperti kuis, diskusi 

kelompok, permainan, hingga turnamen kecil di dalam kelas.  

Penggunaan flashcard terbukti meningkatkan fokus siswa, membantu 

mempercepat pemahaman konsep, dan memudahkan siswa dalam mengingat 

informasi sekaligus meningkatkan minat belajar siswa dan mendorong mereka 

untuk lebih aktif selama proses pembelajaran (Aprilianti dkk., 2025). Namun, 

penggunaan flashcard secara mandiri belum tentu optimal apabila tidak 
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dipadukan dengan model pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif 

siswa, sehingga diperlukan integrasi dengan model pembelajaran yang tepat. 

Pembelajaran kooperatif merupakan pendekatan pembelajaran yang 

menekankan kerja sama antar siswa dalam kelompok kecil yang heterogen 

untuk mencapai tujuan belajar bersama. Dalam pembelajaran ini siswa saling 

membantu memahami materi, berdiskusi, serta bertanggung jawab terhadap 

keberhasilan kelompoknya sehingga dapat meningkatkan hasil belajar dan 

keterampilan sosial siswa (Slavin, 1991). Salah satu bentuk penerapan 

pembelajaran kooperatif adalah model Teams Games Tournament yang 

menggabungkan kerja kelompok dengan permainan akademik dan kompetisi 

antarkelompok sehingga mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, 

menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi secara optimal 

dalam proses pembelajaran (Slavin, 1982). 

Salah satu model pembelajaran yang sesuai untuk dipadukan dengan 

media flashcard adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament. Model Teams Games Tournament menekankan kerja kelompok 

heterogen yang dilengkapi dengan permainan edukatif dan turnamen akademik 

(Astuti dkk., 2022). Model pembelajaran ini dirancang untuk menciptakan 

suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan kompetitif secara sehat, 

sehingga berpotensi meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan observasi awal di SD Negeri Menganti 01, pembelajaran 

di kelas IV masih menunjukkan rendahnya keaktifan siswa. Siswa terlihat 
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kurang antusias dan mengalami kesulitan mengaitkan materi dengan 

pengalaman sehari-hari. Hal ini diperkuat dari wawancara dengan wali kelas 

IV pada tanggal 16 Desember 2025 bahwa siswa sering kesulitan dalam 

memahami khususnya materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. Kondisi 

tersebut tercermin dari asesmen sumatif yang menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP). Pada kelas IVA, dari 27 siswa hanya 8 siswa yang mencapai KKTP, 

sedangkan 19 siswa berada di bawah standar. Pada kelas IVB, dari 28 siswa 

hanya 8 siswa yang mencapai KKTP dan 20 siswa belum memenuhi standar. 

Nilai rata-rata kelas IVA sebesar 59 dan kelas IVB sebesar 56, masih berada di 

bawah standar ketuntasan sekolah yaitu 70. Data tersebut menunjukkan bahwa 

hasil belajar IPAS siswa kelas IV masih rendah dan belum mencapai ketuntasan 

yang diharapkan. 

Apabila kondisi tersebut dibiarkan, maka akan berdampak buruk 

terhadap beberapa hal di antaranya yaitu siswa cenderung tidak dapat 

menerima materi yang diajarkan guru dengan baik sehingga mengakibatkan 

rendahnya hasil belajar yang diperoleh siswa secara berkelanjutan. Hal tersebut 

juga dapat mengakibatkan  menurunnya kualitas pembelajaran mata pelajaran 

IPAS Kelas IV di SD Negeri Menganti 01. 

Berdasarkan permasalahan hasil belajar yang dialami siswa, diperlukan 

model pembelajaran yang mampu mengaktifkan siswa, menciptakan suasana 

belajar menyenangkan, serta menghadirkan kompetisi yang sehat guna 

memperkuat pemahaman materi. Sehingga, siswa mampu mencapai hasil 
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belajaranya yang lebih meningkat. Siswa perlu dilatih menghadapi berbagai 

masalah sehari-hari di situasi kelompok maupun individu. Banyak model 

pembelajaran yang inovatif salah satunya model yang akan digunakan dalam 

melaksanakan penelitian ini yaitu Model Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media Flashcard. 

Dalam penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament, 

siswa saling membantu memahami materi dalam kelompok dengan dukungan 

media flashcard untuk memperjelas konsep IPAS melalui tampilan visual dan 

informasi singkat. Selanjutnya, siswa mengikuti permainan edukatif dalam 

bentuk turnamen menggunakan flashcard sebagai media utama. Suasana 

kompetisi yang sehat mendorong siswa untuk lebih aktif berdiskusi, bekerja 

sama, dan bertanggung jawab terhadap kelompoknya. Pembelajaran yang 

demikian memberikan motivasi intrinsik dan pemahaman siswa terhadap 

materi. Hal ini sejalan dengan penelitian Ningsih dkk. (2025) yang 

menunjukkan bahwa model pembelajaran efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, dan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPAS. 

Model pembelajaran Teams Games Tournament diterapkan pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal karena materi ini berkaitan dengan 

kehidupan sosial. Melalui pembelajaran kelompok, siswa dapat saling berbagi 

pengalaman dan memahami keberagaman yang ada di lingkungan sekitar. 

Pembelajaran ini sejalan dengan tujuan IPS dalam mengembangkan sikap 

sosial, kultural, dan kemampuan berpikir kritis, serta mendukung prinsip active 
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learning dalam Kurikulum Merdeka. Selain itu, penelitian Da’iah dan Senen 

(2025) menemukan bahwa siswa yang belajar dengan model Teams Games 

Tournament memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

siswa yang belajar menggunakan metode konvensional. Adapun  penelitian 

Sianipar (2025) menunjukkan bahwa model  Teams Games Tournament 

mampu meningkatkan kemampuan sosial siswa, terutama kerja sama dan 

komunikasi dalam kelompok. 

Di SD Negeri Menganti 01 guru masih jarang menggunakan model 

pembelajaran yang inovatif pembelajaran yang mampu menciptakan 

pembelajaran aktif dan menyenangkan dalam pembelajaran IPAS. Hal ini 

ditemukan di kelas IV guru belum menerapkan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament pada pembelajaran IPAS, khususnya pada 

materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. Selama ini, proses 

pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional dengan penggunaan 

media yang terbatas dan belum dimanfaatkan sepenuhnya membantu 

pemahaman konsep siswa. Kondisi tersebut menyebabkan siswa cenderung 

kurang aktif dan minim keterlibatan dalam pembelajaran, disertai motivasi 

belajar yang rendah sehingga siswa cenderung pasif dan tidak fokus.  Hal ini 

menjadi faktor utama penyebab materi pembelajaran tidak dipahami dengan 

baik dan berdampak pada rendahnya pencapaian hasil belajar IPAS serta belum 

tercapainya ketuntasan belajar siswa. 

Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard di SD Negeri Menganti 01 belum 
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pernah diterapkan, sehingga penelitian ini penting untuk dilakukan. Kebaruan 

penelitian ini terletak pada penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament yang dipadukan dengan media flashcard dalam pembelajaran 

IPAS. Penelitian ini mengukur efektivitas model pembelajaran kooperartif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar 

IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka permasalahan yang dapat 

diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Rendahnya hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01 yang 

dibuktikan dengan sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) IVA sebesar 59 dan kelas IVB 

sebesar 56. 

2. Siswa mengalami kesulitan memahami materi IPAS, khususnya pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

3. Proses pembelajaran yang didominasi metode konvensional mengakibatkan 

kurangnya keaktifan dan keterlibatan siswa, yang pada akhirnya berdampak 

langsung pada rendahnya pencapaian hasil belajar IPAS.  

4. Rendahnya motivasi belajar membuat siswa tidak fokus dan pasif, sehingga 

materi pembelajaran tidak dipahami dengan baik yang berujung pada 

rendahnya hasil belajar IPAS. 
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5. Guru belum menerapkan model pembelajaran yang inovatif yang mampu 

menciptakan pembelajaran aktif dan menyenangkan dalam pembelajaran 

IPAS. 

6. Media pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran IPAS belum 

dimanfaatkan secara optimal untuk membantu pemahaman konsep siswa.    

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi 

permasalahan agar pembahasan tidak meluas, yaitu rendahnya hasil belajar 

IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01, khususnya pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. Permasalahan tersebut disebabkan 

oleh kesulitan siswa dalam memahami materi IPAS secara mendalam, 

rendahnya keaktifan dan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran, 

serta penggunaan model pembelajaran yang belum dimanfaatkan secara 

optimal oleh guru. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengukuran 

efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD 

Negeri Menganti 01. Hasil belajar yang diukur dalam penelitian ini dibatasi 

pada ranah kognitif melalui tes hasil belajar, sedangkan hasil belajar pada ranah 

sikap dan keterampilan tidak menjadi fokus dan tidak diteliti. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 
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1. Bagaimana efektivitas model kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS siswa di kelas IV 

SD Negeri Menganti 01? 

2. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar IPAS antara siswa kelas IV SD 

Negeri Menganti 01 yang mengikuti pembelajaran dengan model kooperatif 

tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard dan siswa yang 

mengikuti pembelajaran konvensional pada materi Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui efektivitas model kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS siswa 

kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

2. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar IPAS antara siswa kelas IV SD 

Negeri Menganti 01 yang mengikuti pembelajaran dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

flashcard dan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoretis 

maupun praktis bagi berbagai pihak yang terlibat dalam proses pendidikan. 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian ilmu 

pendidikan, khususnya terkait efektivitas model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard dalam 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar. Selain itu, hasil 

penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya yang ingin 

mengkaji model pembelajaran kooperatif dan penggunaan media 

pembelajaran dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa meningkatkan 

pemahaman terhadap materi IPAS, khususnya materi Keragaman Budaya 

dan Kearifan Lokal melalui pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat memberikan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna sehingga dapat meningkatkan hasil belajar IPAS. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat memberikan alternatif model pembelajaran yang 

dapat digunakan guru untuk mengembangkan strategi mengajar yang 

lebih inovatif dan efektif. Model Teams Games Tournament dapat 

menjadi pilihan bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 



13 

 

 

interaktif dan membantu siswa memahami materi secara lebih 

mendalam. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak 

sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament. Sekolah dapat menggunakan temuan penelitian ini sebagai 

dasar untuk mengembangkan program peningkatan kompetensi guru dan 

inovasi pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Model Pembelajaran 

Model pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dirancang 

dan dikembangkan berdasarkan pola pembelajaran tertentu, yang dapat 

menggambarkan bagaimana guru dan peserta didik berinteraksi dalam 

menciptakan suasana atau lingkungan belajar yang mendukung tercapainya 

proses belajar secara optimal (Hidayat, 2016). Penjelasan tersebut 

menunjukkan bahwa model pembelajaran bukan sekadar metode mengajar, 

tetapi menjadi arah atau kerangka yang membantu guru memilih cara belajar 

yang tepat sesuai kondisi kelas, karakter siswa, maupun materi yang 

dipelajari dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Menurut Nomleni dalam (Rahmawati dkk., 2023) model 

pembelajaran dapat diartikan sebagai gambaran atau uraian mengenai 

prosedur pembelajaran, lingkungan belajar beserta penggunaan berbagai  

perangkat pembelajaran lainnya yang tersusun secara sistematis sehingga 

dapat menggambarkan sebuah alur kegiatan pembelajaran yang runtut dari 

awal hingga akhir. Dengan begitu, model pembelajaran membutuhkan 

perencanaan yang matang dalam menyusun langkah-langkah pembelajaran 

agar proses belajar tidak berjalan acak atau asal-asalan, tetapi terencana 

mengikuti urutan yang runtut dan logis sehingga siswa lebih mudah 

memahami materi. 
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Model pembelajaran merupakan seperangkat strategi yang 

berdasarkan landasan teori dan penelitian tertentu yang meliputi latar 

belakang, prosedur pembelajaran, sistem pendukung dan evaluasi 

pembelajaran yang ditujukan bagi guru dan siswa untuk mencapai tujuan 

(Sundari, 2015). Hal ini menunjukkan bahwa model pembelajaran memiliki 

struktur yang lengkap dan dapat dijadikan acuan dalam pelaksanaan 

pembelajaran agar guru tidak hanya fokus pada penyampaian materi, tetapi 

juga mempertimbangkan bagaimana cara siswa memahami dan memproses 

informasi. 

Model pembelajaran ini dinilai efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran karena siswa diajak aktif berpartisipasi, menggunakan 

kemampuan berpikir yang lebih tinggi, serta belajar bekerja sama dengan 

kelompoknya agar tujuan belajar dapat tercapai dengan lebih baik (Octavia, 

2020). Dengan demikian, penggunaan model pembelajaran yang tepat dapat 

menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis dan memberi ruang bagi 

siswa untuk berperan langsung dalam memahami materi, 

menghubungkannya dengan pengalaman, serta menerapkannya dalam 

berbagai situasi belajar. 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran merupakan pola atau rancangan yang disusun secara 

sistematis untuk menjadi pedoman bagi guru dalam melaksanakan proses 

belajar mengajar agar berjalan lebih efektif, terarah, dan mampu membantu 

peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. 
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Menurut rusman dalam (Ahyar dkk., 2021) model pembelajaran 

mempunyai ciri-ciri sebagai berikut. 

a. Disusun berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar yang 

dikembangkan oleh para ahli. Contohnya, model riset kelompok yang 

dirancang oleh Herbert Thelen dan berlandaskan pada teori John 

Dewey. Model tersebut dibuat untuk melatih partisipasi dan kerja sama 

kelompok dalam suasana demokratis. 

b. Setiap model pembelajaran memiliki tujuan atau misi khusus. 

Misalnya, model berpikir induktif dibuat untuk membantu siswa 

mengembangkan kemampuan berpikir induktif secara lebih sistematis. 

c. Model pembelajaran juga digunakan untuk panduan dalam 

meningkatkan dan mengembangkan proses pembelajaran di kelas. 

Contohnya, model Synectic yang dikembangkan untuk meningkatkan 

kreativitas siswa, khususnya dalam kegiatan menulis atau mengarang. 

d. Setiap model memiliki komponen atau bagian-bagian dalam 

pelaksanaannya, yaitu: langkah-langkah pembelajaran (syntax), prinsip 

reaksi, sistem sosial, dan sistem pendukung. Keempat komponen 

tersebut menjadi acuan praktis bagi guru dalam melaksanakan atau 

menerapkan model pembelajaran di kelas. 

e. Model pembelajaran juga menghasilkan dampak tertentu setelah 

diterapkan. Dampak tersebut meliputi: 

1) Dampak pembelajaran, yaitu hasil yang dapat diukur secara 

langsung setelah proses pembelajaran 
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2) Dampak pengiring, yaitu hasil belajar jangka panjang karena 

dampak jangka panjang yang mungkin tidak tampak secara 

langsung namun berkembang seiring waktu. 

f. Dalam merencanakan proses pembelajaran, guru harus menyiapkan 

perencanaan mengajar (desain instruksional) berdasarkan model 

pembelajaran yang telah dipilih. Membuat persiapan mengajar  dengan 

berpedoman pada model pembelajaran yang dipilihnya. 

Ada empat kelompok model pembelajaran yang diklasifikasikan 

oleh Syaiful Sagala dalam (Mirdad, 2020) yaitu sebagai berikut. 

a. Model pembelajaran pemrosesan informasi (information processing 

models), yaitu model yang menggambarkan bagaimana peserta didik 

merespons rangsangan dari lingkungan melalui proses mengolah 

informasi, merumuskan masalah, membangun konsep, menyusun 

strategi pemecahan masalah, serta menggunakan simbol verbal dan 

nonverbal. Model ini bertujuan membantu peserta didik memahami 

konsep, menguji hipotesis, dan mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif, sehingga dapat diterapkan dalam berbagai pembelajaran baik 

intelektual, personal, maupun sosial. 

b. Model pembelajaran personal (personal family), yaitu model yang 

menekankan pada pengembangan diri peserta didik, mulai dari 

kesadaran diri, tanggung jawab, kreativitas, hingga kemampuan 

mengelola emosi. Melalui model ini, proses pembelajaran sengaja 
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diarahkan agar siswa mampu memahami dirinya dengan lebih baik dan 

membangun kualitas hidup yang lebih bermakna. 

c. Model pembelajaran sosial (social family), yaitu model yang 

mengutamakan kerja sama, interaksi, serta komunikasi antar peserta 

didik untuk membangun sikap demokratis dan kemampuan menghargai 

perbedaan. Model ini didasarkan pada konsep synergy, di mana 

kekuatan belajar muncul dari kerja kelompok, sehingga pembelajaran 

lebih banyak diarahkan pada aktivitas kolaboratif seperti diskusi, 

analisis masalah, dan penelitian bersama terhadap persoalan akademis 

maupun sosial. 

d. Model pembelajaran sistem perilaku (behavior model of teaching), 

yaitu model yang dikembangkan berdasarkan teori perilaku, di mana 

peserta didik dibimbing menyelesaikan tugas atau permasalahan belajar 

melalui langkah-langkah kecil yang terstruktur dan berurutan untuk 

memudahkan penguasaan materi dan pencapaian tujuan belajar secara 

bertahap. 

Adapun menurut Mulyono dalam (Octavia, 2020) ada beberapa 

manfaat model pembelajaran yaitu sebagai berikut. 

a. Model pembelajaran dapat membantu guru dalam melaksanakan proses 

belajar mengajar karena langkah-langkahnya sudah dirancang sesuai 

dengan alokasi waktu, tujuan pembelajaran, kemampuan siswa, serta 
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media yang tersedia, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

terarah. 

b. Model pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat untuk mendorong 

siswa lebih aktif selama mengikuti pembelajaran, baik melalui 

interaksi, diskusi, maupun kegiatan yang melibatkan keaktifan fisik dan 

mental. 

c. Model pembelajaran juga memudahkan guru dalam menganalisis 

perkembangan belajar siswa, baik secara individu maupun kelompok, 

dalam waktu yang relatif singkat. 

d. Model ini dapat digunakan sebagai dasar pertimbangan dalam 

menyusun rencana Penelitian Tindakan Kelas (PTK), terutama ketika 

guru ingin memperbaiki atau meningkatkan kualitas pembelajaran. 

2. Model Pembelajaran Kooperatif 

Model pembelajaran kooperatif merupakan bentuk kegiatan belajar 

secara berkelompok di mana siswa saling membantu, berbagi pemahaman, 

dan bekerja sama untuk mempelajari konsep, menyelesaikan masalah, atau 

melakukan kegiatan inkuiri (Amalia dkk., 2023). Pada penerapannya, model 

ini tidak hanya fokus pada hasil belajar saja, tetapi juga memberi perhatian 

pada proses belajar yang terjadi di antara siswa, seperti bagaimana mereka 

berdiskusi, mengambil keputusan bersama, serta menghargai perbedaan 

pendapat dalam kelompok. Dengan begitu, pembelajaran kooperatif mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, natural, dan bermakna karena 



20 

 

 

siswa terlibat langsung dalam kegiatan belajar, bukan hanya mendengarkan 

penjelasan guru. 

Menurut Roghib dan Arini (2025), bahwa Pembelajaran kooperatif 

merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang dirancang untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang optimal bagi siswa, baik secara 

individu maupun kelompok. Melalui pembelajaran kooperatif, siswa dilatih 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, tanggung jawab, 

kemampuan berkomunikasi, serta rasa percaya diri. Selain itu, siswa belajar 

menghargai perbedaan pendapat dan latar belakang antaranggota kelompok, 

sehingga nilai-nilai sosial dan etika dapat tumbuh dan berkembang. Dari 

proses berkelompok, pembelajaran kooperatif memungkinkan proses 

belajar menjadi lebih efektif karena siswa saling melengkapi dalam 

memahami materi, dimana kelebihan yang dimiliki seorang siswa dapat 

membantu mengatasi keterbatasan siswa lainnya. 

Sejalan dengan Ponidi dkk. (2021) model pembelajaran kooperatif 

dapat menjadi salah satu pilihan yang alternatif digunakan guru dalam 

proses belajar mengajar, karena melalui model ini siswa terlibat langsung 

dalam kegiatan belajar secara aktif sehingga materi yang disampaikan guru 

terasa lebih menarik dan membuat suasana pembelajaran menjadi lebih 

hidup. Keterlibatan siswa yang tinggi pada pembelajaran kooperatif juga 

membantu mencegah kebosanan, meningkatkan motivasi belajar, serta 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dari pengalaman nyata 

saat bekerja sama dalam kelompok. 
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Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran kooperatif bukan hanya sekedar strategi mengelola kelas 

menjadi kelompok-kelompok kecil, tetapi juga merupakan sebuah 

pendekatan yang membantu peserta didik mengembangkan kemampuan 

berpikir, bekerja sama, berkomunikasi, dan membangun sikap sosial yang 

positif. Dengan demikian, model ini dapat menjadi salah satu pilihan yang 

efektif dalam pembelajaran, terutama ketika tujuan pembelajaran bukan 

hanya pada pencapaian nilai, tetapi juga pada pembentukan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna bagi siswa. 

Adapun menurut Husain (2022) ciri-ciri dari model pembelajaran 

kooperatif dapat dilihat melalui:  

a. Siswa belajar dalam kelompok kecil dan bekerja sama untuk 

menyelesaikan materi atau tugas pembelajaran yang diberikan. 

b. Pembentukan kelompok dilakukan dengan menggabungkan siswa 

dengan kemampuan yang berbeda-beda, mulai dari yang 

berkemampuan tinggi, sedang, hingga yang masih memerlukan 

bantuan. 

c. Jika memungkinkan, anggota kelompok dibuat beragam dari segi latar 

belakang seperti suku, budaya, ras, maupun jenis kelamin agar siswa 

belajar menghargai perbedaan. 

d. Sistem penghargaan atau penilaian lebih difokuskan pada hasil kerja 

kelompok secara keseluruhan daripada pencapaian individu. 
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Menurut Harpern dalam (Ponidi dkk., 2021) langkah yang dapat 

ditempuh dalam menerapkan model pembelajaran kooperatif meliputi 

beberapa tahapan, yaitu: 

a. Mengadakan kegiatan diskusi secara berpasangan, di mana siswa 

saling bertukar pikiran dan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas 

yang diberikan. 

b. Membentuk kelompok kecil yang memiliki tanggung jawab untuk 

mengumpulkan data atau materi pembelajaran dalam waktu yang 

relatif singkat. 

c. Mengajak siswa melakukan kegiatan bermain peran, kemudian 

mereka diminta untuk memeragakan kembali sebagai bentuk 

evaluasi pemahaman sekaligus melatih keterampilan sosial. 

d. Mengikutsertakan siswa dalam permainan pembelajaran seperti 

mencari jejak agar proses belajar terasa lebih menyenangkan dan 

bermakna. 

3. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament  

Menurut Aje (2022) model pembelajaran Teams Games Tournament 

merupakan model pembelajaran pertama dari Universitas John Hoplins 

yang dikembangkan oleh David DeVries dan Keith Edwards yang 

dikembangkan oleh Robert Slavin yang memadukan kerja tim, permainan 

edukatif, dan turnamen akademik. Team Game Tournamnet atau yang 

disingkat TGT (Dewi dan Wilujeng, 2020) adalah salah satu tipe 

pembelajaran kooperatif yang dimana peserta didik membagi kedalam 
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kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai dengan 6 orang 

yang mempunyai kemampuan, jenis kelamin, dan suku kata atau ras yang 

berbeda. Keberagaman ini penting karena dapat membantu siswa saling 

melengkapi dan belajar menghargai satu sama lain. 

Menurut Nurhikmawati dkk. (2024) model Teams Games 

Tournament memberikan suasana belajar yang menyenangkan dan 

mendorong siswa untuk belajar lebih aktif karena mereka termotivasi untuk 

berjaya dalam turnamen. Pada tahap permainan, siswa biasanya berlatih soal 

sambil berdiskusi dengan rekan satu tim, sehingga pemahaman mereka 

terhadap materi meningkat tanpa disadari. Hal ini membuat Teams Games 

Tournament sangat cocok untuk mata pelajaran yang membutuhkan 

pemahaman konsep, bukan sekadar hafalan. 

Menurut Ningsih dkk. (2025), model Teams Games Tournament 

membantu siswa memahami materi melalui proses diskusi, latihan soal, dan 

permainan yang menuntut pemahaman konsep. Aktivitas turnamen dalam 

Teams Games Tournament juga membuat siswa lebih serius mempelajari 

materi karena mereka ingin memberikan kontribusi bagi kelompoknya. 

Selain itu, Teams Games Tournament menciptakan lingkungan belajar yang 

kompetitif tetapi tetap sehat karena semua siswa memiliki kesempatan yang 

sama untuk berperan dalam keberhasilan kelompok. 

Penelitian yang dilakukan oleh Marlita (2023) menunjukkan bahwa 

penerapan Teams Games Tournament secara signifikan meningkatkan hasil 

belajar siswa sekolah dasar pada mata pelajaran IPAS. Siswa yang belajar 
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menggunakan Teams Games Tournament menunjukkan keterlibatan yang 

lebih tinggi dan pemahaman konsep yang lebih baik dibandingkan siswa 

yang belajar dengan metode konvensional (Nisa dkk., 2024). Selain itu, 

penelitian oleh Ningsih dkk. (2025) juga menemukan bahwa Teams Games 

Tournament mampu meningkatkan motivasi belajar siswa karena proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Dengan 

demikian, model Teams Games Tournament menjadi salah satu model yang 

relevan dan efektif diterapkan dalam pembelajaran IPAS, terutama ketika 

guru ingin menciptakan suasana belajar yang aktif, kompetitif, dan 

kolaboratif secara bersamaan. 

Adapun langkah-langkah penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament dapat dilakukan melalui beberapa tahapan 

berikut (Sensualita dkk., 2020): 

a. Guru terlebih dahulu membentuk kelompok yang beranggotakan 

empat siswa dengan kemampuan beragam. Setelah itu, guru 

menyampaikan garis besar materi serta penjelasan tentang alur 

kegiatan yang akan dilakukan. 

b. Pada kondisi pembelajaran di kelas, guru perlu menyiapkan media 

turnamen yang mudah digunakan, baik oleh guru maupun siswa, 

sehingga proses permainan akademik dapat berjalan lancar. 

c. Tahap berikutnya adalah pelaksanaan turnamen. Setiap siswa 

menjawab soal-soal yang telah disediakan dalam batas waktu tertentu. 
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Siswa diperbolehkan menyelesaikan lebih dari satu soal. Setelah 

waktu habis atau dihentikan oleh guru. 

d. Pada sesi turnamen berikutnya, termasuk putaran kedua, ketiga, dan 

seterusnya, dilakukan bumping, yaitu pengubahan komposisi 

kelompok agar susunannya lebih dinamis. 

e. Setelah seluruh rangkaian selesai, guru menghitung skor kelompok 

dan skor individu. Selanjutnya, guru memberikan penghargaan 

kepada kelompok dan siswa yang menunjukkan pencapaian terbaik. 

Menurut Suarjana dalam (Az-Zahra dkk., 2023) model 

pembelajaran Teams Games Tournament memiliki beberapa kelebihan dan 

kekurangan sebagai berikut. 

a. Kelebihan Model Teams Games Tournament 

1) Lebih dapat memaksimalkan waktu siswa dalam menyelesaikan 

tugas yang diberikan. 

Model Teams Games Tournament membantu siswa 

memanfaatkan waktu belajar secara lebih melalui kerja kelompok 

dan permainan akademik yang terarah. Setiap tahap pembelajaran 

dirancang sistematis sehingga siswa tetap fokus pada tujuan 

pembelajaran meskipun waktu terbatas. Dengan pengelolaan 

kegiatan yang terstruktur, model Teams Games Tournament 

efektif dalam mengoptimalkan waktu pembelajaran sehingga 

mendukung pencapaian hasil belajar IPAS secara maksimal. 
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2) Membantu menumbuhkan sikap menerima perbedaan 

kemampuan dan karakter antar individu. 

Pembagian kelompok secara heterogen dalam Teams 

Games Tournament melatih siswa untuk menerima perbedaan 

kemampuan dan karakter teman sekelompoknya. Interaksi yang 

terjadi mendorong sikap saling menghargai dan bekerja sama 

dalam menyelesaikan tugas. Hal tersebut menunjukan model 

Teams Games Tournament efektif dalam menciptakan 

pembelajaran yang inklusif dan mendukung perkembangan sosial 

siswa sekolah dasar. 

3) Materi dapat dikuasai siswa secara lebih mendalam meskipun 

waktu pembelajaran relatif terbatas. 

Diskusi kelompok dan penguatan melalui permainan 

membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam. 

Pengulangan konsep melalui permainan membuat siswa lebih 

mudah mengingat dan memahami materi IPAS. Model Teams 

Games Tournament efektif dalam meningkatkan pemahaman 

materi meskipun alokasi waktu pembelajaran relatif terbatas. 

4) Meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar. 

Keterlibatan siswa dalam diskusi dan turnamen membuat 

pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. Kondisi ini 

mendorong siswa lebih aktif berpartisipasi selama proses 

pembelajaran. Peningkatan motivasi dan keaktifan belajar 
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menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament efektif 

dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan 

bermakna. 

5) Mengembangkan kemampuan sosial dan karakter positif. 

Interaksi antar siswa selama pembelajaran melatih kerja 

sama, toleransi, dan sikap sosial yang baik. Pembelajaran tidak 

hanya berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga karakter siswa. 

Hal tersebut menunjukan model Teams Games Tournament ini 

efektif dalam mengintegrasikan pencapaian akademik dengan 

penguatan karakter siswa sekolah dasar. 

b. Kekurangan Model Teams Games Tournament 

1) Membutuhkan manajemen waktu yang cukup lama. 

Penerapan model Teams Games Tournament berbantuan 

media flashcard melibatkan beberapa tahapan pembelajaran, 

seperti pembentukan kelompok, diskusi, permainan, dan 

turnamen, yang berpotensi menyita waktu.  

Upaya untuk mengatasinya, guru perlu menyusun alokasi 

waktu secara rinci sejak tahap perencanaan, membatasi jumlah 

soal turnamen, serta memberikan instruksi yang jelas dan ringkas 

sebelum setiap kegiatan dimulai (Switri, 2025). Dengan 

pengelolaan waktu yang terencana dan terstruktur, kekurangan ini 

dapat diminimalisir sehingga efektivitas pembelajaran Teams 
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Games Tournament tetap terjaga dan proses pembelajaran dapat 

berjalan sesuai dengan alokasi waktu yang telah ditentukan. 

2) Berpotensi menimbulkan kegaduhan saat permainan 

berlangsung. 

Kegiatan permainan dan turnamen dapat menciptakan 

suasana kelas yang ramai dan kurang terkendali akibat tingginya 

antusiasme siswa dalam bersaing satu sama lain. 

Upaya mengatasinya guru perlu menetapkan aturan 

permainan dan aturan kelas yang tegas, memberikan batasan 

suara, serta menanamkan sikap sportivitas sebelum kegiatan 

dimulai (Mulyadi dan Maulana, 2025). Dengan pengelolaan kelas 

yang efektif dan aturan yang diterapkan secara konsisten, model 

Teams Games Tournament dapat tetap berjalan secara kondusif 

sehingga efektivitas pembelajaran tidak terganggu oleh 

kegaduhan yang tidak terkendali. 

3) Dominasi siswa berkemampuan tinggi dalam diskusi kelompok. 

Dalam diskusi kelompok, siswa yang memiliki kemampuan 

lebih tinggi cenderung lebih aktif dan mendominasi, sedangkan 

siswa lain menjadi pasif dan kurang berdistribusi. 

Solusi yang dapat diterapkan adalah pembagian peran yang 

jelas dalam kelompok, seperti ketua, pencatat, pembaca soal, dan 

penyaji, sehingga setiap anggota  kelompok memiliki tanggung 

jawab masing-masing (Hopipah dkk., 2026). Pembagian peran 
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yang seimbang dan terstruktur meningkatkan efektivitas 

pembelajaran Teams Games Tournament dengan melibatkan 

seluruh siswa secara aktif dan berkontribusi dalam proses 

pembelajaran. 

4) Risiko pemahaman materi yang kurang mendalam. 

Pembelajaran berbasis permainan dalam model Teams 

Games Tournament berisiko membuat siswa hanya menghafal isi 

flashcard tanpa memahami makna materi secara menyeluruh. 

Upaya dalam mengatasinya, guru harus memberikan 

penguatan konsep secara berkala di tengah pembelajaran, 

mengajukan pertanyaan reflektif yang mendorong siswa untuk 

berpikir kritis, serta melakukan penegasan dan ringkasan materi 

di akhir setiap sesi pembelajaran (Jannah dkk., 2025). Penguatan 

konsep dan refleksi yang dilakukan secara konsisten menjadikan 

model Teams Games Tournament efektif dalam membangun 

pemahaman IPAS yang bermakna dan mendalam. 

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan model pembelajaran 

Teams Games Tournament, dapat disimpulkan bahwa model ini memiliki 

potensi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran IPAS di kelas IV 

karena mampu mendorong keaktifan, motivasi, dan kerja sama siswa 

melalui kegiatan diskusi kelompok dan permainan akademik, sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna. Kondisi 
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tersebut mendukung siswa dalam memahami materi dan berkontribusi 

pada peningkatan hasil belajar IPAS. 

Namun demikian, model Teams Games Tournament juga 

memiliki beberapa kelemahan, seperti kebutuhan akan manajemen waktu 

yang lama, potensi kegaduhan saat kegiatan turnamen, dominasi siswa 

berkemampuan tinggi dalam kelompok, serta risiko pemahaman materi 

yang kurang mendalam apabila pembelajaran terlalu berfokus pada 

permainan. Kelemahan tersebut dapat diminimalkan melalui 

perencanaan pembelajaran yang matang, pengelolaan kelas yang efektif, 

pembagian peran yang jelas dalam kelompok, pemberian penguatan dan 

refleksi materi secara konsisten, serta penggunaan media pendukung 

tambahan. 

Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard dipandang relevan untuk diteliti 

lebih lanjut guna mengetahui sejauh mana efektivitasnya dalam 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV. Media flashcard 

berperan sebagai sarana pendukung yang membantu siswa memahami 

materi secara visual dan konkret. Penggunaan flashcard yang disertai 

penjelasan lisan dari guru serta didukung dengan LKS dan lembar kerja 

peserta didik (LKPD), sehingga diharapkan dapat mengoptimalkan 

kelebihan model Teams Games Tournament sekaligus meminimalisir 

kelemahan yang ada. Dengan demikian, penelitian ini dilakukan untuk 

memberikan bukti empiris mengenai efektivitas model Teams Games 
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Tournament berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS 

siswa kelas IV. 

4. Media Pembelajaran Flashcard 

Flashcard merupakan salah satu media pembelajaran visual yang 

dirancang dalam bentuk kartu berukuran kecil berisi gambar, simbol, atau 

teks singkat yang berfungsi untuk mempermudah pemahaman konsep dan 

memperkuat daya ingat peserta didik. Menurut Safitri dkk. (2025), flashcard 

efektif meningkatkan atensi dan retensi karena mengombinasikan elemen 

visual dan verbal yang memicu keterlibatan kognitif siswa. 

Penelitian oleh Sabir (2025) menegaskan bahwa flashcard bukan 

hanya alat bantu visual, tetapi juga dapat menjadi media interaktif ketika 

digunakan dalam aktivitas berpasangan atau kelompok, seperti permainan 

kuis atau turnamen akademik. Melalui pendekatan tersebut, siswa tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga aktif mengingat, 

menjawab, dan berdiskusi dengan teman sejawat. 

Dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar, flashcard sangat relevan 

karena mampu menampilkan representasi konkret dari konsep-konsep 

budaya, tradisi, dan fenomena sosial yang dekat dengan kehidupan sehari-

hari siswa. Hal ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget 

bahwa anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, 

sehingga membutuhkan stimulus visual yang jelas untuk memahami konsep 

abstrak (Susanto dkk., 2024). 



32 

 

 

Secara teoritis, flashcard diintegrasikan dalam langkah-langkah 

Model Teams Games Tournament sebagai berikut: 

a. Penyajian Kelas (Class Presentation) 

Memperkenalkan materi menggunakan flashcard sebagai alat 

bantu untuk memvisualisasikan konsep, misalnya gambar tradisi lokal, 

pakaian adat, atau alat musik daerah. Dalam hal ini media flashcard 

dapat membantu mengaktifkan skemata awal siswa (Yusnaldi, 2022). 

b. Pembentukan Kelompok 

Pembentukan kelompok belajar secara heterogen yang terdiri atas 

siswa dengan kemampuan akademik yang berbeda-beda. 

c. Belajar dalam Kelompok (Teams) 

Siswa bekerja sama dengan kelompok untuk mendiskusikan 

jawaban lembar kerja peserta didik (LKPD). Proses ini mendukung 

teori Vygotsky tentang zona perkembangan proksimal, di mana interaksi 

sosial mempercepat perkembangan kognitif (Switri, 2025). 

d. Turnamen Permainan (Games Tournament) 

Flashcard digunakan sebagai alat permainan dalam sesi turnamen, 

di mana setiap siswa mewakili tim untuk menjawab pertanyaan atau 

mengenali gambar yang terdapat pada kartu. Pendekatan ini 

menciptakan suasana belajar kompetitif yang sehat dan menyenangkan 

(Rachmawan dkk., 2025). 

e. Pemberian Penghargaan (Team Recognition) 
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Setelah turnamen, hasil permainan dicatat dan tim dengan skor 

tertinggi diberi apresiasi. Flashcard dapat menambah motivasi siswa 

dalam belajar, dan juga dapat mendukung ketercapaian hasil belajar 

siswa (Harpiani dkk., 2025). 

Dengan demikian, flashcard berperan dalam setiap tahapan Teams 

Games Tournament, bukan sekadar media bantu, melainkan sebagai alat 

pembelajaran aktif yang membangun interaksi sosial, kompetisi akademik, 

serta penguatan memori jangka panjang siswa. 

5. IPAS 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada 

Kurikulum Merdeka merupakan penggabungan dua disiplin ilmu, yaitu IPA 

dan IPS, yang dirancang agar siswa memahami fenomena alam dan sosial 

secara terpadu. Pembelajaran IPAS menekankan pengalaman belajar yang 

bersifat eksploratif, kontekstual, dan dekat dengan kehidupan sehari-hari 

siswa. Hal ini selaras dengan karakteristik peserta didik SD yang berada 

pada tahap operasional konkret (umur 7-11 tahun), di mana pemahaman 

mereka berkembang melalui pengalaman langsung, interaksi sosial, dan 

pengamatan terhadap lingkungan sekitar (Susanto dkk., 2024). 

Pembelajaran IPAS diharapkan dapat membentuk rasa ingin tahu, 

kemampuan berpikir kritis, dan sikap ilmiah siswa sejak dini melalui 

aktivitas penyelidikan, pengamatan, pemecahan masalah sederhana, serta 

kegiatan kolaboratif. Pembelajaran IPAS tidak hanya diarahkan pada 

penguasaan konsep, tetapi juga pada kemampuan menghubungkan 
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pengetahuan dengan kehidupan nyata (Agustina dkk., 2025). Pendekatan ini 

diperlukan agar siswa memahami bahwa ilmu pengetahuan tidak berdiri 

sendiri, tetapi selalu berkaitan dengan dinamika sosial dan budaya. 

Penelitian oleh Sinaga dkk. (2025) menunjukkan bahwa penerapan 

pembelajaran IPAS berbasis aktivitas efektif meningkatkan minat belajar 

dan keterlibatan siswa. Siswa lebih mudah memahami konsep ketika 

kegiatan belajar dilakukan melalui eksperimen sederhana, diskusi 

kelompok, dan eksplorasi lingkungan sekolah. Dengan demikian, 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar menuntut guru untuk tidak hanya 

menyampaikan materi, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang 

aktif, kolaboratif, dan relevan dengan pengalaman siswa. 

6. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan pencapaian siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran yang diukur melalui tes, observasi, atau penilaian lainnya. 

Hasil belajar mencakup kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor yang 

berkembang sebagai akibat dari pengalaman belajar (Mulia dkk., 2021). 

Pada pembelajaran IPAS, hasil belajar biasanya diukur melalui kemampuan 

siswa memahami konsep, menjelaskan fenomena, dan menerapkan 

pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari. 

Hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, termasuk strategi 

pembelajaran yang inovatif, keterlibatan siswa, lingkungan belajar, dan 

motivasi, serta kesiapan mental dan fisik siswa (Ritonga dkk., 2025). Oleh 

karena itu, guru perlu memastikan bahwa proses pembelajaran dirancang 
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untuk mendukung pengembangan ketiga ranah tersebut. Penelitian oleh 

Wardianti dan Rini (2023) menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 

meningkat ketika pembelajaran menggunakan metode yang melibatkan 

siswa secara aktif, seperti diskusi kelompok, eksperimen, dan permainan 

edukatif. 

Dalam Kurikulum Merdeka, hasil belajar diukur berdasarkan 

ketercapaian tujuan pembelajaran, bukan hanya nilai akhir. Penilaian 

dilakukan secara berkelanjutan melalui observasi, portofolio, dan asesmen 

formatif. Oleh karena itu, model pembelajaran yang memberikan 

pengalaman belajar bermakna, seperti Teams Games Tournament, dianggap 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena memberikan kesempatan 

lebih luas bagi siswa untuk memahami materi melalui berbagai aktivitas. 

7. Indikator Hasil Belajar 

Menurut Benjamin S. Bloom yang dikutip oleh Nabillah dan Abadi 

(2019), hasil belajar diklasifikasikan ke dalam tiga ranah, yaitu ranah 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Ranah kognitif berkaitan dengan 

kemampuan berpikir peserta didik dalam menerima, mengolah, 

menyimpan, dan menggunakan informasi yang diperoleh selama proses 

pembelajaran. Ranah afektif berkaitan dengan sikap, nilai, minat, dan 

apresiasi peserta didik terhadap proses pembelajaran, sedangkan ranah 

psikomotorik berkaitan dengan keterampilan peserta didik dalam 

melakukan suatu tindakan sebagai hasil dari pengalaman belajar. 
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Sejalan dengan pendapat tersebut, Nurhasanah dan Sobandi (2016) 

menyatakan bahwa indikator hasil belajar meliputi tiga ranah, yaitu kognitif, 

afektif, dan psikomotorik. Pada ranah kognitif, indikator hasil belajar 

meliputi kemampuan mengingat, memahami, menerapkan, dan 

menganalisis. Pada ranah afektif, indikator meliputi penerimaan, sikap 

menghargai, pendalaman, dan penghayatan. Adapun pada ranah 

psikomotorik, indikator meliputi keterampilan bergerak dan bertindak serta 

kemampuan mengekspresikan gagasan secara verbal maupun nonverbal. 

Lebih lanjut, Muhibbin yang dikutip oleh Krisnayanti dan Wijaya 

(2022) menjelaskan bahwa ranah kognitif mencakup kemampuan 

mengingat, memahami, menerapkan, dan menganalisis. Ranah afektif 

mencakup kemampuan menerima, menghargai, meyakini, serta 

mengimplementasikan nilai-nilai dalam kehidupan sehari-hari. Sementara 

itu, ranah psikomotorik mencakup kemampuan bertindak, bergerak, serta 

mengekspresikan gagasan secara verbal maupun nonverbal. 

Berdasarkan penjelasan diatas, hasil belajar peserta didik meliputi 

ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik yang saling mendukung dalam 

proses pembelajaran. Namun, penelitian ini memfokuskan pengukuran hasil 

belajar pada ranah kognitif karena tujuan penelitian adalah mengetahui 

efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard terhadap kemampuan kognitif peserta didik. 

Selain itu, instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil 

belajar yang dirancang untuk mengukur pencapaian kemampuan kognitif 
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sesuai dengan indikator dan tujuan pembelajaran pada materi Keragaman 

Budaya dan Kearifan Lokal. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Peneliti merujuk pada beberapa penelitian terdahulu yang relevan untuk 

memperkuat landasan penelitian dan mengidentifikasi persamaan serta 

perbedaan pendekatan yang digunakan. Selain itu, penelitian terdahulu 

digunakan untuk mengidentifikasi celah penelitian (research gap) yang menjadi 

dasar dilaksanakannya penelitian ini. Adapun penelitian yang dijadikan acuan 

adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian mengenai penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament terhadap keterampilan kerja sama siswa menunjukkan 

bahwa model tersebut dapat meningkatkan keterampilan kerja sama siswa 

kelas III SDN 005 Langgini (Sari dkk., 2022). 

Persamaannya adalah kedua penelitian sama-sama menggunakan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament di Sekolah 

Dasar. Perbedaannya, penelitian tersebut menggunakan metode PTK dan 

berfokus pada keterampilan kerja sama siswa, sedangkan penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif untuk mengkaji efektivitas model Teams 

Games Tournament berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS 

siswa kelas IV. Dengan demikian, penelitian tersebut belum mengkaji 

efektivitas model Teams Games Tournament terhadap hasil belajar IPAS 

melalui pendekatan eksperimen pada siswa kelas IV. 
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2. Penelitian mengenai efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament berbantuan kartu soal menunjukkan bahwa model 

tersebut lebih efektif meningkatkan minat dan hasil belajar siswa 

dibandingkan pembelajaran konvensional (Sya’adah dkk., 2023). 

Persamaannya adalah kedua penelitian sama-sama mengkaji 

efektivitas model Teams Games Tournament terhadap hasil belajar. 

Perbedaannya, penelitian tersebut dilakukan pada siswa SMP kelas VIII 

dengan media kartu soal, sedangkan penelitian ini dilakukan pada siswa 

kelas IV SD menggunakan media flashcard. Artinya, penelitian tersebut 

belum mengkaji penggunaan media flashcard dalam model Teams Games 

Tournament pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV. 

3. Penelitian mengenai efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament dalam meningkatkan keaktifan belajar pada mata 

pelajaran IPAS menunjukkan bahwa model tersebut efektif meningkatkan 

keaktifan belajar peserta didik kelas V SDN Ngadirejo 3 Kartasura (Fadillah 

dkk., 2024). 

Persamaannya adalah kedua penelitian sama-sama mengkaji 

efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

pada mata pelajaran IPAS. Perbedaannya, penelitian tersebut berfokus pada 

keaktifan belajar siswa kelas V, sedangkan penelitian ini berfokus pada hasil 

belajar IPAS siswa kelas IV. Hal tersebut menunjukkan bahwa penelitian 

terdahulu lebih menekankan aspek keaktifan belajar, sehingga kajian 
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mengenai efektivitas Teams Games Tournament terhadap hasil belajar IPAS 

pada siswa kelas IV masih perlu dikembangkan. 

4. Penelitian mengenai efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament terhadap hasil belajar IPAS dan keterampilan kolaborasi 

menunjukkan bahwa model tersebut efektif meningkatkan hasil belajar 

IPAS dan keterampilan kolaborasi siswa kelas IV SD (Aszari dkk., 2024). 

Persamaannya adalah kedua penelitian sama-sama mengkaji 

efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

di kelas IV Sekolah Dasar. Perbedaannya, penelitian tersebut meneliti hasil 

belajar IPAS dan keterampilan kolaborasi pada materi wujud zat dan 

perubahannya, sedangkan penelitian ini berfokus pada hasil belajar IPAS 

materi keragaman budaya dan kearifan lokal. Dengan demikian, meskipun 

penelitian terdahulu telah mengkaji hasil belajar IPAS siswa kelas IV, 

penelitian tersebut belum mengkaji materi Keragaman Budaya dan Kearifan 

Lokal serta belum menggunakan media flashcard dalam penerapan model 

Teams Games Tournament. 

5. Penelitian mengenai efektivitas model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan aplikasi Powtoon menunjukkan bahwa model 

tersebut efektif meningkatkan aktivitas dan hasil belajar IPAS (Sonia dan 

Arifin, 2023). 

Persamaannya adalah kedua penelitian sama-sama mengkaji 

efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament terhadap hasil 

belajar IPAS di kelas IV Sekolah Dasar. Perbedaannya, penelitian tersebut 
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menggunakan aplikasi Powtoon, sedangkan penelitian ini menggunakan 

media flashcard. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

media flashcard dalam model Teams Games Tournament sebagai alternatif 

media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar IPAS masih perlu 

dikaji. 

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai penelitian 

terdahulu, tabel perbandingan beserta tautan jurnal disajikan pada Lampiran 8. 

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament telah banyak 

diteliti dan terbukti memberikan dampak positif terhadap berbagai aspek 

pembelajaran, seperti keterampilan kerja sama, keaktifan, minat, serta hasil 

belajar siswa. 

Namun, penelitian terdahulu menunjukkan adanya celah penelitian, 

yaitu belum ditemukannya kajian yang secara khusus mengombinasikan model 

TGT dengan media flashcard untuk menguji efektivitasnya terhadap hasil 

belajar IPAS siswa kelas IV pada materi Keragaman Budaya dan Kearifan 

Lokal. Penelitian terdahulu yang menggunakan media pendukung TGT juga 

menggunakan media yang berbeda, seperti kartu soal dan Powtoon, sedangkan 

penelitian yang mengkaji hasil belajar IPAS kelas IV menggunakan materi dan 

media yang berbeda. 

Berdasarkan research gap tersebut, penelitian ini hadir untuk mengisi 

celah penelitian dengan menguji efektivitas model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard terhadap hasil 
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belajar IPAS siswa kelas IV pada materi Keragaman Budaya dan Kearifan 

Lokal di SD Negeri Menganti 01. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki kebaruan pada beberapa 

aspek berikut: 

1. Pelaksanaan penelitian model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament pada siswa kelas IV di SD Negeri Menganti 01. 

2. Jenis penelitian kuantitatif metode Quasi Experimental Design dengan Non-

equivalent Control Group Design. 

3. Penerapan Model pembelajaran Teams Games Tournament dengan 

berbantuan media flashcard. 

4. Fokus kajian pada efektivitas model Teams Games Tournament terhadap 

hasil belajar IPAS pada materi “Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal”. 

C. Kerangka Pikir 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar menuntut guru untuk menciptakan 

proses belajar yang aktif, menyenangkan, dan mampu membuat siswa 

memahami konsep secara mendalam. Namun, pembelajaran IPAS di kelas IV 

SD Negeri Menganti 01 masih didominasi metode ceramah sehingga siswa 

pasif, mudah bosan, dan kurang terlibat dalam proses belajar. Kondisi ini 

berdampak pada rendahnya hasil belajar IPAS siswa, khususnya pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

Model pembelajaran kooperatif menjadi salah satu alternatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu tipe yang banyak 

direkomendasikan adalah Teams Games Tournament. Model ini menekankan 
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kerja sama siswa dalam kelompok, diskusi, serta permainan dan turnamen 

akademik yang mendorong keaktifan belajar. Penerapan model Teams Games 

Tournament dipadukan dengan media flashcard yang memiliki tampilan visual 

sederhana dan menarik sehingga membantu siswa memahami konsep IPAS 

dengan lebih mudah serta meningkatkan ketertarikan siswa terhadap 

pembelajaran. 

Melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard, pembelajaran IPAS diharapkan 

menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Keterlibatan siswa dalam diskusi 

dan permainan mendorong meningkatnya motivasi belajar serta pemahaman 

konsep. Peningkatan kualitas proses pembelajaran tersebut berdampak pada 

meningkatnya hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 
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Secara logis, hubungan antarvariabel dalam penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan kerangka berpikir di atas, penelitian ini dilatarbelakangi 

oleh rendahnya hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

Permasalahan tersebut diduga disebabkan oleh proses pembelajaran yang 

Permasalahan 

Rendahnya hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01 

Solusi 

Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games 

Tournament Berbantuan Media Flashcard dalam Pembelajaran 

IPAS kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

Kebutuhan 

Diperlukan model pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan, 

motivasi belajar, dan membantu siswa memahami materi Keragaman 

Budaya dan Kearifan Lokal kelas IV SD Negeri Menganti 01 

Hasil yang diharapkan 

Pembelajaran menjadi lebih aktif dan menyenangkan sehingga 

keaktifan, motivasi, dan pemahaman siswa meningkat, yang 

pada akhirnya diharapkan efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01 

Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Berpikir 
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masih didominasi metode ceramah sehingga siswa kurang aktif, kurang terlibat 

dalam kegiatan pembelajaran, dan berdampak pada rendahnya hasil belajar. 

Sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa, penelitian ini 

menerapkan model pembelajaran yang berbeda pada kedua kelas. Kelas 

eksperimen menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan pembelajaran konvensional dengan model pembelajaran 

langsung (Direct Instruction). Penerapan kedua model pembelajaran tersebut 

bertujuan untuk membandingkan hasil belajar siswa sehingga dapat diketahui 

efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD 

Negeri Menganti 01. 

Apabila hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol, maka model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament berbantuan media flashcard dinyatakan lebih efektif 

daripada pembelajaran konvensional dengan model pembelajaran langsung 

(Direct Instruction) dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD 

Negeri Menganti 01. 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka berpikir yang telah disusun, maka hipotesis dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hipotesis Nol (H0): Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard tidak efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01.  

2. Hipotesis Alternatif (Ha): Model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament berbantuan media flashcard efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

menggunakan metode eksperimen yang digunakan adalah Quasi Experimental 

Design, yang bertujuan untuk menguji efektivitas model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard terhadap 

hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. Pendekatan kuantitatif 

dipilih karena memungkinkan peneliti melakukan pengukuran secara 

sistematis terhadap hasil belajar siswa melalui data numerik yang dianalisis 

secara statistik. 

Menurut Waruwu dkk. (2025) penelitian kuantitatif menekankan pada 

pengujian hipotesis melalui proses pengukuran yang terstruktur, sehingga 

sangat sesuai dengan tujuan penelitian ini. Selain itu, Mamuaya dkk. (2025) 

menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif adalah suatu pendekatan yang 

sistematis dan obyektif untuk menyelidiki fenomena sosial dengan 

menggunakan data numerik dan analisis statistik. Dengan demikian, 

pendekatan ini sesuai untuk menilai tingkat efektivitas suatu model 

pembelajaran berdasarkan perubahan hasil belajar siswa setelah diberikan 

perlakuan. 

Metode eksperimen digunakan karena memungkinkan peneliti 

memberikan perlakuan tertentu kepada subjek penelitian dan mengamati 

perubahan yang terjadi setelah perlakuan tersebut diberikan. Dalam penelitian 
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ini, efektivitas model pembelajaran dinilai melalui perbandingan hasil belajar 

siswa sebelum dan sesudah perlakuan, serta dibandingkan dengan hasil belajar 

siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Perubahan hasil belajar 

yang muncul setelah perlakuan kemudian dianalisis secara kuantitatif melalui 

uji beda (t-test) untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan yang signifikan. 

Melalui proses tersebut, penelitian ini tidak hanya mendeskripsikan kondisi 

pembelajaran, tetapi mampu menunjukkan perbedaan hasil belajar yang terjadi 

sebagai dasar penilaian keberhasilan penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament pada siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

Penelitian ini memakai teknik pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara, dan tes. Metode sampling yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah total sampling. Jumlah sampel dalam penelitian ini terdiri dari 55 siswa. 

Desain penelitian mengacu pada model non-equivalent control group design. 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan memperoleh temuan yang valid dan 

dapat dipertanggungjawabkan. Untuk mendukung tujuan tersebut, peneliti 

memberikan dua jenis tes, yaitu pretest sebelum perlakuan serta posttest setelah 

perlakuan diberikan. Melalui penggunaan kedua tes ini, peneliti berharap dapat 

menilai secara tepat dampak atau perubahan yang muncul akibat perlakuan 

yang diberikan. Dalam desain ini, siswa kelas eksperimen diberikan pretest 

terlebih dahulu untuk mengetahui kemampuan awal mereka terkait materi 

IPAS “Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal”, kemudian diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model kooperatif tipe Teams 

Games Tournament berbantuan media flashcard. Setelah perlakuan selesai, 
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siswa diberikan posttest untuk melihat sejauh mana hasil belajar mereka 

mengalami peningkatan. 

B. Tempat dan Waktu 

Penelitian ini dilaksanakan  di SD Negeri Menganti 01 terletak di Jl. 

Soekarno-hatta No. 82 desa Menganti, Kecamatan Kesugihan, Kabupaten 

Cilacap, Jawa Tengah kode pos 53274. 

Jumlah Guru di SD Negeri Menganti 01 berjumlah 12 orang yang 

terdiri dari 1 kepala sekolah, 12 guru kelas, 4 guru mapel dan 2 penjaga. 

Peneliti menggunakan kelas IV untuk dijadikan subjek penelitian. Adapun 

langkah awal penelitian berupa observasi kondisi sekolah, siswa dan 

kurikulum. Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan november 2025. 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

Menurut KBBI populasi artinya seluruh jumlah orang atau 

penduduk di suatu daerah; jumlah orang atau pribadi yang mempunyai ciri-

ciri yang sama; selain itu terdiri dari jumlah penghuni baik manusia 

maupun makhluk hidup lainnya pada suatu satuan ruang tertentu; bahkan 

dapat dikatakan sekelompok orang, benda, atau hal yang menjadi sumber 

pengambilan sampel dalam suatu kumpulan yang memenuhi syarat tertentu 

berkaitan dengan masalah penelitian. Pendapat lain mengatakan bahwa 

populasi dapat didefinisikan sebagai keseluruhan entitas yang menjadi 
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fokus penelitian, baik untuk tujuan generalisasi yang luas maupun 

pemahaman yang mendalam (Subhaktiyasa, 2024). 

Dalam penelitian kuantitatif, populasi juga dapat diartikan sebagai 

wilayah generalisasi yang terdiri dari objek atau subjek yang memiliki 

kualitas serta karakteristik tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari, lalu pada akhirnya ditarik kesimpulannya (Suriani dkk., 2023). 

Jadi populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 

Menganti 01 pada tahun ajaran penelitian berlangsung.  

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari populasi yang dipilih secara sengaja 

untuk diteliti, sehingga jumlahnya lebih sedikit namun tetap dianggap 

mampu menggambarkan kondisi populasi secara keseluruhan. Sejalan 

dengan Roflin dkk. (2021) sampel adalah sebagian dari populasi yang 

dipilih dan digunakan sebagai sumber data penelitian. Selain itu,  Ramadani 

dkk. (2025) menunjukan bahwa sampel yang baik harus bersifat 

representatif, yaitu mampu mencerminkan kondisi dan karakteristik 

populasi secara proporsional dan objektif sehingga hasil penelitian dapat 

digeneralisasikan. 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah total sampling, yaitu teknik pengambilan sampel dengan 

menjadikan seluruh anggota populasi sebagai sampel penelitian. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IV SD Negeri 

Menganti 01 yang terdiri atas dua kelas, yaitu kelas IVA dan kelas IVB. 
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Teknik total sampling digunakan karena jumlah populasi relatif kecil 

kurang dari 100 yang memungkinkan untuk diteliti secara keseluruhan 

(Sugiyono, 2023). Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik 

kelas IV, dengan Kelas IVA yang berjumlah 27 siswa ditetapkan sebagai 

kelas kontrol dan kelas IVB yang berjumlah 29 siswa ditetapkan sebagai 

kelas eksperimen.  

D. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif eksperimen, 

yaitu quasi eksperimen. Penelitian quasi eksperimen adalah suatu metode 

penelitian yang bertujuan untuk menguji hubungan sebab-akibat antara 

variabel tanpa melakukan pengacakan secara penuh terhadap subjek penelitian 

(Anantasia, 2025). Dalam metode ini, peneliti tetap memberikan perlakuan 

tertentu kepada kelompok penelitian, meskipun tidak dapat sepenuhnya 

mengontrol kondisi awal subjek. Meskipun demikian, quasi eksperimen tetap 

dianggap relevan karena mampu menunjukkan adanya perubahan hasil belajar 

setelah perlakuan diberikan, sehingga sesuai untuk menilai efektivitas suatu 

model pembelajaran. 

Desain penelitian yang digunakan adalah Non-equivalent Control 

Group Design (NECGD). Penelitian ini membandingkan dua kelompok yaitu 

satu kelompok menerima perlakuan (treatment group), sementara kelompok 

lain berperan sebagai kontrol (Saputri dan Mardiati, 2025). Pemilihan desain 

ini dilakukan karena peneliti ingin memperoleh hasil yang lebih akurat terkait 

perubahan yang terjadi setelah perlakuan diberikan. 
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Dalam pelaksanaannya, kedua kelompok diberikan pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa, kemudian kelompok eksperimen 

diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model kooperatif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan media flashcard, sedangkan kelompok 

kontrol mengikuti pembelajaran konvensional menggunakan model 

pembelajaran langsung (Direct Instruction). Setelah perlakuan selesai, kedua 

kelompok diberikan posttest. Perbandingan hasil pretest dan posttest 

digunakan untuk menilai perubahan hasil belajar siswa sebagai dasar 

penentuan efektivitas penerapan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard. 

Struktur desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut: (Sugiyono, 2024) 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 – O4 

 

Keterangan: 

O1 : Pre.te.s pada ke.las e.kspe.rime.n 

O2 : Post-te.st pada ke.las e.kspe.rime.n 

X  : Perlakuan (pembelajaran menggunakan Teams Games Tournament 

dengan media flashcard) 

O3  : Pre.te.s pada ke.las kontrol 

O4 : Post-te.st pada ke.las kontrol 
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E. Variabel Penelitian 

1. Variabel Penelitian 

Dalam sebuah penelitian kuantitatif, variabel menjadi aspek penting 

yang harus dijelaskan dengan jelas agar penelitian memiliki arah yang 

terfokus. Variabel adalah segala sesuatu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, dan 

hasilnya dapat ditarik kesimpulan. Pada penelitian ini, variabel yang dikaji 

terdiri dari dua jenis, yaitu: 

a. Variabel Independen (X) 

Variabel independen atau disebut juga variabel bebas, yang 

biasanya disimbolkan dengan huruf X. Variabel independen adalah 

variabel yang berperan sebagai perlakuan yang diberikan kepada 

peserta didik untuk melihat perubahan pada variabel lain. Dalam 

penelitian ini, efektivitas penerapan variabel independen dilihat dari 

perubahan pada variabel dependen. Variabel independen dalam 

penelitian ini adalah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament berbantuan media flashcard. 

b. Variabel Dependen (Y) 

Variabel dependen atau disebut juga variabel terikat, biasanya 

disimbolkan dengan huruf Y.  Variabel dependen adalah variabel yang 

dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel 

independen. Dalam penelitian ini, variabel dependennya adalah hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV. 
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Hubungan antarvariabel dalam penelitian ini dilihat dari efektivitas 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS siswa kelas IV. 

Efektivitas tersebut dianalisis melalui perbedaan hasil belajar antara siswa 

yang mengikuti pembelajaran dengan model Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard dan siswa yang mengikuti pembelajaran 

konvensional. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penelitian 

berjudul “Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament Berbantuan Media Flashcard terhadap Hasil Belajar IPAS 

Kelas IV” memiliki dua objek penelitian, yaitu model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard 

sebagai variabel independen (X) dan hasil belajar IPAS siswa kelas IV 

sebagai variabel dependen (Y). 

2. Definisi Operasional Variabel 

a. Variabel Independen (X) 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard dalam penelitian ini merupakan perlakuan 

pembelajaran yang diberikan kepada kelas eksperimen melalui kegiatan 

belajar kelompok yang dipadukan dengan permainan dan turnamen 

akademik menggunakan media flashcard. Model ini diterapkan untuk 

meningkatkan keaktifan siswa dan membantu pemahaman materi IPAS, 

khususnya materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 
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Secara operasional, variabel ini diukur melalui keterlaksanaan 

langkah-langkah model pembelajaran Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard sebagai berikut: 

1) Penyajian materi oleh guru menggunakan flashcard yang berisi 

gambar atau informasi tentang keragaman budaya dan kearifan 

lokal. 

2) Pembentukan kelompok heterogen, berisi siswa dengan 

kemampuan berbeda. 

3) Kegiatan belajar kelompok, yaitu siswa berdiskusi dan saling 

membantu memahami materi dengan menjawab LKPD. 

4) Games Tournament, yaitu kegiatan permainan dan turnamen 

akademik di mana siswa menjawab pertanyaan menggunakan 

flashcard sesuai dengan mekanisme model Teams Games 

Tournament. 

5) Pemberian skor dan penghargaan kelompok berdasarkan hasil 

games tournament. 

6) Keterlaksanaan seluruh aktivitas pembelajaran diamati 

menggunakan lembar observasi pelaksanaan model Teams Games 

Tournament. 

b. Variabel Dependen (Y) 

Hasil belajar dalam penelitian ini adalah skor atau nilai yang 

diperoleh siswa setelah mengikuti pembelajaran IPAS pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. Nilai tersebut menunjukkan 
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sejauh mana siswa memahami materi yang diajarkan. Secara 

operasional, hasil belajar siswa diukur melalui: 

1) Tes tertulis berbentuk pilihan ganda yang disusun berdasarkan 

indikator pembelajaran IPAS kelas IV Kurikulum Merdeka. 

2) Pretest, yaitu tes yang diberikan sebelum perlakuan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa. 

3) Posttest, yaitu tes yang diberikan setelah pembelajaran untuk 

mengetahui hasil belajar siswa setelah perlakuan. 

4) Skor pretest dan posttest dianalisis secara statistik untuk melihat 

perubahan hasil belajar siswa. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk mendapatkan hasil penelitian yang akurat dan berkualitas, proses 

pengumpulan data dilakukan secara cermat dan sistematis karena menentukan 

kualitas hasil penelitian yang diperoleh. Berikut beberapa teknik pengumpulan 

data antara lain: 

1. Observasi 

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

melihat secara langsung kondisi, objek, maupun peristiwa yang ada di 

lapangan dan berkaitan dengan penelitian (Hasibuan dkk., 2023). Melalui 

observasi, peneliti dapat mengetahui apakah suatu kegiatan atau proses 

yang akan dilakukan sesuai, relevan, dan layak untuk dilanjutkan. Dalam 

penelitian ini, observasi digunakan pada tahap pra-penelitian, yaitu dengan 
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mengamati kondisi awal dan mencatat informasi yang dibutuhkan sebagai 

dasar pelaksanaan penelitian.  

2. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara bertanya langsung kepada informan untuk memperoleh 

informasi yang lebih mendalam mengenai fenomena yang diteliti 

(Daruhadi dan Sopiati, 2024). Metode memungkinkan peneliti 

mendapatkan data verbal berupa pendapat, pengalaman, atau penjelasan 

informan secara langsung sehingga dapat melengkapi data yang tidak 

terjangkau oleh observasi. Teknik ini sering digunakan pada penelitian 

pendidikan untuk memahami kondisi kelas, karakteristik siswa, serta 

pandangan guru terhadap metode pembelajaran tertentu. 

Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan kepada guru kelas IV SD 

Negeri Menganti 01 sebagai bagian dari studi pendahuluan. Wawancara 

bertujuan mengetahui kondisi awal pembelajaran IPAS, kesulitan siswa, 

strategi pembelajaran yang biasa digunakan, serta kebutuhan guru 

terhadap model pembelajaran yang lebih interaktif. 

3. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan berbagai 

dokumen dan arsip yang berkaitan dengan penelitian. Dokumentasi 

merupakan metode yang efektif untuk memperoleh data non-verbal, 

seperti catatan sekolah, arsip nilai, data jumlah siswa dan lain sebagainya. 

Dokumentasi berfungsi sebagai bukti fisik yang dapat memperkuat hasil 
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observasi dan wawancara sehingga data penelitian menjadi lebih valid. 

Dalam penelitian ini, dokumentasi digunakan untuk memperoleh data 

profil sekolah, data nilai IPAS sebelumnya, serta bukti pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran dengan model Teams Games Tournament. Seluruh 

dokumen tersebut menjadi pendukung penting dalam memberikan 

gambaran objektif mengenai kondisi pembelajaran di SDN Menganti 01. 

4. Tes 

Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah mengikuti pembelajaran menggunakan model Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard. Tes yang digunakan berupa soal 

pilihan ganda yang telah disesuaikan dengan capaian pembelajaran IPAS 

kelas IV pada materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. Tes 

diberikan dua kali, yaitu pretest dan posttest. Pretest digunakan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan posttest digunakan untuk 

melihat perubahan atau peningkatan kemampuan siswa setelah perlakuan. 

G. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah alat atau sarana yang digunakan 

peneliti untuk mengukur variabel yang diteliti sehingga data yang diperoleh 

dapat dianalisis dan dijadikan dasar pengambilan kesimpulan. Menurut 

Pujiharti (2025) instrumen penelitian merupakan media atau sarana yang 

digunakan peneliti untuk mengumpulkan informasi secara sistematis, valid, 

dan reliabel sesuai dengan tujuan penelitian. Dalam penelitian ini digunakan 

dua instrumen, yaitu instrumen observasi siswa untuk mengukur 
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keterlaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

dan instrumen tes untuk mengukur hasil belajar IPAS. Adapun instrumen 

observasi dan instrumen tes secara lengkap disajikan pada Lampiran 9 dan 

Lampiran 10. 

H. Validitas Dan Reabilitas Instrumen 

1. Uji Validitas Instrumen 

Validitas merupakan suatu alat ukur yang digunakan untuk 

mengetahui tingkat keselarasan antara apa yang diukur dengan apa yang 

seharusnya diukur sehingga menunjukkan tingkat kevalidan atau 

kesahihan suatu instrumen. Validitas menunjukkan tingkat ketepatan dan 

kesesuaian alat ukur yang digunakan untuk mengukur variabel yang 

diteliti. Alat ukur dapat dikatakan valid apabila mampu mengukur variabel 

yang diteliti secara tepat, sedangkan validitas menunjukkan sejauh mana 

pernyataan yang digunakan benar-benar sesuai dengan apa yang ingin 

diukur berdasarkan nilai koefisien validitasnya (Sugiono dkk., 2020). 

Dalam penelitian ini untuk menguji validas instrumen tes digunakan rumus 

korelasi product moment dari Karl Pearson sebagai berikut:  

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁 ∑ 𝑥𝑦 −  (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√{(𝑁 ∑ 𝑋2 − ( ∑ 𝑋)2 } {(𝑁 ∑ 𝑌2 − ∑ 𝑌)2} 
 

Ke.te.rangan: 

rxy : Koe.fisie.n kore.lasi antara x dan y 

N : Banyak pe.se.rta te.s 

∑ 𝑋𝑌 : Jumlah hasil pe.rkalian antara se.ktor X dan Y 

X : Nilai hasil uji coba 
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Y : Nilai rata-rata harian 

∑ 𝑋  : Se.ktor X 

∑ 𝑌  : Se.ktor Y 

Instrumen dinyatakan valid apabila nilai r hitung ≥ r tabel pada 

taraf signifikansi 5%. Sebaliknya, jika nilai r hitung ≤ r table pada taraf 

signifikansi 5%, maka instrumen dinyatakan tidak valid sehingga perlu 

diperbaiki atau dibuang. Dalam penelitian ini, instrumen disusun 

berdasarkan indikator pencapaian hasil belajar IPAS pada materi 

keragaman budaya dan kearifan lokal, kemudian diuji cobakan kepada 

responden yang berbeda dari subjek penelitian. Uji coba instrumen 

dilaksanakan di kelas IV SD Negeri Kesugihan Kidul 01. 

2. Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas merupakan sebuah uji yang digunakan untuk 

mengukur sejauh mana instrumen memberikan hasil yang stabil dan 

konsisten (Amalia dkk., 2022). Uji reliabilitas digunakan untuk 

mengetahui apakah instrumen penelitian dapat dipercaya, yaitu mampu 

memberikan hasil pengukuran yang konsisten apabila digunakan berulang 

kali pada fenomena yang sama dengan alat ukur yang sama. Pengujian 

reliabilitas dapat dilakukan dengan teknik alpha cronbach sebagai berikut: 

𝑟𝑖 =
𝑘

(𝐾 − 1)
 {1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 } 

Keterangan : 

𝑟𝑖 : Koefisien reabilitas Alpa Cronbach 

𝑘 : Banyak butir soal 
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∑𝑠𝑖
2 : Jumlah varians dari tiap-tiap butir soal 

𝑠𝑡
2 : Varians total 

Rumus untuk varians butir soal (item): 

𝑆𝑖
2 =

𝐽𝐾𝑖

𝑛
−

𝐽𝐾𝑠

𝑛2
 

Rumus untuk varians total: 

𝑆𝑡
2 =

∑𝑋𝑡
2

𝑛
−

(∑𝑋𝑡)2

𝑛2
 

Keterangan : 

𝑆𝑖
2  : Varians tiap item 

JKi : Jumlah kuadrat seluruh skor item 

JKs : Jumlah kuadrat subjek 

n : Jumlah responden 

𝑋𝑡 : Skor total 

Pada penelitian ini, reliabilitas instrumen dianalisis menggunakan 

koefisien Alfa Cronbach (𝑟ᵢ), yang kemudian dibandingkan dengan kriteria 

reliabilitas. Nilai alpha > 0,90 menunjukkan reliabilitas sangat tinggi, nilai 

0,70–0,90 menunjukkan reliabilitas tinggi, nilai 0,50–0,70 menunjukkan 

reliabilitas sedang, sedangkan nilai alpha < 0,50 menunjukkan reliabilitas 

rendah atau instrumen tidak reliabel. Selain itu, instrumen dinyatakan 

reliabel apabila rᵢ > r tabel, sedangkan jika rᵢ < r tabel maka instrumen 

dinyatakan tidak reliabel. 
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3. Uji Kesukaran Test 

Tingkat kesukaran tes menunjukkan mudah atau sulitnya setiap 

butir soal bagi siswa. Soal yang baik adalah soal yang memiliki tingkat 

kesukaran sedang, yaitu tidak terlalu sulit dan tidak terlalu mudah 

(Fatimah dan Alfath, 2019). Soal yang terlalu sulit dapat membuat siswa 

putus asa atau kehilangan motivasi karena berada di luar kemampuannya, 

sedangkan soal yang terlalu mudah tidak mampu mendorong siswa untuk 

berpikir lebih lanjut. Oleh karena itu, kualitas suatu butir soal dapat dilihat 

dari tingkat kesukarannya. Tingkat kesukaran soal menunjukkan peluang 

siswa dalam menjawab soal dengan benar sesuai dengan tingkat 

kemampuan yang dimiliki. Menurut Arikunto dalam (Ulum, 2017) angka 

indeks tingkat kesukaran dapat diperoleh dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑠
 

Keterangan: 

P : Indeks kesukaran 

B : Banyaknya peserta didik yang menjawab soal yang benar 

JS : Jumlah seluruh peserta didik tes 

Kriteria taraf kesukaran soal yang ditafsirkan oleh Robert L. 

Thornlike dan Elizabeth Hagen sebagai berikut: (Fatimah dan Alfath, 

2019) 
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Tabel 3. 1 Taraf Kesukaran Soal 

Besarnya Nilai P Interprestasi 

< 0,30 Sukar 

0,30 – 0,70 Cukup (Sedang) 

ng> 0,70 Mudah 

 

4. Daya Pembeda 

Daya pembeda dalam suatu tes bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan butir soal dalam membedakan peserta didik yang memiliki 

kemampuan tinggi dan rendah, di mana semakin tinggi indeks daya 

pembeda maka semakin baik kualitas butir soal tersebut (Nurhalimah dkk., 

2022). Rumus yang menurut Arikunto dalam (Ulum, 2017) digunakan 

untuk indeks daya pembeda adalah sebagai berikut : 

𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

Keterangan: 

D  : Indeks daya pembeda 

𝐵𝐴 : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab benar 

𝐵𝐵 : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab benar 

𝐽𝐴 : Banyaknya peserta kelompok atas 

𝐽𝐵 : Banyaknya peserta kelompok bawah 
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Interpretasi daya pembeda soal dapat diuraikan sebagai berikut: 

Tabel 3. 2 Interpretasi Daya Pembeda 

Besarnya Nilai D Interpretasi 

≤ 0,2 Jelek 

≤ 0,4 Cukup 

≤ 0,7 Baik 

< 1 Sangat Baik 

 

I. Teknik Analisis Data 

1. Uji Prasyarat Analisis 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah langkah yang bertujuan untuk 

mengetahui apakah data penelitian memiliki distribusi yang normal, 

karena distribusi data menjadi salah satu syarat dalam pelaksanaan 

analisis statistik (Isnaini dkk., 2025). Uji normalitas merupakan 

bagian dari uji prasyarat analisis yang harus dipenuhi sebelum 

dilakukan pengujian lanjutan. Pedoman pengambilan keputusan 

dalam uji normalitas pada SPSS 25 memiliki kriteria sebagai 

berikut: 

1) Apakah nilai signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi normal 

2) Apabila nilai signifikansi < 0,05 maka data tidak berdistribusi 

normal 
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b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menguji apakah sebaran 

data homogen atau tidak, yaitu dengan membandingkan kedua 

variansinya. Uji homogenitas yang digunakan dalam penelitain ini 

adalah uji fisher dengan hipotesis sebagai berikut:  

Ho   : 𝜎1
2 = 𝜎2

2 (varians data homogen) 

Ha   : 𝜎1
2 = 𝜎2

2 (varians data tidak homogen) 

Uji fisher dapat dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

𝐹 =
𝑆1

2

𝑆2
2 

Keterangan: 

𝑆1
2  : Varians variable X 

𝑆2
2 : Varians variabel Y 

Penarikan kesimpulan dalam uji fisher yaitu jika Fhitung < Ftabel maka H0 

diterima atau varians data homogen. 

2. Uji Hipotesis 

a. Independent Samples t-Test  

  Uji Independent Samples t-Test digunakan untuk mengetahui 

perbedaan rata-rata hasil belajar antara dua kelompok yang saling 

bebas (independen), yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji 

ini merupakan uji parametrik yang digunakan pada data yang 

berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Dalam 

penelitian ini, Independent Samples t-Test digunakan untuk 

membandingkan hasil posttest siswa pada kelas eksperimen yang 
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memperoleh pembelajaran menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

flashcard dengan kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran 

konvensional. Rumus Independent Samples t-Test yang digunakan 

adalah sebagai berikut. 

𝑡 =
(𝑋1−𝑋2)

𝑆√
1

𝑛2
+

1

𝑛2

 de.ngan S2 = 
(𝑛1−1)𝑆1

2+(𝑛2−1)𝑆2
2 

𝑛1+𝑛2−2
 

Keterangan: 

X1 : rata – rata nilai ke .las e.kspe.rime.n 

X2  : rata – rata nilai ke .las kontrol 

n1 : jumlah siswa ke.las e.kspe.rime.n 

n2  : jumlah siswa ke.las kontrol  

𝑆1
2  : varians ke.las e .kspe.rime.n 

𝑆2
2  : varians ke.las kontrol 

S2  : varians gabungan 

Apabila skor sig > 0,05 maka dapat dikatakan bahwa H0 

dite.rima se.hingga model kooperatif tipe Teams Games Tournament 

tidak efektif terhadap hasil belajar siswa dengan adanya perbedaan 

hasil be.lajar antara kelompok kelas ekspe.rimen dan kelas kontrol 

dilakukan dengan bantuan SPSS 25. Uji Perbedaan digunakan untuk 

mengetahui apakah ada perbedaan hasil posttest antara kelas 

ekspe.rimen dan kelas kontrol dengan hipotesis: 

H0 = Pe.nerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard tidak e.fe.ktif dalam me.ningkatkan hasil 
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be.lajar siswa ke.las IV pada pe.mbe.lajaran IPAS di SD Ne.ge.ri 

Menganti 01. 

Ha = Pe .nerapan model kooperatif tipe Teams Games Tournament . 

Berbantuan media flashcard e.fe.ktif dalam me .ningkatkan hasil 

be.lajar siswa ke.las IV pada pe.mbe.lajaran IPAS di SD Ne .ge.ri 

Menganti 01. 

b. Uji N-Gain Score 

  Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat 

peningkatan hasil belajar kognitif siswa setelah diberikan 

perlakuan. Peningkatan tersebut diperoleh dengan 

membandingkan nilai pretest dan posttest siswa. N-Gain 

merupakan perbandingan antara skor gain yang diperoleh siswa 

dengan skor gain maksimum yang mungkin dicapai, sehingga 

dapat menggambarkan besarnya peningkatan hasil belajar setelah 

perlakuan diberikan (Harianja dkk., 2024). Perhitungan skor gain 

(N-Gain) dapat dinyatakan kedalam rumus berikut: 

𝑔 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

  Selanjutnya keberartian skor gain ternormalisasi (N-Gain) 

di interpretasikan pada tabel berikut. 

Tabel 3. 3 Kategori N-Gain Score 

N-Gain Kategori 

G > 0,7 Tinggi 

0,3 < G < 0,7 Sedang 

G < 0,3 Rendah 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

A. Gambaran Umum Tempat Penelitian 

SD Negeri Menganti 01 Kesugihan merupakan sekolah dasar berstatus 

negeri yang beralamat di Jalan Soekarno-Hatta No. 82, Desa Menganti, 

Kecamatan Kesugihan, Kabupaten Cilacap, Provinsi Jawa Tengah. SD Negeri 

Menganti 01 Kesugihan didirikan pada tanggal 1 Januari 1928 dan berada di 

bawah naungan Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah melalui 

Pemerintah Daerah. Sekolah ini telah memperoleh akreditasi A. Kepala 

sekolah SD Negeri Menganti 01 Kesugihan pada tahun pelajaran 2025/2026 

adalah Ibu Sri Haryatingsih, S.Pd. Dalam penyelenggaraan pembelajaran, SD 

Negeri Menganti 01 Kesugihan memiliki 326 peserta didik yang terbagi ke 

dalam 12 rombongan belajar, dengan didukung oleh 12 guru kelas, 4 guru 

mapel dan 2 penjaga. 

SD Negeri Menganti 01 Kesugihan memiliki sarana dan prasarana yang 

memadai untuk menunjang kegiatan pembelajaran. Fasilitas yang tersedia 

meliputi ruang kelas, ruang kepala sekolah, ruang guru, perpustakaan, 

laboratorium komputer, Unit Kesehatan Sekolah (UKS), mushola, kantin, 

lapangan olahraga, dan kamar mandi. Selain itu, sekolah juga dilengkapi 

dengan berbagai sarana pendukung pembelajaran, seperti komputer, LCD 

proyektor, printer, serta jaringan internet yang dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran. 
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Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri Menganti 01 

Kesugihan yang melibatkan dua rombongan belajar, yaitu kelas IVA sebagai 

kelas kontrol yang berjumlah 27 peserta didik dan kelas IVB sebagai kelas 

eksperimen yang berjumlah 28 peserta didik. Kelas eksperimen memperoleh 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan pembelajaran konvensional dengan model pembelajaran 

langsung (Direct Instruction). 

Pelaksanaan penelitian meliputi pemberian pretest, penerapan 

perlakuan pada masing-masing kelas sesuai model pembelajaran yang telah 

ditentukan, dan diakhiri dengan pemberian posttest untuk mengetahui 

efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV. 

B. Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen. Populasi yang terdapat 

dalam penelitian adalah seluruh kelas IV SD Negeri Menganti 01 yang 

berjumlah 55 siswa terdiri dari dua kelas, yaitu kelas IVA dengan jumlah siswa 

27 siswa dan kelas IVB dengan jumlah siswa 28 anak. Keseluruhan populasi 

merupakan sampel. Kelas yang dijadikan sampel yaitu IVA sebagai kelas 

kontrol dan kelas IVB sebagai kelas eksperimen. 

Kelas IVB sebagai kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran IPAS materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal dengan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 



69 

 

 

berbantuan media flashcard. Sedangkan kelas IVA sebagai kelas kontrol tanpa 

diberikan perlakuan berupa pembelajaran IPAS materi Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal dengan menggunakan metode konvensional.  

Setelah melaksanakan penelitian, peneliti memperoleh hasil studi lapangan 

untuk mendapatkan data menggunakan teknik tes dengan proses pembelajaran 

yang berbeda. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

flashcard terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 18 Mei 2026 s.d 21 Mei 2026. Peneliti 

melakukan analisis data dengan cara kuantitatif. 

1. Analisis Validitas Ahli 

Validitas ahli dilakukan dengan meminta penilaian dari para pakar 

terhadap instrumen penelitian sebelum digunakan pada peserta didik. 

Proses ini bertujuan untuk menilai kelayakan isi instrumen, kejelasan 

bahasa, serta kesesuaian butir soal dengan materi serta tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Selain itu, penelitian ini juga 

menggunakan lembar observasi yang berfungsi untuk mengamati 

keterlaksanaan pembelajaran serta aktivitas guru dan peserta didik selama 

proses berlangsung. Instrumen yang digunakan diharapkan mampu 

mengukur kemampuan peserta didik secara tepat serta memberikan 

gambaran pelaksanaan pembelajaran di kelas. 

Proses validasi dilakukan terhadap instrumen tes hasil belajar siswa 

yang terdiri atas 25 butir soal dan lembar observasi yang memuat 20 butir 
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pernyataan. Penilaian instrumen dilakukan oleh dua orang ahli, yaitu 

Bapak Gigih Winandika, M.Pd. dan Ibu Nani Kurniasih, M.Si., dengan 

penilaian antara 1 sampai 5. 

Data hasil penilaian dianalisis menggunakan rumus Aiken’s V untuk 

menentukan tingkat validitas setiap butir instrumen. Nilai Aiken’s V yang 

diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria, yaitu 0,80–

1,00 termasuk kategori validitas sangat tinggi, 0,60–0,79 termasuk 

kategori validitas tinggi, 0,40–0,59 termasuk kategori cukup, dan kurang 

dari 0,40 termasuk kategori rendah. 

Tabel 4. 1 Hasil uji validitas ahli instrumen soal hasil belajar 

  

 

Tabel 4. 2 Hasil uji validasi ahli instrumen lembar observasi 

Butir 

Pernyataan 

Penilai 
Sı S²  ∑s  V KET 

I II 

Pernyataan 
1-20 

85 80 65 60 125 0,781 TINGGI 

 Berdasarkan hasil perhitungan di atas, pada Tabel 4.3 diketahui 

bahwa seluruh butir soal memiliki nilai validitas sebesar 0,78 yang 

termasuk dalam kategori tinggi dan pada Tabel 4.4 diketahui bahwa 

seluruh butir pernyataan memiliki nilai validitas sebesar 0,781 yang juga 

termasuk dalam kategori tinggi. Dengan demikian, baik instrumen tes 

maupun lembar observasi dinyatakan valid dan layak digunakan dalam 

penelitian. 

Butir Soal 
Penilai 

Sı S²  ∑s  V KET 
I II 

Soal 1-25 108 98 83 73 156 0,78 TINGGI 
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2. Analisis Butir Soal Hasil Uji Instrumen Tes 

Sebelum instrument digunakan untuk kelas eksperimen dan kontrol, 

maka instrumen akan di uji cobakan dahulu kepada kelas IV SD Negeri 

Kalisabuk 02. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui butir soal yang 

digunakan sudah memenuhi kualitas soal yang baik atau belum. Perngurjian 

yang dilaku rkan diantaranya merlipu rti:  

a. Analisis Validitas Tes 

Validitas butir soal dalam tes dapat dianalisis menggunakan 

rumus korelasi product moment, sehingga peneliti dapat menentukan 

setiap soal termasuk valid atau tidak. Berdasarkan uji coba yang 

dilakukan, dengan jumlah siswa yaitu 33 anak, maka nilai N=33 

dengan taraf signifikansi 5% dan tapat diketahui rtaberl = 0,3440. 

Setelah diketaui nilai rtaberl maka soal dikatakan valid jika rhiturng > rtaberl. 

Dari hasil analisis validitas soal pada lampiran 16 terdapat 20 butir 

soal yang dapat dikatakan valid yaitu soal nomer 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 19, 20, 22, 24, 25 sedangkan untuk soal 

yang dinayatakan tidak valid terdapat 5 butir soal yaitu pada soal 

nomor 2, 11, 18, 21, 23. 

b. Analisis Reliabilitas 

Reliabilitas bertujuan untuk melihat konsistensi jawaban pada 

instrumen yang digunakan. Berdasarkan hasil analisis reliabilitas tes, 

diperoleh nilai koefisien alpha sebesar 0,76 yang menunjukkan bahwa 
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reliabilitas tes pada soal pilihan ganda dengan materi Keragaman 

Budaya dan Kearifan Lokal termasuk dalam kategori tinggi karena 

nilainya lebih besar dari 0,70. 

c. Analisis Kesukaran Tes 

Uji ini bertujuan untuk mengklasifikasikan soal ke dalam 

kategori mudah, sedang, atau sukar. Berdasarkan lampiran 18 hasil 

analisis kesukaran tes dapat diperoleh bahwa terdapat 2 soal dengan 

kategori mudah, yaitu nomor 3 dan 21. Selain itu, terdapat 23 soal 

dengan kategori sedang, yaitu nomor 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 13, 

14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 22, 23, 24, dan 25. 

d. Analisis Daya Beda Tes 

Analisis instrumen yang terakhir adalah uji daya beda tes yang 

bertujuan untuk mengetahui kemampuan setiap soal dalam 

membedakan siswa berkemampuan tinggi dan siswa berkemampuan 

rendah. Berdasarkan hasil interpretasi daya beda, terdapat 8 soal 

dengan kriteria baik, yaitu nomor 1, 3, 6, 14, 16, 19, 22, dan 25. 

Selanjutnya, terdapat 12 soal dengan kriteria cukup, yaitu nomor 4, 5, 

7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 15, 17, 20, dan 24. Selain itu, terdapat 5 soal 

dengan kriteria kurang, yaitu nomor 2, 11, 18, 21, dan 23. 

3. Analisis Data 

a. Uji Normalitas 

Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada kelas kontrol dan 

eksperimen, selanjutnya dilakukan uji normalitas data. Uji ini 
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bertujuan untuk mengetahui apakah data penelitian yang diperoleh 

berdistribusi normal. Pengujian dilakukan menggunakan metode 

Shapiro-Wilk dengan bantuan SPSS versi 25. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-

Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil Pretest A (Kontrol) .195 27 .010 .925 27 .052 

Posttest A (Kontrol) .120 27 .200* .943 27 .145 

Pretest B (Eksperimen) .120 27 .200* .965 27 .483 

Posttest B (Eksperimen) .105 27 .200* .962 27 .407 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai signifikansi pada 

data pretest kelas eksperimen sebesar 0,483 (Asymp.sig), dimana 

nilai tersebut lebih besar dari alpha 0,05 sehingga dapat disimpulkan 

bahwa data pretest kelas eksperimen berdistribusi normal sedangkan 

nilai signifikansi pada data posttest kelas eksperimen sebesar 0,407 

yang juga lebih besar dari 0,05, menunjukkan bahwa data tersebut 

berdistribusi normal. 

Nilai signifikansi pada data pretest kelas kontrol sebesar 

0,052 (Asymp.sig), di mana nilai tersebut lebih besar dari alpha 0,05 

sehingga data pretest kelas kontrol berdistribusi normal. Nilai 

signifikansi pada data posttest kelas kontrol sebesar 0,145 yang lebih 

besar dari 0,05 menunjukkan bahwa data posttest kelas kontrol juga 

berdistribusi normal. 
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b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah sampel 

penelitian memiliki kondisi yang sama atau homogen. Dalam 

penelitian ini, uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan uji 

Levene yang dibantu oleh program SPSS 25. Berikut adalah hasil 

dari SPPS 25: 

Tabel 4. 4 Hasil Homogenitas Pretest Kelas Kontrol  

dan Kelas Eksperimen 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 

Pretest 

Based on Mean .042 1 53 .839 

Based on Median .019 1 53 .892 

Based on Median and 

with adjusted df 

.019 1 49.843 .892 

Based on trimmed mean .025 1 53 .875 

 

Berdasarkan tabel di atas menggunakan uji Levene Statistic, 

diperoleh nilai signifikansi hasil pretest pada Based On Mean 

sebesar 0,839 > α = 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

pretest memiliki varians yang homogen. Hal ini menunjukkan 

bahwa sampel penelitian berada dalam kondisi yang sama. 
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Tabel 4. 5 Hasil Uji Homogenitas Posttest Kelas Kontrol dan Kelas 

Eksperimen 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 

Posttest 

Based on Mean .015 1 53 .904 

Based on Median .026 1 53 .873 

Based on Median 

and with adjusted df 

.026 1 49.972 .873 

Based on trimmed 

mean 

.003 1 53 .953 

Berdasarkan tabel diatas menggunakan uji Levene, diperoleh 

nilai signifikansi pada hasil posttest sebesar 0,904 > α = 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data post-test memiliki varians 

yang homogen. Hal ini menunjukkan bahwa sampel penelitian 

berada dalam kondisi yang sama. 

c. Uji Hipotesis 

Pengujian ini digunakan untuk mengetahui apakah perlakuan 

atau pembelajaran memiliki pengaruh terhadap objek penelitian. 

Dalam penelitian ini digunakan uji Independent Samples Test 

dengan bantuan SPSS 25. 
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Tabel 4.8 Hasil Uji Independent Samples Test Kelas Kontrol dan Kelas 

Eksperimen 

Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Differe

nce 

Std. 

Error 

Differ

ence 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Nilai Equal 

variances 

assumed 

.015 .904 -4.861 53 .000 -17.216 3.541 -24.319 -10.112 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

-4.863 52.994 .000 -17.216 3.540 -24.316 -10.116 

 

Berdasarkan tabel Independent Samples Test, diperoleh nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H₀ ditolak dan 

Hₐ diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 

IPAS yang signifikan antara siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01 yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard dan siswa 

yang mengikuti pembelajaran konvensional. 

d. Uji N-Gain 

Pengujian  ini untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil 

belajar siswa setelah diberikan perlakuan. Uji N-Gain dilakukan 
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dengan membandingkan nilai pretest dan posttest sehingga dapat 

diketahui besarnya peningkatan hasil belajar yang dicapai siswa. 

Tabel 4. 6 Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

NGain_Score 28 .33 1.00 .7017 .20142 

NGain_Persen 28 33.33 100.00 70.1746 20.14167 

Valid N (listwise) 28     

 

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh data N-Gain Score pada 

kelas eksperimen dengan jumlah sampel 28 siswa. Nilai N-Gain 

terendah sebesar 0,33 dan nilai tertinggi sebesar 1,00, dengan rata-

rata (mean) sebesar 0,7017 serta standar deviasi sebesar 0,20142. 

Sementara itu, nilai N-Gain Persen memiliki rata-rata sebesar 

70,1746, dengan nilai terendah 33,33 dan tertinggi 100,00. 

Berdasarkan kriteria interpretasi N-Gain, nilai rata-rata 

sebesar 0,7017 ≥ 0,70 termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan media flashcard efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri 

Menganti 01 pada materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

 

 



78 

 

 

C. Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan sebanyak tiga kali pertemuan pada masing-

masing kelas. Secara keseluruhan, kegiatan pembelajaran pada kelas kontrol 

dan kelas eksperimen dirancang dan dilaksanakan dengan materi serta alokasi 

waktu yang sama. Perbedaannya, pada kelas eksperimen diberikan perlakuan 

berupa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard, sedangkan kelas kontrol mengikuti 

pembelajaran menggunakan metode ceramah. 

Pertemuan pertama pada kelas kontrol (kelas IVA) dilaksanakan pada 

Selasa, 19 Mei 2026 pukul 07.30 dengan materi Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal. Keterlaksanaan modul ajar masuk dalam kategori cukup. 

Terdapat dua kegiatan pembelajaran yang belum terlaksana secara optimal, 

yaitu masih sedikit peserta didik yang mengajukan pertanyaan dan guru belum 

mengulas kembali hasil asesmen formatif karena keterbatasan waktu 

pembelajaran yang hanya 70 menit. Selain itu, pengondisian peserta didik saat 

diskusi masih memerlukan waktu yang cukup lama sehingga pelaksanaan 

pembelajaran belum berjalan secara optimal. Selama pembelajaran 

berlangsung, beberapa peserta didik masih kurang aktif dalam diskusi dan 

cenderung menunggu arahan dari guru. 

Pertemuan kedua pada kelas kontrol dilaksanakan pada Rabu, 20 Mei 

2026 pukul 07.30 dengan materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

Keterlaksanaan modul ajar masuk dalam kategori baik. Nilai keterlaksanaan 

tersebut meningkat karena sebagian besar kegiatan pembelajaran telah 
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terlaksana sesuai dengan modul ajar. Selama pembelajaran berlangsung, 

peserta didik mulai lebih aktif dibandingkan pertemuan sebelumnya. Namun, 

masih terdapat beberapa peserta didik yang kurang fokus saat diskusi sehingga 

guru perlu memberikan arahan dan pendampingan agar kegiatan pembelajaran 

tetap berjalan dengan baik. Pada akhir pembelajaran, peserta didik mampu 

menyelesaikan tugas yang diberikan, meskipun keaktifan dalam 

menyampaikan pendapat masih belum merata. 

Pertemuan ketiga pada kelas kontrol dilaksanakan pada Kamis, 21 Mei 

2026 pukul 07.30 dengan materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

Keterlaksanaan modul ajar masuk dalam kategori sangat baik. Nilai 

keterlaksanaan tersebut menunjukkan bahwa seluruh kegiatan pembelajaran 

dapat dilaksanakan sesuai dengan modul ajar. Selama pembelajaran 

berlangsung, peserta didik mengikuti pembelajaran dengan lebih tertib 

dibandingkan pertemuan sebelumnya. Meskipun demikian, masih terdapat 

beberapa peserta didik yang kurang aktif dalam diskusi dan hanya 

berpartisipasi ketika diminta oleh guru. Selain itu, sebagian peserta didik masih 

memerlukan bimbingan dalam menyampaikan hasil diskusi dan 

menyimpulkan materi pembelajaran. 

Selanjutnya, penelitian dilaksanakan pada kelas eksperimen (kelas 

IVB) yang memperoleh perlakuan berupa penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media flashcard. 

Pertemuan pertama pada kelas eksperimen (kelas IVB) dilaksanakan pada 

Selasa, 19 Mei 2026 pukul 09.00 dengan materi Keragaman Budaya dan 
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Kearifan Lokal. Keterlaksanaan modul ajar masuk dalam kategori cukup. 

Terdapat dua kegiatan pembelajaran yang belum terlaksana secara optimal, 

yaitu masih sedikit peserta didik yang mengajukan pertanyaan dan guru belum 

mengulas kembali hasil asesmen formatif karena keterbatasan waktu 

pembelajaran yang hanya 70 menit. Guru melaksanakan pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard sesuai dengan langkah-langkah yang telah 

direncanakan. Selama pembelajaran berlangsung, peserta didik mulai 

menunjukkan antusiasme dalam mengikuti kegiatan. Hal tersebut terlihat dari 

keaktifan peserta didik saat berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, serta 

semangat mengikuti turnamen menggunakan media flashcard untuk 

memperoleh skor tertinggi bagi kelompoknya. Pada akhir pembelajaran, guru 

mengumumkan hasil turnamen dan memberikan penghargaan kepada 

kelompok dengan skor tertinggi sehingga peserta didik semakin termotivasi 

mengikuti pembelajaran. 

Pertemuan kedua di kelas eksperimen dilaksanakan pada Rabu, 20 Mei 

2026 pukul 09.00 dengan materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

Keterlaksanaan modul ajar masuk dalam kategori baik. Nilai keterlaksanaan 

tersebut meningkat karena sebagian besar kegiatan pembelajaran telah 

terlaksana sesuai dengan modul ajar. Pembelajaran kembali dilaksanakan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang 

telah direncanakan. Selama pembelajaran berlangsung, peserta didik terlihat 
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lebih aktif dan antusias dibandingkan pertemuan sebelumnya. Hal tersebut 

terlihat dari semangat peserta didik saat berdiskusi, menjawab pertanyaan, serta 

mengikuti turnamen untuk memperoleh skor tertinggi bagi kelompoknya. Pada 

akhir pembelajaran, guru mengumumkan hasil turnamen dan memberikan 

penghargaan kepada kelompok dengan skor tertinggi sehingga peserta didik 

semakin termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.  

Pertemuan ketiga pada kelas eksperimen dilaksanakan pada Kamis, 21 

Mei 2026 pukul 09.00 dengan materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 

Keterlaksanaan modul ajar masuk dalam kategori sangat baik. Nilai 

keterlaksanaan tersebut menunjukkan bahwa seluruh kegiatan pembelajaran 

dapat dilaksanakan sesuai dengan modul ajar. Seluruh tahapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

flashcard terlaksana sesuai dengan langkah-langkah pembelajaran yang telah 

direncanakan. Selama pembelajaran berlangsung, peserta didik terlihat 

semakin aktif, percaya diri, dan mampu bekerja sama dengan baik dalam 

kelompok. Peserta didik juga lebih cepat menyelesaikan diskusi serta 

mengikuti kegiatan turnamen dengan tertib dan penuh semangat untuk 

memperoleh skor tertinggi. Pada akhir pembelajaran, guru mengumumkan 

hasil turnamen dan memberikan penghargaan kepada kelompok dengan skor 

tertinggi. Selain itu, peserta didik mampu menyimpulkan materi pembelajaran 

dengan baik dan menunjukkan pemahaman yang lebih baik dibandingkan 

pertemuan sebelumnya. 
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Sebelum peneliti melakukan penelitian, peneliti menguji cobakan 

instrumen tes kepada para siswa yang bukan bagian dari sampel penelitian. 

Peneliti melakukan uji coba instrumen tes kepada siswa kelas IV SD Negeri 

Kalisabuk 02 yang berjumlah 33 anak. Instrumen tes ini diuji cobakan dengan 

maksud untuk mencari validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda 

dari instrumen tes tersebut. Hasil perhitungan validitas dari 25 soal tes terdapat 

20 soal yang valid dan 5 soal yang terdeteksi tidak valid. Dengan demikian, 

soal yang akan digunakan sebagai soal pretest dan posttest yaitu sebanyak 20 

soal, sedangkan 5 soal yang tidak valid tidak digunakan kembali. 

Selanjutnya, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai koefisien Alpha 

sebesar 0,76. Nilai tersebut lebih besar dari 0,70, sehingga instrumen tes 

dinyatakan memiliki reliabilitas tinggi dan layak digunakan dalam penelitian. 

Berdasarkan hasil analisis tingkat kesukaran, terdapat 2 soal berkategori mudah 

dan 23 soal berkategori sedang. Adapun hasil analisis daya beda menunjukkan 

terdapat 8 soal berkategori baik, 12 soal berkategori cukup, dan 5 soal 

berkategori kurang. 

Setelah instrumen dinyatakan layak digunakan, dilakukan uji 

normalitas terhadap data pretest dan posttest menggunakan metode Shapiro-

Wilk dengan bantuan program SPSS versi 25. Berdasarkan hasil pengujian, 

nilai signifikansi pretest kelas kontrol sebesar 0,052, posttest kelas kontrol 

sebesar 0,145, pretest kelas eksperimen sebesar 0,483, dan posttest kelas 

eksperimen sebesar 0,407. Seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, 
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sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest pada kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen berdistribusi normal. 

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas menggunakan uji Levene 

dengan bantuan SPSS versi 25. Hasil uji homogenitas menunjukkan nilai 

signifikansi pretest sebesar 0,839 dan posttest sebesar 0,904. Kedua nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data memiliki 

varians yang homogen. Hal ini menunjukkan bahwa kondisi awal kedua kelas 

relatif sama sebelum kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan 

media flashcard, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran 

menggunakan metode ceramah. 

Selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan Independent Samples 

t-Test dengan bantuan program SPSS versi 25. Berdasarkan hasil pengujian 

diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H0 

ditolak dan Ha diterima. Selain itu, hasil Levene's Test menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,904 > 0,05, sehingga interpretasi menggunakan baris 

Equal Variances Assumed. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Dengan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan tersebut, 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 
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Untuk memperkuat hasil tersebut, dilakukan uji N-Gain. Berdasarkan 

hasil output SPSS diperoleh rata-rata N-Gain Score sebesar 0,7017 yang 

termasuk dalam kategori tinggi (G ≥ 0,7). Selain itu, diperoleh rata-rata N-Gain 

Persen sebesar 70,1746. Hasil tersebut semakin menguatkan bahwa penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan 

media flashcard efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV 

SD Negeri Menganti 01. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori-teori yang telah dikemukakan 

oleh beberapa ahli bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Menurut Thalita dkk. (2019) model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

belajar secara berkelompok, berdiskusi, saling membantu memahami materi, 

serta berkompetisi secara sehat melalui kegiatan turnamen. Aktivitas tersebut 

mendorong siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran sehingga 

berdampak pada peningkatan hasil belajar. 

Selain itu, penggunaan media flashcard turut mendukung keberhasilan 

pembelajaran. Menurut Daryana dkk. (2026), flashcard merupakan media 

pembelajaran berbentuk kartu bergambar atau bertuliskan informasi tertentu 

yang dirancang untuk membantu siswa memahami materi secara lebih mudah, 

menarik, dan bermakna. Penggunaan flashcard mampu menarik perhatian 

siswa, dan mempermudah siswa dalam mengingat konsep-konsep yang 

dipelajari. 
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Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian Adiputra dan Heryadi 

(2021), yang menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran yang 

melibatkan siswa secara aktif melalui aktivitas permainan dan kerja sama 

kelompok dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar. Dengan demikian, 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif, 

menyenangkan, dan bermakna sehingga berdampak pada peningkatan hasil 

belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

Efektivitas tersebut tidak terlepas dari beberapa faktor yang 

memengaruhi hasil belajar siswa. Dalam penelitian ini, faktor eksternal berupa 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif 

dan menarik. Siswa tidak hanya menerima materi dari guru, tetapi juga 

berdiskusi dalam kelompok, mengikuti permainan akademik, dan 

berpartisipasi dalam turnamen, sehingga perhatian, motivasi, dan keterlibatan 

siswa selama proses pembelajaran meningkat. Kondisi tersebut berdampak 

pada peningkatan pemahaman konsep serta hasil belajar siswa pada materi 

Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal. 
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D. Keterbatasan 

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan. Meskipun demikian, peneliti telah berupaya melaksanakan seluruh 

tahapan penelitian secara optimal dengan arahan dan bimbingan dari dosen 

pembimbing. Adapun keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Keterbatasan Waktu 

Pelaksanaan penelitian memiliki keterbatasan waktu karena proses 

pengambilan data dilakukan pada waktu yang berdekatan dengan 

pelaksanaan Asesmen Sumatif Akhir Semester (ASAS). Kondisi tersebut 

menyebabkan waktu yang tersedia untuk pelaksanaan penelitian menjadi 

terbatas. Meskipun demikian, peneliti berupaya memanfaatkan waktu yang 

tersedia secara maksimal agar seluruh rangkaian penelitian dapat terlaksana 

sesuai dengan prosedur yang telah direncanakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. Kesimpulan 

Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media flashcard berpengaruh terhadap hasil belajar IPAS materi Keragaman 

Budaya dan Kearifan Lokal pada peserta didik kelas IV SD Negeri Menganti 01. Hal 

tersebut dibuktikan berdasarkan hasil analisis uji Independent Sample t-Test yang 

memperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000  < 0,05 sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. 

Dengan demikian, penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS 

peserta didik kelas IV SD Negeri Menganti 01. 

Efektivitas penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media flashcard juga ditunjukkan oleh rata-rata nilai posttest kelas 

eksperimen sebesar 85,17 yang lebih tinggi dibandingkan rata-rata nilai posttest kelas 

kontrol sebesar 67,96. Selain itu, hasil uji N-Gain pada kelas eksperimen memperoleh rata-

rata sebesar 0,7017 atau 70,17%, yang menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar 

berada pada kategori tinggi. Meskipun demikian, peningkatan hasil belajar peserta didik 

juga dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor internal, seperti motivasi belajar, minat, 

dan kondisi fisik maupun psikologis peserta didik, maupun faktor eksternal, seperti 

lingkungan belajar, dukungan keluarga, dan suasana pembelajaran di kelas. 

 

 

 



88 

 

 

B. Saran 

1. Kepada Guru, diharapkan dapat menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan media flashcard sebagai salah satu alternatif 

dalam pembelajaran IPAS. Penggunaan model dan media pembelajaran yang inovatif 

diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, serta 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. 

2. Kepada Peserta Didik, diharapkan dapat berpartisipasi secara aktif dalam setiap 

kegiatan pembelajaran, bekerja sama dengan anggota kelompok, serta memanfaatkan 

media flashcard secara optimal agar pemahaman terhadap materi Keragaman Budaya 

dan Kearifan Lokal semakin meningkat. 

3. Kepada Kepala Sekolah, diharapkan dapat mendukung pelaksanaan pembelajaran 

yang inovatif dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai serta 

mendorong guru untuk mengembangkan model dan media pembelajaran yang kreatif 

guna meningkatkan kualitas pembelajaran. 

4. Kepada Peneliti Selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan penelitian mengenai 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

flashcard pada materi, jenjang pendidikan, atau variabel yang berbeda sehingga dapat 

menjadi referensi dan penyempurnaan bagi penelitian selanjutnya. 
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Lampiran 2. Hasil Wawancara Guru Kelas IVA  
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Lampiran 3 Hasil Wawancara Guru Kelas IVB 
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Lampiran 4 Hasil Lembar Observasi kelas IVA 
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Lampiran 5. Hasil Lembar Observasi Kelas IVB 
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Lampiran 6. Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IVA 
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Lampiran 7. Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IVB 
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Lampiran 8. Daftar Penelitian yang Relevan 

No. Komponen Keterangan 

1. Judul  Meningkatan Keterampilan Kerjasama Siswa Melalui 

Model Pemebelajaran Kooperatif Teams Games 

Tournament (TGT) Siswa Sekolah Dasar  

Penelitian Nurmala Sari, Rizky Ananda, dan Moh Fauziddin. 

Tahun 2022 

Link Jurnal https://www.jurnal.stiq-amuntai.ac.id/index.php/al-

madrasah/article/view/1444/642 

Hasil Penelitian Terdapat peningkatan keterampilan kerjasama siswa kelas 

III SDN 005 Langgini melalui penerapan model kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) yang terlihat dari 

tahap pratindakan, siklus 1 dan siklus II. 

Persamaan Model pembelajaran yang di teliti yaitu Model Kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) di Sekolah Dasar. 

Perbedaaan Penelitian ini dilakukan ditingkat kelas III yang 

menggunakan jenis penelitian PTK dan berfokus meneliti 

keterampilan kerjasama siswa, sedangkan penelitian yang 

akan dilakukan pada kelas IV dengan penelitian kuantitatif 

yang berfokus mengkaji efektivitas model kooperatif tipe 

TGT dengan bantuan media flashcard terhadap hasil 

belajar IPAS. 

2. Judul  EfektivitasModel Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) Berbantuan Kartu Soal terhadap Minat dan Hasil 

Belajar Siswa 

Penelitian Umi Sya’adah, Sutrisno, dan Nurinna Happy 

Tahun 2023 

Link Jurnal https://journal.upgris.ac.id/index.php/aksioma/article/vie

w/15073/7386  

Hasil Penelitian Model pembelajaran Kooperatif tipe TGT berbantuan 

kartu soal terbukti efektif meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa daripada model pembelajaran konvensional 

yang terlihat dari uji Hotelling T2. 

Persamaan Mengkaji Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media dan 

mengkaji hasil belajar siswa. 

Perbedaaan Penelitian ini dilakukan di jenjang SMP kelas VIII yang 

menggunakan kartu soal sedangkan kebaruan penelitian 

yang akan dilakukan pada siswa SD kelas IV dengan 

bantuan media flashcard. 

3. Judul Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) dalam Meningkatkan Keaktifan 

Siswa : Studi Kasus pada Mata Pelajaran IPAS di Sekolah 

Dasar 

Penelitian Destya Nuryandara Fadillah, Suharyanto, dan Puji 

Rahayu Untari 

Tahun 2024 

https://www.jurnal.stiq-amuntai.ac.id/index.php/al-madrasah/article/view/1444/642
https://www.jurnal.stiq-amuntai.ac.id/index.php/al-madrasah/article/view/1444/642
https://journal.upgris.ac.id/index.php/aksioma/article/view/15073/7386
https://journal.upgris.ac.id/index.php/aksioma/article/view/15073/7386
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Link Jurnal https://journal.ainarapress.org/index.php/ainj/article/view/

487/451  

Hasil Penelitian Model pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas V SDN 

Ngadirejo 3 Kartasura terbukti efektif dapat 

meningkatkan keaktifan belajar peserta didik yang terlihat 

dari tahap pra siklus, siklus 1 dan siklus II. 

Persamaan Mengkaji Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) Mata Pelajaran IPAS. 

Perbedaaan Penelitian ini berfokus pada keaktifan siswa kelas V, 

sedangkan kebaruan penelitian yang akan dilaksanakan 

menggunakan penelitian kuantitatif yang berfokus 

meneliti hasil belajar IPAS siswa kelas IV dengan bantuan 

media flashcard. 

4. Judul Efektifitas Model Pembelajaran Coopertative Tipe Team 

Games Tournament (TGT) Kelas IV Materi Wujud Zat dan 

Perubahannya Terhadap Hasil Belajar IPAS dan 

Keterampilan Kolaborasi di SDN 3 Ngambakrejo 

Penelitian Erina Aszari, Duwi Nuvitalia, dan Filia Prima Artharina 

Tahun 2024  

Link Jurnal https://journal.upgris.ac.id/index.php/wp/article/view/165

88/7626  

Hasil Penelitian Model pembelajaran kooperatif tipe TGT terbukti efektif 

terhadap hasil belajar IPAS dan keterampilan kolaborasi 

kelas IV SD N 3 Ngambakrejo yang ditunjukkan pada hasil 

Independent Samples Test yang terjadi perbedaan rata-rata 

antara hasil belajar IPAS pada kelompok kontrol dan 

eksperimen. 

Persamaan Mengkaji Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) di Kelas IV Sekolah 

Dasar. 

Perbedaaan Penelitian terdahulu berfokus meneliti hasil belajar IPAS 

dan keterampilan kolaborasi pada materi wujud zat, dan 

perubahannya sedangkan penelitian yang akan 

dilaksanakan berfokus pada hasil belajar IPAS pada materi 

keragaman budaya dan kearifan lokal dengan bantuan 

media flashcard. 

5. Judul Efektivitas Model Pembelajaran TGT Berbantuan Aplikasi 

Powtoon untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar 

IPAS 

Penelitian Gina Sonia, dan Muh. Luqman Arifin 

Tahun 2023 

Link Jurnal https://journal.peradaban.ac.id/index.php/dfkip/article/vie

w/1647/1045  

Hasil Penelitian Model pembelajaran TGT berbantuan aplikasi powtoon 

terbukti efektif dan dapat meningkatkan terhadap aktivitas 

dan hasil belajar IPAS yang ditunjukkan pada uji Paired 

Sample T-test dengan bantuan SPSS 16. 

https://journal.ainarapress.org/index.php/ainj/article/view/487/451
https://journal.ainarapress.org/index.php/ainj/article/view/487/451
https://journal.upgris.ac.id/index.php/wp/article/view/16588/7626
https://journal.upgris.ac.id/index.php/wp/article/view/16588/7626
https://journal.peradaban.ac.id/index.php/dfkip/article/view/1647/1045
https://journal.peradaban.ac.id/index.php/dfkip/article/view/1647/1045
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Persamaan Mengkaji Efektivitas Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) di Kelas IV Sekolah Dasar dan 

mengkaji hasil belajar IPAS. 

Perbedaaan Penelitian terdahulu mengkaji dengan bantuan aplikasi 

Powtoon, sedangkan penelitian yang akan diteliti mengkaji 

dengan bantuan media flashcard dan dianalisis dengan 

bantuan aplikasi SPSS 25. 
 

Lampiran 9. Kisi-kisi Lembar Observasi Siswa yang diberi perlakuan Model 

Pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament Berbantuan media Flashcard 

No 
Aspek Aktivitas 

Pembelajaran TGT 
Indikator Observasi 

No. 

Soal 

1. Perhatian terhadap materi Saat guru menyampaikan materi, 

siswa memperhatikan penjelasan 

yang diberikan 

1 

Saat guru menyampaikan materi, 

siswa mencatat informasi penting 
2 

Saat pembelajaran berlangsung, 

siswa fokus mengikuti 

penyampaian materi tanpa 

melakukan aktivitas di luar 

pembelajaran 

3 

2. Keterlibatan dalam 

pembelajaran 

 

Saat guru bertanya, siswa 

menjawab pertanyaan yang 

diberikan 

4 

Saat pembelajaran berlangsung, 

siswa mengajukan pertanyaan 

terkait materi yang belum dipahami 

5 

Saat pembelajaran berlangsung, 

siswa mengikuti tahapan kegiatan 

pembelajaran dari awal hingga 

akhir sesuai arahan guru 

6 

3. Diskusi kelompok (Teams) Saat diberikan LKPD kelompok, 

siswa mengerjakan sesuai instruksi 
7 

Saat diskusi kelompok, siswa 

menyampaikan ide atau pendapat 
8 

Saat diskusi kelompok, siswa 

menanggapi pendapat teman 
9 

Saat kerja kelompok, siswa bekerja 

sama menyelesaikan tugas 
10 

4. Turnamen (Games 

Tournament) 

Saat turnamen berlangsung, siswa 

mengikuti aturan permainan 
11 

Saat turnamen berlangsung, siswa 

tetap fokus pada kegiatan 
12 

Saat turnamen berlangsung, siswa 

menjawab soal yang diberikan 
13 
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Lampiran 10. Kisi-kisi Instrumen Tes 

Bab   : Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal 

Kelas/ Semester : IV/II 

Bentuk Soal  : Pilihan Ganda 

Jumlah Soal  : 25 

Capaian Pembelajaran: Peserta didik mengenal keragaman budaya di provinsi tempat 

tinggalnya serta menghubungkan dengan konteks kehidupan saat ini. 

Tujuan 

Pembelajaran 

(TP) 

Indikator 

kompetensi 
Indikator soal 

Level 

kognitif 

No. 

Soal 

Mengidentifikasi 

dan menjelaskan 

berbagai bentuk 

kearifan lokal 

serta keragaman 

budaya di 

lingkungan 

sekitar melalui 

pengamatan dan 

penelusuran 

Peserta didik 

memahami 

konsep kearifan 

lokal 

Peserta didik dapat 

menentukan pengertian 

kearifan lokal 

C1 1 

Peserta didik 

mengidentifikasi 

kearifan lokal 

Disajikan beberapa 

contoh kearifan lokal, 

peserta didik dapat 

menentukan kearifan 

lokal yang berkaitan 

dengan pengelolaan 

sumber daya alam 

C2 2 

Saat turnamen berlangsung, siswa 

menunjukkan kejujuran dalam 

menjawab soal 

14 

Saat turnamen berlangsung, siswa 

tetap tenang dan tidak mengganggu 

peserta lain 

15 

Saat turnamen berlangsung, siswa 

menggunakan waktu yang tersedia 

secara efektif untuk menyelesaikan 

soal 

16 

5. Penghargaan tim Saat hasil skor diumumkan, siswa 

memperhatikan hasil yang 

diperoleh 

17 

Saat pemberian penghargaan, siswa 

menerima hasil dengan sikap 

sportif 

18 

6. Pelaksanaan tugas Saat evaluasi, siswa mengerjakan 

soal secara mandiri sesuai dengan 

intruksi 

19 

Saat evaluasi, siswa menyelesaikan 

tugas tepat waktu 
20 
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Disajikan gambar 

kearifan lokal,  peserta 

didik dapat menentukan 

nama kearifan lokal yang 

sesuai. 

C2 3 

Disajikan pernyataan, 

peserta didik dapat 

menentukan ciri-ciri 

kearifan lokal 

C2 4 

Peserta didik dapat 

menentukan nama tradisi 

daerah berdasarkan 

deskripsi 

C2 5 

Peserta didik 

memahami nilai 

dan hubungan 

budaya 

 

Peserta didik dapat 

menentukan nilai dalam 

tradisi 

C2 6 

Disajikan gambar, 

peserta didik dapat 

menentukan faktor yang 

memengaruhi bentuk 

budaya 

C2 7 

Disajikan pernyataan, 

peserta didik dapat 

menentukan makna 

tradisi 

C2 8 

Memahami 

makna dan 

manfaat kearifan 

lokal serta tradisi 

melalui aktivitas 

eksploratif 

(wawancara, 

diskusi, dll) 

Peserta didik 

menerapkan 

pelestarian 

budaya 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menentukan 

tindakan pelestarian 

melalui teknologi 

C3 9 

Peserta didik 

menerapkan 

kearifan lokal 

Disajikan masalah, 

peserta didik dapat 

menentukan solusi 

berdasarkan kearifan 

lokal 

C3 10 

Peserta didik 

menerapkan 

sikap terhadap 

budaya 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menentukan 

sikap menghargai 

keberagaman 

C3 11 

Peserta didik 

menerapkan 

pelestarian 

budaya 

Disajikan gambar, 

peserta didik dapat 

menentukan bentuk 

pelestarian budaya di 

sekolah 

C3 12 

Peserta didik 

menerapkan 

manfaat budaya 

Disajikan kegiatan, 

peserta didik dapat 

menentukan dampak 

kegiatan budaya 

C3 13 

Peserta didik 

menganalisis 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menganalisis 
C4 14 
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hubungan 

budaya 

hubungan budaya dengan 

lingkungan 

Peserta didik 

menganalisis 

pernyataan 

budaya 

Disajikan pernyataan, 

peserta didik dapat 

menganalisis ketepatan 

isi laporan budaya 

C4 15 

Peserta didik 

menganalisis 

dampak budaya 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menganalisis 

dampak perubahan 

budaya 

C4 16 

Peserta didik 

menganalisis 

pengaruh 

lingkungan 

Disajikan gambar, 

peserta didik dapat 

menganalisis pengaruh 

kondisi geografis 

terhadap budaya 

C4 17 

Menunjukkan 

sikap bangga 

serta 

mengusulkan 

langkah 

pelestarian 

budaya melalui 

presentasi/kegiata

n 

Peserta didik 

mengevaluasi 

sikap budaya 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menilai sikap 

terhadap keberagaman 

budaya 

C5 18 

Peserta didik 

mengevaluasi 

pelestarian 

budaya 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menilai 

ketepatan pelestarian 

budaya 

C5 19 

Peserta didik 

mengevaluasi 

perilaku sosial 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menilai 

dampak perilaku 

terhadap budaya 

C5 20 

Peserta didik 

mengevaluasi 

peran teknologi 

Peserta didik dapat 

menilai efektivitas media 

sosial dalam pelestarian 

budaya 

C5 21 

Peserta didik 

mengevaluasi 

dampak budaya 

Disajikan kasus, peserta 

didik dapat menilai 

dampak komersialisasi 

budaya 

C5 22 

Peserta didik 

merancang 

strategi 

pelestarian 

Disajikan masalah, 

peserta didik dapat 

menentukan strategi 

pelestarian budaya 

C6 23 

Peserta didik 

merancang 

program budaya 

Disajikan konteks 

sekolah, peserta didik 

dapat menentukan 

program budaya 

C6 24 

Peserta didik 

merancang 

pengembangan 

budaya 

Disajikan gambar, 

peserta didik dapat 

menentukan strategi 

pengembangan budaya 

C6 25 
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Keterangan: 

C1 : Mengingat 

C2 : Memahami 

C3 : Menerapkan 

C4 : Menganalisis 

C5 : Mengevaluasi 

C6 : Mencipta 

 

Lampiran 11. Materi Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal 

1. Topik A. Kearifan Lokal di Masyarakat Sekitarku 

a. Pengertian Kearifan Lokal 

Kearifan lokal adalah pengetahuan, kebiasaan, dan nilai-nilai yang berkembang 

dalam suatu masyarakat secara turun-temurun sebagai bagian dari budaya mereka 

baik dalam aspek sosial, ekonomi, maupun lingkungan. 

b. Kearifan Lokal Berbagai Daerah di Indonesia 

1) Subak di Bali adalah sistem pengairan tradisional yang digunakan petani Bali 

untuk mengatur irigasi sawah secara adil dan berkelanjutan. 

2) Sasi di Maluku dan Papua adalah Tradisi larangan menangkap ikan atau 

mengambil hasil alam dalam jangka waktu tertentu untuk menjaga keseimbangan 

ekosistem. 

3) Tradisi Bebie di Sumatra Selatan yang merupakan suatu tradisi gotong royong 

menanam padi secara bersama-sama. 

4) Gredeg (Yogyakarta) adalah upacara adat sebagai rasa syukur kepada tuhan 

dengan keraton membagikan gunungan hasil bumi seperti sayuran dan buah-

buahan kepada masyarakat. 

5) Ngaben (Bali) adalah upacara kremasi jenazah yang bertujuan membebaskan roh 

dari ikatan dunia dan membantu perjalanan roh menuju alam selanjutnya. 

6) Ma'nene (Toraja, Sulawesi Selatan) Ma'nene adalah tradisi masyarakat Toraja 

dalam merawat jenazah leluhur.  

7) Kasada (Tengger, Jawa Timur) adalah upacara yang dilakukan dengan 

melemparkan sesaji berupa hasil panen ke dalam kawah kaki Gunung Bromo 

sebagai bentuk persembahan kepada Sang Hyang Widhi.  
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8) Rambu solok (Toraja, Sulawesi Selatan) adalah upacara pemakaman adat Toraja 

yang berlangsung selama beberapa hari dengan melibatkan banyak orang dan 

disertai dengan berbagai pertunjukan adat, seperti tarian dan adu kerbau. 

9) Bau nyale (Lombok) adalah tradisi menangkap cacing laut berwarna-warni yang 

muncul di Pantai Selatan Lombok. Tradisi ini dilakukan sebagai ungkapan syukur 

kepada Tuhan atas hasil laut yang melimpah. 

10) Lompat batu (Nias, Sumatra Utara) adalah tradisi dilakukan dengan lompatan 

melewati batu setinggi 2 meter. Tradisi ini melambangkan keberanian dan 

kedewasaan seorang pria dalam masyarakat Nias. 

11) Tinutuan (Manado, Sulawesi Utara) adalah makanan khas Manado yang 

berbentuk bubur sayur. Proses pembuatannya mencerminkan kearifan lokal 

dalam mengolah bahan makanan secara sehat dan bergizi. 

12) Cingcowong (Jawa Barat) adalah tradisi gotong royong memindahkan rumah, 

di mana masyarakat bekerja sama untuk mengangkat dan memindahkan rumah. 

13) Himat (Serawai, Bengkulu) adalah ajaran kearifan lokal dalam masyarakat 

Serawai yang menekankan pentingnya hidup hemat dan mengelola ekonomi 

dengan baik.  

14) Beterang (Bengkulu) Beterang adalah tradisi yang mirip dengan sunat tetapi 

khusus bagi perempuan di Bengkulu. 

15) Ogoh-ogoh (Bali) adalah patung raksasa yang dibuat dari bahan kertas dan 

bambu. Patung ini diarak keliling desa pada malam sebelum Hari Raya Nyepi 

sebagai simbol pembersihan dari energi negatif. Setelah diarak, ogoh-ogoh 

biasanya dibakar sebagai bentuk penghapusan keburukan dan penyucian diri. 

c. Manfaat kearifan lokal 

1) Menjaga kelestarian lingkungan 

2) Memperkuat identitas budaya 

3) Mempererat hubungan sosial 

4) Sebagai sumber ilmu pengetahuan  

d. Cara Melestarikan Kearifan Lokal 

1) Mengenalkan dan mengajarkan nilai-nilai kearifan lokal kepada generasi muda 

dan mewarisi budaya lokal. 

2) Mempelajari dan menerapkan tradisi serta kebiasaan yang baik dari nenek 

moyang. 
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3) Menggunakan teknologi untuk mendokumentasikan dan menyebarluaskan 

informasi tentang kearifan lokal. 

4) Mendukung produk dan kesenian lokal agar tetap berkembang di era modern. 

5) Berperan aktif dalam kegiatan adat atau budaya di lingkungan sekitar. 

2. Topik B. Tradisi dan Budaya Masyarakat di Sekitarku 

Indonesia memiliki beragam tradisi dan budaya yang diwariskan secara turun-

temurun oleh nenek moyang. Setiap daerah memiliki keunikan tersendiri dalam adat 

istiadat, upacara, kesenian, hingga cara hidup yang mencerminkan nilai-nilai luhur 

masyarakatnya.  

a. Pengertian Keragaman Budaya 

Keragaman budaya adalah keberagaman adat istiadat, kebiasaan, seni, dan 

nilai-nilai yang berkembang di masyarakat sebagai hasil dari perbedaan latar 

belakang etnis, sejarah, dan geografis.  

b. Bentuk Keragaman Budaya di Indonesia 

Indonesia dikenal sebagai negara yang memiliki keberagaman budaya yang 

sangat kaya. Setiap daerah memiliki keunikan tersendiri dalam adat istiadat, bahasa, 

seni, hingga sistem kepercayaan. Keragaman budaya ini terbentuk dari pengaruh 

sejarah, lingkungan, serta interaksi sosial yang terjadi secara turun-temurun. Berikut 

adalah beberapa bentuk keragaman budaya yang ada di Indonesia: 

1) Bahasa daerah 

Indonesia memiliki lebih dari 700 bahasa daerah yang digunakan oleh 

berbagai suku bangsa, contohnya sebagai berikut: 

(a) Bahasa Jawa digunakan oleh masyarakat di Jawa Tengah, Yogyakarta, dan 

Jawa Timur. 

(b) Bahasa Sunda digunakan oleh masyarakat Jawa Barat. 

(c) Bahasa Batak digunakan oleh suku Batak di Sumatra Utara. 

2) Rumah adat 

Contoh rumah adat di Indonesia, yaitu sebagai berikut. 

(a) Rumah gadang (Sumatra Barat) yang memiliki atap berbentuk tanduk 

kerbau. 

(b) Rumah joglo (Jawa Tengah) dengan struktur atap yang tinggi sebagai 

simbol kebangsawanan. 
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(c) Rumah honai (Papua) yang berbentuk bulat dan beratap jerami untuk 

menahan suhu dingin di pegunungan. 

(d) Rumah Tongkonan (Toraja, di Sulawesi Selatan) memiliki arsitektur unik 

dengan atap yang melengkung seperti perahu terbalik dan ukiran kayu yang 

indah.  

(e) Rumah Betang (Dayak, Kalimantan, Indonesia) memiliki desain yang 

panjang dan besar, terbuat dari kayu, dan dapat dihuni oleh beberapa 

keluarga.  

3) Pakaian adat 

Setiap suku di Indonesia memiliki pakaian adat yang khas dan biasanya 

digunakan dalam upacara adat atau acara resmi. Contoh pakaian adat, yaitu 

sebagai berikut: 

(a) Batik dan kebaya dari Jawa. 

(b) Ulos dari Sumatra Utara sebagai kain khas suku Batak. 

(c) Baju bodo dari Sulawesi Selatan yang dikenakan oleh perempuan suku 

Bugis. 

c. Seni dan Kesenian Tradisional 

Seni budaya Indonesia sangat beragam, mulai dari tarian, musik, hingga 

pertunjukan khas yang diwariskan secara turun-temurun. Berikut beberapa contoh 

kesenian tradisional: 

1) Tari pendet dari Bali yang merupakan tarian penyambutan tamu. 

2) Tari saman dari Aceh yang dikenal dengan gerakan serempak dan ritme cepat. 

3) Wayang kulit dari Jawa yang merupakan seni pertunjukan boneka bayangan 

dengan kisah epik Mahabharata dan Ramayana. 

d. Upacara Adat 

Upacara adat merupakan bentuk kearifan lokal yang masih dijaga hingga saat 

ini. Setiap daerah memiliki upacara adat dengan tujuan yang berbeda-beda, seperti 

Ngaben di Bali yang merupakan upacara pembakaran jenazah untuk membersihkan 

roh orang yang telah meninggal, Seren Taun di Sunda yang merupakan upacara 

panen padi untuk memohon kesuburan dan keberhasilan panen, dan Kasada di Jawa 

Timur yang merupakan upacara untuk memohon keselamatan dan kekuatan kepada 

Gunung Bromo. 

e. Makanan Tradisional 
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Indonesia memiliki berbagai makanan khas yang menjadi bagian dari budaya 

masyarakatnya. Setiap daerah memiliki kuliner yang unik dan memiliki cita rasa 

yang khas. Berikut beberapa contoh makanan tradisional: 

1) Rendang dari Sumatra Barat yang kaya akan rempah-rempah. 

2) Gudeg dari Yogyakarta yang bercita rasa manis. 

3) Papeda dari Papua yang terbuat dari sagu dan biasanya disantap dengan ikan 

kuah kuning. 

4) Empek-empek, adalah makanan khas Palembang yang terbuat dari ikan tenggiri 

dan tepung sagu. Biasanya disajikan dengan saus cuko yang pedas dan manis 

5) Kerak telor, adalah makanan khas Betawi dari Jakarta yang terbuat dari telur 

bebek, ketan, dan kelapa sangrai dengan bumbu khas. Makanan ini memiliki rasa 

gurih dan tekstur unik. 

f. Sistem Kepercayaan dan Religi 

Masyarakat Indonesia menganut berbagai agama dan kepercayaan yang diakui 

oleh negara, seperti Islam, Kristen, Katolik, Hindu, Buddha, dan Konghucu. Selain 

itu, masih terdapat kepercayaan lokal yang berkembang di beberapa daerah, seperti 

Kejawen di Jawa dan Kaharingan di Kalimantan.  

g. Pentingnya Menjaga Keragaman Budaya 

Berikut adalah beberapa alasan mengapa menjaga keragaman budaya sangat 

penting: 

1) Memperkuat identitas nasional 

Beberapa contoh budaya yang memperkuat identitas nasional antara lain 

sebagai berikut: 

(a) Bahasa daerah yang beragan, tetapi tetap menggunakan bahasa Indonesia 

sebagai bahasa persatuan. 

(b) Upacara adat, seperti ngaben di Bali, rambu solok di Toraja, dan sekaten di 

Yogyakarta, mencerminkan kekayaan budaya yang unik. 

(c) Kesenian tradisional dan musik, seperti tari saman dari Aceh, wayang kulit 

dari Jawa, angklung dari Sunda, menjadi bagian dari warisan budaya yang 

dikenal di dunia. 

2) Mencegah hilangnya tradisi lokal 

Beberapa langkah untuk mencegah hilangnya tradisi lokal: 

(a) Mempelajari dan mengajarkan bahasa daerah agar tidak punah. 
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(b) Mempromosikan kuliner tradisional, seperti rendang, gudeg, atau pempek, 

agar tetap dikenal oleh generasi muda. 

(c) Melestarikan pakaian adat dengan tetap mengenakannya dalam acara adat 

atau perayaan tertentu. 

(d) Mengadakan festival budaya, seperti Festival Lembah Baliem di Papua atau 

Festival Erau di Kalimantan Timur, untuk memperkenalkan tradisi kepada 

masyarakat luas. 

3) Meningkatkan toleransi dan persatuan 

Indonesia adalah negara yang terdiri dari berbagai suku, agama, dan adat 

istiadat. Keberagaman ini bisa menjadi kekuatan jika setiap individu mampu 

menghargai perbedaan dan menjunjung tinggi sikap toleransi. Menjaga 

keragaman budaya dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut: 

(a) Mencegah konflik antarbudaya yang disebabkan oleh kesalahpahaman atau 

kurangnya penghargaan terhadap perbedaan. 

(b) Meningkatkan sikap saling menghormati, di mana masyarakat dapat hidup 

berdampingan dengan harmonis tanpa diskriminasi. 

(c) Memperkuat persatuan bangsa, karena keberagaman dianggap sebagai 

anugerah yang harus dijaga, bukan sebagai pemisah. 

4) Menjadi daya tarik wisata 

Wisata budaya menarik perhatian wisatawan lokal maupun mancanegara 

yang ingin mengenal keunikan adat istiadat, kuliner, serta kesenian daerah. 

Beberapa contoh wisata budaya yang terkenal di Indonesia:  

(a) Candi Borobudur dan Prambanan, sebagai warisan budaya dunia yang 

menarik jutaan wisatawan setiap tahunnya. 

(b) Bali, dengan keunikan adat dan kesenian Hindu yang menarik banyak 

wisatawan dari berbagai negara. 

(c) Upacara adat pasola di Sumba, yang menjadi daya tarik wisata budaya yang 

unik.  

(d) Wisata kuliner tradisional, seperti nasi padang, sate madura, dan papeda, 

yang semakin mendunia. Melalui industri pariwisata, masyarakat dapat 

memperoleh manfaat ekonomi sekaligus memperkenalkan budaya 

Indonesia ke dunia internasional. 
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5) Menjaga keseimbangan sosial 

Berikut beberapa nilai budaya yang berkontribusi dalam keseimbangan 

sosial: 

(a) Gotong royong, sebagai budaya kerja sama dan kebersamaan dalam 

masyarakat. 

(b) Sopan santun dan tata krama, yang diajarkan dalam budaya Jawa, Sunda, 

dan daerah lainnya. 

(c) Musyawarah dan mufakat, sebagai cara menyelesaikan masalah secara 

damai dalam kehidupan bermasyarakat. 

3. Topik C. Sikapku Terhadap Keberagaman Budaya 

a. Sikap yang harus diterapkan terhadap keberagaman budaya 

1) Menghargai dan menghormati perbedaan 

bagi kita untuk menghargai dan menghormati perbedaan tersebut tanpa merasa 

budaya sendiri lebih unggul dari yang lain. Sikap ini mencerminkan toleransi dan 

setiap suku dan daerah memiliki budaya yang khas. Oleh karena itu, penting 

menjauhkan diri dari sikap diskriminatif. 

2) Tidak memandang rendah budaya lain 

Setiap budaya memiliki nilai dan makna tersendiri bagi masyarakat yang 

menjalaninya, Kita harus menghindari sikap meremehkan atau menganggap 

budaya tertentu lebih rendah dibandingkan budaya lainnya. 

3) Toleran dan saling belajar 

Toleransi terhadap keberagaman budaya berarti menerima dan memahami 

kebiasaan serta itu, kita juga dapat belajar dari budaya lainakin tamperkaya 

wawasan dan pemahaman kita terhadap kehidupan sosial. 

4) Melestarikan budaya lokal 

Selain menghormati budaya lain, kita juga harus menjaga dan melestarikan 

budaya daerah sendiri. Hal ini bisa dilakukan dengan mempelajari bahasa daerah, 

mengenakan pakaian adat pada acara tertentu, mengikuti upacara adat, serta 

melestarikan seni dan tradisi lokal. 

5) Berpartisipasi dalam acara budaya 

Ikut serta dalam kegiatan budaya seperti festival, pertunjukan seni, dan upacara 

adat merupakan salah satu cara untuk menunjukkan sikap positif terhadap 

keberagaman budaya. Adapun dengan berpartisipasi, kita dapat lebih memahami 

dan menghargai warisan budaya yang ada. 
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b. Manfaat Menjaga Sikap Positif terhadap Keberagaman Budaya 

1) Mempererat persatuan dan kesatuan 

Sikap saling menghormati dan menghargai akan menciptakan kehidupan yang 

harmonis dalam masyarakat yang majemuk. 

2) Mencegah konflik sosial 

Sikap toleransi dan saling memahami dapat menghindarkan masyarakat dari 

perpecahan dan pertikaian akibat perbedaan budaya. 

3) Menumbuhkan rasa bangga terhadap budaya sendiri 

Dengan menjaga sikap positif, kita akan makin mencintai dan melestarikan 

budaya daerah kita. 

4) Meningkatkan pengetahuan dan wawasan 

Pengalaman dan pemahaman kita terhadap keberagaman. Mengenal budaya lain 

dapat memperluas wawasan serta memperkaya Keberagaman budaya adalah 

kekayaan yang harus kita jaga dan lestarikan 
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Lampiran 12. Instrumen Tes 

UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA AL-GHAZALI CILACAP 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

Soal Penelitian Pre-test dan Post-test 

Mata Pe.lajaran : IPAS Nama :  

Ke.las : IV No. Absen :  

Materi : Keragaman Budaya dan Kearifan lokal 

  

 

 

 

 

I. PILIHAN GANDA 

Berilah tanda silang (x) pada huruf a,b, c dan d dengan jawaban yang tepat! 

1. Kearifan lokal adalah … 

A. Kebijakan pemerintah daerah 

dalam mengatur masyarakat 

B. Nilai dan pengetahuan yang 

diwariskan turun-temurun dalam 

masyarakat 

C. Kebiasaan masyarakat yang 

selalu berubah mengikuti zaman 

D. Tradisi yang hanya berkaitan 

dengan upacara adat 

 

2. Indonesia Perhatikan beberapa 

tradisi berikut: 

(1) Subak 

(2) Sasi 

(3) Kasada 

(4) Ngaben 

Tradisi yang berkaitan dengan 

pengelolaan sumber daya alam 

secara berkelanjutan adalah … 

A. (1) dan (2) 

B. (1) dan (3) 

C. (2) dan (4) 

D. (3) dan (4) 

 

 

 

3. Keragaman Perhatikan gambar 

berikut: 

 
Pada gambar menunjukkan sistem 

pengairan sawah tradisional di Bali 

yang dilakukan secara bersama oleh 

petani untuk mengatur pembagian 

air secara adil dan berkelanjutan.  

Kearifan lokal tersebut dikenal 

dengan nama … 

A. Sasi 

B. Subak 

C. Kasada 

D. Grebeg 

 

4. Perhatikan pernyataan  dibawah 

ini! 

(1) Berkembang secara turun-

temurun dalam masyarakat 

(2) Hanya digunakan saat upacara 

besar 

(3) Mengandung nilai sosial dalam 

kehidupan masyarakat 

(4) Tidak memiliki aturan yang 

jelas 

Intruksi Umum! 

1. Berdoalah sebelum memulai mengerjakan ujian. 

2. Periksa kembali kertas soal sebelum mengerjakannya. 

3. Kerjakanlah soal-soal dengan hati-hati dan tepat. 
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Pernyataan yang menunjukkan ciri 

kearifan lokal adalah … 

A. (1) dan (3) 

B. (1) dan (2) 

C. (2) dan (4) 

D. (3) dan (4) 

5. Setiap tradisi yang dilakukan 

masyarakat Toraja dengan cara 

merawat dan membersihkan 

jenazah leluhur disebut … 

A. Ngaben 

B. Ma’nene 

C. Rambu Solo 

D. Kasada 

 

6. Tradisi Bebie mencerminkan nilai 

utama berupa … 

A. Keberanian individu 

B. Kerja sama dalam kegiatan 

pertanian 

C. Kepercayaan terhadap roh 

leluhur 

D. Pengelolaan sistem irigasi 

 

7. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Ciri rumah adat tersebut 

menunjukkan bahwa bentuk budaya 

dipengaruhi oleh … 

A. Keinginan memperindah 

bangunan 

B. Kondisi lingkungan tempat 

tinggal masyarakat 

C. Pengaruh budaya asing 

D. Status ekonomi masyarakat 

 

 

 

8. Perhatikan pernyataan berikut: 

(1) Dilaksanakan dalam rangka 

upacara kematian 

(2) Bertujuan menghormati dan 

mengantarkan roh leluhur 

(3) Melibatkan keluarga dan 

masyarakat dalam waktu yang 

lama 

(4) Bertujuan menjaga 

keseimbangan hasil alam 

Pernyataan yang menunjukkan 

makna tradisi Rambu Solo adalah 

… 

A. (1), (2), dan (3) 

B. (1), (3), dan (4) 

C. (2), (3), dan (4) 

D. (1), (2), dan (4) 

 

9. Seorang siswa melihat bahwa 

banyak teman sebayanya tidak lagi 

mengenal tradisi daerahnya. Ia ingin 

melakukan upaya pelestarian yang 

efektif sesuai perkembangan 

zaman. Tindakan yang paling tepat 

adalah … 

A. Menyimpan dokumentasi tradisi 

untuk diri sendiri 

B. Mengunggah dan mengenalkan 

tradisi melalui media digital 

C. Mengikuti tradisi hanya pada 

saat acara tertentu 

D. Mengganti tradisi dengan 

budaya modern 

 

10. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Pada gambar tersebut menunjukkan 

kegiatan masyarakat di wilayah 

pesisir yang menerapkan larangan 
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mengambil hasil laut dalam jangka 

waktu tertentu untuk menjaga 

kelestarian sumber daya 

alam.Tradisi ini dikenal dengan … 

A. Subak 

B. Sasi 

C. Grebeg 

D. Ngaben 

 

11. Dalam kegiatan sekolah, seorang 

siswa berkata bahwa pakaian adat 

dari daerah lain terlihat “aneh” dan 

lebih buruk dibanding daerahnya 

sendiri. Sikap yang tepat adalah … 

A. Mengikuti pendapat teman agar 

tidak berbeda 

B. Menghargai semua pakaian adat 

tanpa membandingkan 

C. Membenarkan karena setiap 

daerah memang berbeda 

D. Tidak perlu menggunakan 

pakaian adat lagi 

 

12. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Pada gambar kegiatan tersebut 

menunjukkan … 

A. Upaya membandingkan 

keunggulan budaya daerah 

dalam kegiatan sekolah 

B. Upaya pelestarian budaya dalam 

kegiatan sekolah 

C. Bentuk ketertarikan siswa 

terhadap budaya luar dalam 

kegiatan sekolah 

D. Pengaruh budaya luar dalam 

kegiatan sekolah  

 

13. Suatu daerah rutin mengadakan 

festival budaya yang melibatkan 

berbagai suku dan masyarakat 

umum. Dampak yang paling tepat 

dari kegiatan tersebut adalah … 

A. Menghilangkan perbedaan 

budaya yang ada 

B. Menyatukan budaya menjadi 

satu bentuk 

C. Meningkatkan pemahaman dan 

interaksi antarbudaya 

D. Membatasi perkembangan 

budaya daerah  

 

14. Di wilayah pesisir pantai, 

masyarakat menerapkan larangan 

menangkap ikan pada waktu 

tertentu, sedangkan di daerah 

pegunungan masyarakat membuat 

sistem terasering untuk menjaga 

kesuburan tanah. Hal ini 

menunjukkan bahwa … 

A. Budaya berkembang tanpa 

dipengaruhi lingkungan 

B. Kearifan lokal muncul sebagai 

bentuk adaptasi terhadap kondisi 

alam 

C. Tradisi terbentuk karena 

kebutuhan ekonomi semata 

D. Perbedaan budaya disebabkan 

oleh pengaruh globalisasi 

 

15. Dalam kegiatan kerja kelompok, 

siswa membuat laporan budaya 

daerah yang hanya berisi daftar 

nama budaya tanpa penjelasan 

makna dan nilai. 

Analisis yang tepat terhadap 

laporan tersebut adalah … 

A. Sudah tepat karena data budaya 

sudah lengkap 

B. Kurang tepat karena tidak 

menjelaskan makna dan nilai 

budaya 
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C. Sudah baik karena mudah dibaca 

D. Tidak perlu menambahkan 

penjelasan agar ringkas 

 

16. Suatu daerah mulai mengalami 

perubahan budaya karena generasi 

muda lebih tertarik pada budaya 

luar dan meninggalkan tradisi lokal. 

Dampak yang paling mungkin 

terjadi adalah … 

A. Terjadinya peningkatan 

kreativitas budaya lokal 

B. Melemahnya identitas dan nilai 

sosial masyarakat 

C. Berkembangnya tradisi lokal 

secara lebih luas 

D. Meningkatnya partisipasi 

masyarakat dalam kegiatan adat 

 

17. Perhatikan situasi berikut! 

 
Berdasarkan gambar tersebut, dapat 

dianalisis bahwa bentuk budaya 

dipengaruhi oleh… 

A. Sistem kepercayaan masyarakat 

B. Kondisi geografis lingkungan 

C. Tingkat pendidikan masyarakat 

D. Pengaruh budaya luar  

 

18. Seorang siswa menolak ikut 

kegiatan budaya daerah karena 

merasa budayanya sendiri lebih 

baik dibandingkan budaya lain. 

Penilaian yang tepat terhadap sikap 

tersebut adalah … 

A. Menunjukkan kebanggaan 

terhadap budaya sendiri 

B. Kurang mencerminkan sikap 

menghargai keberagaman 

budaya 

C. Bentuk menjaga kemurnian 

budaya daerah 

D. Upaya mempertahankan 

identitas budaya 

 

19. Sebuah festival budaya 

menampilkan tarian tradisional, 

tetapi gerakan dan musiknya 

diubah secara besar-besaran 

sehingga berbeda dari aslinya. 

Penilaian yang paling tepat adalah 

… 

A. Pelestarian berhasil karena lebih 

menarik penonton 

B. Pelestarian kurang tepat karena 

mengubah nilai asli budaya 

C. Perubahan budaya selalu 

diperbolehkan tanpa batas 

D. Budaya harus sepenuhnya 

disesuaikan dengan modernisasi 

 

20. Dalam interaksi sosial, seseorang 

sering menertawakan logat bahasa 

daerah orang lain. Dampak yang 

paling tepat dari perilaku tersebut 

adalah … 

A. Mempererat hubungan sosial 

B. Menimbulkan potensi konflik 

dan menurunkan rasa saling 

menghargai 

C. Meningkatkan keberagaman 

budaya 

D. Mendorong interaksi yang lebih 

aktif 

 

21. Penggunaan media sosial untuk 

mengenalkan budaya daerah 

memiliki kelebihan, tetapi juga 

dapat menimbulkan dampak negatif 

jika tidak digunakan dengan bijak. 

Pernyataan yang paling tepat adalah 

… 

A. Media sosial hanya berdampak 

negatif bagi budaya 
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B. Media sosial tidak berpengaruh 

terhadap budaya 

C. Media sosial dapat memperluas 

budaya tetapi perlu digunakan 

dengan bijak 

D. Media sosial sebaiknya tidak 

digunakan untuk budaya 

 

22. Suatu tradisi daerah dijadikan 

pertunjukan komersial tanpa 

memperhatikan makna aslinya. 

Penilaian yang paling tepat adalah 

… 

A. Tradisi akan semakin dikenal 

masyarakat luas 

B. Nilai dan makna budaya 

berpotensi mengalami 

pergeseran 

C. Budaya akan berkembang lebih 

cepat 

D. Masyarakat akan lebih 

menghargai budaya 

 

23. Di daerah perkotaan, minat 

generasi muda terhadap budaya 

lokal mulai menurun. Strategi yang 

paling efektif untuk mengatasi 

masalah tersebut adalah … 

A. Membatasi pengaruh budaya luar 

di masyarakat 

B. Mengintegrasikan budaya lokal 

dengan media dan teknologi 

digital 

C. Mewajibkan seluruh masyarakat 

mengikuti kegiatan adat 

D. Mengadakan kegiatan budaya 

hanya pada waktu tertentu 

 

24. Di salah satu sekolah dasar ingin 

meningkatkan kepedulian siswa 

terhadap budaya daerah. Program 

yang paling tepat adalah … 

A. Memberikan tugas menghafal 

nama budaya daerah 

B. Mengadakan kegiatan praktik 

budaya seperti tari atau makanan 

tradisional 

C. Menugaskan siswa menulis 

laporan tanpa praktik 

D. Menampilkan video budaya 

tanpa kegiatan lanjutan 

 

25. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Strategi pengembangan budaya 

yang paling tepat berdasarkan 

kondisi tersebut adalah... 

A. Mengubah budaya menjadi 

sepenuhnya modern 

B. Menjadikan budaya sebagai 

daya tarik wisata tanpa menjaga 

nilai aslinya 

C. Mengembangkan wisata budaya 

dengan tetap mempertahankan 

nilai dan keaslian 

D. Membatasi akses masyarakat 

luar terhadap budaya tersebut 
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Lampiran 13. Kartu Soal Pre-test dan Post-test 

Kartu Soal Pre-test dan Post-test 

Nama Se.kolah : SD Negeri Menganti 01 Je.nis Tagihan : Te.s 

Mata Pe.lajaran : IPAS Pe.nyusun : Silvia Ardiyanti 

Ke.las : IV Be.ntuk Tagihan : Pilihan Ganda 

Kurikulum : Kurikulum Me .rde.ka Jumlah Soal : 20 Butir 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

1 B C1 

Materi 

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

26. Kearifan lokal adalah … 

A. Kebijakan pemerintah daerah dalam mengatur 

masyarakat 

B. Nilai dan pengetahuan yang diwariskan turun-temurun 

dalam masyarakat 

C. Kebiasaan masyarakat yang selalu berubah mengikuti 

zaman 

D. Tradisi yang hanya berkaitan dengan upacara adat 

Indikator Soal  

 

Menentukan pengertian 

kearifan lokal 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

2 A C2 

Materi 

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

2. Perhatikan beberapa tradisi berikut: 

(1) Subak 

(2) Sasi 

(3) Kasada 

(4) Ngaben 

Indikator Soal  

 

Menentukan kearifan 

lokal yang berkaitan 
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dengan pengelolaan 

sumber daya alam 

Tradisi yang berkaitan dengan pengelolaan sumber daya alam 

secara berkelanjutan adalah … 

A. (1) dan (2) 

B. (1) dan (3) 

C. (2) dan (4) 

D. (3) dan (4) 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

3 B C2 

Materi 

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

3. Keragaman Perhatikan gambar berikut: 

 
Pada gambar menunjukkan sistem pengairan sawah 

tradisional di Bali yang dilakukan secara bersama oleh petani 

untuk mengatur pembagian air secara adil dan berkelanjutan. 

Kearifan lokal tersebut dikenal dengan nama …  

A. Sasi 

B. Subak 

C. Kasada 

D. Grebeg 

Indikator Soal 

 

Menentukan nama 

kearifan lokal yang 

sesuai 

 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

4 A C2 

Materi  

 

Soal : 
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Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

4. Perhatikan pernyataan  dibawah ini! 

(5) Berkembang secara turun-temurun dalam masyarakat 

(6) Hanya digunakan saat upacara besar 

(7) Mengandung nilai sosial dalam kehidupan masyarakat 

(8) Tidak memiliki aturan yang jelas 

Pernyataan yang menunjukkan ciri kearifan lokal adalah … 

A. (1) dan (3) 

B. (1) dan (2) 

C. (2) dan (4) 

D. (3) dan (4) 

Indikator Soal 

 

Menentukan ciri-ciri 

kearifan lokal 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

5 B C2 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

5. Setiap tradisi yang dilakukan masyarakat Toraja dengan cara 

merawat dan membersihkan jenazah leluhur disebut … 

A. Ngaben 

B. Ma’nene 

C. Rambu Solo 

D. Kasada 

Indikator Soal  

 

Menentukan nama tradisi 

daerah berdasarkan 

deskripsi 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

6 B C2 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

6. Tradisi Bebie mencerminkan nilai utama berupa … 

A Keberanian individu 

B. Kerja sama dalam kegiatan pertanian 

C. Kepercayaan terhadap roh leluhur 
Indikator Soal 
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Menentukan nilai dalam 

tradisi 

D. Pengelolaan sistem irigasi 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

7 B C2 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

7. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Ciri rumah adat tersebut menunjukkan bahwa bentuk budaya 

dipengaruhi oleh … 

A. Keinginan memperindah bangunan 

B. Kondisi lingkungan tempat tinggal masyarakat 

C. Pengaruh budaya asing 

D. Status ekonomi masyarakat 

Indikator Soal 

 

Menentukan faktor yang 

memengaruhi bentuk 

budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

mengidentifikasi dan 

menjelaskan berbagai 

bentuk kearifan lokal 

serta keragaman budaya 

di lingkungan sekitar 

melalui pengamatan dan 

penelusuran 

No Soal Kunci Jawaban TB 

8 A C2 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

8. Perhatikan pernyataan berikut: 

(1) Dilaksanakan dalam rangka upacara kematian 

(2) Bertujuan menghormati dan mengantarkan roh leluhur 

(3) Melibatkan keluarga dan masyarakat dalam waktu yang 

lama 

(4) Bertujuan menjaga keseimbangan hasil alam 

Indikator Soal 

 

Menentukan makna 

tradisi 
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Pernyataan yang menunjukkan makna tradisi Rambu Solo 

adalah … 

A. (1), (2), dan (3) 

B. (1), (3), dan (4) 

C. (2), (3), dan (4) 

D. (1), (2), dan (4) 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

9 B C3 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

9. Seorang siswa melihat bahwa banyak teman sebayanya tidak 

lagi mengenal tradisi daerahnya. Ia ingin melakukan upaya 

pelestarian yang efektif sesuai perkembangan zaman. 

Tindakan yang paling tepat adalah … 

A. Menyimpan dokumentasi tradisi untuk diri sendiri 

B. Mengunggah dan mengenalkan tradisi melalui media 

digital 

C. Mengikuti tradisi hanya pada saat acara tertentu 

D. Mengganti tradisi dengan budaya modern 

Indikator Soal 

 

Menentukan tindakan 

pelestarian melalui 

teknologi 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

10 B C3 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

10. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Pada gambar tersebut menunjukkan kegiatan masyarakat di 

wilayah pesisir yang menerapkan larangan mengambil 

hasil laut dalam jangka waktu tertentu untuk menjaga 

kelestarian sumber daya alam.Tradisi ini dikenal dengan … 

A. Subak 

B. Sasi 

Indikator Soal 

 

Menentukan solusi 

berdasarkan kearifan 

lokal 
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C. Grebeg 

D. Ngaben 

 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

11 B C3 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

11. Dalam kegiatan sekolah, seorang siswa berkata bahwa 

pakaian adat dari daerah lain terlihat “aneh” dan lebih buruk 

dibanding daerahnya sendiri. Sikap yang tepat adalah … 

A. Mengikuti pendapat teman agar tidak berbeda 

B. Menghargai semua pakaian adat tanpa membandingkan 

C. Membenarkan karena setiap daerah memang berbeda 

D. Tidak perlu menggunakan pakaian adat lagi 

Indikator Soal 

 

menentukan sikap 

menghargai 

keberagaman 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

12 B C3 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

12. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Pada gambar kegiatan tersebut menunjukkan … 

A. Upaya membandingkan keunggulan budaya daerah 

dalam kegiatan sekolah 

B. Upaya pelestarian budaya dalam kegiatan sekolah 

C. Bentuk ketertarikan siswa terhadap budaya luar dalam 

kegiatan sekolah 

D. Pengaruh budaya luar dalam kegiatan sekolah  

Indikator Soal 

 

Menentukan bentuk 

pelestarian budaya di 

sekolah 
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Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

13 C C3 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

13. Suatu daerah rutin mengadakan festival budaya yang 

melibatkan berbagai suku dan masyarakat umum. Dampak 

yang paling tepat dari kegiatan tersebut adalah … 

A. Menghilangkan perbedaan budaya yang ada 

B. Menyatukan budaya menjadi satu bentuk 

C. Meningkatkan pemahaman dan interaksi antarbudaya 

D. Membatasi perkembangan budaya daerah 

Indikator Soal : 

 

Menentukan dampak 

kegiatan budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

14 B C4 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

14. Di wilayah pesisir pantai, masyarakat menerapkan larangan 

menangkap ikan pada waktu tertentu, sedangkan di daerah 

pegunungan masyarakat membuat sistem terasering untuk 

menjaga kesuburan tanah. Hal ini menunjukkan bahwa … 

A. Budaya berkembang tanpa dipengaruhi lingkungan 

B. Kearifan lokal muncul sebagai bentuk adaptasi terhadap 

kondisi alam 

C. Tradisi terbentuk karena kebutuhan ekonomi semata 

D. Perbedaan budaya disebabkan oleh pengaruh globalisasi 

Indikator Soal : 

 

Menganalisis hubungan 

budaya dengan 

lingkungan 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

15 B C4 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

 

15. Dalam kegiatan kerja kelompok, siswa membuat laporan 

budaya daerah yang hanya berisi daftar nama budaya tanpa 

penjelasan makna dan nilai. Indikator Soal : 
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Menganalisis ketepatan 

isi laporan budaya 

Analisis yang tepat terhadap laporan tersebut adalah … 

A. Sudah tepat karena data budaya sudah lengkap 

B. Kurang tepat karena tidak menjelaskan makna dan 

nilai budaya 

C. Sudah baik karena mudah dibaca 

D. Tidak perlu menambahkan penjelasan agar ringkas 

 
 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

16 B C4 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

16. Suatu daerah mulai mengalami perubahan budaya karena 

generasi muda lebih tertarik pada budaya luar dan 

meninggalkan tradisi lokal. Dampak yang paling mungkin 

terjadi adalah … 

A. Terjadinya peningkatan kreativitas budaya lokal 

B. Melemahnya identitas dan nilai sosial masyarakat 

C. Berkembangnya tradisi lokal secara lebih luas 

D. Meningkatnya partisipasi masyarakat dalam kegiatan adat 

Indikator Soal : 

Menganalisis dampak 

perubahan budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik dapat 

memahami makna dan 

manfaat kearifan lokal 

serta tradisi melalui 

aktivitas eksploratif 

No Soal Kunci Jawaban TB 

17 B C4 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

17. Perhatikan situasi berikut! 

 
Berdasarkan gambar tersebut, dapat dianalisis bahwa bentuk 

budaya dipengaruhi oleh… 

A. Sistem kepercayaan masyarakat 

B. Kondisi geografis lingkungan 

C. Tingkat pendidikan masyarakat 

D. Pengaruh budaya luar 

Indikator Soal : 

 

Menganalisis pengaruh 

kondisi geografis 

terhadap budaya 
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Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

No Soal Kunci Jawaban TB 

18 B C5 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

18. Seorang siswa menolak ikut kegiatan budaya daerah karena 

merasa budayanya sendiri lebih baik dibandingkan budaya 

lain. Penilaian yang tepat terhadap sikap tersebut adalah … 

A. Menunjukkan kebanggaan terhadap budaya sendiri 

B. Kurang mencerminkan sikap menghargai keberagaman 

budaya 

C. Bentuk menjaga kemurnian budaya daerah 

D. Upaya mempertahankan identitas budaya 

Indikator Soal : 

Menilai sikap terhadap 

keberagaman budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

No Soal Kunci Jawaban TB 

19 B C5 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

19. Sebuah festival budaya menampilkan tarian tradisional, 

tetapi gerakan dan musiknya diubah secara besar-besaran 

sehingga berbeda dari aslinya. 

Penilaian yang paling tepat adalah … 

A. Pelestarian berhasil karena lebih menarik penonton 

B. Pelestarian kurang tepat karena mengubah nilai asli 

budaya 

C. Perubahan budaya selalu diperbolehkan tanpa batas 

D. Budaya harus sepenuhnya disesuaikan dengan 

modernisasi 

 

Indikator Soal : 

 

Menilai ketepatan 

pelestarian budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

No Soal Kunci Jawaban TB 

20 B C5 
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mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

20. Dalam interaksi sosial, seseorang sering menertawakan 

logat bahasa daerah orang lain. Dampak yang paling tepat 

dari perilaku tersebut adalah … 

A. Mempererat hubungan sosial 

B. Menimbulkan potensi konflik dan menurunkan rasa 

saling menghargai 

C. Meningkatkan keberagaman budaya 

D. Mendorong interaksi yang lebih aktif 

Indikator Soal : 

 

Menilai dampak perilaku 

terhadap budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

No Soal Kunci Jawaban TB 

21 C C5 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

21. Penggunaan media sosial untuk mengenalkan budaya 

daerah memiliki kelebihan, tetapi juga dapat menimbulkan 

dampak negatif jika tidak digunakan dengan bijak. 

Pernyataan yang paling tepat adalah … 

A. Media sosial hanya berdampak negatif bagi budaya 

B. Media sosial tidak berpengaruh terhadap budaya 

C. Media sosial dapat memperluas budaya tetapi perlu 

digunakan dengan bijak 

D. Media sosial sebaiknya tidak digunakan untuk budaya 

 

Indikator Soal : 

 

Menilai efektivitas 

media sosial dalam 

pelestarian budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

No Soal Kunci Jawaban TB 

22 B C5 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

22. Suatu tradisi daerah dijadikan pertunjukan komersial tanpa 

memperhatikan makna aslinya. Penilaian yang paling tepat 

adalah … 
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Indikator Soal : 

 

Menilai dampak 

komersialisasi budaya 

A. Tradisi akan semakin dikenal masyarakat luas 

B. Nilai dan makna budaya berpotensi mengalami 

pergeseran 

C. Budaya akan berkembang lebih cepat 

D. Masyarakat akan lebih menghargai budaya 
 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

No Soal Kunci Jawaban TB 

23 B C6 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

23. Di daerah perkotaan, minat generasi muda terhadap budaya 

lokal mulai menurun. Strategi yang paling efektif untuk 

mengatasi masalah tersebut adalah … 

A. Membatasi pengaruh budaya luar di masyarakat 

B. Mengintegrasikan budaya lokal dengan media dan 

teknologi digital 

C. Mewajibkan seluruh masyarakat mengikuti kegiatan 

adat 

D. Mengadakan kegiatan budaya hanya pada waktu 

tertentu 

Indikator Soal : 

 

Menentukan strategi 

pelestarian budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

No Soal Kunci Jawaban TB 

24 B C6 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

24. Di salah satu sekolah dasar ingin meningkatkan kepedulian 

siswa terhadap budaya daerah. Program yang paling tepat 

adalah … 

A. Memberikan tugas menghafal nama budaya daerah 

B. Mengadakan kegiatan praktik budaya seperti tari atau 

makanan tradisional 

C. Menugaskan siswa menulis laporan tanpa praktik 

D. Menampilkan video budaya tanpa kegiatan lanjutan 

Indikator Soal : 

 

Menentukan program 

budaya 

 

Tujuan Pembelajaran 

 

No Soal Kunci Jawaban TB 

25 C C6 
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Peserta didik mampu 

menunjukkan sikap 

bangga serta 

mengusulkan langkah 

pelestarian budaya 

melalui 

presentasi/kegiatan 

Materi  

 

Keragaman Budaya dan 

Kearifan Lokal 

Soal : 

25. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Strategi pengembangan budaya yang paling tepat 

berdasarkan kondisi tersebut adalah... 

A. Mengubah budaya menjadi sepenuhnya modern 

B. Menjadikan budaya sebagai daya tarik wisata tanpa 

menjaga nilai aslinya 

C. Mengembangkan wisata budaya dengan tetap 

mempertahankan nilai dan keaslian 

D. Membatasi akses masyarakat luar terhadap budaya 

tersebut 

Indikator Soal : 

 

Menentukan strategi 

pengembangan budaya 
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Lampiran 14. Hasil Validasi Ahli 
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Lampiran 15. Surat Izin Uji Coba Instrumen 
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Lampiran 16. Hasil Uji Validitas Soal 
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Lampiran 17. Hasil Uji Reliabilitas  
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Lampiran 18. Hasil Uji Kesukaran Tes 
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Lampiran 20. Surat Izin Penelitian  

 

 



149 

 

 

Lampiran 21. Surat Keterangan telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 22. Instrumen Pretest dan Posttest 

UNIVERSITAS NAHDLATUL ULAMA AL GHAZALI CILACAP 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

Soal Penelitian Pre-test dan Post-test 

Mata Pe.lajaran : IPAS Nama :  

Ke.las : IV No. Absen :  

Materi : Keragaman budaya dan kearifan lokal 

  

 

 

 

 

I. PILIHAN GANDA 

Berilah tanda silang (x) pada huruf a,b, c dan d dengan jawaban yang tepat! 

1. Kearifan lokal adalah … 

A. Kebijakan pemerintah daerah 

dalam mengatur masyarakat 

B. Nilai dan pengetahuan yang 

diwariskan turun-temurun dalam 

masyarakat 

C. Kebiasaan masyarakat yang selalu 

berubah mengikuti zaman 

D. Tradisi yang hanya berkaitan 

dengan upacara adat 

 

2. Perhatikan gambar berikut: 

 
Pada gambar menunjukkan sistem 

pengairan sawah tradisional di Bali 

yang dilakukan secara bersama oleh 

petani untuk mengatur pembagian air 

secara adil dan berkelanjutan.  

Kearifan lokal tersebut dikenal 

dengan nama … 

A. Sasi 

B. Subak 

C. Kasada 

D. Grebeg 

3. Perhatikan pernyataan  dibawah ini! 

(1) Berkembang secara turun-temurun 

dalam masyarakat 

(2) Hanya digunakan saat upacara 

besar 

(3) Mengandung nilai sosial dalam 

kehidupan masyarakat 

(4) Tidak memiliki aturan yang jelas 

Pernyataan yang menunjukkan ciri 

kearifan lokal adalah … 

A. (1) dan (3) 

B. (1) dan (2) 

C. (2) dan (4) 

D. (3) dan (4) 

 

4. Setiap tradisi yang dilakukan 

masyarakat Toraja dengan cara 

merawat dan membersihkan jenazah 

leluhur disebut ... 

A. Ngaben 

B. Ma’nene 

C. Rambu Solo 

D. Kasada 

 

 

 

Intruksi Umum! 

4. Berdoalah sebelum memulai mengerjakan ujian. 

5. Periksa kembali kertas soal sebelum mengerjakannya. 

6. Kerjakanlah soal-soal dengan hati-hati dan tepat. 
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5. Tradisi Bebie mencerminkan nilai 

utama berupa … 

A. Keberanian individu 

B. Kerja sama dalam kegiatan 

pertanian 

C. Kepercayaan terhadap roh leluhur 

D. Pengelolaan sistem irigasi 

 

6. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Ciri rumah adat pada gambar 

menunjukkan bahwa bentuk budaya 

tersebut dipengaruhi oleh … 

A. Keinginan memperindah 

bangunan 

B. Kondisi lingkungan tempat 

tinggal masyarakat 

C. Pengaruh budaya asing 

D. Status ekonomi masyarakat 

 

7. Rumah Perhatikan pernyataan 

berikut: 

(1) Dilaksanakan dalam rangka 

upacara kematian 

(2) Bertujuan menghormati dan 

mengantarkan roh leluhur 

(3) Melibatkan keluarga dan 

masyarakat dalam waktu yang 

lama 

(4) Bertujuan menjaga keseimbangan 

hasil alam 

Pernyataan yang menunjukkan 

makna tradisi Rambu Solo adalah … 

A. (1), (2), dan (3) 

B. (1), (3), dan (4) 

C. (2), (3), dan (4) 

D. (1), (2), dan (4) 

 

8. Seorang siswa melihat bahwa banyak 

teman sebayanya tidak lagi mengenal 

tradisi daerahnya. Ia ingin melakukan 

upaya pelestarian yang efektif sesuai 

perkembangan zaman. Tindakan 

yang paling tepat adalah … 

A. Menyimpan dokumentasi tradisi 

untuk diri sendiri 

B. Mengunggah dan mengenalkan 

tradisi melalui media digital 

C. Mengikuti tradisi hanya pada saat 

acara tertentu 

D. Mengganti tradisi dengan budaya 

modern 

 

9. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Pada gambar tersebut menunjukkan 

kegiatan masyarakat di wilayah pesisir 

yang menerapkan larangan mengambil 

hasil laut dalam jangka waktu tertentu 

untuk menjaga kelestarian sumber 

daya alam. Tradisi ini dikenal dengan 

… 

A. Subak 

B. Sasi 

C. Grebeg 

D. Ngaben 

 

10. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Pada gambar kegiatan tersebut 

menunjukkan … 
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A. Upaya membandingkan keunggulan 

budaya daerah dalam kegiatan 

sekolah 

B. Upaya pelestarian budaya dalam 

kegiatan sekolah 

C. Bentuk ketertarikan siswa terhadap 

budaya luar dalam kegiatan sekolah 

D. Pengaruh budaya luar dalam 

kegiatan sekolah  

 

11. Suatu daerah rutin mengadakan 

festival budaya yang melibatkan 

berbagai suku dan masyarakat umum. 

Dampak yang paling tepat dari 

kegiatan tersebut adalah … 

A. Menghilangkan perbedaan budaya 

yang ada 

B. Menyatukan budaya menjadi satu 

bentuk 

C. Meningkatkan pemahaman dan 

interaksi antarbudaya 

D. Membatasi perkembangan budaya 

daerah  

 

12. Di wilayah pesisir pantai, masyarakat 

menerapkan larangan menangkap ikan 

pada waktu tertentu, sedangkan di 

daerah pegunungan masyarakat 

membuat sistem terasering untuk 

menjaga kesuburan tanah. Hal ini 

menunjukkan bahwa … 

A. Budaya berkembang tanpa 

dipengaruhi lingkungan 

B. Kearifan lokal muncul sebagai 

bentuk adaptasi terhadap kondisi 

alam 

C. Tradisi terbentuk karena kebutuhan 

ekonomi semata 

D. Perbedaan budaya disebabkan oleh 

pengaruh globalisasi 

 

13. Dalam kegiatan kerja kelompok, siswa 

membuat laporan budaya daerah yang 

hanya berisi daftar nama budaya tanpa 

penjelasan makna dan nilai. 

Analisis yang tepat terhadap laporan 

tersebut adalah … 

A. Sudah tepat karena data budaya 

sudah lengkap 

B. Kurang tepat karena tidak 

menjelaskan makna dan nilai 

budaya 

C. Sudah baik karena mudah dibaca 

D. Tidak perlu menambahkan 

penjelasan agar ringkas 

 

14. Suatu daerah mulai mengalami 

perubahan budaya karena generasi 

muda lebih tertarik pada budaya luar 

dan meninggalkan tradisi lokal. 

Dampak yang paling mungkin terjadi 

adalah … 

A. Terjadinya peningkatan kreativitas 

budaya lokal 

B. Melemahnya identitas dan nilai 

sosial masyarakat 

C. Berkembangnya tradisi lokal secara 

lebih luas 

D. Meningkatnya partisipasi 

masyarakat dalam kegiatan adat 

 

15. Perhatikan situasi berikut! 

 
Berdasarkan gambar tersebut, dapat 

dianalisis bahwa rumah panggung 

merupakan bentuk budaya dipengaruhi 

oleh… 

A. Sistem kepercayaan masyarakat 

B. Kondisi geografis lingkungan 

C. Tingkat pendidikan masyarakat 

D. Pengaruh budaya luar  
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16. Sebuah festival budaya menampilkan 

tarian tradisional, tetapi gerakan dan 

musiknya diubah secara besar-besaran 

sehingga berbeda dari aslinya. 

Penilaian yang paling tepat adalah … 

A. Pelestarian berhasil karena lebih 

menarik penonton 

B. Pelestarian kurang tepat karena 

mengubah nilai asli budaya 

C. Perubahan budaya selalu 

diperbolehkan tanpa batas 

D. Budaya harus sepenuhnya 

disesuaikan dengan modernisasi 

 

17. Dalam interaksi sosial, seseorang 

sering menertawakan logat bahasa 

daerah orang lain. Dampak yang paling 

tepat dari perilaku tersebut adalah … 

A. Mempererat hubungan sosial 

B. Menimbulkan potensi konflik dan 

menurunkan rasa saling 

menghargai 

C. Meningkatkan keberagaman 

budaya 

D. Mendorong interaksi yang lebih 

aktif 

 

18. Suatu tradisi daerah dijadikan 

pertunjukan komersial tanpa 

memperhatikan makna aslinya. 

Penilaian yang paling tepat adalah … 

A. Tradisi akan semakin dikenal 

masyarakat luas 

B. Nilai dan makna budaya berpotensi 

mengalami pergeseran 

C. Budaya akan berkembang lebih 

cepat 

D. Masyarakat akan lebih menghargai 

budaya 

 

 

 

 

19. Di salah satu sekolah dasar ingin 

meningkatkan kepedulian siswa 

terhadap budaya daerah. Program yang 

paling tepat adalah … 

A. Memberikan tugas menghafal 

nama-nama budaya daerah 

B. Menyelenggarakan kegiatan praktik 

budaya secara langsung di sekolah 

C. Mengurangi materi budaya agar 

fokus pada pelajaran utama 

D. Menyeragamkan budaya yang 

dipelajari siswa 

 

20. Perhatikan gambar dibawah ini! 

 
Strategi pengembangan budaya yang 

paling tepat berdasarkan kondisi 

tersebut adalah... 

A. Mengubah budaya menjadi 

sepenuhnya modern 

B. Menjadikan budaya sebagai daya 

tarik wisata tanpa menjaga nilai 

aslinya 

C. Mengembangkan wisata budaya 

dengan tetap mempertahankan nilai 

dan keaslian 

D. Membatasi akses masyarakat luar 

terhadap budaya tersebut 
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Lampiran 23. Modul Ajar  

Modul Ajar Kelas Eksperimen 
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Topik A 
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Topik B 
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Topik C 

 



173 

 

 

 



174 

 

 

 

 

 

 



175 

 

 

Modul Ajar Kelas Kontrol 
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Topik C 
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Lampiran 24. Anggota Kelompok Kelas Eksperimen 

A. Perlakuan Pertama 

Kelompok 1 (Kalimantan)

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Anindya Kinara Putri 25 

2. Hafizah Azzahrah Nur Abdullah 30 

3. Raka Safril Azala 25 

4. Zakariya Abu Ihsan 20 

5. Hibban Adila Afham 30 

6. Ahmad Qowiyyul Azam 20 

 Nilai kelompok; 150 

 

Kelompok 2 (Sumatera) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Dinda Etania Putri 15 

2. Ariqah Mahmudah Sukmawah 20 

3. Nadila Rousa Tibris 30 

4. Annisatuz Zahra 35 

5. Asya Setyaningrum 35 

6. Nico Febbriyansyah 25 

 Nilai kelompok; 160 

 

Kelompok 3 (Jawa Barat) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Yuma Nadine Callista Maharani 35 

2. Syahrul Al Hafids 35 

3. Muhamad Rendra Maulana 35 

4. Aisyah Sakhila Marwa 25 

5. Syifa Hasna Kamila 25 

 Nilai kelompok; 155 

 

 

 

 

 

 



192 

 

 

Kelompok 4 (Jawa Tengah) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Krishna Arya Satya 30 

2. Dea Permata Sari 35 

3. Muhammad Aqso Muttaqin 30 

4. Faeyza Alif Maulana 30 

5. Fathin Cahya Kinanti 40 

 Nilai kelompok; 165 

Kelompok 5 (Jawa Timur) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Shafiyyah Qanita Nugroho 25 

2. Dinda Tri Hapsari 30 

3. Nabila Bilqis Atsilah 30 

4. Bagus Aji Purnomo 25 

5. Rayi Apta Munindra 25 

6. Avin Ahlan Maulana 30 

 Nilai kelompok; 165 

 

B. Perlakuan Kedua 

Kelompok 1 (Gamelan) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Dinda Etania Putri  15 

2. Anindya Kinara Putri  25 

3. Dinda Tri Hapsari  30 

4. Ahmad Qowiyyul Azam  20 

5. Annisatuz Zahra  35 

6. Nico Febbriyansyah 25 

 Nilai kelompok; 150 
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Kelompok 2 (Rumah adat) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Krishna Arya Satya  20 

2. Syahrul Al Hafids  25 

3. Nadila Rousa Tibris  30 

4. Muhammad Aqso Muttaqin  25 

5. Hibban Adila Afham  30 

6. Asya Setyaningrum  35 

 Nilai kelompok; 165 

 

Kelompok 3 (Batik) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Muhamad Rendra Maulana  15 

2. Ariqah Mahmudah Sukmawah  20 

3. Aisyah Sakhila Marwa  30 

4. Fathin Cahya Kinanti  40 

5. Bagus Aji Purnomo  25 

6. Faeyza Alif Maulana  25 

 Nilai kelompok; 155 

  

Kelompok 4 (Angklung) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Syifa Hasna Kamila  35 

2. Rayi Apta Munindra  20 

3. Avin Ahlan Maulana  30 

4. Nabila Bilqis Atsilah  30 

5. Hafizah Azzahrah Nur Abdullah  30 

 Nilai kelompok; 155 

 

Kelompok 5 (Cakrawala) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Shafiyyah Qanita Nugroho  25 

2. Yuma Nadine Callista Maharani  30 

3. Raka Safril Azala  30 

4. Dea Permata Sari  35 

5. Zakariya Abu Ihsan 30 

 Nilai kelompok; 150 
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C. Perlakuan Ketiga 

Kelompok 1 (Nusantara) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Yuma Nadine Callista Maharani 30 

2. Ariqah Mahmudah Sukmawah 30 

3. Zakariya Abu Ihsan 25 

4. Syahrul Al Hafids 25 

5. Muhamad Rendra Maulana 20 

6. Nabila Bilqis Atsilah 20 

 Nilai kelompok; 150 

 

Kelompok 2 (Bhineka) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Dinda Tri Hapsari 20 

2. Krishna Arya Satya 25 

3. Avin Ahlan Maulana 25 

4. Faeyza Alif Maulana 20 

5. Raka Safril Azala 30 

6. Ahmad Qowiyyul Azam 20 

 Nilai kelompok; 140 

 

Kelompok 3 (Garuda) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Anindya Kinara Putri 25 

2. Dea Permata Sari 35 

3. Dinda Etania Putri 25 

4. Rayi Apta Munindra 25 

5. Hibban Adila Afham 30 

 Nilai kelompok; 145 
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Kelompok 4 (Pustaka) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Fathin Cahya Kinanti 30 

2. Hafizah Azzahrah Nur Abdullah 25 

3. Shafiyyah Qanita Nugroho 25 

4. Syifa Hasna Kamila 35 

5. Muhammad Aqso Muttaqin 35 

 Nilai kelompok; 150 

 

Kelompok 5 (Kencana) 

No. Nama Anggota Kelompok Sumbangan Nilai 

1. Aisyah Sakhila Marwa 25 

2. Nico Febbriyansyah 20 

3. Bagus Aji Purnomo 25 

4. Annisatuz Zahra 25 

5. Asya Setyaningrum 30 

 Nilai kelompok; 135 
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Lampiran 25. Lembar Observasi Kelas Eksperimen 
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Lampiran 26. Nilai Pretest dan Posstest 

Kelas IV A (Kontrol) 

No. Nama Siswa Pretest Posttest 

1. Abyan Nandana  80 85 

2. Adiba Nur Shakilah 75 75 

3. Aditya Satria Wibawa 35 45 

4. Aidil Galih Maulana 60 65 

5. Arkania Vishaka Crescentia 80 85 

6. Faisza Al Fariski 60 65 

7. Jeslyn Azizah Febrianti 45 55 

8. Kayla Safiya 75 80 

9. Linda Pramudia 55 65 

10. Mentari Selma Agustin 75 85 

11. Mutiara Adzani Purwa W. 45 50 

12. Naura Aqilah Vebiyanto 75 80 

13. Olivia Anggraeni 75 85 

14. Rangga Dwi Aprilio 60 70 

15. Rania Azzahra Shaqueena 65 75 

16. Raymond Yulvan Arsenio 45 55 

17. Riani Muti’a Azzahra 55 65 

18. Shiddiq Khoirul Anam 50 50 

19. Surya Gemilang 75 80 

20. Syaekhul Islam 65 75 

21. Syaqila Feiyaz Adintia 75 80 

22. Veika Putri Rakhmanto 60 70 

23. Willy Firmansyah 50 60 

24. Yulia Tri Selfiani 50 70 

25. Zakkiyah Inayah Damayanti 35 40 

26. Sofia Nur Fhauziah 50 60 

27. Aisyah Nur Hakim 55 65 

Jumlah 1625 1835 

Rata-rata 60,18 67,96 
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Kelas IV B (Eksperimen) 

No. Nama Siswa Pretest Posttest 

1. Ahmad Qowiyyul Azam 55 75 

2. Aisyah Sakhila Marwa 60 90 

3. Anindya Kinara Putri 70 95 

4. Annisatuz Zahra 45 80 

5. Ariqah Mahmudah S. 75 95 

6. Asya Setyaningrum 40 75 

7. Avin Ahlan Maulana 60 90 

8. Bagus Aji Purnomo 45 70 

9. Dinda Etania Putri 85 100 

10. Dinda Tri Hapsari 65 95 

11. Faeyza Alif Maulana 25 50 

12. Fathin Cahya Kinanti 55 95 

13. Hafizah Azzahrah Nur A. 40 70 

14. Hibban Adila Afham 45 75 

15. Krishna Arya Satya 80 100 

16. Muhamad Rendra Maulana 80 95 

17. Muhammad Aqso Muttaqin 55 80 

18. Nabila Bilqis Atsilah 60 90 

19. Nadila Rousa Tibris 65 95 

20. Raka Safril Azala 60 85 

21. Rayi Apta Munindra 75 100 

22. Shafiyyah Qanita Nugroho 60 85 

23. Syahrul Al Hafids 70 95 

24. Syifa Hasna Kamila 80 100 

25. Yuma Nadine Callista M. 60 90 

26. Zakariya Abu Ihsan 45 65 

27. Dea Permata Sari 55 90 

28. Nico Febbriyansyah 35 60 

Jumlah 1645 2230 

Rata-rata 58,75 85,17 
 

 

 

 

 



202 

 

 

Lampiran 27. Dokumentasi 

Wawancara dengan Guru Kelas IVA dan Guru Kelas IVB 

  

Uji Coba Instrumen di Kelas IV SDN Kalisabuk 02 

  

Pretest Kelas IVA dan Kelas IVB 
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Pembelajaran IPAS Kelas Eksperimen 
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Kelas Kontrol 

  

  

 

Posttest Kelas IVA dan Kelas IVB 

  



    r  x y =     N    ∑  x y −    (  ∑  x )  (  ∑  y )    {    ( N  ∑    X 2 − (    ∑  X ) 2   }    {    ( N  ∑    Y 2 −    ∑  Y ) 2 }  
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  ∑   s  i 2


    s  t 2
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