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Abstract: This research aims to improve the learning achievement of class IV students in the 
Pancasila Education subject at SDN Bandungrejosari 1 Malang City through the application 
of the team games tournament (TGT) learning model assisted by happy notes using the 
classroom action research (PTK) method. This research method uses a CAR design which 
involves 2 learning cycles carried out in pre-cycle and 2 cycles. Each cycle consists of 2 
meetings to see the results of increasing student learning achievement. The subjects of this 
research were 28 students. The results of this research show that the application of the TGT 
learning model with the help of happy notes can improve students' learning achievements. 
In the pre-cycle, student completion was 32.14%. In the first cycle of students, the average 
student completion rate was 74.64%. Meanwhile, in cycle II the average student completion 
was 85.35%. The conclusion that can be drawn from this research is that the application of 
the TGT model can improve student learning achievement in Pancasila Education subjects 
in class IV at SDN Bandungrejosari 1, Malang City. 
 
Keywords: Teams Games Tornament, Happy Notes, Learning Achievement 
 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan prestasi belajar peserta didik kelas 
IV pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang melalui 
penerapan model pembelajaran teasm games tournament (TGT) berbantuan happy notes 
dengan menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Metode penelitian ini 
menggunakan desain PTK yang melibatkan 2 siklus pembelajaranyang dilakukan dalam pra-
siklus dan 2 siklus. Masing-masing siklus terdiri dari 2 pertemuan untuk melihat hasil dari 
peningkatan prestasi belajar peserta didik. Subjek penelitian ini sejumlah 28 peserta didik. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT dengan 
bantuan happy notes dapat meningkatkan prestasti belajar peserta didik. Pada pra-siklus  
ketuntasan peserta didik adalah 32,14%. Pada siklus I peserta didik rata-rata ketuntasan 
peserta didik sebesar 74,64%. Sedangkan pada siklus II rata-rata ketuntasan peserta didik 
adalah 85,35%. Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah penerapan model 
TGT dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan 
Pancasila di kelas IV SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang. 
 
Kata kunci: Teams Games Tornament, Happy Notes, Prestasi Belajar 

 

Pendahuluan 

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara sadar dan memiliki rencana dengan 

tujuan mewujudkan kegiatan belajar dan pembelajaran yang menyenangkan agar peserta 

didik dapat aktif mengembangkan potensi yang dimilikinya  supaya dapat memiliki kekuatan 

spiritual  keagamaan,  pengendalian  diri,  kepribadian,  kecerdasan,  akhlak  mulia,  serta  

keterampilan  yang diperlukan oleh dirinya dan masyarakat sekitar (Annisa, 2022). Pada 

pelaksanaan kegiatan pendidikan guru memegang kendali penting untuk dapat memberikan 
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fasilitas pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain memberikan 

fasilitas yang sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik, guru juga harus dapat 

memberikan inovasi pembelajaran yang dapat menggugah semangat peserta didik dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas. Inovasi pembelajaran merupakan metode baru 

atau cara baru dalam melaksanakan proses pembelajaran sehingga kegiatan pembelajaran 

akan terlaksana dengan lebih efektif (Shalikhah, Norma Dewi, 2017). Fasilitas dan inovasi yang 

diberikan oleh guru kepada peserta didik akan berpengaruh terhadap prestasi belajar peserta 

didik. 

Prestasi belajar merupakan suatu capaian pembelajaran yang diperoleh peserta didik 

melalui pengerjaan tugas, ulangan ataupun ujian dalam bentuk nilai (Lomu & Widodo, 2018). 

Prestasi belajar adalah penguasaan pengetahuan dan keterampilan yang dikembangkan 

peserta didik melalui interaksinya dengan lingkungan (Sirait, 2016). Prestasi belajar 

merupakan hasil akhir yang diperoleh setelah peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Prestasi belajar ini menjadi tolak ukur tingkat ketercapaian tujuan dan kegiatan 

pembelajaran. Prestasi belajar yang baik mencerminkan kegiatan pembelajaran yang baik 

serta berhasil begitu juga sebaliknya. Maka dari itu, guru perlu mengemas kegiatan 

pembelajaran yang baik sehingga dapat tercapai prestasi belajar yang baik pula. Kegiatan 

pembelajaran tersebut bisa dikemas dalam bentuk games edukatif supaya peserta didik lebih 

mudah memahami materi pembelajaran yang dirasa sulit. 

Games edukatif merupakan kegiatan pembelajaran yang dikemas melalui games untuk 

membantu peserta didik lebih memahami materi pembelajaran. Games edukasi bertujuan  

membantu seseorang untuk menguasai suatu kemampuan,  keterampilan,  dan  pengetahuan 

(Firdaus et al., 2020). Menurut Pei & Zang (dalam Solfiah et al., 2021) games edukatif 

memberikan pengalaman belajar yang melibatkan anak secara langsung, sehingga anak 

antusias dan aktif mengikuti kegiatan pembelajaran. Penerapan pembelajaran melalui games 

dapat diterapkan dengan menggunakan model pembelajaran teams games tournament 

(TGT). Model pembelajaran TGT merupakan model pembelajaran  dengan cara membuat tim 

belajar yang dibentuk secara heterogen, kemudian dilakukan permainan turnamen untuk 

mendapatkan poin yang sebagai skor tim dan diakhiri dengan memberikan penghargaan  bagi  

tim  pemenang (Fauziyah & Anugraheni, 2020). Guru dapat memberikan games edukatif yang 

beragam untuk memotivasi peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas. 

Selain melalui games edukatif untuk dapat memberikan kemudahan peserta didik 

memahami dan mengingat kegiatan pembelajaran, guru dapat menyajikan happy notes atau 

catatan-catatan yang dapat menarik perhatian peserta didik untuk membaca hasil rangkuman 

yang telah ia tulis sebelumnya ketika guru sedang menjelaskan materi pembelajaran. Melalui 

kegiatan mencatat, peserta didik akan lebih mudah mengingat materi pembelajaran yang 

telah diberikan oleh guru, karena selain melakukan kegiatan mencatat ia secara tidak 

langsung juga akan memahami materi yang sedang ia catat menggunakan bahasanya sendiri. 

Hal ini sejalan dengan pendapat De Porter dan Hernacki (dalam Dewi & Indrawati, 2014) yang 

menyatakan bahwa kegiatan mencatat merupakan salah satu kegiatan yang penting dalam 

membantu meningkatkan daya ingat seseorang. Melalui happy notes selain peserta didik akan 

lebih memahami dan mengingat materi pembelajaran, peserta didik juga akan lebih tertarik 
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untuk membaca catatan apabila ia sedang ingin melakukan review pada materi pembelajaran 

sebelumnya. 

Pada tanggal 18 Juli 2024, peneliti melakukan kegiatan observasi di kelas 4C SDN 

Bandungrejosari 1 Kota Malang. Hasil kegiatan observasi tersebut ditemukan bahwa guru 

memberikan materi pembelajaran dengan metode ceramah tanpa menggunakan media 

apapun selain buku. Guru juga meminta peserta didik untuk menghafal materi keberagaman 

yang ada di Indonesia tanpa menyajikan pengalaman yang nyata kepada peserta didik. 

Akibatnya peserta didik merasa kurang tertarik dan bosan dengan kegiatan pembelajaran 

yang diberikan oleh guru tersebut. Kegiatan yang dilakukan oleh guru tersebut menyajikan 

fasilitas pembelajaran yang terbatas bagi peserta didik yang memiliki berbagai kebutuhan dan 

karakteristik yang beragam. Peneliti kemudian melakukan kegiatan wawancara kepada guru 

kelas mengenai hal ini dan beliau memberikan jawaban bahwa materi yang cukup banyak 

membuat beliau bingung akan menerapkan pembelajaran yang bagaimana, sehingga guru 

hanya memaparkan materi serta meminta peserta didik menyanyi lagu daerah untuk 

membangkitkan semangat serta membuat peserta didik tidak mengantuk dan tetap 

konsentrasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang diberikan. Pembelajaran yang 

monoton juga mempengaruhi motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran (Hendrizal, 2020). 

Penelitian dengan variabel serupa pernah dilakukan oleh beberapa peneliti. Penelitian 

dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar” yang dilakukan oleh Anak Agung Ngurah Yualiawati 

mendapatkan hasil bahwa penerapan model pembelajaran TGT dapat meningkatkan motivasi 

belajar sejarah pada siswa kelas XI   IPA   1   semester   I   di   SMA   Negeri   1   Petang   tahun   

pelajaran   2018/2019.  Hal tersebut ditunjukkan dari rerata pada siklus I sebesar  140, 179  

dengan ketuntasan klasikal 78,57%.   Sedangkan   rerata   pada   siklus   II   sebesar   163,143   

dengan ketuntasan klasikal 100% (Yuliawati, 2021). Penelitian lain dengan judul “Penerapan 

Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar” yang 

dilakukan oleh I Wayan Sugiana mendapatkan hasil analisis data dengan presentase hasil 

belajar afektif pada siklus I 58,94%  dan  pada  siklus  II  meningkat  menjadi  90,06%.  Hal  ini  

menandakan penerapan  model  pembelajaran  TGT  pada  materi  laju  reaksi  dapat  

terlaksana dengan baik (Sugiata, 2019).  Penelitian lain juga dilakukan oleh Mega Pandu 

Pratiwi, Siti Masfuah dan Diana Ermawati dengan judul “Penerapan Model TGT Dalam 

Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Kelas IV SD” yang memperoleh hasil bahwa Rata-

rata minat belajar peserta didik pada pra siklus adalah 23,9%, kemudian mengalami 

peningkatan pada siklus I menjadi 81,5% dan kembali meningkat pada siklus II yaitu 85,3%. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT (Teams 

Games Tournament) dapat meningkatkan minat belajar IPAS peserta didik kelas IV SD Negeri 

Wonorejo 1 (Pratiwi et al., 2023). 

Peneliti kemudian menemukan ide untuk melakukan penelitian dengan menerapkan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan bantuan happy notes untuk 

meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

peningkatan prestasi belajar peserta didik melalui penerapan model pembelajaran Teams 
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Games Tournament (TGT) dengan bantuan happy notes pada mata pelajaran pendidikan 

pancasila materi keberagaman Indonesia. Peneliti kemudian merumuskan penelitian dengan 

judul “Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament Berbantuan Happy Notes 

Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas 

4 SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang”. 

 

Metode  

Penelitian ini termasuk dalam penelitian tindakan kelas yang merupakan proses 

investigasi terkendali yang dilakukan oleh guru/calon guru yang memiliki tujuan untuk 

melakukan perbaikan baik sistem, cara kerja, proses, isi, kompetensi atau situasi 

pembelajaran (Susilo et al., 2011). Selain itu menurut Kemmis (dalam Nuhidayah & Astari, 

2019), penelitian tindakan kelas merupakan bentuk refleksi yang dilakukan pelaku sebagai 

bentuk perbaikan praktek pembelajaran. Penelitian ini dilakukan di SDN Bandungrejosari 1 

Kota Malang pada tahun ajaran 2024/2025. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 

IVC SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang sejumlah 28 peserta didik. Penelitian dilaksanakan 

selama 5 jam pelajaran di setiap siklusnya dan dialukan sampai pada kriteria ketuntasan 

klasikal tercapai. Prosedur dalam penelitian tindakan kelas ini terdiri dari perencanaan, 

tindakan, pengamatan dan refleksi pada setiap siklusnya. Berikut merupakan urutan tahapan 

dalam melakukan penelitian tindakan kelas model Kemmis & Mc Taggart (Machali, 2022) . 

 
Sumber: https://must-august.blogspot.com/2015/12/ptk-kimia-lengkap-lagi.html 

Gambar 1. Siklus Pelaksanaan Penelitian 

Instrumen yang digunakan oleh peneliti dalam melaksanakan penelitian ini adalah 

observasi, wawancara dan juga penyebaran soal evaluasi disetiap siklusnya serta catatan 

harian. Analisis dihitung dengan menggunakan statistik sederhana untuk menghitung hasil 

belajar. Hasil tersebut kemudian diolah oleh peneliti dengan rumus sebagai berikut (Margono 

dalam Vikiantika et al., 2022). 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Presentase tersebut kemudian dicocokkan dengan tabel kriteria taraf keberhasilan 

tindakan untuk melihat keberhasilan pelaksanaan pembelajaran. Berikut merupakan tabel 

kriteria taraf keberhasilan tindakan. 

Taraf Keberhasilan Kriteria 

90% ≤ NR ≤ 100% Sangat Baik 

80% ≤ NR < 90% Baik 

70% ≤ NR < 80% Cukup 

https://must-august.blogspot.com/2015/12/ptk-kimia-lengkap-lagi.html
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60% ≤ NR < 70% Kurang 

0% ≤ NR < 60% Sangat Kurang 
Sumber : (Vikiantika et al., 2022) 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan sebanyak 3 siklus yang terdiri dari pra-siklus, siklus 1 dan siklus 

2. Semua siklus tersebut dilakukan di SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang pada kelas IV C 

dengan jumlah 28 peserta didik. Berikut merupakan prosedur yang dilakukan peneliti selama 

proses penelitian berlangsung. 

Pra-Siklus 

Penelitian pada tahap pra-siklus ini dilaksanakan dengan melakukan observasi guru 

dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas, memberikan asesmen diagnostik baik 

kognitif maupun non-kognitif serta melakukan kegiatan wawancara baik kepada guru. 

Adapun hasil asesmen diagnostik kognitif peserta didik adalah sebagai berikut. 

 
Berdasarkan diagram diatas diketahui bahwa terdapat 1 anak yang mendapatkan nilai 

10, 4 anak mendapatkan nilai 20, 5 anak mendapatkan nilai 40, 1 anak mendapatkan nilai 50, 

8 anak mendapatkan nilai 60, 2 anak mendapatkan nilai 80 dan 7 anak mendapatkan nilai 100. 

Apabila dicocokkan dengan kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang teklah ditetapkan pada 

mata pelajaran pendidikan pancasila, maka dapat diketahui bahwa: 

Nilai Status Jumlah Presentase 

>75 Belum tuntas 19 67,85% 

≥75 Tuntas 9 32,14% 

Berdasarkan tabel diatas diketahui bahwa, sebanyak 9 peserta didik dinyatakan tuntas 

dalam ted dengan presetase 32,14% dan sisianya sebanyak 19 peserta didik dinyatakan belum 

tuntas dengan presentase 67,85%. 

Sedangkan hasil asesmen diagnostik non-kognitif peserta didik yang berfokus pada 

gaya belajar peserta didik mendapatkan hasil sebagai berikut. 

Gaya Belajar Nama Siswa 

Kinestetik • Kevin Dharmawan 
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• Alzada 

• Muhammad Dzaky 

• Gaffa Naurabumi 

Auditori • Athalea Arifin 

• Airin Shafa 

• Queenaira 

• Aurellia Nada 

• Akmal Bimantara 

• Alesha Safira 

• Vanesha Rizky 

Visual • Raden Akmal 

• Hilmi Nur Azhar 

Kinestetik Auditori • Muchibatul Azizah 

• Nayla Aisyah 

• Ahmad Arkanu 

• Ghanesa Nusantara 

• Pingkan Ramadhani 

• Sheryl Livia 

Visual Auditori • Arini Sabira 

• Ghibran Mayza 

• Nur Safira Uttari 

Visual Kinestetik • Moh. Aufa Izzuddiin 

• M. Adli Fabiano 

Peneliti kemudian melakukan kegiatan wawancara dengan guru kelas dan 

mendapatkan informasi bahwa materi yang cukup banyak membuat beliau bingung akan 

menerapkan pembelajaran yang bagaimana, sehingga guru hanya memaparkan materi serta 

meminta peserta didik menyanyi lagu daerah untuk membangkitkan semangat serta 

membuat peserta didik tidak mengantuk dan tetap konsentrasi dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran yang diberikan. Selain itu hasil kegiatan observasi yang dilakukan oleh peneliti 

menunjukkan bahwa guru memberikan materi pembelajaran dengan metode ceramah tanpa 

menggunakan media apapun selain buku. Guru juga meminta peserta didik untuk menghafal 

materi keberagaman yang ada di Indonesia tanpa menyajikan pengalaman yang nyata kepada 

peserta didik. Akibatnya peserta didik merasa kurang tertarik dan bosan dengan kegiatan 

pembelajaran yang diberikan oleh guru tersebut. Hal tersebut menjadi salah satu faktor yang 

mempengaruhi keaktifan peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Eman 

Nataliano Busa, 2023). Guru tersebut menyajikan fasilitas pembelajaran yang terbatas bagi 

peserta didik yang memiliki berbagai kebutuhan dan karakteristik yang beragam, sehingga 

pembelajaran yang dilakukan tidak dapat memenuhi karakteristik peserta didik yang 

beragam. Padahal kegiatan pembelajaran yang baik merupakan kegiatan pembelajaran yang 

menjadikan karakteristik peserta didik sebagai acuan dalam menentukan startegi 

pembelajaran yang akan dilakukan (Septianti & Afiani, 2020). 
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Siklus 1 

Pada tahap perencaan peneliti melakukan persiapan dengan menyusun perangkat 

pembelajaran dan media pembelajaran. Perangkat dan media pembelajaran ini diperiksa oleh 

guru pamong dan dilakukan penilaian kesesuaian antara kegiatan dan materi yang akan 

dipaparkan. Setelah dirasa cukup, peneliti kemudian melaksanakan kegiatan pembelajaran 

yang dilakukan sebanyak 2x pertemuan dengan waktu 70 menit setiap pertemuannya. Pada 

tahap ini, peneliti menyampaikan materi dan memberikan peserta didik happy notes supaya 

peserta didik dapat mencatat hal-hal penting yang disampaikan oleh guru. Selain itu guru juga 

menggunakan model pembelajaran teams games tournament (TGT). Hasil pelaksanaan 

pembelajaran tersebut diukur tingkat keberhasilannya melalui soal evaluasi dan 

mendapatkan hasil rata-rata sebagai berikut. 

 
Berdasarkan hasil tersebut diketahui bahwa 2 anak mendapatkan skor 50, 1 anak 

mendapatkan skor 60, 13 anak mendapatkan skor 70, 5 anak mendapatkan skor 80, 2 anak 

mendpaatkan skor 85 dan 5 anak mendapatkan skor 90.  

Apabila dicocokkan dengan kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang teklah ditetapkan pada 

mata pelajaran pendidikan pancasila, maka dapat diketahui bahwa: 

Nilai Status Jumlah Presentase 

>75 Belum tuntas 16 57,14% 

≥75 Tuntas 12 42,85% 

Hasil tersebut kemudian di olah oleh peneliti menggunakan rumus dan mendapatkan hasil 

sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  
2090

2800
 𝑥 100% 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  74,64% 

Hasil tersebut kemudian peneliti cocokkan dengan tabel kriteria taraf keberhasilan 

dan masih termasuk dalam kategori yang kurang. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat 
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diketahui bahwa peneliti perlu melakukan perbaikan pelaksanaan pembelajaran pada siklus 

selanjutnya. 

Pada tahapan refleksi, eneliti merefleksikan kegiatan belajar mengajar yang telah 

dilakukan pada siklus 1. Pelaksanaan pembelajaran lancar dan sesuai dengan rencana yang 

telah tercantum dalam modul ajar. Presentase ketuntasan hasil belajar mengalami kenaikan 

yang cukup signifikan, dari 67,85% menjadi 74, 64%. Namun, hasil presentase tersebut belum 

mencapai kriteria ketuntasan yang mana akan menjadi fokus peneliti untuk memperbaiki di 

siklus ke 2. 

 

Siklus 2 

Seperti siklus 1, pada tahap perencaan peneliti melakukan persiapan dengan 

menyusun perangkat pembelajaran dan media pembelajaran. Perangkat dan media 

pembelajaran ini diperiksa oleh guru pamong dan dilakukan penilaian kesesuaian antara 

kegiatan dan materi yang akan dipaparkan. Setelah dirasa cukup, peneliti kemudian 

melaksanakan kegiatan pembelajaran yang dilakukan sebanyak 2x pertemuan dengan waktu 

70 menit setiap pertemuannya. Pada tahap ini, peneliti menyampaikan materi dan 

memberikan peserta didik happy notes supaya peserta didik dapat mencatat hal-hal penting 

yang disampaikan oleh guru. Peneliti juga menggunakan model pembelajaran teams games 

tournament (TGT). Peneliti juga menmabhakan media konkret untuk lebih memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Hasil pelaksanaan pembelajaran 

tersebut diukur tingkat keberhasilannya melalui soal evaluasi dan mendapatkan hasil sebagai 

berikut. 

 
Berdasarkan hasil tersebut diketahui bahwa 14 anak mendapatkan skor 80, 6 anak 

mendapatkan skor 90 dan 6 anak mendapatkan skor 100. Apabila dicocokkan dengan kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) yang telah ditetapkan pada mata pelajaran pendidikan pancasila, 

maka dapat diketahui bahwa: 

Nilai Status Jumlah Presentase 

>75 Belum tuntas 0 0% 

≥75 Tuntas 28 100% 
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Hasil tersebut kemudian di olah oleh peneliti menggunakan rumus dan mendapatkan hasil 

sebagai berikut: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  
2390

2800
 𝑥 100% 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 (𝑁𝑅) =  85,35% 

Hasil tersebut kemudian peneliti cocokkan dengan tabel kriteria taraf keberhasilan 

dan termasuk dalam kategori yang baik. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat diketahui 

bahwa penelitian ini sudah berhasil. 

Dari penelitian tindakan kelas yang dilakukan dapat dinyatakan bahwa model 

pembelajaran teams games tournament (TGT) dengan bantuan happy notes yang diterapkan 

pada kelas 4C SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang dapat membantu meningkatkan prestasi 

belajar peserta didik pada mata pelajaran pendidikan pancasila. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Azizah & Nugroho (2024) yang menyatakan bahwa penerapan 

model    pembelajaran teams games tournament (TGT) mampu meningkatkan keaktifan dan 

prestasi belajar peserta didik. Hasil tersebut juga didukung dengan hasil penelitian lain yang 

menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Hasanah et al., 2020). 

 

Kesimpulan 

Penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan di kelas IV SDN Bandungrejosari 1 Kota 

Malang dapat disimpulkan bahwa melalui model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) dengan berbantuan happy notes merupakan model pembelajaran yang efektif dalam 

meningkatkan prestast belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila. TGT merupakan salah satu model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 

dengan menyajikan kegiatan pembelajaran dalam bentuk game yang menyenangkan dan 

menantang bagi peserta didik. Hal ini mendorong peserta didik untuk aktif mengikuti kegiatan 

pembelajaran, memahami materi dengan cepat dan tepat, mengungkapkan ide atau gagasan 

dengan cepat dan tepat, bertanggung jawab dengan tugas yang diberikan, dan dapat 

berkolaborasi serta berkomunikasi dengan tim anggota kelompoknya untuk memecahkan 

suatu permasalahan atau soal yang telah disajikan oleh guru. Presentase ketuntasan peserta 

didik pada kegiatan pra-siklus adalah 32,14% sebanyak 9 peserta didik. Pembelajaran pada 

siklus I peserta didik yang mendapatkan nilai ketuntasan 12 peserta didik dengan presentase 

rata-rata sebesar 74,64%. Sedangkan pada siklus II peserta didik yang mendapatkan nilai 

ketutasan adalah 28 peserta didik dengan presentase nilai rata-rata adalah 85,35%. Dengan 

demikian maka dapat ditarik kesimpulan bahwa model pembelajaran TGT dengan bantuan 

happy notes memiliki dampak yang baik sehingga dapat meningkatkan prestasi eblajar 

peserta didik di kelas IV SDN Bandungrejosari 1 Kota Malang. 
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