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Abstract

Science learning still uses conventional learning models to make students passive in the
learning process, students are busy with their own activities, students are still shy to ask
questions and express opinions, tedious learning and lack of communication between
teachers and students make students not understand the material presented to the
maximum, making student learning outcomes still relatively low. To overcome these
problems, a learning model is needed that can increase student activeness and learning
outcomes. Teams Games Tournament (TGT) type cooperative learning model can make
students learn actively which will have an impact on student learning outcomes. This
study aims to determine the increase in student activeness and learning outcomes through
the application of the Teams Games Tournament (TGT) type cooperative learning model
assisted by wordwall media. The research method used was Classroom Action Research
which was carried out in two cycles. The results showed that the application of the Teams
Games Tournament (TGT) type cooperative learning model can improve student
activeness and learning outcomes. In cycle |, the percentage of student learning
activeness was 72.18% and increased in cycle Il to 79.36%. The average student learning
outcomes in the pre-cycle stage was 69, in cycle | it was 76.73, and in cycle Il it increased
to 85.48. This shows that the application of the TGT type cooperative model is suitable
for increasing the activeness and learning outcomes of students at SO Muhammadiyah
Karangwaru, Tegalrejo District, Yogyakarta City, Yogyakarta Special Region.

Keywords: Cooperative Learning, Teams Games Tournament, Wordwall, Student
Activity, Learning Outcomes

Abstrak
Pembelajaran IPA masih menggunakan model pembelajaran konvensional
membuat siswa pasif dalam proses pembelajaran, siswa sibuk dengan aktivitasnya
sendiri, siswa masih malu untuk bertanya dan menyampaikan pendapat,
Pembelajaran yang menoton dan kurangnya komunikasi antara guru dan siswa
membuat siswa tidak memahami materi yang disampaikan secara maksimal
membuat hasil belajar siswa masih tergolong rendah. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut diperlukan model pembelajaran yang dapat meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar siswa. model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) dapat membuat siswa belajar aktif yang akan
berdampak pada hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
peningkatan keaktifan dan hasil belajar siswa melalui penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
wordwall. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan kelas
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Pada siklus | presentase
keaktifan belajar siswa 72,18% dan meningkat pada siklus 1l menjadi 79,36%.
Rata-rata hasil belajar siswa pada tahap pra siklus sebesar 69, pada siklus I
sebesar 76,73, dan pada siklus Il meningkat menjadi 85,48. Hal ini menunjukkan
bahwa penerapan model kooperatif tipe TGT cocok untuk meningkatkan keaktifan
dan hasil belajar siswa SD Muhammadiyah Karangwaru, Kecamatan Tegalrejo,
Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta.

Kata Kunci: Pembelajaran Kooperatif, Team Games Tournament, Wordwall,
Keaktifan, Hasil belajar
PENDAHULUAN

Pembelajaran IPAS lebih menitikberatkan pada memberikan pengalaman
langsung kepada siswa untuk meningkatkan kemampuan mereka dalam memahami
alam sekitar secara ilmiah. Materi IPAS diharapkan dapat menjadi wadah bagi siswa
untuk memahami diri dan lingkungannya serta menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari (Saputro, 2017). Pembelajaran IPAS yang diharapkan dapat memberikan
pengalaman langsung kepada siswa membuat keaktifan siswa dibutuhkan selama
proses pembelajaran berlangsung.Oleh karena itu, sebagai seorang guru harus bisa
menyajikan pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung sehingga membuat
pembelajaran dapat berlangsung efektif dan bermakna.

Keaktifan belajar didefinisikan sebagai ketika siswa terlibat secara aktif
dalam kelas, menyelesaikan masalah, bekerja sama, dan mengemukakan pendapatan
(Nurhayati, 2020). Tetapi kenyataannya ketika pembelajaran IPAS berlangsung
masih banyak guru yang menggunakan metode konvensional dimana ketika
pembelajaran berlangsung hanya berpusat pada guru dan berjalan satu arah tanpa
melibatkan siswa secara langsung (Safira et al., 2020). Guru memiliki peran penting
dalam membantu siswa belajar dan mencapai potensi mereka secara maksimal.
Seperti yang dinyatakan (Anugraheni, 2017) tugas seorang pendidikan vyaitu
meningkatkan kualitas, kreativitas, dan mengembangkan potensi yang dimiliki
peserta didik.

Model pembelajaran kooperatif adalah salah satu model yang dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Model
pembelajaran kooperatif memiliki banyak jenis yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran salah satunya Team Games Tournament (TGT). Model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dalam pelaksanakannya permainan

yang digunakan seperti pertandingan atau turnamen akademik. Selama turnamen,
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siswa berkompetisi untuk mewakili tim mereka dengan rekan satu tim yang lain
memiliki presetasi akademik yang sama (Kamaruddin, et al., 2019).

Selain menggunakan model pembelajaran yang menyenangkan, pembelajaran
akan lebih menarik apabila ada media pembelajaran yang bisa digunakan dalam
menyampaikan materi pelajaran. Salah satu media yang sesuai dengan model
kooperatif tipe TGT adalah wordwall. Wordwall merupakan sebuah aplikasi digital
berbasis sebuah web yang telah menyediakan berbagai macam kuis serta permainan
yang bisa dipergunakan untuk menyampaikan materi ke siswa (Putra, et al, 2021).
Melalui media Wordwall ini pembelajaran akan menjadi lebih efektif karena banyak
fitur yang dapat dipilih. Media Wordwall berbasis game menjadikan belajar lebih
menyenangkan, permaian kuis yang disajikan akan menumbuhkan rasa ingin tahu
sehingga memacu siswa untuk belajar dan memperoleh skor yang terbaik
(Puspitarini, 2023). Selain itu, juga membantu siswa untuk lebih mudah dalam
memahami materi yang diajarkan oleh guru terutama dalam pembelajaran IPAS pada
materi gaya sehingga keaktifan dan hasil belajar siswa akan meningkat.

Keaktifan siswa menjadi salah satu indikator yang sangat berpengaruh pada
proses pembelajaran di kelas. Indikator keaktifan siswa diantaranya kemampuan dan
keberanian siswa untuk bertanya kepada guru atau teman mengenai materi
pelajaran yang belum dipahami dengan baik, kemampuan mengerjakan tugas,
mempresentasikan tugas atau proyek tertentu, partisipasi aktif ketika berdiskusi atau
proses pemecahan masalah, dan sejenisnya (Prasetyo, et al., 2021). Jenis-jenis
keaktifan siswa menurut (Nurul, et al., 2022) diantaranya, kegiatan visual (visual
activities), kegiatan lisan (oral activities), kegiatan mendengarkan (listening
activities), kegiatan menulis (writing activities), kegiatam menggambar (drawing
activities), kegiatan emosional (emotional activities), kegiatan motorik (motor
activities), dan kegiatan mental (mental activities).

Guru dapat melakukan berbagai macam untuk mengaktifkan siswa dalam
belajar. Salah satunya guru dapat memilih model maupun metode pembelajaran yang
akan digunakan namun perlu memperhatikan karakteristik kelas yang akan diajar.
Karena faktor penting dalam mencapai keberhasilan pembelajaran adalah
memperhatikan karakteristik kelas secara holistic (Sutiah, 2016). Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan purwanti dan zarmiati yang
menyimpulkan bahwa melalui penerapan model pembelajaran problem based

learning mampu meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Keaktifan siswa
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pada siklus | yakni 76% dan meningkat pada siklus Il menjadi 95,8% sedangkan
hasil belajar pada siklus | sebesar 66,7% dan meningkat menjadi 95,8% pada siklus
I1. (Purwanti et al., 2020).

Berbeda dengan Tsaniya dkk yang memanfaatkan media pembelajaran
wordwall untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa. Kajiannya menyimpulkan
bahwa keaktifan belajar siswa meningkat sebesar 55,26% setelah menggunakan
wordwall sebagai media pembelajaran (Tsaniya et al. 2023). Sedangkan Behuku dkk
melakukan penelitian kuantitatif menggunakan model pembelajaran team games
tournament (TGT) untuk meningkatkan hasil belajar siswa (Behuku et al,2023).
Hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar siswa meningkat dari tahap tes awal
mendapatkan nilai rata-rata 32,61 dan meningkat pada rata-rata nilai tes akhir
menjadi 89,13.

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu tersebut menunjukkan berbagai
peran guru untuk meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar. Di mana masing-
masing guru mempunyai pilihan atau cara berbeda yang didasarkan pada kondisi
kelas yang dihadapi. Dalam kajian ini, upaya meningkatkan keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran adalah dengan memanfaatkan model pembelajaran kooperatif
tipe teams games tournament (TGT) berbantuan media wordwall. Penelitian pada
kajian ini menggunakan penelitian tindakan kelas. Kemampuan guru dalam
melaksanakan penelitian tindakan kelas (PTK) menjadi penting sebagai upaya untuk
mengatasi berbagai permasalahan belajar siswa seperti aktivitas belajar, motivasi
belajar, dan hasil belajar (Dewantara et al., 2021). Sebagai penelitian tindakan kelas,
kajian ini mengambil mata pelajaran IImu Pengatahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada
kelas IV sekolah dasar.

Dalam kajian ini, berdasarkan hasil observasi di SD Muhammadiyah
Karangwaru yang menunjukkan adanya beberapa permasalahan. Pertama, guru
belum menggunakan model pembelajaran IPAS yang bervariasi yang menyebabkan
masih banyak siswa yang pasif dalam pembelajaran dan motivasi belajar siswa masih
rendah. Kedua, kurangnya komunikasi dua arah antara guru dan siswa yang
menyebabkan siswa masih malu untuk bertanya dan menyampaikan pendapat.
Ketiga, hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS masih tergolong rendah. Oleh
karena itu, kajian ini memfokuskan pada upaya peningkatan keaktifan dan hasil

belajar siswa menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe teams games
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tournament (TGT) berbantuan media wordwall bagi siswa kelas IV pada materi
gaya.
METODE PENELITIAN

Kajian ini  merupakan hasil penelitian tindakan kelas. Komponen
pelaksanaanya terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. PTK
menjadi pilihan karena menekankan pada guru untuk fokus pada keterampilan guru
dalam menghadapu kelasnya (Arikunto, 2017). berikut tahapan atau alur PTK

menggunakan model Kemmis dan Mc. Taggart :

@ Adanya Masah

Refleks SIKLUS I Pesksaran |
E ooy <ﬂ
— 1
| Rtk | | smausnm | [ P |

Pengamatan/
Penikian

Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas

Subjek penelitian ini adalah siswa yang terdiri dari 26 orang yakni 15 siswa
laki-laki dan 11 siswa perempuan pada kelas IV C SD Muhammadiyah Karangwaru
yang beralamat di Jalan Gotong Royong Lor TR Il No.14, Karangwaru, Kec.
Tegalrejo, Kota Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta 55241. Metode
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, tes, dan
dokumentasi. Hasil tes belajar mengacu pada kriteria ketuntasan minimal mata

pelajaran IPA yaitu 75.

Pada tahap pertama perencanaan, peneliti merencanakan PTK dalam dua
siklus dengan merancang modul ajar, media, sumber belajar, lembar observasi
keaktifan belajar, dan lembar Kketerlaksanaan pembelajaran. Tahap kedua
pelaksanaan, peneliti menindaklanjuti tahap perencanaan dengan menerapkannya

pada pelaksanaan pembelajaran di kelas dengan menggunakan model kooperatif tipe
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team games tournament (TGT). Tahap ketiga observasi, peneliti mencatat semua
kegiatan selama pembelajaran berlangsung dan mencocokannya dengan lembar
observasi yang telah dibuat. Tahap keempat refleksi, peneliti merefleksikan tindakan
yang hasilnya dijadikan sebagai dasar untuk merencanakan atau memperbaiki proses

pembelajaran pada siklus berikutnya.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa Siklus |

Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas UV SD Muhammadiyah
Karangwaru mata pelajaran IPAS dengan materi gaya. Model pembelajaran yang
diterapkan adalah model kooperatif tipe team games tournament (TGT) untuk
meningkatkan keaktifan siswa. Berikut akan dibahas hasil peneltian pada setiap
siklus. Kegiatan pembelajaran pada tahap pra siklus maasih menerapkan model
pembelajaran dengan metode ceramah. Metode tersebut belum dapat berjalan dengan
baik hal ini dibuktikan dari hasil observasi yang menunjukkan bahwa keaktifan siswa
masih kurang. Maka perlu dilakukan penelitian tindakan kelas dengan menggunakan
model PTK Kemmis dan Mc. Taggart dan menggunakan model kooperatif tipe team
games tournament (TGT). Dengan harapan dapat meningkatkan keaktifan dan hasil
belajar pada mata pelajaran IPAS.

Siklus | dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan. Hasil Keaktifan siswa
diperoleh berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti dan observer.
Sehingga diperoleh data akhir keaktifan siswa pada siklus | mendapatkan presentase

72,18% dengan kriteria sedang. Hasil tersebut dapat dilihat pada tabel 1.

Rata-Rata Presentase Hasil Observasi Siklus 1
No Indikator Pertemuan | Pertemuan | Pertemuan | Presentase

1 2 3 Siklus 1

1 Visual 73,08% 84,62% 84,62% 80,77%
Activities

2 | Oral Activites 73,08% 78,85% 82,69% 78,21%

3 Writing 55,77% 65,38% 73,08% 64,74%
Activities

4 Mental 59,62% 65,38% 78,85% 67,95%
Activities

5 Emosional 61,54% 67,31% 78,85% 69,23%
Activities

Rata-Rata Presentase 72,18%
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\ Kriteria | Sedang |
Tabel 1. Hasil Observasi Keaktifan Siswa Siklus |

Indikator keaktifan belajar siswa yang masih kurang meningkat dan

presentasenya rendah adalah mental activities dan writing activities. Hal ini dapat
dilihat siswa masih belum berani untuk menyampaikan pendapat, siswa seoalah-olah
sedang mencatat dan menjawab soal yang diberikan oleh guru padahal siswa hanya
menggambar atau menulis yang tidak sesuai dengan materi yang diajarkan, dan ada
siswa yang masih asing untuk berdiskusi bersama teman satu kelompok.

Hasil belajar siswa pada siklus I ini juga mengalami peningkatan dari tahap
pra siklus di mana ketuntasan belajar klasikal mencapai 69,23% dan ketuntasan
belajar individu 18 siswa dari 26 siswa dengan rata-rata kelas 76,23. Nilai rata-rata
kelas memang sudah mencapai kriteria baik, namun ketuntasan belajar klasikal
belum tercapai yakni harus > 70% agar dapat masuk dalam kriteria keberhasilan
tindakan. Sebagian siswa masih belum paham materi yang telah diajarkan. Hasil

belajar siswa disajikan pada tabel 2.

KKM 75
Banyak Siswa 26
Jumlah Nilai 1995
Rata-rata 76,73
Nilai Terendah 60
Nilai Tertinggi 92,5
Jumlah siswa yang memperoleh nilai > 70 18
Jumlah siswa yang memperoleh nilai < 70 8
Presentase Ketuntasan Klasikal 69,23%
Kriteria Tinggi

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Siklus |
Model kooperatif tipe team games tournament (TGT) berbantuan media
wordwall berhasil dengan baik yang dibuktikan dari meningkatnya keaktifan siswa
pada setiap pertemuannya dan hasil belajar siswa. Namun, ada beberapa hal yang
harus diperbaiki pada siklus berikutnya yaitu: (1) peneliti menutup pintu kelas saat
pembelajaran akan dimulai; (2) peneliti memindahkan tempat duduk siswa secara

acak untuk memisahkan siswa yang sering mengobrol; (3) peneliti menunjuk siswa
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untuk ikut berpartisipasi menjawab pertanyaan yang peneleliti berikan terutama
untuk siswa-siswa yang sibuk sendiri dan tidak memperhatikan; (4) peneliti akan
lebih aktif memantau jalannya pembelajaran; (5) peneliti menunjuk siswa untuk ikut
berpartisipasi dalam merespon dan menyempurnakan simpulan dari peneliti maupun
temannya; (6) Peneliti harus lebih menguasai materi secara detail dan menjelaskan
materi dengan semenarik mungkin serta peneliti menggunakan media pembelajaran
yang konkrit.

Dilihat dari penjelasan di atas, baik keaktifan maupun hasil belajar belum
mencapai Kriteria keberhasilan peneliti yaitu 75% untuk keaktifan dan hasil belajar
sebesar 70% dari jumlah ketuntasan klasikal . Maka dari itu, diputuskan untuk
melanjutkan penelitian ke siklus berikutnya yaitu siklus II.

Hasil Keaktifan dan Hasil Belajar Siswa Siklus |11

Setelah melihat kekurangan yang ada pada siklus I, maka dilakukan perbaikan
pada siklus Il. Peneliti semaksimal mungkin dalam pengelolaan pembelajaran,
meningkatkan keaktifan siswa dalam setiap pertemuan dan berupaya untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. usaha ini pun membuahkan hasil yaitu nilai rata-
rata Kkeaktifan siswa berada pada 79,36% dengan kriteria tinggi atau terjadi
peningkatan sebesar 7,18% dari siklus 1 meliputi indikator visual activities, oral
activites, writing activities, mental activities, dan emosional activities. Hasil tersebut

disajikan pada tabel 3.

Rata-Rata Presentase Hasil Observasi Siklus 2

No Indikator Pertemuan | Pertemuan | Pertemuan | Presentase

1 2 3 Siklus 2

1 | Visual Activities | 84,62% 86,54% 86,54% 85,90%

2 Oral Activites 73,08% 80,77% 84,62% 79,49%

3 Writing 71,15% 75,00% 80,77% 75,64%
Activities

4 Mental 71,15% 76,92% 82,69% 76,92%
Activities

5 Emosional 76,92% 76,92% 82,69% 78,84%
Activities

Rata-Rata Presentase 79,36%

Kriteria Tinggi

Tabel 3. Hasil Observasi Keaktifan Siklus 11
Berdasarkan hasil observasi keaktifan siklus Il ini diketahui bahwa indikator
writing activities dan mental activities yang sebelumnya di siklus | menjadi indikator
dengan presentase yang paling rendah, pada siklus Il ini telah mengalami
peningkatan. Hal ini dapat dilihat dari siswa yang sudah mencatat materi yang
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dijelaskan oleh guru dan siswa semakin aktif dalam kegiatan diskusi baik dalam
kelompok maupun bertanya terhadap guru serta siswa sudah berani untuk
mempresentasikan hasil diskusinya.

Pada siklus Il hasil belajar siswa juga meningkat, ketuntasan belajar klasikal
meningkat menjadi 88,46% dan ketuntasan belajar individu 23 siswa dari 26 siswa
dengan rata-rata kelas 85,48. Nilai rata-rata kelas dan ketuntasan klasikal sudah
mencapai Kriteria sangat tinggi, namun masih ada beberapa siswa yang masih belum
tuntas secara individu. Artinya sebagian besar siswa sudah paham materi yang
diajarkan. Hasil belajar siklus 1l meningkat sebesar 19,23% dari siklus 1. Hasil
belajar siswa dapat dilihat pada tabel 4.

KKM 70
Banyak Siswa 26
Jumlah Nilai 2222,5
Rata-rata 85,48
Nilai Terendah 67,5
Nilai Tertinggi 95
Jumlah siswa yang memperoleh nilai > 23
Jumlah siswa yang7r21emperoleh nilai < 3
Presentase Ketzcr)ltasan Klasikal 88,46%
Kriteria Sangat Tinggi

Tabel 4. Hasil Belajar Siswa Siklus 11
Berdasarkan penjelasan diatas, keaktifan belajar siswa sudah mencapai
kriteria keberhasilan peneliti yaitu 75% dengan mendapatkan presentase rata-rata
ketuntasan klasikal sebesar 79,36% dengan kriteria tinggi. Hasil belajar siswa sudah
mencapai kriteria keberhasilan peneliti yaitu 70% dengan mendapatkan presentase
ketuntasan klasikal sebesar 88,46% dengan Kriteria sangat tinggi. Maka dari itu,
peneliti memutuskan untuk menghentikan penelitian dan penelitian dapat dikatakan

berhasil.
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Perbandingan Setiap Siklus

Jumlah siklus yang digunakan dalam penelitian ini hanya dua siklus. sehingga
siklus yang dibandingkan adalah siklus I dan siklus Il untuk keaktifan siswa, Hasil
analisis keaktifan siswa pada siklus | diperoleh rata-rata keaktifan sebesar 72,18%
berada pada kategori sedang. Penelitian dilanjutkan ke siklus Il diperoleh rata-rata
keaktifan siswa sebesar 79,36% berada pada ketegoti tinggi. Hasil penelitian ini
dapat membuktikan bahwa Model kooperatif tipe team games tournament (TGT)
berbantuan media wordwall dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa kelas IV
pada materi gaya. Data perbandingan siklus | dan siklus Il berdasarkan indikator
keaktifan dapat dilihat pada gambar 2.

(o))
Aoy
o
o
xX
—t

m Siklus 1

Siklus 2

Gambar 2. Peningkatan Keaktifan Siswa

Hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan pada penelitian ini. Hal ini
dapat dilihat peningkatan hasil belajar siswa pada pra siklus, siklus I, dan siklus II.
Pada pra siklus rata-rata nilai siswa sebesar 69 dan presentase ketuntasan klasikal
sebesar 38,36%, meningkat pada siklus | dengan rata-rata nilai siswa sebesar 76,73
dan presentase ketuntasan klasikal sebesar 69,23%, dan pada siklus Il rata-rata nilai
siswa mengalami peningkatan menjadi 85,48 dan presentase ketuntasan klasikal
88,46% dengan Kriteria sangat tinggi. Hasil penelitian ini dapat membuktikan bahwa
model kooperatif tipe team games tournament (TGT) berbantuan media wordwall
dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada materi gaya. Data
perbandingan pra siklus, siklus I, dan siklus 1l berdasarkan perolehan hasil belajar

siswa dapat dilihat pada gambar 3
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Gambar 4. Perbandingan Hasil Belajar

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian diatas, maka dapat diketahui bahwa penggunaan
model kooperatif tipe team games tournament (TGT) berbantuan media wordwall
pada pelajaran IPA materi gaya dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar
siswa. Keaktifan siswa yang diamati dalam observasi terdiri dari kegiatan visual
(visual activities), kegiatan lisan (oral activities), kegiatan menulis (writing
activities), kegiatan emosional (emotional activities), dan kegiatan mental (mental
activities) (Nurul, et al., 2022). Implementasi keterlibatan dalam keaktifan siswa ini
harus secara menyeluruh pada pada siswa saat proses pembelajaran berlangsung.
Model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) diharapkan dapat membuat
siswa menikmati proses pembelajaran dengan situasi yang menyenangkan dan
termotivasi untuk belajar dengan giat yang pada akhirnya akan mempengaruhi
tingkat konsentrasi menyerap materi pelajaran dan pemahaman terhadap materi
pelajaran sehingga hasil belajar mencapai optimal (Metayasa,2022). Pemilihan
model kooperatif tipe TGT dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa dikarenakan
metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media wordwall menjadi
metode pembelajaran kooperatif yang tepat untuk mendapatkan partisipasi kelas
secara keluruhan dan secara individual sehingga akan berdampak pada meningkatnya
hasil belajar siswa.

Indikator writing activities dan mental activities menjadi indikator keaktifan
yang mendapatkan presentase rendah pada siklus I. Namun pada siklus Il kedua
indikator tersebut mengalami peningkatan sebesar 10,9% pada indikator writing

activities dan 8,97% pada indikator mental activities. Peningkatan keaktifan belajar

Authort(s), Title [11]



SITTAH: Journal of Primary Education, Vol. X (X), XXX, 20XX

siswa pada siklus Il ini ditunjukkan dengan semakin banyaknya siswa yang
mendengarkan dan memperhatikan materi yang disampaikan oleh guru, antusias
siswa untu menjawab pertanyaan atau mengajukan pertanyaan terhadap guru, siswa
antusias untuk mengerjakan soal-soal yang diberikan oleh guru, siswa terlibat dalam
menyelesaikan permasalahan yang ada dalam materi ajar, dan siswa ceria dan fokus
selama proses pembelajaran tanpa terpengaruh dengan situasi di luar kelas.

Selain keaktifan belajar, hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan pada
setiap siklusnya. Pencapaian ini disebabkan karena model pembelajaran TGT
membuat siswa merasa senang karena pembelajaran berbabasis permainan dan
pertandingan. Hal ini sesuai dengan pendapat (Adiputraet et al., 2021) menyatakan
bahwa proses pembelajaran dengan model TGT apalagi pada anak SD yang masih
senang bermain akan membuat siswa merasa senang dan menjadi aktif serta
bersemangat dalam pembelajaran apalagi disertai penghargaan kepada kelompok
yang memenangkan games dan tournament. Selain itu penggunaan media wordwall
terbukti dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa (Putriani et al., 2023)

Peningkatan hasil belajar siswa juga dipengaruhi oleh adanya peningkatan
pada keaktifan dan motivasi belajar siswa. Siswa yang termotivasi cenderung aktif
bersemangat serta memiliki kemampuan yang baik untuk memahami materi-materi
pelajaran yang diajarkan guru dan jika siswa memhami materi yang diberikan maka
sangat memungkinkan ketika ujian siswa tersebut mendapatkan hasil yang baik pula.
Peningkatan tersebut terjadi karena guru telah menerapkan model pembelajaran
sesuai sintaknya dan dapat memancing siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran
sehingga siswa dapat memahami materi secara leluasa (Prasetyo et al., 2021).

Hasil penelitian ini juga sesuai dengan penelelitian (Nurhafaizah, 2018)
model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Lebih lanjut penelitian ini relevan dengan
penelitian (Nurzabiah, et al., 2013) hasil penelitian menunjukkan metode TGT dapat
meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian yang dilakukan oleh
(Yelianti, et al., 2018) menyatakan bahwa keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran akan berdampak sangat baik bagi peningkatan hasil belajar. Jadi, dapat
diketahui bahwa model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament (TGT)
dalam penelitian tindakan kelas berjalan dengan optimal yang dibuktikan dengan

meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data dalam penelitian ini maka dapat diambil
kesimpulan bahwa keaktifan dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi
gaya mengalami peningkatan setelah menggunakan model pembelajaran kooperatif
tipe teams games tournament (TGT) di kelas IV SD Muhammadiyah Karangwaru.
Hasil analisis menunjukkan bahwa keaktifan siswa mencapai 79,36% dengan kriteria
tinggi atau terjadi peningkatan sebesar 7,18% dari siklus I. Sedangkan hasil belajar
siswa mencapai pada siklus | rata-rata nilai siswa sebesar 76,73 dan presentase
ketuntasan klasikal sebesar 69,23% dengan Kkriteria tinggi atau terdapat 18 siswa
yang sudah mendapatkan nilai diatas KKM. Pada siklus Il rata-rata nilai siswa
mengalami peningkatan menjadi 85,48 dan presentase ketuntasan klasikal 88,46%
dengan Kriteria sangat tinggi atau terdapat 23 siswa dari total keseluruhan kelas 26

siswa yang telah mendapatkan nilai diatas KKM.
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