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Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan dan
mengevaluasi dampak dari penerapan model TGT, yang diharapkan
mampu memberikan udara yang positif dengan membawa perubahan
dalam kegiatan belajar mengajar yang berkesan dan penuh energi
positif. Metodologi penelitian ini menggunakan jenis penelitian
kualitiatif dan kuantitatif. Prosedur penelitian tindakan kelas yang
diaplikasikan mengacu pada metodologi action research, yaitu (1)
perencanaan, (2) implementasi tindakan, (3) pengamatan dan
evaluasi, (4) refleksi, yang dilaksanakan dalam 2 siklus oleh seluruh
peserta didik dalam satu kelas. Pengambilan data ini di dapat dari
mulai tanya jawab, sikap, ketika pembelajaran berlangsung, kemudian
tugas kelompok, keaktifan dalam memahami materi, presentasi
maupun Latihan soal secara mandiri. Hasil dari siklus pertama
menunjukkan bahwa hanya 13 siswa yang mencapai atau melebihi
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dengan nilai di atas 80,
meninggalkan 15 siswa belum mencapai KKM, dimana nilai minimal
adalah 75. Namun, pada pembelajaran siklus kedua mencatat
peningkatan signifikan dengan keseluruhan siswa mencapai atau
melebihi KKM, serta peningkatan rata-rata kelas dari 70,97 menjadi
81,96, bahkan ada satu peserta didik perempuan mendapat nilai 92.
Peningkatan ini menandakan bahwa model pembelajaran kooperatif
tipe TGT berkontribusi positif terhadap peningkatan hasil belajar dan
keaktifan belajar peserta didik dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.
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Pendahuluan

Pendidikan di era globalisasi seperti saat ini memberikan banyak tuntutan yang perlu
dipenuhi guna mencapai tujuan pendidikan. Salah satu tujuan pendidikan adalah
untuk mewujudkan individu yang berkualitas, berkarakter, serta sanggup beradaptasi
secara sempurna di lingkungannya sehingga memiliki pandangan yang luas dalam
menggapai cita-cita yang diharapkan. Di samping itu, tujuan pendidikan juga tertuang
dalam Undang-Undang No 20 tahun 2003 yang merupakan usaha yang dilakukan
dengan penuh rencana, untuk mewujudkan alam yang positif dan pembelajaran yang
mengesankan, agar peserta didik mampu aktif mengikuti serangkaian kegiatan,
sehingga mampu mengembangkan potensi yang ada didalam dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, keperibadian yang baik, memiliki pengendalian diri,
berakhlak mulia, dan memiliki ketrampilan sosial emosional yang berguna untuk
dirinya sendiri dan masyarakat luas. Dalam setiap proses pembelajaran, diharapkan
peserta didik mampu memahami setiap konteks pelajaran dan mampu mengatasi
persoalan yang ada dalam setiap pembelajaran. Namun, dalam setiap proses tentu tidak
serta merta menghasilkan kompetensi akademik yang memuaskan, akan ada kenyataan
bahwa siswa mendapat hasil yang kurang memuaskan, dengan berpatokan dengan
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang menjadi standar minimal keberhasilan siswa
dalam memahami materi yang dipelajari. Kurangnya minat belajar, minimnya keaktifan
serta lingkungan pada saat jam pelajaran terakhir yang kurang mendukung membuat
proses belajar mengajar kurang membuat peserta didik memperoleh motivasi dalam
pembelajaran.

Rendahnya hasil belajar peserta didik Kelas XI Multimedia SMKS Cendekia dalam
pembelajaran dipengaruhi oleh banyak faktor. Rendahnya motivasi dan minat belajar,
kemudian kurangnya Latihan atau rendahnya kepedulian madrasah pertama yaitu
rumah dalam mendukung dan memantau anak didik atau siswa dalam mengulang
kembali materi yang disampaikan guru, serta minimnya mengerjakan soal-soal,
kemudian penggunaan metode dalam pembelajaran yang tidak tepat membuat semakin
membuat peserta didik tidak bersemangat dalam belajar.

Dengan memperbaiki proses belajar, diharapkan mampu meningkatkan potensi
akademik maupun non akademik peserta didik. Keberhasilan peserta didik dalam
menangkap pembelajaran dapat dilihat ketika proses pembelajaran, kemudian hasil dari
asesmen yang digunakan. Instrumen yang digunakan juga haruslah tepat dengan
mempertimbangkan beberapa aspek, yaitu sikap, pengetahuan serta keterampilan,
rendahnya hasil instrument penilaian membuat saya mengatur inovasi pembelajaran
agar siswa tertarik, ketika siswa sudah mulai tertarik dan menyukai pembelajaran, maka
diharapkan peserta didik mampu mendongkrak kompetensi. Oleh karena itu, Peneliti
menggunakan model TGT atau permainan dalam rangkaian pembelajaran, guna
menarik minat dan mencapai hasil yang baik dari peserta didik.
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Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) merupakan salah satu model
pembelajaran berupa permainan yang dipadu padankan dengan permainan sebagai
metode kooperatif yang menekankan pada proses interaksi dan kerja sama antarsiswa
dalam memahami materi pelajaran guna mencapai hasil belajar yang maksimal.. Hal
tersebut sejalan dengan pendapat Hakim dan Sofyan (dalam Fajriyanti, 2022: 7) yang
mengatakan bahwa model pembelajaran TGT merupakan sebuah permaianan yang
tersusun pada berbagai kelompok peserta didik dalam melaksanakan sebuah kompetisi
akademik ataupun tes dengan jenis model kooperatif.

Penelitian ini menjelaskan dan membuktikan keefektivan penggunaan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) dalam pelajaran materi
Bahasa Indonesia khususnya materi teks prosedur di tingkat sekolah menengah atas
kejuruan dengan siswa yang sedikit. Dalam beberapa penelitian yang pernah dilakukan
baik dari tingkat dasar sampai tingkat menengah atas dan sudah banyak diteliti oleh
ahli dan terbit dalam jurnal-jurnal nasional maupun internasional terdapat hasil nyata
dari peningkatan kualitas pembelajaran menggunakan model TGT dan berpengaruh
terhadap motivasi, semangat serta hasil belajar.

Wordwall merupakan salah satu media pembelajaran atraktif dan menarik yang berisi
berbagai jenis permainan, peluang serta tantangan berbasis wesbiste atau teknolongi
yang berisi pengelompokan data, pencarian data, permainan teka teki dan lain lain
bahkan dapat diunduh dan di cetak di kertas yang dapat digunakan dalam
pembelajaran apapun dan jenjang berapapun, tak terkecuali jenjang menengah keatas
mata pelajaran Bahasa Indonesia, dimana wordwall ini dapat menunjang kegiatan
belajar menjadi lebih menyenangkan agar siswa menjadi lebih aktif dan termotivasi
dalam rangkaian pembelajaran.

Menurut (Sari & Yarza 2021:114) Wordwall merupakan salah satu media dalam
menyampaikan bahan ajar dan sebagai penilaian yang menyenangkan dan menarik.
Dengan menggunakan model TGT, siswa diajak untuk berkolaborasi, bekerjasama antar
rekan sejawat dalam menganalisis, membangun pengetahuan secara bersama,
menumbuhkan gotong royong dan menemukan solusi dari setiap persoalan pada
pembelajaran yang membutuhkan kemampuan berpikir computational . Dengan
berbagai fitur menarik di dalamnya, aplikasi Wordwall sangat membantu guru dalam
membuat suasana kelas menjadi lebih bahagia, semangat serta produkif.

Penelitian ini untuk mengetahui seberapa besar pengaruh positif pembelajaran
menggunakan media Wordwall sebagai model TGT dalam meningkatkan motivasi
belajar dan hasil belajar peserta didik di kelas XI SMKS Cendekia Kota Madiun

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian Tindakan kelas ini menitikberatkan pada
upaya untuk meningkatkan kemampuan berpikir computational atau berfikir kritis siswa
dalam memahami konteks pelajaran, serta upaya dalam meningkatkan hasil belajar
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yang sekaligus menumbuhkan kemampuan bersosial emosional dalam berkolaborasi
antar siswa kelas XI SMK S Cendekia Kota Madiun melalui model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT). Pada penelitian ini untuk mengetahui kemajuan belajar
menggunakan model pembelajaran TGT yakni dengan melakukan pretest dan postest
kepada siswa kelas XI.

Sementara itu, untuk waktu penelitian akan dimulai pada semester pertama tahun
ajaran 2024/2025 mulai bulan Juli-Agustus 2024. Tempat penelitian berada di SMKS
Cendekia Kota Madiun, dan subjek diambil adalah seluruh siswa kelas XI 28 siswa
dengan menerapkan model pembelajaran TGT pada pelajaran teks Prosedur Bahasa
Indonesia sebagai kelas control sekaligus kelas eksperimen sebagai upaya
meningkatkan minat semangat dan motivasi belajar siswa sekaligus hasil belajar.
Beberapa teknik yang digunakan peneliti dalam proses pengumpulan data ada empat
cara, yang pertama mengamati atau obersevasi, kedua tes ( tanya jawab langsung ketika
pembelajaran berlangsung ataupun tulis), kemudian ketiga dokumentasi dan yang
terakhir wawancara. Instrumen yang digunakan yakni Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) lengkap dengan asesmen, alur kegiatan, media, materi, lkpd,
bahkan sampai kisi-kisi soal serta naskah soal. Analisis data dilakukan dengan
menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.

Hasil dan Pembahasan

Model pembelajaran kooperatif pada dasarnya mengedepankan proses pembelajaran
yang lebih santai, menyenangkan, tanpa mengabaikan tanggung jawab guru maupun
peserta didik, tetap mengedepankan kejujuran, kompetensi yang sehat, serta
keterlibatan peserta didik dalam rangkaian pembelajaran.. Penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) dapat digunakan oleh
berbagai jenjang pendidikan, model pembelajaran yang dirancang dengan adanya
permainan membuat pembelajaran lebih menarik yang bertujuan untuk meningkatkan
keaktifan dengan bekerja sama antar siswa, menumbuhkan interaksi yang sehat satu
sama lain, memotivasi belajar siswa serta dapat meningkatkan aktivitas belajar dan juga
hasil belajar siswa.

Penerapan model pembelajaran tipe TGT (Teams Games Tournament) dalam pelajaran
Teks Prosedur bahasa indoensia kelas XI membuat siswa merasa senang dan antusias
dengan pertanyaan, serta penjelasan terkait materi pelajaran yang dikemas dengan
permainan serta pertandingan antar kelompok, dimana masing-masing kelompok akan
bersaing sehat demi mendapatkan poin-poin didalam games tournament tersebut.
Model pembelajaran ini cukup efektif untuk diterapkan di sekolah menengah keatas
dengan pelajaran bahasa indoensia di akhir jam sekolah (akhir) jam pelajaran dimana di
jam tersebut membuat siswa merasa sudah Lelah dan tidak bersemangat dalam
menerima pembelajaran. Namun, model pembelajaran TGT mengubah kebiasaan
tersebut dan membuat suasana pembelajaran menjadi lebih hidup.
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Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dimana setiap siklus terdiri dari satu kali
pertemuan. Setiap pertemuan dilaksanakan selama 2JP atau 2 x 45 menit. Pembelajaran

difokuskan pada mata pelajaran Teks prosedur. Tes evaluasi menggunakan aplikasi

Wordwall ini kemudian diberikan kepada peserta didik pada pertengahan pembelajaran

untuk meningkatkan semangat serta keaktifan peserta didik, memancing daya ingat

serta sejauh mana mereka menyerap pelajaran dan dilakukan di akhir pembelajaran

dengan memanfaatkan yang tujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik.

Tabel 1. Langkah Dari Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Games Tournament)
Tahapan yang Akan Dilalui :

Urutan
kegiatan

Langkah Kegiatan

Penjelasan Kegiatan

1

Ceramah

Guru memberikan penjelasan atau pemaparan materi
yang akan dipelajari.

Pengelompokan

a. Kelompok berisi maksimal 4 orang

b. Sebelumnya, guru sudah membuat mempunyai
data terkait siswa yang berkemampuan tinggi,
menengah dan kurang, dimana data tersebut akan
digunakan dalam pengelompokan.

Berisi siswa dengan berbagai kemampuan sebagai

sarana pengajaran dari rekan sejawat

Persiapan dan
penyajian Games

Guru menyajikan games yang relevan dengan materi
dan dirancang untuk menguji seberapa jauh
pengetahuan yang diapat dari penjelasan guru,
presentasi, maupun tugas tugas sebelumnya.
Sebelumnya, beberapa pertanyaan telah disediakan
dan diberikan nomor.

Turnamen

1) Setelah menentukan kelompok selesai, siswa
duduk di meja turnamen yang telah disediakan.
Berikut adalah langkah-langkah turnamen dalam
TGT.

2) Guru menyiapkan lembar soal dan lembar
jawaban yang telah diberikan nomor

3) Guru meletakkan kembali soal dan jawaban di
atas meja turnamen;

4) Masing-masing kelompok menentukan pembaca
soal pemain dan penantang;

5) Perwakilan dari masing-masing kelompok berupa
pemain 1 mengambil nomor soal dan
memberikannya kepada pembaca soal;

6) Kemudian pembaca soal mengambil soal sesuai
dengan nomor yang sudah ada;

7) Selanjutnya pemain 1 wajib menjawab soal yang
sudah diberikan oleh pembaca soal, jika pemain 1
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tidak dapat menjawab soal maka pemain yang
lain dapat menjawab soal;

8) Petugas yang membaca soal mengambil nomor
kembali dan menjadi pemain 1, kemudian
bergiliran agar semua anggota tim untuk
mendapatkan tugas yang sama, dalam hal ini
seluruh peserta didik memilih pertanyaan
bernomor dan menjawab atau memperediksi
jawaban dari pertanyaan sesuai dengan nomor
yang telah diambil. Peserta didik yang benar
dalam memberikan jawaban yang sesuai maka
akan mendapatkan skor.

9) Jika salah satu pemain dapat menjawab soal
dengan benar, maka kartu soal akan diambil oleh
penjawab soal, namun jika para pemain tidak
dapat menjawab soal maka kartu soal dibiarkan
saja.

5 Rekognisi Team Penghitungan skor atau poin dapat dengan melihat

seberapa banyak siswa mengumpulkan kartu soal

dari pemain. Penjumlahan skor dilakukan bersama
kelompok heterogeny, semua perwakilan kelompok
bergabung bersama dengan kelompok heterogen
menjumlahkan skor tim yang diperoleh dari
permainan. Skor tertinggi akan mendapatkan hadiah.

Tabel 2 Hasil Belajar Kondisi Awal siklus 1 TGT (Teams Games Tournament) Media Wordwall
Kelas XI Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Teks Prosedur :

No Kategori Nilai Kondisi awal Siklus 1
1 Belum Tuntas (<KKM) 60% 40%
2 Tuntas (=/>KKM) 40% 60%

Perbandingan Hasil Belajar
Kondisi awal dan setelah siklus 1

H Kondisi Awal

M Siklus 1

Gambar 1. Perbandingan kondisi awal siswa dan siklus 1 (perdana menerapkan Wordwall)
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Tabel 1 menunjukkan setelah dilakukan Tindakan, hasil belajar siswa mengalami
peningkatan. Persentase siswa yang belum tuntas di kondisi awal yakni sebesar 40%,
dan Persentase siswa yang sudah tuntas mengalami kenaikan dari kondisi awal ke siklus
1 (dari 40% menjadi 60%). Indikator keberhasilan dari PTK ini adalah, PTK (Penelitian
Tindakan Kelas) dikatakan sudah berhasil jika persentase siswa yang nilai hasil
belajarnya sudah tuntas mencapai minimal 80%. Dari tabel menunjukkan bahwa siswa
yang tuntas mencapai 60%, maka penelitian Tindakan kelas ini harus dilanjutkan
kembeali pada siklus 2.

Untuk kriteria keaktifan siswa peneliti jabarkan pada Gambar 2. Tabel 2 yang
menunjukkan bahwa keaktifan siswa pada siklus 1 mengalami peningkatan. Pada
kondisi awal kategori keatifan masih sangat rendah yakni 15% dan mengalami
peningkatan 2x lipat yakni 30%, namun Penelitian Tindakan kelas belum dikatakan
berhasil, apabila indikator keaktifan siswa masih mencapai 30%, sedangkan dikatakan
berhasil jika melebih 80% dari total keseluruhan siswa.

Tabel 2. Keaktifan Siswa Kondisi Awal dan Siklus 1

No Kategori Kondisi Siklus 1
Keaktifan awal

1 Tinggi 15% 30%

2 Sedang 20% 50%

3 Rendah 65% 20%

Berdasarkan tabel diatas, dapat dikatakan bahwa pada pembelajaran siklus 1,
penerapan model pembelajaran TGT berbantu aplikasi Wordwall, sudah ada
peningkatan, walaupun belum terlihat hasil yang signifikan, hal tersebut terjadi karena
beberapa factor, salah satunya situasi lingkungan sekolah yang kurang mendukung dan
murid yang baru berdaptasi dengan media Wordwall, menyebabkan belum tercapainya
pembelajaran yang diinginkan. Perlu adanya perbaikan-perbaikan agar hasil dari
penerapan model pembelajaran dapat tercapai.

Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilaksanakan dalam dua kali pertemuan dengan
metode pelaksanaan yang hampir sama dengan pelaksanaan pada siklus I, akan tetapi
pada siklus ini terdapat tindakan perbaikan yang diperlukan untuk mencapai tujuan
penelitian. Tindakan yang dilakukan peneliti untuk perbaikan yaitu dengan
menanyakan kesulitan siswa dalam mengerjakan soal kuis dari media berbantun
Wordwall dan menjelaskan kembali materi yang belum dipahami siswa. Kemudian
melakukan postest kembali yakni soal tulis maupun uraian untuk mengetahui
perkembangan penguasaan materi.

Dari penelitian Tindakan kelas siklus kedua didapatkan data persentase siswa yang
memiliki keaktifan rendah ada 5%, sedang ada 10%, dan tinggi 85%. Jika dibandingkan
dengan keaktifan siswa pada kondisi awal dan siklus 1, maka ada perubahan signifikan
dalam menerapkan Model pembelajaran TGT berbantu Wordwall.
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Tabel 3 . Hasil Belajar dan Tingkat Keaktifan siswa Siklus 2 TGT (Teams Games Tournament)
Media Wordwall Kelas XI Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Materi Teks Prosedur :

No | Kategori Nilai Siklus 2 No | Kategori Keaktifan Siklus 2
1 | Belum Tuntas 1 Tinggi 85%
(<KKM) 10%
2 | Tuntas (=/>KKM) | 90% 2 Sedang 10%
3 Rendah 5%

PERBANDINGAN

PERBANDINGAN KEMAJUAN MOTIVASI

HASIL BELAJAR KEAKTIFAN SISWA
KONDISI AWAL,
SIKLUS 1 DAN SIKLUS W Kondisi Awal m Siklus 1 Siklus 2
2 Kondisi
Awal;
40%
Siklus
1; 60%

Gambar : Perbandingan ahsil belajar dan perbandingan kemajuan motivasi belajar sebelum dan
sudah menggunakan TGT berbatu Aplikasi Wordwall

Berdasarkan kedua diagram tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament sudah terlihat signifikan, dimana model TGT
berbantuan Wordwall ini sangat membantu kegiatan pembelajaran dengan
meningkatkan motivasi belajar serta hasil belajar pada siswa kelas XI SMKS
CENDEKIA Kota Madiun. Melalui beberapa perbaikan yang dilakukan, maka hasil
nilai tes akhir siswa mengalami peningkatan yang cukup signifikan meningkat dari
60% ke 90% pada hasil belajar, dan meningkat dari 30% ke 85% pada motivasi belajar.
Hasil yang telah diperoleh, penerapan model TGT berbantu wordwall sangat
membantu siswa dan guru dalam bekerjasama mengatasi kondisi lingkungan sekolah
yang kurang mendukung

Peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar yang signifikan disebabkan karena
siswa kembali bersemangat dan siswa aktif dalam mengikuti rangkaian pembelajaran.
Hal tersebut menunjukkan bahwa guru mampu memfasilitasi belajar siswa. Pendidik
perlu menjadi fasilitator untuk membuat siswa yang kurang aktif menjadi aktif (Fadli,
2023). Selain itu, guru telah melakukan strategi dan inovasi dalam pembelajaran
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sehingga suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton. Inovasi
pembelajaran inilah yang dibutuhkan oleh semua guru dalam mengembangkan
belajar mengajar, agar mampu membimbing siswa sesuai dengan qodrat alam dan
perkembangan zaman saat ini, sehingga memaksimalkan kemampuan siswa untuk
mampu menyelesaikan persolan dengan lebih baik. Hal ini cukup sesuai dengan
pendapat (Burbules et al., 2020, p. 95), dalam pengajaran guru harus memikirkan dan
membuat strategi apa saja yang disampaikan, sehingga membuat pembelajaran
menjadi lebih efektif.

Kesimpulan

Pembelajaran dikatakan berhasil bukan hanya dilihat dari nilai saja, akan tetapi dari
perubahan perilaku, kemudian perubahan cara memahami setiap konteks pelajaran.
Strategi dan Inovasi dalam dunia Pendidikan sangat diperlukan untuk meningkatkan
potensi belajar murid, hal ini sesuai dengan Amanah Ki Hadjar Dewantara, bahwa
mengembalikan murid pada qodrat alam dan zaman, dimana guru sebagai fasilitator
harus mempertimbangkan setiap pengembangan pembelajaran dengan tujuan
berpusat pada peserta didik.

Pada pembelajaran Bahasa Indonesia, peneliti melakukan inovasi dengan
menggunakan teknologi permainan yaitu Model TGT (Teams Games Tournament)
berbantu aplikasi Wordwall yang disesuaikan dengan pelajaran dan asesmen sebagai
salah satu model pembelajaran kooperatif.

Penerapan model TGT di kelas XI SMK Cendekia berhasil meningkatkan motivasi
belajar dan turut mempengaruhi hasil belajar peserta didik dengan signifikan. Hasil
belajar yang cukup memuaskan tidak terlepas dari sarana dan prasarana yang
memadai, serta kemauan guru untuk melakukan perubahan demi tercapainya tujuan
pembelajaran.
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