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Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan IPS berangkat dari sistem kurikulum pendidikan nasional, bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan lingkungannya, memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, serta memiliki kesadaran terhadap nilai-nilai sosial, dan bekerjasama serta berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, ditingkat lokal, nasional dan global. Berdasarkan observasi awal di di kelas III B SD Negeri Wonosari 02 Kota Semarang ditemukan masalah dalam pembelajaran IPS. Partisipasi siswa yang kurang, diikuti dengan kurangnya variasi pada pembelajaran dan kondisi ruang kelas yang sempit, mengakibatkan materi yang diajarkan tidak mampu diterima dengan baik oleh siswa dan membuat hasil belajar siswa menjadi rendah. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah penerapan model think-pair-share dengan permainan undian angka dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa kelas III B SD Negeri Wonosari 02 dalam pembelajaran IPS? Tujuan penelitian tindakan kelas ini adalah untuk meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa dalam  pembelajaran IPS melalui penerapan model think-pair-share dengan permainan undian angka pada siswa kelas III B SD Negeri Wonosari 02 Kota Semarang. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas melalui Model think-pair-share dengan permainan undian angka. Penelitian ini menggunakan tiga siklus. Setiap siklus terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah guru dan juga seluruh siswa kelas III B SD Negeri Wonosari 02 Kota Semarang. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan model pembelajaran think-pair-share dengan permainan undian angka dapat meningkatkan kualitas pembelajaran IPS. Keterampilan guru siklus I memperoleh skor 20 dalam kategori baik, siklus II dengan skor 23 dalam kategori sangat baik, dan siklus III dengan skor 26 dalam kategori sangat baik. Aktivitas siswa pada siklus I diperoleh skor 12,3 dalam kategori baik, siklus II dengan skor 13,6 dalam kategori baik, dan siklus III dengan skor 15,6 dalam kategori baik. Ketuntasan klasikal hasil belajar siswa siklus I dengan persentase 73,7% (28 dari 38 siswa mencapai KKM), siklus II dengan persentase 78,9% (30 dari 38 siswa mencapai KKM), dan siklus III dengan persentase 84,2% (32 dari 38 siswa mencapai KKM). 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah melalui model think-pair-share dengan permainan undian angka dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS. Saran dari peneliti adalah guru dapat menggunakan model pembelajaran think-pair-share dengan permainan undian angka untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

