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This study aims to examine the effect of using the cooperative learning model, Teams 
Games Tournament (TGT), supported by history card media on the cognitive learning 
outcomes of 11th-grade students in history subjects at SMAN 6 Mandau. The research 
employed a Quasi-Experimental design with control and experimental groups. The 
sample consisted of students from class XI 9 as the experimental group and class XI 3 
as the control group, focusing on the topic of Indonesia's Proclamation of 
Independence. The results revealed a significant difference in learning outcomes 
between the experimental group, which utilized the TGT model with history card 
media, and the control group, which applied conventional methods. Students in the 
experimental group showed improved cognitive learning outcomes. The t-test 
indicated a significance value (2-tailed) of 0.030, meaning Ha was accepted and Ho was 
rejected (0.030 < 0.05). The TGT learning model supported by history card media 
influenced students' cognitive learning outcomes by 78.7%, based on the coefficient of 
determination (r²) calculation. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media history card terhadap 
hasil belajar kognitif siswa kelas XI pada mata pelajaran sejarah di SMAN 6 Mandau. 
Penelitian menggunakan desain Quasi-Experimental dengan kelompok kontrol dan 
eksperimen. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas XI 9 sebagai kelas 
eksperimen dan XI 3 sebagai kelas kontrol, dengan materi Proklamasi Kemerdekaan 
Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara hasil 
belajar siswa pada kelompok eksperimen yang menggunakan model Teams Games 
Tournament (TGT) berbasis history card dibandingkan kelompok kontrol yang 
menggunakan metode konvensional. Siswa pada kelompok eksperimen menunjukkan 
peningkatan hasil belajar yang lebih baik. Uji-t menghasilkan nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0,030, yang berarti Ha diterima dan Ho ditolak (0,030 < 0,05). Model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbasis history card memberikan 
pengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa sebesar 78,7%, berdasarkan 
perhitungan koefisien determinasi (r²). 
 

I. PENDAHULUAN 
Guru memiliki peran yang sangat penting 

dalam dunia pendidikan, tidak hanya sebagai 
penggerak proses belajar-mengajar, tetapi juga 
sebagai fasilitator yang menciptakan suasana 
pembelajaran yang kondusif dan menarik. 
Sebagaimana diatur dalam Pasal 39 Ayat (2) 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendidikan Nasional, guru adalah tenaga 
profesional yang diharapkan mampu melaksana-
kan pembelajaran sesuai prinsip profesionalitas 
demi mewujudkan pendidikan yang bermutu 
bagi semua kalangan. Peran guru ini berorientasi 
pada upaya memberikan hak pendidikan yang 
setara dan bermutu bagi seluruh peserta didik 
(Abdullah, 2022:40). Pendidikan, sebagai sebuah 
proses yang dirancang secara sengaja, bertujuan 

untuk membantu perkembangan potensi siswa 
secara optimal. Dalam konteks ini, pembelajaran 
berfungsi sebagai jantung dari proses pendidikan 
formal yang dilaksanakan di sekolah. Kegiatan 
pembelajaran dirancang untuk dapat memicu 
perubahan positif dalam aspek kognitif, afektif, 
dan psikomotorik siswa (Erwinsyah, 2017:7). 
Oleh sebab itu, efektivitas metode pembelajaran 
sangat berpengaruh terhadap pencapaian hasil 
belajar yang optimal (Surya, 2017:44). 

Salah satu model pembelajaran yang mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa adalah model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). Model ini, diperkenalkan oleh 
Robert Slavin, menggabungkan aktivitas 
kelompok dengan elemen kompetisi tim. Teknik 
ini terbukti mampu membantu siswa memahami 
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berbagai konsep, fakta, dan keterampilan dengan 
lebih efektif (Widhiastuti & Fachrurrozie, 2014: 
50). Untuk meningkatkan daya tarik dalam 
pembelajaran sejarah, model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
ini dapat dilengkapi dengan media berbasis 
history card. Media ini dirancang untuk 
memberikan pengalaman pembelajaran yang 
lebih interaktif dan menarik bagi siswa, sehingga 
dapat meminimalisasi kejenuhan dalam proses 
belajar mengajar. 

Penggunaan media pembelajaran yang 
inovatif seperti history card memiliki dampak 
positif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 
Hal ini menunjukkan pentingnya peran guru 
dalam memilih metode dan media yang sesuai 
dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 
Dalam pembelajaran sejarah, hasil belajar sering 
kali dipengaruhi oleh kemampuan siswa dalam 
memahami materi yang kompleks, sehingga 
diperlukan pendekatan yang dapat mengoptimal-
kan pemahaman mereka, terutama pada aspek 
kognitif (Nurul Audie, 2019). 

Berdasarkan observasi di SMAN 6 Mandau 
pada 19 Februari 2024, ditemukan bahwa proses 
pembelajaran sejarah masih didominasi oleh 
metode konvensional yang bersifat monoton. 
Siswa cenderung pasif dan hanya mendengarkan 
materi yang disampaikan guru, tanpa adanya 
partisipasi aktif dalam kegiatan belajar. Selain 
itu, terdapat penurunan hasil belajar siswa di 
bawah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
sebesar 75. 

 

Tabel 1. Hasil Belajar 
 

Kelas Siswa 
Keterangan 

Lulus Tidak Lulus 
XI 1 35 21 14 
XI 2 32 15 17 
XI 3 33 17 16 
XI 4 32 21 11 
XI 5 34 16 18 
XI 6 34 21 13 
XI 7 33 12 21 
XI 8 32 12 20 
XI 9 32 15 17 

Sumber: Dokumentasi Nilai Guru (2024) 

 
Data menunjukkan bahwa 9 (sembilan) kelas 

di atas dapat disimpulkan terdapat 5 (lima) kelas 
yang memiliki siswa dengan nilai yang tidak lulus 
lebih banyak dibandingkan dengan siswa yang 
lulus dengan nilai diatas KKM pada nilai ulangan 
harian pembelajaran sejarah. siswa yang tidak 
mencapai KKM lebih banyak dibandingkan siswa 
yang memenuhi standar kelulusan. Kondisi ini 

mengindikasikan perlunya pendekatan pembela-
jaran yang lebih inovatif untuk meningkatkan 
hasil belajar siswa, khususnya pada mata 
pelajaran sejarah. 

Berdasarkan dari latar belakang tersebut, 
penelitian ini dilakukan untuk menguji 
efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament berbasis media history 
card terhadap hasil belajar kognitif siswa. 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi bagi pengembangan metode pem-
belajaran sejarah yang lebih menarik, interaktif, 
dan efektif. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian 
eksperimen yaitu Quasi Experimental Design 
(eksperimen semu) yaitu desain yang memiliki 
kelompok kontrol tetapi tidak berfungsi 
sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel 
luar yang mempengaruhi pelaksanaan 
eksperimen. Metode quasi experimental design 
ini tidak memungkin peneliti untuk melakukan 
pengontrolan secara penuh terhadap variable 
dan kondisi-kondisi eksperimen. 

 

Tabel 2. Desain Peneleitian 
 

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen O1 X1 O2 
Kontrol O3 - O4 

Sumber : Sugiyono (2015) 

 
Keterangan: 
X = Treatment yang diberikan (Variable 
independent) 
O1 = Kelas eksperimen sebelum diberikan 
perlakuan /treatment 
O2 = Kelas eksperimen setelah diberikan 
perlakuan/treatment 
O3 = Kelas kontrol yang diajarkan dengan 
metode ceramah 
O4 =Kelas kontrol yang tidak diberikan 
perlakuan 
 
Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 6 

Mandau, yang berlokasi di Jalan Lintas Duri-
Dumai KM 18, Sebangar, Kecamatan Mandau, 
Kabupaten Bengkalis, Provinsi Riau. Populasi 
yang diambil sebagai obyek penelitian adalah 
siswa kelas XI SMAN 6 Mandau. Siswa kelas XI di 
SMAN 6 Mandau ini terdiri dari 9 kelas dengan 
total keseluruhan 297 siswa. Sampel yang 
diambil dalam penelitian ini adalah siswa kelas 
XI 9 sebagai kelompok eksperiment yang 
mendapatkan pembelajaran dengan perlakuan 
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menggunakan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament berbasis media 
history card dan kelas XI 3 adalah kelas control 
yang tidak mendapat perlakuan. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian 
ini berupa tes yang disusun dalam bentuk soal 
pilihan ganda. Tes ini diberikan pada akhir setiap 
proses pembelajaran untuk mengukur tingkat 
pemahaman siswa terhadap materi sejarah. 
Tujuan dari tes ini adalah untuk mengevaluasi 
efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament (TGT) Berbasis media  
history card dalam meningkatkan hasil belajar 
kognitif pada pembelajaran sejarah. 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Soal Tes 
 

KD Sub Materi Item soal 
3.7  Peristiwa-Peristiwa 

sekitar  Proklamasi 
Kemerdekaan 
Indonesia 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,11,16,17 
18,19,20,21,22,26,27,28 
29,30,33,34,35,36,37,38 
39,40. 

4.7 Dukungan dan Reaksi 
Rakyat Indonesia 
terhadap Proklamasi 
Kemerdekaan  

10,12,13,14,15,23,24,25, 
31,32. 

 
Penelitian ini menggunakan teknik analisis 

data kuantitatif. Adapun data kuantitatif ini 
dianalisis menggunakan analisis statistik. 
Adapun menganalisis data dengan melakukan 
beberapa uji, yaitu: Uji Validitas, Uji Reabilitas, 
Uji Normalitas, Uji Homogenitas,  dan Uji 
Hipotesis (Uji-t). 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian 

eksperimen yang melibatkan dua kelas yang 
diberi perlakuan berbeda, masing-masing 
kelas terdiri dari 30 siswa sebagai responden. 

 

Tabel 4. Data Hasil pre-test kelas Eksperimen 
dan Kontrol 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kedua sampel diterapkan model pem-
belajaran yang berbeda, dimana kelas 
eksperimen menggunakan model kooperatif 

tipe Teams Games Tournament berbasis media 
history card dan kelas kontrol diterapkan 
model pembelajaran konvensional, dimana 
nilai pre-test yang diperoleh pada kelas 
eksperimen mendapatkan nilai rata-rata 
sebesar 45,83 sedangkan pada kelas kontrol 
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 40,17. 
Kemudian  diperoleh hasil postest pada tabel 
5. 

 

Tabel 5. Data Hasil post-test kelas Eksperimen 
dan Kontrol 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dari hasil penelitian pre-test dan post-test 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, 
maka diperoleh data nilai rata-rata pretest 
kelas eksperimen 45,83 dan terjadi pening-
katan pada nilai post-test kelas eksperimen 
dengan nilai rata-rata 81,17 setelah 
diterapkannya model kooperatif tipe teams 
games tornament berbasis media history card. 
Sedangkan pretest kelas kontrol memperoleh 
rata-rata 40,17 dan nilai post-test kelas 
kontrol dengan 76,17 setelah diterapkannya 
model pembelajaran konvensional. Sebelum 
menganalisis hasil post-test siswa pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, terlebih dahulu 
dilakukan pengujian data berupa: 
1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dan uji homogenitas 
untuk memastikan kelayakan data tersebut 
sebelum dilakukan perlakuan. 

 

Tabel 6. Data Hasil post-test kelas 
Eksperimen dan Kontrol 

 
 
 
 
 
 

Sumber Data Hasil Penelitian menggunakan SPSS 25 

 
Berdasarkan hasil uji normalitas dengan 

Kolomogorov-Smirnov diperoleh nilai sig 
sebesar 0,200 di kelas eksperimen. Karena 
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0,200 ≥ 0,05 maka dapat disimpulkan 
bahwa data pada kedua kelas tersebut 
berdistribusi normal. 

 
2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan pada sampel 
yaitu kelas XI 9 sebagai kelas eksperimen 
dan XI 3 sebagai kelas kontrol.  

 

Tabel 7. Hasil Uji Homogenitas 
 

 
 
 

 
Sumber Data Hasil Penelitian menggunakan SPSS 25 

 
Berdasarkan tabel diatas menunjukkan 

bahwa hasil dari pengolahan Test of 
Homogeneity of Variances dengan SPSS 
diperoleh sig 0,821. Hal ini menunjukkan 
bahwa 0,821 > 0,05. Hal ini menunjukkan 
bahwa 0,821 > dari 0,05. Jadi dapat diambil 
kesimpulan bahwa Ha diterima dan H0 
ditolak sehingga data bersifat homogen. 

 
3. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis menggunakan uji t-
test digunakan untuk menguji suatu 
pembelajaran atau perlakuan, apakah 
perlakuan yang diterapkan berpengaruh 
atau tidak berpengaruh terhadap objek 
yang diteliti. Berdasarkan tabel 8 dapat 
dilihat nilai signifikan (2-tailed) sebesar 
0,030 < 0,05 maka dapat disimpulkan 
bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Oleh 
karena itu dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh signifikan hasil belajar 
kognitif siswa antara penerapan model 
Teams Games Tournament berbasis media 
history card dengan metode konvensional 
atau metode ceramah pada pembelajaran 
sejarah di SMAN 6 Mandau. 

 

Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Sumber Data Hasil Penelitian menggunakan SPSS 25 

Penggunaan model kooperatif tipe 
teams games   tournament berbasis media 
history card telah terbukti berpengaruh 
signifikan terhadap hasil belajar kognitif 
siswa kelas XI SMAN 6 Mandau. Berdasarka 
analisis korelasi product moment atau uji 
person product melalui SPSS 25. 

 

Tabel 9. Hasil Uji Korelasi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Sumber Data Hasil Penelitian menggunakan SPSS 25 

 
Dari tabel di atas menunjukkan Pearson 

Correlation (r) sebesar 0,787 pada interval 
0.61-0,80 dengan interpretasi cukup, 
dengan cara perhitungan sebagai: 

 

KP= r2 x 100% = 0,787 x 100 = 78,7 %. 
 

Besar pengaruh penggunaan model 
kooperatif tipe Teams Games Tournament 
berbasis media history card terhadap hasil 
belajar kognitif pada pembelajaran sejarah 
sebesar 78,7%. 

 

B. Pembahasan 
1. Penerapan Model Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbasis Media 
History Card  pada Pembelajaran Sejarah 
kelas XI SMAN 6 Mandau. 

Penelitian yang dilakukan adalah Quasi-
Experimental Design, yang melibatkan dua 
kelas yang diberikan perlakuan yang 
berbeda yaitu kelas XI 9 dengan jumlah 32 
siswa sebagai kelas eksperimen diajarkan 
menggunakan model kooperatif teams 
games tournament berbasis media history 
card dan kelas XI 3 dengan jumlah siswa 
yaitu 33 siswa sebagai kelas kontrol 
diajarkan dengan menggunakan metode 
pembelajaran konvensional. 

 Berdasarkan hasil analisis data yang 
dilakukan menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh terhadap hasil belajar kognitif 
pembelajaran sejarah siswa pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil belajar 
merupakan hasil pembelajaran dari suatu 
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individu tersebut berinteraksi secara aktif 
dan positif dengan lingkungannya (Teni 
Nurrita, 2018 : 175). Ketika peneliti masuk 
kedalam kelas untuk memberikan 
perlakuan dengan mengajar menggunakan 
model pembelajaran teams games 
tournament berbasis media history card 
siswa merasa bersemangat untuk dapat 
mengikuti proses pembelajaran. Namun, 
sebelum diberikan  perlakuan kedua kelas 
tersebut diberikan tes awal (pre-test) 
dengan jumlah soal 20 butir dalam bentuk 
pilihan ganda untuk mengetahui kemam-
puan awal siswa pada materi Proklamasi 
Kemerdekaan Indonesia. Setelah dilakukan 
pre-test pada kedua kelas, selanjutnya 
siswa diberikan perlakuan pembelajaran 
yang berbeda pada materi Proklamasi 
Kemerdekaan Indonesia. Di kelas kontrol 
materi Proklamasi Kemerdekaan Indonesia 
diajarkan tanpa menggunakan model 
pembelajaran teams games tournament 
berbasis media history card akan tetapi 
menggunakan metode konvensional 
sedangkan di kelas eksperimen materi 
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia diajar-
kan menggunakan model pembelajaran 
teams games tournament berbasis media 
history card. 

   Saat peneliti menjelaskan materi 
Pelajaran pada kelas eksperimen peneliti 
mengajarkan menggunakan model 
pembelajaran teams games tournament 
berbasis media history card. Ketika peneliti 
menjelaskan materi pembelajaran meng-
gunakan media  history card  Sebagian 
besar siswa memberikan perhatian penuh 
pada materi yang disampaikan sehingga 
membuat siswa tertarik melihat media dan 
mendengar penjelasan peneliti. Dimana 
tujuan dari penggunaan media history card 
ini ialah untuk menarik perhatian siswa, 
mengaktifkan partisipasi siswa dan 
mempermudah siswa dalam memahami 
materi (Rahmania, 2020).  Berbeda dengan 
kelas eksperimen, pada kelas kontrol 
peneliti menjelaskan materi pembelajaran 
dengan metode konvensional sehingga 
siswa kurang menangkap isi materi yang 
disampaikan peneliti. Kemudian siswa 
kurang mampu menyerap dan meng-
imajinasikan terkait materi Proklamasi 
Kemerdekaan Indonesia. 

Setelah diberikan perlakuan yang 
berbeda pada kelas kontrol dan kelas 

eksperimen, siswa diberikan tes akhir 
(post-test) pada akhir pertemuan untuk 
mengetahui hasil belajar kognitif siswa 
dalam memahami materi yang diajarkan. 
Pada saat penelitian berlangsung terdapat 
kendala yaitu daftar hadir siswa yang 
selalu kurang dari jumlah seharusnya. 
Setelah dilakukan post-test pada kedua 
kelas, maka diperoleh nilai rata-rata post-
test pada kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol pada KKM 75, 
dimana nilai rata-rata kelas eksperimen 
adalah sebesar 81,17 dalam kategori baik, 
sedangkan pada kelas kontrol adalah 
sebesar 76,17 dalam kategori cukup. 
 

2. Pengaruh Model Kooperatif Tipe Teams 
Games Tournament (TGT) berbasis Media 
History Card  terhadap Hasil belajar 
Kognitif  pada Pembelajaran Sejarah kelas 
XI SMAN 6 Mandau. 

Untuk mengetahui pengaruh penggu-
naan model kooperatif teams games 
tournament berbasis media history card 
terhadap hasil belajar kognitif siswa perlu 
dilakukan pengujian hipotesis dengan 
menggunakan uji t. Model pembelajaran 
TGT memberi peluang peserta didik untuk 
belajar lebih rileks di samping menumbuh-
kan tanggung jawab, Kerjasama, dan 
keterlibatan belajar (Sulistio, 2022).  Dari 
hasil uji t yang dilakukan, diperoleh hasil 
bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. 
Berdasarkan hasil uji t diperoleh nilai 
signifikansi (2-tailed) sebesar 0.030.  
Kemudian dengan membandingkan 0,030 
< 0,05 dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh penggunaan model kooperatif 
tipe teams games tournament berbasis 
media history card terhadap hasil belajar 
kognitif pada pembelajaran sejarah kelas 
XI SMAN 6 Mandau. 

 
3. Seberapa Besar Pengaruh Model Kooperatif 

Tipe Teams Games Tournament (TGT) 
berbasis Media History Card  terhadap Hasil 
belajar Kognitif  pada Pembelajaran Sejarah 
kelas XI SMAN 6 Mandau. 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui seberapa besar pengaruh 
penggunaan model kooperatif tipe teams 
games tournament berbasis media history 
card terhadap hasil belajar kognitif pada 
pembelajaran sejarah kelas XI SMAN 6 
Mandau. Dimana tujuan dari penggunaan 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 1, Januari 2025 (57-63) 

 

62 

 

media history card ini ialah untuk menarik 
perhatian siswa, mengaktifkan partisipasi 
siswa dan mempermudah siswa dalam 
memahami materi (Rahmania, 2020).   
Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan di kelas eksperimen dengan 
menggunakan model kooperatif tipe teams 
games tournament berbasis media history 
card dapat dilihat bahwa siswa lebih aktif 
dalam proses pembelajaran dan juga 
memberikan efek positif dalam proses 
pembelajaran.  

Berdasarkan hasil perhitungan dihasil-
kan nilai rata-rata pada kelas eksperimen 
81,17 dengan jumlah responden 30 siswa 
dan kelas kontrol dengan rata-rata kelas 
76,17 dengan jumlah responden 30 siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar 
kognitif pada pembelajaran sejarah dengan 
menggunakan model pembelajaran teams 
games tournament berbasis media history 
card lebih tinggi daripada rata-rata hasil 
belajar kognitif yang menggunakan metode 
konvensional.  Berdasarkan besar nilai 
signifikannya, model pembelajaran teams 
games tournament berbasis media history 
card berpengaruh terhadap hasil belajar 
kognitif siswa sebesar 78.7%. Hal ini 
dibuktikan dengan cara sebagai berikut : 
KP = r2 X 100 % = 0.787 X 100 = 78.7 %  
termasuk pada interpretasi cukup. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan analisis data dan pembahasan 

yang telah dilakukan, kesimpulan yang dapat 
diambil dalam penelitian ini adalah: 
1. Penerapan model Teams Games 

Tournament (TGT) berbasis history card 
dalam pembelajaran sejarah kelas XI SMAN 
6 Mandau meningkatkan minat siswa 
terhadap materi. Kelas eksperimen 
menunjukkan hasil belajar yang lebih baik, 
dengan rata-rata pre-test 45,83 dan post-
test 81,17, dibandingkan kelas kontrol yang 
memiliki rata-rata pre-test 40,17 dan post-
test 76,17. 

2. Terdapat adanya pengaruh penggunaan 
model kooperatif tipe teams games 
tournament (TGT) berbasis media history 
card terhadap hasil belajar kognitif pada 
pembelajaran sejarah kelas XI SMAN 6 
Mandau. Berdasarkan hasil uji-t diperoleh 
nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0.030. 
Kemudian dengan membandingkan 0,030 < 

0,05 dapat disimpulkan bahwa Ha diterima 
dan Ho ditolak. Artinya terdapat pengaruh 
penggunaan model kooperatif tipe teams 
games tournament berbasis media history 
card terhadap hasil belajar kognitif pada 
pembelajaran sejarah kelas XI SMAN 6 
Mandau. 

3. Penggunaan model kooperatif tipe teams 
games tournament berbasis media history 
card pada pembelajaran sejarah telah 
terbukti berpengaruh signifikan terhadap 
hasil belajar kognitif kelas XI SMAN 6 
Mandau dengan nilai sebesar 78.7% 
termasuk pada interpretasi cukup. 
 

B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti 

ingin memberikan saran-saran sebagai 
berikut: 
1. Bagi sekolah  

Diharapkan kepada sekolah dapat 
meneruskan penggunaan model kooperatif 
tipe teams games tournament berbasis 
media history card dan memberikan 
motivasi kepada guru kelas XI untuk 
menerapkan  model kooperatif tipe teams 
games tournament berbasis media history 
card  dalam proses belajar mengajar. 

2. Bagi guru 
Diharapkan model kooperatif tipe teams 

games tournament berbasis media history 
card  dapat dijadikan alternatif untuk 
meningkatkn hasil belajar dan minat 
belajar siswa pada pembelajaran sejarah. 

3. Bagi siswa  
Diharapkan siswa lebih aktif dalam 

proses pembelajaran, karena keikutsertaan 
siswa dalam berdiskusi dan berargumen 
membantu siswa lebih memahami materi 
yang diberikan guru. 

4. Bagi peneliti 
Diharapkan lebih mengeksplor kembali 

proses, design eksperimen dan metode 
penelitian lainnya agar didapatkannya hasil 
belajar yang beragam. 
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