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Pendahuluan manusia dan interaksinya dengan lingkungan

Pendidikan merupakan proses terencana yang
berperan penting dalam mengembangkan kemampuan
berpikir, keterampilan, serta nilai moral peserta didik
agar terbentuk individu yang cerdas, berkarakter,
terampil, dan mampu berkontribusi positif bagi
masyarakat sebagaimana diamanatkan dalam Undang-
Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional (Ujud et al., 2022). Sejalan dengan
hal tersebut, Desifusvitasari et al., (2025) menyatakan
bahwa kurikulum berfungsi sebagai pedoman utama
penyelenggaraan pembelajaran, sehingga pemerintah
menerapkan Kurikulum Merdeka untuk mewujudkan
pembelajaran yang lebih terarah, kreatif, dan berpusat
pada peserta didik, salah satunya melalui kebijakan
pengintegrasian mata pelajaran IPA dan IPS menjadi
IPAS yang mengkaji fenomena alam serta kehidupan

Email: putriayusekarwangi2@gmail.com

(Setiyawan et al., 2024).

Pembelajaran IPAS bertujuan membantu siswa
memahami keterkaitan antara fenomena alam dan
kehidupan manusia secara terpadu, sejalan dengan
karakteristik siswa sekolah dasar yang memandang
dunia secara menyeluruh, serta mendorong keterlibatan
aktif, kreatif, dan mandiri dalam belajar. Kurikulum
Merdeka juga memberi keleluasaan kepada guru untuk
menyesuaikan metode dan materi pembelajaran agar
lebih interaktif dan mendukung pengembangan
karakter, kompetensi, serta peningkatan hasil belajar
siswa (Sholikah et al., 2025).

Hasil belajar merupakan indikator keberhasilan
pembelajaran yang tercermin melalui perubahan
pengetahuan, sikap, dan keterampilan peserta didik,
serta dapat dilihat dari tingkat ketercapaian tujuan
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pembelajaran yang telah ditetapkan (Wahyudi et al,,
2021). Dalam pembelajaran IPA, capaian hasil belajar
meliputi dua komponen utama, yaitu pemahaman
konsep tentang prinsip dan fenomena alam serta
keterampilan proses sains yang ditunjukkan melalui
kemampuan menerapkan metode ilmiah, seperti
mengamati, mengukur, merumuskan hipotesis,
melakukan percobaan, menganalisis data, dan menarik
kesimpulan secara sistematis (Astuti et al., 2025).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan guru dan siswa kelas VI SD 2 Bae pada 13 Maret
2025, diketahui bahwa hasil belajar IPAS siswa masih
tergolong rendah, ditunjukkan oleh hanya 35% siswa
yang mencapai kategori hasil belajar tinggi dengan nilai
rata-rata kelas 65, masih berada di bawah Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KTTP) sebesar 75.
Selain itu, sebanyak 65% siswa belum mencapai nilai
KTTP dan 70% siswa menyatakan kurang tertarik
terhadap metode pembelajaran yang digunakan.
Kondisi tersebut didukung oleh temuan di kelas yang
menunjukkan  siswa  cenderung pasif dalam
pembelajaran dan diskusi, pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dengan pemanfaatan
media yang terbatas, serta aktivitas kelompok yang
hanya didominasi oleh siswa berkemampuan akademik
tinggi, sehingga berdampak pada rendahnya partisipasi
dan hasil belajar IPAS siswa.

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di
kelas, diperlukan pendekatan pembelajaran yang
mampu mendorong keaktifan siswa sekaligus
meningkatkan hasil belajar. Oleh karena itu, penelitian
ini menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan game Radio-Quest. Model
TGT menempatkan siswa dalam kelompok belajar dan
memadukannya dengan kegiatan permainan serta
pemberian penghargaan sebagai bentuk motivasi agar
siswa terlibat aktif dalam pembelajaran yang kreatif dan
menyenangkan. Melalui tahapan kerja kelompok dan
permainan yang berisi pertanyaan untuk menguji
pemahaman siswa terhadap materi, peserta didik
didorong  untuk  berpikir, = mengingat, dan
mendiskusikan konsep secara bersama (Marlita et al.,
2023), sementara penggunaan game Radio-Quest
berfungsi untuk meningkatkan daya tarik pembelajaran
terhadap materi yang dipelajari dan supaya siswa aktif
dan terlibat lebih dalam proses belajar (Wulandari et al.,
2024).

Penggunaan model Teams Games Tournament
sejalan dengan yang sudah dilakukan oleh Paramita &
Zulherman (2022) yang menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan hasil belajar yang bermakna antara siswa
yang mengikuti pembelajaran menggunakan model
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
question box dan siswa yang mengikuti pembelajaran
tanpa perlakuan tersebut. Penerapan model TGT

dengan dukungan question box terbukti lebih efektif
dibandingkan pembelajaran konvensional karena
mampu memfasilitasi siswa untuk berpikir secara lebih
luas dari berbagai sudut pandang. Selain itu, agar proses
pembelajaran berjalan lebih optimal, pemilihan materi
juga perlu disesuaikan, seperti pada topik pelestarian
sumber daya alam, yang sebaiknya memuat unsur-
unsur yang dapat dikaji bersama dalam kelompok,
sehingga diskusi dan pemahaman siswa menjadi lebih
mendalam serta bermakna.

Penggunaan game Radio-Quest di sekolah dasar
sejalan dengan temuan Nikmah et al, (2025) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif, sehingga meningkatkan
minat, keaktifan, serta ketercapaian tujuan
pembelajaran. Selain meningkatkan hasil belajar,
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) juga
berkontribusi terhadap perkembangan sikap toleransi
dan kemampuan menghargai pendapat, sebagaimana
terlihat pada pembelajaran IPAS melalui permainan
detektif yang memudahkan penyampaian materi dan
membantu siswa memahami konsep gaya secara lebih
konkret.

Berdasarkan permasalahan yang ditemui peneliti
dan didukung oleh teori-teori yang relevan, maka
dilakukan penelitian mengenai “Efektivitas Model
Teams Games Tournament Berbantuan Game Radio-Quest
Terhadap Pemahaman Hasil Belajar IPAS Siswa” yang
bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan
model Teams Games Tournament berbantuan game Radio-
Quest dalam meningkatkan pemahaman hasil belajar
IPAS siswa kelas VI SD 2 Bae.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode eksperimen, yaitu penelitian
yang dilaksanakan dengan memberikan perlakuan
tertentu kepada subjek penelitian, kemudian menguji
efektivitas perlakuan tersebut melalui rancangan
percobaan yang telah ditetapkan (Nisak et al., 2024).
Desain penelitian eksperimen yang digunakan yaitu
Jenis Pre-Experimental Design dengan tipe One Group
Pretest-Posttest Design, dimana siswa terlebih dahulu
diberikan tes awal (pretest) sebelum memperoleh
perlakuan untuk menguji peningkatan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan game
Radio-Quest terhadap pemahaman hasil belajar IPAS
siswa kelas VI SD 2 Bae.

Penelitian ini dilakukan di SD 2 Bae pada Januari
- September 2025 tahun ajaran 2025/2026. Populasi
dalam penelitian ini yaitu siswa kelas VI SD 2 Bae.
Teknik pengambilan sambel pada penelitian ini
menggunakan sampling jenuh. Sampel dalam penelitian

ini yaitu seluruh siswa kelas VI SD 2 Bae yaitu 20 siswa.
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
observasi, wawancara, dokumentasi dan tes. Instrumen
tes yang digunakan dalam penelitian ini yaitu soal
pretest dan posttest yang berupa tes tertulis dalam bentuk
uraian. Pretest diberikan siswa sebelum menerima
perlakuan pembelajaran dengan pendekatan model
Teams Games Tournament berbantuan game Radio-Quest.
Sedangkan posttest diberikan sesudah dilakukannya
model pembelajaran  Teams Games Tournament
berbantuan game Radio-Quest guna mengetahui hasil
belajar IPAS siswa kelas VI SD 2 Bae. Adapun kerangka
desain penelitian yang digunakan sebagai berikut:

Tabel 1. One Group Pretest Posttest Design

Kategori tersebut bertujuan untuk mempermudah
interpretasi tingkat efektivitas pembelajaran yang
diterapkan. Semakin tinggi nilai N-Gain, maka semakin
besar pula peningkatan hasil belajar siswa. Sebaliknya,
nilai N-Gain yang rendah menunjukkan bahwa
peningkatan hasil belajar belum optimal. Analisis ini
juga membantu dalam mengevaluasi keberhasilan
model pembelajaran yang digunakan secara objektif.
Dengan demikian, uji N-Gain menjadi salah satu
indikator penting dalam penelitian eksperimen
pendidikan. Untuk melihat seberapa besar peningkatan
hasil pretest dan posttest, dapat dilihat pada tabel
rentang skor N-Gain sebagai berikut.

Kelas Pretest  Treatment  Posttest ~ Tabel 2. Pembagian Skor N-Gain
Eksperimen o1 X 02 Skor N-Gain Kategori
Sumber: Sugiyono (2019) N-Gain > 0.7 Tinggi
0.3 <N-Gain<0.7 Sedang
Keterangan : N-Gain < 0.3 Rendah

X = Ada perlakuan berupa penerapan model Teams Games Tournament
berbantuan game Radio-Quest

O! = Pretest/ Tes Awal (sebelum diberi perlakuan)

O?2 = Posttest/ Tes Akhir (setelah diberikan perlakuan)

Teknik analisis data dalam penelitian ini
menggunakan beberapa uji statistic yaitu uji normalitas
dan wuji N-Gain. Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data hasil penelitian berdistribusi
normal dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk (Rohmah
et al., 2025). Adapun rumus yang digunakan dalam uji
Shapiro-Wilk yaitu:

n

1 2

T3 ?=1(Xi _ Y)z [; a; (Xn—1+1 Xl)]
Keterangan :
T3 = Uji Shapiro Wilk
a = Koefisien Shapiro-Wilk
Xp_14; =Dataken-i+1
X; = Data ke-i
X = Rata-rata data Sumber: Sonjaya et al., (2025)

Sedangkan, wuji N-Gain digunakan untuk
menganalisis tingkat peningkatan hasil belajar siswa
dengan membandingkan skor pretest dan posttest,
sehingga dapat diketahui efektivitas penerapan model
Teams Games Tournament berbantuan game Radio-Quest
terhadap hasil belajar IPAS (Rohmah et al., 2025). Uji ini
memberikan gambaran kuantitatif mengenai besarnya
peningkatan yang terjadi setelah perlakuan diberikan.
Perhitungan N-Gain dilakukan dengan
membandingkan selisih antara skor posttest dan pretest
terhadap skor maksimum yang mungkin dicapai. Nilai
yang diperoleh kemudian dikategorikan ke dalam
kriteria tertentu, seperti rendah, sedang, atau tinggi.

Sumber: Fauzi et al., (2022)

Tabel 2 menunjukkan kriteria pengelompokan
skor N-Gain, yaitu skor lebih dari 0,7 termasuk kategori
tinggi, skor antara 0,3 hingga 0,7 termasuk kategori
sedang, dan skor kurang dari 0,3 termasuk kategori
rendah.

Tabel 3. Tafsiran Efektivitas N-Gain

Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 - 55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
> 76 Efektif

Sumber: Fauzi et al., (2022)

Tabel 3 menunjukkan kriteria penafsiran tingkat
efektivitas berdasarkan nilai N-Gain persentase. Nilai N-
Gain persentase di bawah 40 termasuk dalam kategori
tidak efektif, nilai antara 40 sampai 55 termasuk kategori
kurang efektif, nilai antara 56 sampai 75 berada pada
kategori cukup efektif, sedangkan nilai N-Gain
persentase di atas 76 diklasifikasikan ke dalam kategori
efektif.

Hasil dan Diskusi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilaksanakan di kelas VI SD 2 Bae yang berjumlah 20
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil
belajar IPAS siswa pada kelas yang diberikan perlakuan
menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan Game Radio-Quest, dengan
pelaksanaan perlakuan sebanyak tiga kali pertemuan di
luar kegiatan pre-test dan post-test. Berikut jadwal
kegiatan penelitian:
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Tabel 4. Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

No Kegiatan Tanggal
1 Pertemuan 1 (Pretest) 08 September 2025
2 Pertemuan 2 12 September 2025
3 Pertemuan 3 13 September 2025
4 Pertemuan 4 19 September 2025
5 Pertemuan 5 (Posttest) 20 september 2025

Sumber: Data Peneliti (2025)

Berdasarkan pada tabel 4, pelaksanaan penelitian
diawali dengan pemberian pretest untuk mengetahui
kemampuan awal hasil belajar IPAS siswa, kemudian
dilanjutkan dengan penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament berbantuan Game Radio-Quest
sebanyak tiga kali pertemuan pada materi rangka, sendi
dan otot. Setelah seluruh perlakuan diberikan,
peneilitian diakhiri dengan pemberian posttest untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar IPAS Siswa
setelah adanya perlakuan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Game
Radio-Quest. Data yang dianalisis dalam penelitian ini
berupa hasil belajar IPAS siswa yang diperoleh dari nilai
pretest dan posttest setelah seluruh rangkaian
pembelajaran selesai dilaksanakan. Berikut hasil data
yang diperoleh:

Tabel 5. Rekapitulasi Nilai Hasil Belajar Pretest dan
Posttest Siswa

Ukuran Data Pretest Posttest
Jumlah Data 20 20
Jumlah Nilai 1300 1690
Rata-rata 65 84,5

Sumber: Data Peneliti (2025)

Berdasarkan tabel 5, dapat dilihat bahwa rata-rata
nilai pretest siswa sebesar 66, sedangkan rata-rata nilai
posttest siswa sebesar 82,5. Hasil ini menunjukkan
bahwa nilai rata-rata siswa setelah adanya perlakuan
menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan Game Radio-Quest lebih tinggi
dibandingkan sebelum diberikan perlakuan. Uji
normalitas dilakukan sebagai prasyarat dalam analisis
data untuk menentukan kelayakan penggunaan teknik
statistik parametrik atau nonparametrik. Data yang diuji
berasal dari nilai pretest dan posttest hasil belajar IPAS
siswa kelas VI SD 2 Bae. Pengujian normalitas pada
penelitian ini dilaksanakan menggunakan uji Shapiro-
Wilk dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 27.

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Pemahaman Konsep IPAS

Berdasarkan hasil uji normalitas terhadap data
pretest dan posttest pada Tabel 6, diperoleh nilai
signifikansi masing-masing sebesar 0,101 untuk pretest
dan 0,707 untuk posttest, yang keduanya lebih besar dari
0,05 dengan jumlah sampel sebanyak 20 siswa. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa data pretest dan
posttest berdistribusi normal.

Uji N-Gain dalam penelitian ini digunakan untuk
mengetahui adanya peningkatan hasil belajar IPAS
siswa kelas VI sebelum dan sesudah penerapan model
Teams Games Tournament berbantuan game Radio-Quest.
Analisis  peningkatan  dilakukan  berdasarkan
perbandingan skor pretest dan posttest dengan
mempertimbangkan skor ideal ("An’Aini et al., 2023).
Berikut output hasil analisis uji N-Gain:

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain Pemahaman IPAS

Descriptive Statistics

Std.
Mini Maxi Deviati
N mum mum Mean on
Ngain_Score 20 41 74 5707 .07307
Ngain_Persen 20 4130 7391 57.0685 7.30736
Valid N 20
(listwise)

Sumber: Data Peneliti (2025)

Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain yang
disajikan pada Tabel 7, diperoleh nilai Ngain score
sebesar 0,5707 yang termasuk dalam kategori sedang.
Sementara itu, nilai N-gain dalam bentuk persentase
menunjukkan rata-rata sebesar 57,0685 yang ditafsirkan
dengan cukup efektif. Hal ini menujukkan bahwa
perlakuan yang telah diberikan yaitu model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Game
Radio-Quest terbukti cukup efektif dalam meningkatkan
hasil belajar IPAS siswa kelas VI SD 2 Bae.

Berdasarkan hasil penelitian, perolehan uji N-Gain
dari skor pretest dan posttest hasil belajar IPAS per
indikator menunjukkan peningkatan yang bervariasi
pada setiap level kognitif C1 sampai C6 yaitu diperoleh
rata-rata sebesar 0,548. Nilai tersebut berada pada
rentang 0,3 < g < 0,7 sehingga termasuk dalam kategori
peningkatan sedang. Hal ini menunjukkan bahwa
metode pembelajaran Teams Games Tournament
berbantuan Game Radio-Quest memiliki efektivitas pada
taraf sedang dalam meningkatkan pemahaman siswa,
baik sebelum maupun sesudah pembelajaran, pada
setiap ranah kognitif.

Tests of Normality

Hasil uji N-Gain per indikator menunjukkan

Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Pretest .920 20 101
Posttest .968 20 .707

bahwa pada ranah mengingat (C1) diperoleh skor pre-
test sebesar 74 dan post-test sebesar 87 dengan nilai N-
Gain 0,50 yang termasuk kategori sedang. Hal ini
mengindikasikan bahwa penerapan model Teams Games
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Tournament berbantuan Game Radio-Quest mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam mengingat
kembali konsep dasar IPAS. Peningkatan tersebut
didukung oleh pemberian stimulasi melalui tahapan
permainan yang dirancang secara menarik, bertahap,
dan interaktif, sehingga membantu memperkuat daya
ingat siswa terhadap materi dan berkontribusi pada
peningkatan hasil belajar IPAS. Sejalan dengan
pendapat Anisa et al., (2026) yang menyatakan bahwa
aktivitas pembelajaran berbasis permainan yang
disusun secara interaktif dan bertahap dapat
memperkuat daya ingat soswa serta meningkatkan hasil
belajar.

Tabel 8. Analisis Skor Per Indikator Pemahaman IPAS

No Pemahaman Pre- Post- N- Kriteria
IPAS test test Gain
1 ?é%‘gmgat 74 87 050 Sedang
2 ?g;‘ahami 69 84 048 Sedang
3 I(\g)‘erapka“ 66 83 050 Sedang
4 ?g;gamhsjs 59 84 061 Sedang
5 ?é‘;r)‘ge"alum 63 85 059 Sedang
6 ?ézr)‘dptakan 50 84 061 Sedang
Rata-rata 65 845 0,548 Sedang

Sumber: Data Peneliti (2025)

Pada indikator memahami (C2), diperoleh skor
pre-test sebesar 69 dan post-test sebesar 84 dengan nilai
N-Gain 0,48 yang berada pada kategori sedang. Hasil ini
menunjukkan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament berbantuan Game Radio-Quest mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami
materi IPAS melalui aktivitas diskusi dan pengolahan
informasi selama permainan. Hal ini sejalan dengan
Andini et al,, (2024) yang menyatakan bahwa suasana
belajar yang menarik serta proses pembelajaran yang
membimbing siswa dalam mengolah informasi
berperan penting dalam meningkatkan pemahaman
konsep secara optimal.

Pada indikator menerapkan (C3), diperoleh skor
pre-test sebesar 66 dan post-test sebesar 83 dengan nilai
N-Gain 0,50 yang berada pada kategori sedang. Hasil ini
menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan
model Teams Games Tournament berbantuan Game Radio-
Quest mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam
menerapkan konsep IPAS pada situasi yang lebih
kontekstual melalui aktivitas tantangan dan pemecahan

masalah dalam permainan. Sejalan dengan pendapat
Paryati & Ningsih, (2025) yang menyatakan bahwa
penerapan konsep melalui kegiatan permainan dapat
mengurangi kejenuhan belajar berbasis hafalan serta
meningkatkan minat belajar siswa melalui pengalaman
belajar yang aktif.

Pada indikator menganalisis (C4), diperoleh skor
pre-test sebesar 59 dan post-test sebesar 84 dengan nilai
N-Gain 0,61 yang berada pada kategori sedang. Hasil ini
menunjukkan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament berbantuan Game Radio-Quest mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam menganalisis
permasalahan melalui aktivitas permainan yang
menuntut siswa mengidentifikasi masalah dan
mengaitkan berbagai informasi untuk menemukan
solusi. Hal ini sejalan dengan pendapat Maharani et al.,
(2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran yang
dirancang melalui tantangan dan aktivitas kontekstual
dapat melatih kemampuan berpikir analitis serta
membantu siswa menghubungkan konsep dengan
situasi nyata.

Pada indikator mengevaluasi (C5), diperoleh skor
pre-test sebesar 63 dan post-test sebesar 85 dengan nilai
N-Gain 0,59 yang berada pada kategori sedang. Hasil ini
menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan
model Teams Games Tournament berbantuan Game Radio-
Quest dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
menilai, membandingkan, dan menentukan pilihan
berdasarkan informasi yang diperoleh selama
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Umami
et al., (2021) yang menyatakan bahwa kemampuan
mengevaluasi berarti siswa mampu menilai suatu
materi atau permasalahan dengan menggunakan
kriteria tertentu, serta mampu memberikan penilaian
berdasarkan pemahaman yang dimilikinya.

Pada indikator menciptakan (C6), diperoleh skor
pre-test sebesar 59 dan post-test sebesar 84 dengan nilai
N-Gain 0,61 yang berada pada kategori sedang. Hasil ini
menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan
model Teams Games Tournament berbantuan Game Radio-
Quest mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam
mengembangkan ide serta menghasilkan gagasan baru
berdasarkan pengalaman belajar yang diperoleh.
Peningkatan tersebut didukung oleh pemberian
tantangan untuk merancang produk, solusi, atau
strategi yang sesuai dengan materi melalui tahapan
permainan. Hal ini sejalan dengan pendapat Istiqomah
et al., (2024) yang menyatakan bahwa kemampuan
menciptakan merupakan tingkat kognitif tertinggi yang
menuntut siswa mengintegrasikan berbagai
pengetahuan yang dimiliki untuk menghasilkan ide
atau karya baru secara kreatif dan inovatif. Secara
keseluruhan, berdasarkan perbedaan nilai yang
diperoleh siswa sebelum dan setelah penerapan model
Teams Games Tournament berbantuan Game Radio-Quest
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menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar IPAS
sehingga  terbukti lebih efektif dibandingkan
pembelajaran konvensional.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan Game Radio-Quest terbukti
cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman hasil
belajar IPAS siswa kelas VI SD 2 Bae. Hal ini ditunjukkan
oleh peningkatan nilai rata-rata siswa dari pretest
sebesar 65 menjadi 84,5 pada posttest, serta nilai N-Gain
sebesar 0,5707 yang termasuk dalam kategori sedang
dengan persentase N-Gain sebesar 57,0685 yang
ditafsirkan cukup efektif. Peningkatan hasil belajar juga
terjadi pada seluruh indikator kognitif, mulai dari
mengingat (C1) hingga menciptakan (C6), yang
seluruhnya berada pada kategori peningkatan sedang.
Dengan demikian, model Teams Games Tournament
berbantuan Game Radio-Quest dapat dijadikan sebagai
salah satu alternatif pembelajaran yang mampu
meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa dalam
pembelajaran IPAS.
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