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Abstrak 
Pendidikan memiliki peran dalam mengembangkan sikap, perilaku, dan keterampilan 
individu. Kompetensi guru, terutama dalam meningkatkan kualitas pendidikan, menjadi 
kunci utama dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA) di Sekolah Dasar, selain pencapaian akademis, penting juga untuk 
mengembangkkan keterampilan abad 21 seperti kreativitas, berpikir kritis, kolaborasi, dan 
komunikasi. Salah satu model pembelajaran yang efektif adalah Teams Games Tournament 
(TGT). Model ini dirancang untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 
meningkatkan keterlibatan aktif siswa, serta mengembangkan pemahaman dan keterampilan 
sosial. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model TGT terhadap 
peningkatan kemampuan kognitif siswa kelas V pada materi Manusia dan Lingkungan. 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain One-Group Pretest-Posttest. 
Subjek penelitian melibatkan 16 siswa kelas V SDN Sindangpala. Penelitian dilakukan melalui 
tiga tahap: persiapan (uji coba instrumen dan validitas), pelaksanaan (Pembelajaran 
konvensiaonal, Pretest, perlakuan menggunakan model TGT, dan  Posttest), serta pengolahan 
data. Instrumen yang dilakukan menggunakan SPSS dengan uji Paired Sampel T-Test dan Uji 
N-Gain. Hasil menunjukan adanya peningkatan signifikan pada kemampuan kognitif siswa, 
dengan nilai rata-rata Pretest sebesar 48,44 meningkat menjadi 77,81 pada Posttest. Uji Paired 
Sample T-Test menunjukan p-value sebesar 0,000 sementara Uji N-Gaini menghasilkan rata-rata 
0,5692, menandakan efektivitas model TGT dalam meningkatkan kognitif siswa pada materi 
Manusia dan Lingkungan. 
Kata Kunci: Model Pembelajaran, Teams Games Tournament, Kognitif 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses transformasi dalam mengubah sikap prilaku individu 

atau kelompok melalui upaya pelatihan dan pengajaran. Hal ini mencakup segala bentuk 

pengalaman belajar yang terjadi dalam lingkungan pendidikan. Menurut Bhayangkari et al., 

(2024) pendidikan menjadi pondasi yang sangat dibutuhkan dalam segala kondisi manusia. 

Untuk mencapai tujuan pendidikan nasional, pemerintah melakukan perubahan dalam 

kurikulum, sistem, sarana prasarana, dan komponen lainnya guna meningkatkan kualitas 

pendidikan. Kualitas guru merupakan bidang penting yang perlu ditingkatkan karena, seperti 

yang dinyatakan oleh Aeni, (2015) kualitas pengajaran guru merupakan salah satu aspek yang 

dapat mempengaruhi prestasi siswa. Terutama dalam hal kompetensi profesional, sosial, 

pedagogik, dan kepribadian. Kompetensi pedagogik sangat penting karena berkaitan dengan 

cara mengajar, menerapkan strategi, metode, model, dan teknik pembelajaran (Nurkholis, 

2013) .model pembelajaran merupakan serangkaian penyajian materi yang disampaikan oleh 

guru untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. 
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Istilah "model pembelajaran" menggambarkan kerangka kerja untuk mengembangkan 

metode instruksional. Ini mencakup pengaturan bahan pembelajaran seperti buku, film, jenis 

media komputer, dan kurikulum (Khoerunnisa & Aqwal, 2020). Model pembelajaran 

berfungsi sebagai karangka konseptual yang dirancang untuk menggambarkan prosedur 

pembalajaran secara sistematis guna mencapai tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar seharusnya tidak hanya 

berfokus pada pencapaian akademis semata, melainkan juga mengupayakan pengembangan 

keterampilan proses, seperti kemampuan menyelidiki alam sekitar, meyelesaikan masalah, 

dan mengambil keputusan (Adiputra & Heryadi, 2021). Hal ini sejalan dengan pendapat Aeni 

et al., (2024) yang menyatakan bahwa 4C (Creativity, critical thinking, collaboration, 

communication) merupakan sangat penting untuk dimiliki guru di kelas modern. Oleh karena 

itu, pengalaman belajar IPA diharapkan mampu memberikan perkembangan pada siswa 

terkait aspek kemampuan tersebut. Dalam konteks kegiatan pembelajaran IPA, terdapat 

banyak aktivitas yang mengajak peserta didik untuk berpikit secara kritis, aktif, dan kreatif. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu disiplin ilmu yang diajarkan di 

tingkat sekolah dasar (SD). Menurut Gusdiantini et al., (2017). IPA merupakan ilmu 

pengetahuan yang mempelajari alam beserta isinya. Melalui pembelajaran IPA, siswa memiliki 

kesempatan untuk mengenal lebih jauh tentang lingkungan sekitar dan segala isinya melalui 

berbagai kegiatan pembelajaran yang mereka lakukan. Dalam penelitian Anggraeni et al., 

(2021) Hal ini menekankan pentingnya pendidikan ilmiah dalam membantu siswa 

menghargai dan memanfaatkan kosmos secara praktis dalam kehidupan sehari-hari mereka. 

Pembelajaran IPA ini dirancang sebagai suatu metode sistematis untuk mencari informasi 

tentang alam sekitar, mejadikan IPA lebih dari sekedar penguasaan keterampilan dan 

pengetahuuan dalam bentuk fakta, konsep, atau prinsip-prinsip. Lebih dari itu Eksperimen 

yang dilakukan sebagai bagian dari proses pendidikan juga berkontribusi pada kapasitas 

metode ilmiah untuk penemuan (Lusidawaty et al., 2020). 

Ada beberapa upaya untuk meningkatkan kemanjuran dan kognisi pembelajaran 

ilmiah. Paradigma pembelajaran kooperatif adalah salah satu teknik yang telah diterapkan. 

Siswa didorong untuk bekerja sama dalam kelompok dan terlibat dalam percakapan melalui 

penggunaan paradigma pembelajaran kooperatif. Di antara banyak varietas yang membentuk 

paradigma pembelajaran kooperatif, salah satunya adalah model Teams Games . Tournament 

(TGT) (Astuti & Kristin, 2017).  

Pendekatan TGT telah digunakan sejak kelas dua sekolah dasar hingga perguruan 

tinggi, dan sering digunakan dalam disiplin ilmu termasuk matematika, bahasa Indonesia, dan 

ilmu alam (Adiputra & Heryadi, 2021). Model pembelajaran TGT sangat membantu dalam 

menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan, khususnya pada mata pelajaran IPA 

(Maghfiroh & Arifin, 2021). Semua siswa memiliki kesempatan untuk berkolaborasi dalam 

tugas yang diberikan oleh guru melalui penggunaan ide belajar yang menyenangkan dalam 

pengaturan ini, dan meningkatkan kemampuan sosialisasi mereka dalam menjelaskan 

konsep-konsep yang dipelajari, baik kepada anggota kelompok maupun kelompok lainnya. 

Penerapan pembelajaran TGT juga dapat meningkatlan tanggung jawab individu 

peserta didik dalam diskusi tim. Dilanjutkan dengan, melibatkan peserta didik dalam berbagai 
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permainan dapat melatih keterlibatan aktif dan daya kompetitid mereka (Astuti & Kristin, 

2017). Bersaing untuk mendapatkan skor setinggi mungkin dalam kegiatan turnamen dapat 

membantu siswa memoles keterampilan mereka. Penerapan model pembelajaran TGT 

membuat proses belajar mengajar lebih efektif, mencegah rasa bosan, dan mendorong 

partisipasi aktid peserta didik. Dengan peingkatan kinerja pendidik dan keaktifan peserta 

didik, diharapkan dapat meningkatkan kognitif peserta didik secara keseluruhan. 

Hubungan metode pembelajaran TGT dengan kognitif siswa memiliki beberapa aspek. 

Pertama, dalam segi motivasi belajar, keberadaan unsur permainan dalam TGT memberikan 

dorongan semangat kepada siswa untuk lebih antusias dalam memahami materi. Menurut 

Ani, (2014), motivasi yang diberikan oleh guru kepada siswa merupakan faktor krusial dalam 

menumbuhkan semangat serta meningkatkan kepercayaan diri mereka. Kedua, metode TGT 

mengembangkan keterampilan sosial siswa melalui kerja sama dalam tim, membangun 

kemampuan komunikasi, kerja sama, dan kepemimpinan. Aspek ketiga adalah 

pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa. Dalam TGT siswa diharapkan tidak hanya 

menguasai materi, tetapi juga mampu berpikir secara mandiri, menganalisis informasi, 

mengevaluasi konsep, dan menyintesis pengetahuan 

Dalam hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya, yang 

menunjukan adanya peningkatan signifikan dalam hasil belajar kognitif siswa. Rata-rata nilai 

Pretest sebesar 42,08 meningkat menjadi 77,50 pada Posttest. Uji hipotest menggunakan Paired 

Sample T-Test dengan signifikansi <0,05 menunjukan nilai sig. (2-tailed) = 0,0001, yang lebih 

kecil dari 0,05. Hal ini berarti H0 ditolak dan H1 diterima, yang menunjukan adanya pengaruh 

signifikan dari penerapan model pembelajaran TGT bebantuan media permainan ludo 

terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas V pada tema 8 subtema 1 (Farikhah et al., 2023). 

Penelitian lainnya menyimpulkan bahwa proses belajar yang menerapkan model 

pembelajaran TGT terdapat pengaruh yang signifikan terhadap kognitif siswa (Maghfiroh & 

Arifin, 2021). 

Meskipun model pembelajaran TGT telah berhasil dalam meningkatkan kognitif 

peserta didik perlu dilakukan analisis lanjutan, tetapi dalam lokasi yang berbeda khususnya di 

sekolah dasar untuk melihat seberapa besar pengaruh model pembelajaran TGT terhadap 

kognitif peserta didik. 

Berdasarkan pernyataan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

eksperimen mengenai “Pengaruh Model Pembelajaran TGT Untuk Meningkatkan Kognitif 

Siswa Kelas V Pada Materi Manusia dan Lingkungan”. 

METODE 

Penelitian eksperimental digunakan untuk penelitian ini. Tujuan melakukan penelitian 

di bawah pengaturan terkendali adalah untuk menentukan dampak terapi pada subjek lain 

(Hasan, 2021). Tujuan dari setiap studi eksperimental adalah untuk menentukan kemanjuran 

pengobatan, seperti yang dijelaskan oleh kutipan. Untuk mempraktikkan penelitian 

eksperimental ini, penulis perlu memberikan perlakuan kepada subjek selama periode waktu 

tertentu (variabel independen), dan kemudian mengamati efek perlakuan tersebut pada 

variabel dependen (variabel terikat) setelah perlakuan selesai. 
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Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu One-Group Pretest-

Posstest Design. Menurut Sugiyono, (2019) menemukan bahwa desain tersebut termasuk 

pretest sebelum perawatan. Karena keadaan pasca perawatan dapat dibandingkan dengan 

keadaan pra-perawatan, kemanjuran pengobatan dapat dipastikan. 

Mengikuti tujuan dan hipotesis yang penulis nyatakan, penelitian ini menggunakan 

desain penelitian pretest-treatment-posttest, yang ditandai sebagai berikut: 

01 x 02 

Keterangan : 

01 = “Tes awal/Pretest”. 

X = “Treatment”. 

02 = “Tes akhir/Posttest”. 

Penelitian ini dilakukan melalui tiga tahap utama: tahap persiapan, tahap pelaksanaan, 

dan tahap akhir. Pada tahap persiapan, dilakukan studi pendahuluan, kajian literatur, 

penyusunan perangkat dan instrumen penelitian, penilaian validitas oleh ahli, serta uji coba 

dan analisis instrumen penelitian. Tahap pelaksanaan mencakup Pretest, penerapan metode 

pembelajaran, dan Posttest. Sementara itu, tahap akhir meliputi pengolahan data dan 

penarikan kesimpulan. 

Enam belas siswa kelas lima SDN Sindangpala, delapan di antaranya laki-laki dan 

delapan di antaranya perempuan, menjadi subjek penelitian ini. Pretest dan Posttest adalah 

metode yang digunakan untuk mengumpulkan data. Ada total dua puluh pertanyaan pilihan 

ganda yang tersebar di antara dua penilaian. Sebelum ujian tertulis digunakan untuk 

penelitian, diperiksa untuk melihat apakah masalahnya layak. Selain menyelenggarakan ujian 

di kelas tempat topik dipelajari, siswa yang bukan bagian dari populasi studi juga diberikan 

soal ujian. Tes validitas dan keandalan datang setelah tes pertanyaan. 

Analisis data menggunakan SPSS dengan meliputi tiga langkah. Pertama, Uji 

Normalitas untuk menentukan penggunaan uji statistik parametrik atau nonparametrik. 

Kedua, Uji Hipotesis dengan Paired Sample T-Test untuk mengevaluasi perbedaan rata-rata 

nilai pretest dan posttest. Ketiga, Uji N-Gain untuk mengukur efektivitas perlakuan dengan 

membandingkan selisih nilai pretest dan posttest. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Sindangpala, Kabupaten Majalengka, dengan 

subjek penelitian yang dipilih adalah kelas V yang terdiri dari 16 siswa. Mata pelajaran yang 

dipilih oleh peneliti adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), dengan materi tentang “Manusia 

dan Lingkungaya”. Peneliti menggunakan metode Pre-Experimental karena metode ini hanya 

memerlukan satu kelas, yaitu kelas eksperimen, yang difokuskan untuk diberikan perlakuan. 

Desain penelitian yang diterapkan adalah One-Group Pretest-Posttest, yang melibatkan pretest dan 

posttest untuk mengukur pengaruh penggunaan model pembelajaran yang diterapkan. 

Dari penelitian yang telah dilaksanakan, didapatkan dua temuan utama yaitu aspek 

kognitif siswa sebelum penerapan model TGT kelas V pada materi manusia dan 

lingkunganya, dan aspek kognitif siswa sesudah penerapan model TGT kelas V pada materi 
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yang sama. Berikut merupakan analisis deskriptif kemampuan kognitif siswa sebelum 

penerapan model TGT. 

Tabel 1. Analis Statistik Deskriptif Hasil Pretest 

 N Nilai Min Nilai Maks Mean 

Pretest 16 35 65 48.44 

Valid N (listwise) 16    

Berdasarkan analisis tabel 1. Hasil Pretest menunjukan bahwa nilai minimal yang 

diperoleh siswa adalah 35, sedangkan nilai maksimalnya mencapai 65. Skor rata-rata yang sangat 

rendah yaitu 48,44 dicapai oleh enam belas siswa yang berpartisipasi dalam penelitian. Berikut 

ini adalah hasil persentase Pretest kognitif siswa. 

Tabel 2. Hasil Kognitif Pretest 

No. Soal Aspek Kognitif Persentase 

1, 11, 12, 13, 18, 19 C1 54% 

2, 3, 4, 5, 6, 9, 10, 14, 15 C2 49% 

8, 16, 17 C3 48% 

20, 7 C4 31% 

 

Berdasarkan Tabel 2. Terlihat bahwa persentase tertinggi pada masing-masing aspek 

kognitif dicapai pada aspek kognitif C1, yaitu sebesar 54%. Sementara itu, persentase terendah 

terdapat pada aspek kognitif C4, dengan persentase sebesar 31%. 

Pada analisis tersebut menunjukan bahwa sebelum diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran TGT, pemahaman siswa terhadap materi “Manusia dan Lingkungan” masih belum 

optimal. Persentase aspek kognitif siswa juga rendah, khususnya pada indikator C4 yang hanya 

mencapai 31%. Selanjutnya merupakan analisis deskriptif kemampuan kognitif siswa setelah 

penerapan model TGT. 

Tabel 3. Analis Statistik Deskriptif Hasil Posttest 

 N Nilai Min Nilai Maks Mean 

Pretest 16 65 90 77,81 

Valid N (listwise) 16    

 

Berdasarkan Tabel 3. Hasil Posttest yang dianalisis menggunakan aplikasi SPSS 

menunjukan bahwa nilai minimal 65 dan nilai maksimal adalah 90. Rata-rata nilai yang diperoleh 

dari 16 siswa sebagai subjek penelitian adalah 77,81. Nilai rata-rata tersebut menujukan 

peningkatan sebesar 29,37 jika dibandingkan dengan hasil Pretest. Berikut ini adalah hasil 

persentase Posttest siswa. 

 

 

 

 



Afeksi: Jurnal Penelitian dan Evaluasi Pendidikan 
Volume 5 Nomor 6 Tahun 2024 

https://afeksi.id/jurnal/index.php/afeksi 
e-ISSN: 2745-9985 

 

1015 

Tabel 4. Hasil Kognitif Posttest 

No. Soal Aspek Kognitif Persentase 

1, 11, 12, 13, 18, 19 C1 75% 

2, 3, 4, 5, 6, 9, 10, 14, 15 C2 84% 

8, 16, 17 C3 77% 

20, 7 C4 59% 

 

Berdasarkan Tabel 4. Terlihat bahwa persentase tertinggi pada kemampuan kognitif 

dicapai oleh aspek C2 dengan nilai 84%, sedangkan persentase terendah ada pada aspek C4 

dengan nilai 59%. Persentase pencapaian pada masing-masing kemampuan kognitif mengalami 

peningkatan dari Pretest dan Posttest. Berikut ini adalah perbandingan nilai Pretest  dan Posttest. 

Yang didapatkan oleh masing-masing peserta didik, menunjukan adanya peningkatan pada aspek 

kemampuan kognitif. 

 

Gambar 1. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Siswa 

Setelah mendapatkan hasil Pretest dan Posttest terkait materi Manusia dan Lingkungan, 

langkah selanjutnya adalah uji prasyarat untuk menganalisis data guna mengetahui apakah data 

tersebut terdistribus secara normal. Uji normalitas akan dilakukan menggunakan metode Shapiro-

Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50 siswa, taraf signifikansi yang digunakan adalah α = 

0,05. Berikut merupakan hasil pengujian normalitas data Pretest dan Posttest. 

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan Tabel 5. Hasil Uji Shapiro-Wilk pada data Pretest menunjukan nilai signifikansi 

sebesar 0,337. Sesuai dengan kriteria pengujian, jika nilai signifikansi lebih besar dari taraf 

signifikansi  α = 0,05. Maka H0 diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data hasil 

Pretest berdistribusi normal (0,337 > 0,05). Hal ini serupa juga terjadi pada hasil Posttest, yang 
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memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,287. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa data 

Posttest juga berdistribusi normal (0,287 > 0,05). 

Setelah memastikan bahwa data berdistribusi normal dengan uji prasyarat, 

langkahbberikutnya adalah melakukan uji beda rata-rata menggunakan Paired Sample T-Test. Uji 

ini bertujuan untuk mengevaluasi apakah terdapat perbedaan signifikan antara hasil Pretest dan 

Posttest siswa. Taraf signifikansi yang digunakan dalam analisis ini adalah α = 0,05. Untuk menilai 

apakah peningkatan nilai yang tercata setelah pembelajaran dapat dianggap signifikan secara 

statistik. Hasil uji beda rata-rata akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut. 

Tabel 6. Hasil Uji Beda Rata-Rata Pretest dan Posttest 

 

Berdasarkan hasil uji beda rata-rata antara Pretest dan Postest yang ditampilkan pada Tabel 

6. Diperoleh nilai p-value sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukan 

bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan rata-rata nilai 

signifikan antara Pretest dan Posttest. Kesimpulanya, penerepan model TGT memiliki pengaruh 

signifikan terhadap penigkatan kognitif siswa pada materi manusia dan lingkungan. 

Kemudian untuk mengetahui peningkatan kognitif siwa, dilakukan pengujian Normalized 

Gain (N-Gain) menggunakan data Pretest dan Posttest. Uji N-Gain bertujuan untuk mengukur 

peningkatan pada setiap subjek serta kemampuan kognitif yang diukur melalui soal. Berikut 

merupakan hasil pengujian N-Gain yang dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS 25. 

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain 

Jumlah Minimum Maksimum Mean  Std. Deviation 

16 0,33 0,75 0,5692 0,12734 

 

Uji N-Gain menghasilkan nilai rata-rata 0,5692 ketika perhitungan dijalankan. Skor 

mungkin berkisar dari 0,33 hingga 0,75. Kelompok menengah mencakup hasil ini. Ini 

menunjukkan seberapa baik pendekatan pembelajaran TGT bekerja untuk meningkatkan 

kapasitas kognitif siswa kelas lima di bidang konten yang berhubungan dengan lingkungan dan 

manusia. 

Analisis data studi memvalidasi hipotesis bahwa model pembelajaran TGT secara 

signifikan memengaruhi perkembangan kognitif siswa kelas lima dalam kaitannya dengan 

lingkungan dan sumber daya manusia. Hal ini terlihat dari analisis diatas dengan mengukur 

kemampuan kognitif awal siswa kelas V melalui pretest yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda. 

Hasil pretest menunjukan rata-rata nilai kognitif siswa sebesar 48,44 dengan nilai terendah 35 dan 

nilai tertinggi 65. Nilai-nilai ini tergolong rendah karena siswa belum menerima perlakuan berupa 

penerapan model pembelajaran TGT. Sebelum penerapan model ini, kemampuan kognitif siswa 

masih terbatas pada pemahaman dasar. 
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Setelah penerapan model pembelajaran TGT pada materi manusia dan lingkungan, aspek 

kognitif siswa kembali diukur menggunakan soal dengan kriteria sama. Hasil posttest menunjukan 

adanya peningkatan signifikan, dengan rata-rata nilai sebesar 77,81 nilai tertinggi 90, dan nilai 

terendah 65. Peningkatan ini disebabkan oleh model TGT yang mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran melalui aktivitas permainan yang menyenangkan dan 

dapat menumbuhkan motivasi siswa. Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Bandaso et 

al., (2023) bahwa dorongan intrinsik siswa untuk belajar merupakan komponen penting dari 

prestasi akademik mereka. Dalam penelitian Rahmawati & Muryaningsih, (2024) juga 

mengatakan bahwa pendekatan pembelajaran TGT berpotensi meningkatkan pemahaman, 

kegembiraan, dan dorongan untuk belajar. 

Peningkatan kognitif siswa terlihat pada berbagai indikator pembelajaran, seperti indikator 

C1 (pengetahuan), C2 (pemahaman), C3 (penerapan), dan C4 (analisis). Pada pretest, persentase 

jawaban benar untuk indikator C1 hanya mencapai 54%, namun setelah penerapan TGT 

meningkat menjadi 75%. Indikator C2 meningkat dari 49% menjadi 84%, indikator C3 dari 48% 

menjadi 77%, dan indikator C4 dari 31% menjadi 59%. Analisi ini menunjukan bahwa model 

pembelajaran TGT mampu meningkatkan kemampuan kognitif siswa, terutama dalam hal 

pemahaman dan penerapan konsep. Sebagaimana yang dikatan oleh Khoerun et al., (2024) 

Berdasarkan temuannya, model pembelajaran TGT mungkin menjadi strategi yang efektif untuk 

meningkatkan prestasi akademik siswa sekolah dasar. 

Hasil uji normalitas menunjukan bahwa data pretest dan posttest terdistribusi normal, 

dengan nilai p-value yang melebihi 0,05. Selain itu, uji paired sample t-test menunjukan 

signifikansi yang tinggi dengan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang berarti model TGT 

memberikan pengaruh signifikan terhadap kognitif siswa. Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,5692 

termasuk kedalam kategori sedang, menunjukan bahwa sebagian besar siswa mengalami 

peningkatan kognitif yang cukup baik.  

Temuan ini juga diperluat oleh peneliti sebelumnya Mulyani, (2021) di mana diklaim 

bahwa pendekatan pembelajaran kooperatif yang mirip dengan Times Games Tournament 

(TGT) dapat meningkatkan perolehan pengetahuan ilmiah. Fakta bahwa skor kognitif rata-rata 

siswa dalam sains naik dari 69,25% menjadi 81,8% adalah buktinya. Selain itu, persentase 

ketuntasan belajar IPA siswa juga mengalami peningkatan signifikan, dari 62,5% menjadi 

93,75%. 

KESIMPULAN 

Model pembelajaran TGT terbukti memiliki pengaruh yang signifikan terhadap kognitif 

siswa dalam materi materi manusia dan lingkungan. Setelah penerapan model pembelajaran 

TGT, kemampuan kognitif siswa pada materi manusia dan lingkungan mengalami peningkatan 

yang signifikan dibandingkan sebelum menggunakan model pembelajaran TGT. Peningkatan 

kognitif siswa termasuk kedalam kategori sedang. 
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