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ABSTRAK 

Dari hasil pra siklus yang dilakukan di kelas IV SD Kristen 04 Salatiga menunjukan 
permasalahan bahwa siswa cenderung melakukan kegiatan secara individu ketika 
melakukan kegiatan diskusi bersama dan siswa yang cenderung pilih-pilih teman ketika 
melakukan kegiatan pengelompokan. Kegiatan penelitian dilakukan bertujuan untuk 
meningkatkan karakter sikap gotong royong peserta didik melalui model Teams Games 
Tournament. Jenis penelitian yang digunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Peneliti 
menggunakan model Kemmis dan Mc. Taggart yang ada 4 tahap yaitu tahap perencanaan, 
tahap pelaksanaan, tahap observasi, dan tahap refleksi. Dari hasil penelitian menunjukan 
rata-rata observasi karakter siswa yang meningkat yaitu 94% dalam kategori sangat baik. 
Persentase terebut meningkat 51% dari siklus 1. Demikian dari penelitian yang sudah 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan model Teams Games Tournament dapat 
meningkatkan karakter sikap gotong royong.  
 
Kata Kunci : Gotong Royong;  Teams Games Tournament (TGT); Sekolah Dasar  
 
 

ABSTRACT 
From the results of the pre-cycle conducted in class IV of SD Kristen 04 Salatiga, it shows 
the problem that students tend to do activities individually when conducting group 
discussion activities and students who tend to be selective about friends when conducting 
group activities. The research activities were carried out with the aim of improving the 
character of mutual cooperation attitudes of students through the Teams Games 
Tournament model. The type of research used was Classroom Action Research (CAR). 
The researcher used the Kemmis and Mc. Taggart model which has 4 stages, namely the 
planning stage, the implementation stage, the observation stage, and the reflection stage. 
The results of the study showed that the average observation of student character 
increased by 94% in the very good category. This percentage increased by 51% from 
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cycle 1. Thus, from the research that has been carried out, it can be concluded that the 
use of the Teams Games Tournament model can improve the character of mutual 
cooperation attitudes.  
 
Keywords: Mutual Cooperation;  Team Games Tournament (TGT); Elementary School 
 

PENDAHULUAN  

Dalam kehidupan manusia tidak jauh dari dunia pendidikan, dengan adanya 

pendidikan manusia dapat berkembang dengan baik. Pendidikan yaitu pengalaman 

belajar yang berlangsung selama manusia hidup di berbagai situasi dan kondisi yang 

memberikan dampak baik pada pertumbuhan setiap manusia (Ujud et al., 

2023). Pendidikan merupakan suatu sistem yang terorganisasi dan mempunyai fungsi 

yang cukup luas, yaitu segala sesuatu yang berkaitan dengan perkembangan fisik, 

kesehatan, keterampilan, pikiran, perasaan, kehendak, sosial bahkan masalah iman 

(Sukatin et al., 2023). Pendidikan bisa didapatkan secara formal atau nonformal, yang 

dimaksud disini secara nonformal yaitu bisa dari pengalaman individu.  

Pendidikan tidak hanya memberikan pengetahuan saja tetapi juga untuk 

menumbuhkan karakter setiap individu (Sapdi, 2023). Pendidikan karakter sangat penting 

untuk menumbuhkan karakter setiap individu. Pendidikan karakter yaitu cara untuk 

memberikan nilai karakter pada masyarakat seperti agama, kerjasama, kejujuran, 

sportivitas dan lain-lain (Suyitno & Setyawan, 2021). Pendidikan karakter berfokus 

tentang menanamkan dan mengembangkan akhlak mulia pada  peserta didik agar dapat 

memperoleh akhlak mulia dan menerapkannya dalam keluarga, sebagai anggota 

masyarakat, dan dalam kehidupan kita yang bisa dilakukan ke dalam kehidupan manusia 

(Zahroh et al., 2023). Dengan demikian, penerapan pendidikan karakter sangat penting 

dilakukan sejak dini. Kegiatan pendidikan karakter gotong royong pada kurikulum 

merdeka terdapat pada profil pelajar Pancasila ada 6 antara lain: 1) Beriman, bertakwa 

kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia; 2) Berkebhinekaan global; 3) 

Bergotong royong; 4) Mandiri; 5) Bernalar kritis; dan 6) Kreatif. Profil pelajar Pancasila 

merupaan salah satu peoman dari Kementrian Pendidikan dan Kebudyaan mulai dari 

Pendidikan dasar hingga Pendidikan tinggi yang fokus dalam mencetak pelajar Pancasila 

(Aditia et al., 2021). Kurikulum Merdeka memiliki tujuan untuk menumbuhkan profil 

peserta didik yang menggambarkan nilai-nilai Pancasila (Istianah et al., 2023). 
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Namun, dari hasil pengamatan pra siklus mata pelajaran IPAS didapatkan informasi 

bahwa belum seluruhnya enam profil pelajar pancasila tertanam baik pada peserta didik 

kelas IV SD Kristen 04 Salatiga. Masalah yang muncul di kelas IV berkaitan dengan 

karakter profil pelajar pancasila dimana sebagian siswa belum mencapai kepribadian 

yang baik dalam gotong royong kegiatan diskusi kelompok. Dari hasil observasi pada 

prasiklus terdapat 15 siswa atau 65% dari jumlah seluruh siswa masih berada di kategori 

perlu bimbingan karakter gotong royong yang ditunjukan juga dari peserta didik yang 

cenderung bekerja secara individu ketika kegiatan berkelompok serta masih banyak 

peserta didik yang pilih-pilih teman ketika berkelompok. Jika hal tersebut terjadi 

berkelanjutan akan memberikan dampak yang negatif terhadap hubungan sosial antar 

siswa. Peserta didik dianggap memiliki sikap gotong royong jika menunjukan partisipasi 

dan keterlibatan aktif dalam bekerja sama, saling membantu rekan yang membutuhkan 

atau sedang mengalami kesulitan, menunjukan hubungan saling memberi dan menerima, 

serta melakukan koordinasi untuk mencapai tujuan kelompok. 

Dengan demikian, begitu penting dalam menumbuhkan sikap gotong royong 

peserta didik. Budaya gotong royong telah lama ada dan tumbuh serta berkembang di 

kehidupan masyarakat Indonesia dan diwariskan secara turun temurun. Budaya gotong 

royong adalah cerminan perilaku yang menjadi ciri khas bangsa Indonesia sejak zaman 

dahulu (Permana et al., 2022). Gotong royong merupakan kata yang berasal dari bahasa 

Indonesia memiliki arti bekerja sama guna mencapai suatu tujuan yang diinginkan 

(Kurnia et al., 2023). Kata gotong yang berarti bekerja dan royong yang berarti 

musyawarah. Dengan begitu gotong royong yaitu kegiatan bekerja sama untuk 

mendapatkan hasil yang diinginkan. Tujuan utama dari gotong royong adalah, untuk 

menciptakan kebersamaan masyarakat, dalam mempersatukan perbedaan, dan 

membangun hubungan sosial dengan masyarakat lebih dekat melalui kerja sama bersama 

(Amirulloh et al., 2023). Gotong royong secara singkat dapat dilakukan dengan cara kerja 

sama yang dilakukan tanpa adanya paksaan (Rojimah et al., 2022).  

Maka dari itu terkait adanya permasalahan ini, diperlukan adanya tindakan yang 

tepat untuk peningkatan gotong royong siswa. Adapun pilihannya adalah dengan 

menerapkan model pembelajaran yang sesuai untuk peserta didik. Salah satu model yang 

dapat digunakan yaitu model Team Games Tournament. Teams Games Tournament 

adalah model pembelajaran yang dilakukan secara kooperatif yang melibatkan peran 
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siswa dan menuntut keaktifan siswa (Setyawan et al., 2019). Desainnya berupa kegiatan 

pembelajaran yang dapat diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran pada semua 

peserta didik, melibatkan secara aktif peserta didik untuk menjadi pengajar teman 

lainnya, dan mencakup kegiatan permainan serta kegiatan penguatan. Model 

pembelajaran Teams Games Tournament yaitu model yang dilakukan guna peserta didik 

belajar melalui kegiatan permainan (Mahardi et al., 2019). Model pembelajaran Teams 

Games Tournament sangat cocok digunakan di sekolah dasar karena sifatnya yang gotong 

royong dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Sehingga, model 

pembelajaran ini sangat relevan untuk meningkatkan karakter gotong royong.  

 

METODE  

Peneliti menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK). PTK yaitu suatu 

bentuk  kegiatan penelitian atau kegiatan akademik untuk digunakan oleh pendidik atau 

peneliti di dalam kelas dalam peningkatan kegiatan pembelajaran (Azizah, 2021). 

Penelitian Tindakan kelas diimplementasikan dalam empat tahap yaitu tahap perencanaan 

(planning), tahap pelaksanaan (acting), tahap observasi pelaksanaan (observing) dan 

tahap refleksi (reflecting). Penelitian dilakukan guna untuk meningkatkan sikap gotong 

royong melalui kegiatan pembelajaran yang menggunakan model teams games 

tournament untuk siswa kelas IV SD Kristen 04 Salatiga. 

Penelitian dilakukan di SD Kristen 04 Salatiga Jl. Jendral Sudirman 109, 

Kutowinangun Kidul, Kec. Tingkir, Kota Salatiga. Peneliti melakukan penelitian pada 

saat semester II Tahun pelajaran 2023 / 2024. Adapaun subjek pada kegiatan penelitian 

ini adalah siswa kelas IV yang berjumlah 23 orang,  terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 13 

siswa perempuan. Metode akumulasi data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

observasi dan dokumentasi. Observasi pada penelitian berupa pengamatan terhadap 

pelaksanaan sintak Teams Games Tournament selama dilaksanakan saat penelitian. 

Sedangkan dokumentasi pada penelitian ini berupa foto setiap sintaks kegiatan dengan 

menggunakan model Teams Games Tournament. 

Analisis data pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan karakter 

sikap gotong royong. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian tindakan ini 

meliputi analisis data kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini dapat dikatakan berhasil jika 

tahap kegiatan belajar mengajar yang menggunakan model Teams Games Tournament 
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dirancang dan diimplementasikan dengan baik serta dapat meningkatkan tingkat gotong 

royong antar siswa minimal 70%.  

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Dari hasil pengamatan pra siklus pada kelas IV SD Kristen 04 Salatiga untuk 

mengetahui kondisi awal karakter sikap gotong royong siswa, mendapatkan hasil bahwa  

sikap gotong royong siswa masih rendah. Dari 23 siswa terdapat 9% siswa yang memiliki 

karakter gotong royong dalam kategori baik. Adapaun skor kategori karakter sikap 

gotong royong peserta didik pada kegiatan pra siklus dapat dilihat dari tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Pra siklus Karakter Gotong Royong 

Rentang Skor Kategori Sikap 
Gotong-Royong 

Pra Siklus 

Jumlah % 
81-100 Sangat Baik 0 0 
71-80 Baik 2 9 
61-70 Cukup Baik 6 26 
0-60 Perlu Bimbingan 15 65 

TOTAL 23 100 
Sumber : Data Diolah (2024) 

 

Berdasarkan tabel 1 karakter sikap gotong royong pra siklus siswa kelas IV SD 

Kristen 04 Salatiga dapat disimpulkan masih sangat rendah. Pada kategori baik sebanyak 

9% siswa memiliki sikap gotong royong, pada kategori cukup baik sebanyak 26% 

memiliki sikap gotong royong, dan pada kategori perlu bimbingan sebanyak 65% 

memiliki sikap gotong royong. 

Dari data pra siklus tersebut akhirnya peneliti menggunakan model pembelajaran 

Teams Games Tournament dalam kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan sikap 

gotong royong siswa. Berdasarkan dari hasil penelusuran bahwa model Teams Games 

Tournament memiliki 5 sintak. Sintak yang pertama yaitu penyajian kelas (Class 

Presentation), pada langkah ini guru menyajikan materi di awal kegiatan pembelajaran 

dengan berdiskusi bersama siswa secara langsung atau ceramah menggunakan bantuan 

powerpoint. Guru benar-benar memastikan bahwa siswa memperhatikan penjelasan guru 
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dan mengerti materi yang disampaikan oleh guru agar siswa dapat belajar lebih maksimal 

saat kerja kelompok dalam permainan (games). Sintak 1 dapat diamati pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Sintak 1 Penyajian Kelas (Class Presentation) 

 

Sintak Teams Games Tournament yang kedua yaitu pembagian kelompok (teams) 

yang pada tahap ini siswa dibagi dalam 4 kelompok yang terdiri dari 5-6 siswa. 

Selanjutnya siswa melakukan diskusi terkait materi yang telah disampaikan oleh guru di 

awal kegiatan pembelajaran. Sintak 2 dapat diamati pada gambar 2. 

 

Gambar 2. Sintak 2 Pembagian Kelompok (Teams) 

 

Sintak yang ketiga yaitu permainan (games) yang dilakukan secara berkelompok. 

Guru memberikan LKPD berupa permainan, pada siklus 1 yaitu permainan kartu domino 

yang terdiri dari pertanyaan dan jawaban, lalu pada siklus 2 menggunakan permainan 

monopoli terkait materi yang dibahas untuk diselelsaikan dalam waktu 15-20 menit. 

Setelah selesai hasil dari kerja kelompok dikumpulkan dan akan dilakukan perhitungan 

skor oleh guru. Sintak 3 dapat diamati pada gambar 3. 
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Gambar 3. Sintak 3 Bermain dalam Kelompok (Games) 

 

Sintak yang selanjutnya ke empat yaitu pertandingan (tournamnet) yang 

mengharuskan antar kelompok untuk melakukan pertandingan dengan cara menjawab 

pertanyaan dengan cepat dan benar. Sehingga nantinya kelompok yang menjawab semua 

soal dengan benar dan cepat mendapatkan skor lebih banyak. Sintak 4 dapat diamati pada 

gambar 4. 

 

Gambar 4. Sintak 4 Pertandingan (Tournament) 

 

Sintak terakhir yang kelima yaitu penghargaan kelompok (Teams Recognize) dari 

guru untuk kelompok yang mendapatkan skor tertinggi. Pada siklus 1 guru memberikan 

penghargaan (reward) berupa bintang yang ditempel pada papan penghargaan. Pada 

siklus 2 guru memberikan penghargaan berupa sertifikat kepada kelompok dengan 2 

kategori, yang pertama tim terbaik dan kategori kedua tim terkompak. Sintak 5 dapat 

diamati pada gambar 5. 
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Gambar 5. Sintak 5 Penghargaan Kelompok (Teams Recognize) 

 

Berdasarkan dari hasil penerapan model Teams Games Tournament yang 

disesuaikan dengan sintak, maka diperoleh hasil karakter sikap gotong royong siswa pada 

tabel 2. 

 

Tabel 2. Karakter Sikap Gotong Royong Siklus 1 dan Siklus 2 

Rentang 
Skor 

Kategori Sikap 
Gotong-Royong 

Siklus 1 Siklus 2 

Jumlah % Jumlah % 
81-100 Sangat Baik 3 14 16 88 
71-80 Baik  9 43 1 6 
61-70 Cukup Baik 6 29 1 6 
0-60 Perlu Bimbingan 3 14 0 0 

TOTAL 21 100 18 100 
Sumber : Data Diolah (2024) 

 

Dari hasil tindakan pengamatan pada kegiatan di siklus 1 dan siklus 2 didapatkan 

bahwa karakter sikap gotong royong siswa kelas IV di SD Kristen 04 Salatiga terdapat 

kenaikan. Pada siklus 1 terdapat 14% siswa memiliki karakter sikap gotong royong 

dengan kategori sangat baik, 43% siswa memiliki karakter sikap gotong royong dengan 

kategori baik, 29% siswa memiliki karakter sikap gotong royong dengan kategori cukup, 

dan 14% siswa memiliki karakter sikap gotong royong dengan kategori perlu bimbingan. 

Siswa mengalami peningkatan pada beberapa indikator karakter sikap gotong royong 

antara lain menunjukan partisipasi dan keterlibatan aktif dalam bekerja sama. Siswa juga 

saling membantu teman yang membutuhkan atau sedang mengalami kesulitan. Siswa 

menunjukan hubungan saling memberi dan menerima. Siswa juga sudah terlihat 

melakukan koordinasi untuk mencapai tujuan kelompok. Namun 14% siswa dengan 

karakter sikap gotong royong masih dalam kategori perlu bimbingan. 
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Untuk siswa dengan karakter sikap gotong royong yang belum tercapai, nampak 

seperti siswa kurang menunjukkan partisipasi aktif dalam kerja sama. Siswa juga kurang 

dalam membantu teman yang membutuhkan bantuan. Siswa juga menunjukan sikap 

kurang berkoordinasi untuk tujuan kelompok. Berdasarkan dari data tersebut maka 

persentase karakter sikap gotong royong siswa kelas IV SD Kristen 04 Salatiga pada 

siklus 1 sebesar 57% dan siswa yang belum mencapai indikator  keberhasilan sebesar 

43% dari seluruh peserta didik. 

Pada siklus 2 terdapat hasil karakter sikap gotong royong mengalami peningkatan 

yang baik. Dari 18 siswa terdapat 17 siswa telah mencapai indikator karakter sikap gotong 

royong meliputi 88% siswa memiliki karakter sikap gotong royong dengn kategori sangat 

baik, dan 6% siswa memiliki karakter sikap gotong royong dengan kategori baik. Skor 

perolehan yang didapatkan dari indikator karakter sikap gotong royong berada pada skor 

3 dan 4. Namun masih ada 6% siswa memiliki karakter sikap gotong royong dengan 

kategori cukup dengan skor perolehan setiap indikator berada pada angka 2 dan 3. Berikut 

perbandingan karakter sikap gotong royong pada grafik 1. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Grafik 1. Grafik Peningkatan Karakter Sikap Gotong Royong 

 

Dengan demikian dari hasil pada pra siklus, siklus 1, dan siklus 2 mengalami 

kenaikan yang cukup baik. Sehingga model Teams Games Tournament dapat 

meningkatkan karakter sikap gotong royong pada siswa kelas IV di SD Kristen 04 

Salatiga. Dalam kegiatan pelaksanaan memerlukan kegiatan refleksi atau perbaikan pada 

siklus 1 seperti melakukan pengelompokan yang terlalu banyak dalam satu kelompok 
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sehingga tidak efektif. Maka pada siklus 2 dibuat kelompok baru yang sebelumnya ada 4 

kelompok yang berisi 5-6 siswa di ganti menjadi 5 kelompok yang  berisi 5-4 siswa. 

Pembahasan 

Berdasarkan uraian dari data tersebut, maka dapat dikatakan model teams games 

tournament teruji efektif dalam peningkatan sikap gotong royong siswa kelas IV di SD 

Kristen 04 Salatiga. Yang dimana pada pra siklus dari 23 siswa yang mendapat kategori 

perlu bimbingan sebanyak 15 siswa, kategori cukup sebanyak 6 siswa, dan kategori baik 

sebanyak 2 siswa. Lalu setelah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan model TGT 

pada siklus 1 dan 2 terdapat peningkatan dari sikap siswa dalam partisipasi dan 

keterlibatan dalam bekerja sama, siswa saling membantu rekan yang membutuhkan atau 

sedang mengalami kesulitan, siswa menunjukan hubungan saling memberi dan 

menerima, serta siswa melakukan koordinasi untuk mencapai tujuan kelompok. Melalui 

penerapan model TGT siswa menjadi sangat aktif dan memiliki motivasi untuk mengikuti 

kegiatan belajar mengajar dari awal kegiatan hingga akhir. Didukung juga oleh penelitian 

dari (Widhiastuti & Fachrurrozie, 2014) yang berjudul “Teams Games Tourrnament 

(TGT) Sebagai metode Untuk Meningkatkan Keaktifan dan Keterampilan Belajar” yang 

mengatakan bahwa penerapan strategi pembelajaran teams games tournament terbukti 

dapat meningkatkan keaktifan belajar. Lalu hasil penelitian menurut (Mahardi et al., 

2019) yang berjudul “Model Pembelajaran Teams Games Tournament Berbasis Kearifan 

Lokal Trikaya Parisudha Terhadap Pendidikan Karakter Gotong Royong dan Hasil 

Belajar IPA” mengatakan bahwa pembelajaran TGT memberikan siswa kegiatan 

pembelajaran yang lebih rileks dan juga dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab, 

kerjasama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar. Begitu juga dengan hasil penelitian 

dari (Prastiyo, 2024), yang berjudul “Media Bola Pancasila Dengan Teams Games 

Tournament Dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila” mengatakan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan model TGT melalui media BOCA dapat 

menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan untuk 

siswa. 
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KESIMPULAN DAN SARAN  

Kesimpulan  

Dari hasil penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan implementasi model teams games tournamnet yang terdiri dari 5 sintaks 

dapat meningkatkan karakter sikap gotong royong siswa kelas IV di SD Kristen 04 

Salatiga. Pernyataan tersebut dilihat dari hasil tindakan pengamatan yang menunjukan 

ada peningkatan persentase sikap gotong royong dari pra siklus yang hanya sebesar 9% 

siswa meningkat menjadi 43% saat siklus 1 dan terjadi peningkatan lagi pada saat siklus 

2 menjadi 94%. Maka dari itu berdasarkan dasi simpulan di atas model teams games 

tournament dapat diimplementasikan guna dalam peningkatan sikap gotong royong siswa 

melalui mata pelajaran IPAS. 

Saran  

Berdasarkan dari penelitian ini saran yang dapat diberikan dari peneliti adalah agar 

guru di SD Kristen 04 Salatiga agar lebih banyak menggunakan model pembelajaran yang 

bermacam-macam salah satunya yaitu model kooperatif tipe teams games tournament 

(TGT) karena telah terbukti bahwa dapat meningkatkan karakter sikap gotong royong 

dalam kegiatan pembelajaran. Serta untuk para peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan penelitian ini demi kemajuan pendidikan di Indonesia. 
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