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Pembelajaran IPS di SD bertujuan mengarahkan siswa agar mampu mengenal konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan lingkungan. Hasil observasi di kelas IV-A SD Negeri Sampangan 02 menunjukkan bahwa guru masih mendominasi menjelaskan materi IPS, kurangnya penggunaan media, aktivitas siswa hanya mendengarkan di tempat duduk, siswa merasa jenuh dan beralih untuk bermain, hasil belajar dari 22 siswa belum mencapai KKM yaitu 62. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menerapkan model Teams Games Tournament berbasis ICT. Rumusan masalah dari penelitian adalah apakah melalui model Teams Games Tournament berbasis ICT dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPS? Tujuan penelitian adalah untuk meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPS melalui model Teams Games Tournament berbasis ICT.
Rancangan penelitian adalah penelitian tindakan kelas yang terdiri dari 3 siklus dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah guru dan 37 siswa kelas IV-A SD Negeri Sampangan 02 Semarang yaitu sebanyak 16 siswa perempuan dan 21 siswa laki-laki. Data dikumpulkan melalui teknik tes dan teknik non tes yang dianalisis dengan cara analisis data deskriptif kuantitatif dan kualitatif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament berbasis ICT dapat meningkatkan kualitas pembelajaran IPS. Keterampilan guru siklus I memperoleh skor 19 (kategori cukup), siklus II memperoleh skor 24 (kategori baik), siklus III memperoleh skor 29 (kategori sangat baik). Jumlah skor rata-rata aktivitas siswa siklus I mendapatkan 14,95 (kategori cukup), siklus II mendapatkan 19,22 (kategori baik), dan siklus III mendapatkan 21,35 (kategori sangat baik). Ketuntasan klasikal siswa siklus I sebesar 59,46%, siklus II sebesar 72,97%, dan siklus III sebesar 83,78%.
Simpulan dari penelitian yaitu dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa, dan hasil belajar siswa kelas IV-A SD Negeri Sampangan 02. Saran yang disampaikan adalah sebaiknya guru menerapkan model inovatif dalam pembelajaran IPS seperti halnya model Teams Games Tournament berbasis ICT sehingga dapat menumbuhkan tanggungjawab siswa, dan sekolah perlu menyediakan fasilitas untuk pengembangan pendidikan bagi siswa.
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