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ABSTRAK

Muhammad Aqsa Azzikra, 2025. Implementasi Model Pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) Berbantuan Games Edukasi Educandy Untuk
Meningkatkan Aktivitas Belajar Siswa Kelas V SDN 11/22 Gentung. Skripsi.
Dibimbing oleh A. Zam Immawan Alam dan Muh. Rahmat. Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Andi Matappa.

Penelitian ini membahas tentang penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan bantuan Games Edukasi Educandy untuk
meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas V. SDN 11/22 Gentung. Masalah utama
dalam penelitian ini adalah bagaimana penerapan model pembelajaran TGT
berbantuan games edukasi Educandy dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa
kelas V SDN 11/22 Gentung.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas terhadap 24 subjek penelitian
yang merupakan siswa kelas V SDN 11/22 Gentung. Pengumpulan data penelitian
menggunakan lembar observasi keterlaksanaan aktivitas guru dan aktivitas belajar
siswa. Analisis data menggunakan analisis deskriptif-kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: Terjadi peningkatan aktivitas belajar siswa
yang terlihat pada observasi siklus I dengan rata-rata 64% dengan kategori kurang,
kemudian meningkat pada siklus II dengan rata-rata 88% dengan kategori aktif.
Berdasarkan temuan hasil maka disimpulkan aktivitas belajar siswa kelas V. SDN
11/22 Gentung dapat meningkat setelah diterapkan model pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan games edukasi Educandy.

Kata kunci: Model Pembelajaran TGT, Games Edukasi, Educandy, Aktivitas
Belajar
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan sangat penting untuk kehidupan, baik dalam bangsa maupun
negara. Maju mundurnya suatu negara sebagian besar ditentukan oleh pendidikan.
Pendidikan harus ditingkatkan karena peran dan tujuan pendidikan sangat penting.
Peningkatan kualitas pembelajaran adalah salah satu cara untuk meningkatkan
kualitas pendidikan (Suciati, 2020). Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003
tentang sistem pendidikan nasional dalam pasal 1 disebutkan bahwa pendidikan
merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
dan mengembangkan segala potensi yang dimiliki siswa melalui proses

pembelajaran.

Proses pembelajaran saat ini dalam Kurikulum Merdeka di desain dengan
lebih inovatif dan berpusat pada siswa. Kurikulum Merdeka bukan sekadar
pembaruan kurikulum, namun juga sebagai perubahan besar dalam cara kita melihat
pendidikan sebagai tempat untuk menumbuhkan karakter dan mendorong
kreativitas, Marzano (Miranti & Sanoto, 2023). Di sekolah dasar, guru harus
memahami dan menggunakan model, metode, atau teknik pembelajaran yang tepat
untuk  membuat pembelajaran menjadi menyenangkan bagi  siswa.

Pembelajaran mengharuskan siswa untuk menjadi lebih aktif, kreatif, inovatif,



cepat, dan tanggap. Oleh karena itu, para guru atau calon guru diberi banyak model
pembelajaran,  untuk  memenuhi  kebutuhan  pembelajaran. Guru
dapat menggunakan berbagai platform kurikulum merdeka, seperti aplikasi
Merdeka Mengajar, untuk menemukan banyak contoh model dan metode
pembelajaran yang aktif, modern, dan efektif dalam kegiatan pembelajaran, Sagala

(Muchtar et al., 2024).

Model pembelajaran adalah suatu rangkaian atau panduan yang digunakan
sebagai pegangan atau pedoman seorang guru untuk mengajar. Dan dengan adanya
model pembelajaran guru dapat menciptakan suasana kelas yang lebih fleksibel dan
inovatif (Palada et al., 2024). Dalam Kurikulum Merdeka, model pembelajaran
yang ada sangat beragam, diantaranya model pembelajaran Project Based Learning
(PJBL), Problem Based Learning (PBL), Inquiry Based Learning, Discovery
Learning, dan Cooperative Learning yang dapat digunakan dalam kegiatan

pembelajaran utamanya di sekolah dasar (Arsyad & Fahira, 2023).

Akan tetapi, di beberapa sekolah dasar saat ini masih belum mengintegrasikan
model pembelajaran yang lebih inovatif dan terbaharukan dalam pembelajaran. Hal
ini dapat menyebabkan suasana dan aktivitas belajar menjadi kurang bermakna dan
menyenangkan (Simbolon et al., 2021). Berdasarkan penelitian oleh Suciati (2020),
pembelajaran di sekolah secara umum masih bersifat monoton dimana guru lebih
mendominasi pembelajaran dengan menggunakan metode ceramah, tanya-jawab
maupun pemberian tugas di dalam kelas sehingga proses pembelajaran menjadi
sangat membosankan. Dalam proses pembelajaran guru sangat jarang

menggunakan media pembelajaran dan hanya terpaku pada materi yang terdapat



pada buku ajar. Pembelajaran yang demikian mengakibatkan kebanyakan siswa ada
yang mengantuk, bermain sendiri, dan suka menimbulkan keributan di kelas.
Padalah dalam penerapan model pembelajaran yang aktif dan inovatif,
pembelajaran dapat di desain sedemikian rupa, karena itu guru berhak menentukan
model atau strategi pembelajaran mana yang paling tepat untuk digunakan di dalam

kelas dan mata pelajaran tertentu (Muchtar et al., 2024).

Permasalahan yang hampir sama ditemukan di SDN 11/22 Gentung,
Observasi yang dilakukan pada Senin, 9 Desember 2024, ditemukan aktivitas
belajar yang kurang, pada proses pembelajaran, sering kali siswa terlihat bermain
serta melakukan aktivitas di luar konteks pembelajaran. Hal ini dikuatkan
berdasarkan pernyataan salah satu siswa kelas V, RM menjelaskan bahwa
terkadang sering kali merasa ngantuk dan bosan, kecuali pada saat kegiatan

menonton video.

Berdasarkan pengamatan, permasalahan di SDN 11/22 Gentung tersebut
disebabkan karena guru hanya menggunakan aktivitas menyimak dan mengamati
penjelasan guru dan video, serta aktivitas membaca dan mencatat materi yang ada
di papan tulis dan di buku paket kemudian dikumpulkan sesuai tenggat waktu yang
ditentukan guru. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V, S menjelaskan
bahwa di kelas tinggi, pembelajaran yang sering kali diterapkan adalah dengan
metode ceramah dan demonstrasi, selain itu juga hanya berpatokan pada buku paket
yang ada. Wawancara dengan RM salah satu siswa kelas V SDN 11/22 Gentung
yang menyatakan pembelajaran di kelasnya umumnya berupa metode ceramah dan

sesekali menonton video bersama dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia sehingga



kegiatan belajar umumnya kurang mengaktifkan siswa. Sedangkan, menurut Soli
Abimanyu (Hanida, 2015) indikator aktivitas belajar yang harusnya ada dalam
proses pembelajaran ada beberapa, yaitu menyimak, mengamati, membaca,
mencatat, menjawab pertanyaan, aktif bertanya, berdiskusi, menyimpulkan materi,
menyampaikan pendapat, kesungguhan dalam pembelajaran, serta senang
bergembira. Dan dalam penerapannya dapat dipadukan dengan penggunaan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif utamanya dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi saat ini seperti games edukasi, tidak hanya berpatokan
pada buku paket dan kegiatan yang terlalu berpusat kepada guru. Sehingga dapat
dikatakan bahwa aktivitas belajar yang diterapkan guru di SDN 11/22 Gentung

masih belum terpenuhi.

Dalam kegiatan pembelajaran sangat diperlukan adanya aktivitas agar proses
belajar mengajar berlangsung dengan baik. Aktivitas belajar adalah aktivitas yang
bersifat fisik maupun mental. Dalam kegiatan belajar kedua aktivitas itu saling
terkait. Selain itu siswa juga akan dilatih kemampuan berlogika dalam memecahkan
suatu permasalahan, sehingga aktivitas belajar seperti ini akan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa, Sadirman (Suciati, 2020). Sehingga, aktivitas
belajar sangat penting untuk diperhatikan dalam pembelajaran, namun dari hasil
observasi dapat dikatakan bahwa hal tersebut masih belum tercipta dan perlu

diterapkan.

Salah satu upaya yang dapat ditempuh oleh guru dalam rangka memperbaiki
proses pembelajaran dan aktivitas belajar di kelas adalah dengan menerapkan

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang merupakan salah satu



B. Perumusan dan Pemecahan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah “Bagaimana penerapan model

pembelajaran TGT berbantuan game edukasi Educandy dalam meningkatkan

aktivitas belajar siswa kelas V SDN 11/22 Gentung?”.

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian tindakan kelas ini
adalah untuk menganalisis hasil penerapan model pembelajaran TGT berbantuan

game edukasi Educandy dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa kelas V SDN

11/22 Gentung.

D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Secara teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan model-model pembelajaran yang inovatif, khususnya
dalam pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.

b. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dalam

mengembangkan model pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi

siswa.
2. Secara praktis
a) Bagi siswa, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi motivasi untuk
meningkatkan aktivitas belajar, pemahaman konsep mata pelajaran, dan

menjadikan pembelajaran lebih nyaman, interaktif dan menyenangkan.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
a. Definisi Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) salah satu tipe atau
model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas
seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai
tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan (Yulianto et al.,
2016). Pembelajaran kooperatif adalah suatu metode belajar yang mengkondisikan
siswa belajar, bekerjasama dan aktif berinteraksi dalam kelompok-kelompok kecil
yang memenuhi lima unsur pokok pembelajaran kooperatif. Lima unsur pokok
tersebut adalah saling ketergantungan secara positif, tanggung jawab individual,
interaksi personal, keahlian bekerjasama dan evaluasi proses kelompok.
Pembelajaran kooperatif merupakan suatu model pembelajaran dengan bentuk
learning community yaitu dengan membentuk masyarakat belajar atau kelompok-

kelompok belajar (Simamora et al., 2024).

Model pembelajaran Team Games Tournaments (TGT) dikembangkan oleh
David de Vries and Keath Edward pada tahun 1995. Model ini merupakan
pembelajaran dimana siswa dalam berkelompok yang memiliki perbedaan
kemampuan mengikuti turnamen materi pembelajaran yang diikuti oleh seluruh
siswa. Selain itu, jenis permainan pembelajaran turnamen ini melibatkan tutor di

antara siswa untuk mempelajari materi lebih lanjut. Dalam model pembelajaran



TGT, permainan harus melibatkan semua siswa secara aktif. Ini dapat membantu
siswa menjadi lebih bertanggung jawab, lebih mampu bekerja sama, lebih jujur,
memiliki rasa persaingan yang sehat, dan lebih terlibat dalam belajar, Wilujeng, et.

al. (Setyaningrum & Asrofah, 2024).

Sejalan dengan hal tersebut, model pembelajaran Team Games Tournamnent
(TGT) menurut Mulyani dkk., (2018) adalah model pembelajaran kooperatif
dimana kegiatan belajar siswa diawali dengan memperhatikan penjelasan guru di
depan kelas (presentasi kelas), feam (belajar kelompok), games (memainkan

permainan), kemudian fournament (turnamen akademik) dan terakhir rekognisi tim.

Berdasarkan pendapat yang telah diuraikan, Teams Games Tournament
(TGT) dapat didefinisikan bahwa model yang berfokus pada kerja sama tim,
kompetisi akademik yang sehat, dan penggunaan permainan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Siswa dalam model ini dibagi menjadi kelompok kecil yang
heterogen untuk belajar bersama. Setelah itu, mereka akan menguji pemahaman
mereka tentang materi pelajaran dengan berpartisipasi dalam turnamen akademik.
Tujuan utama model ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar, kemampuan

sosial, dan keinginan siswa untuk belajar.

b. Tujuan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
Slavin (Simamora et al., 2024) mempertegas bahwa tujuan yang paling
penting dari model pembelajaran kooperatif adalah untuk memberikan

pengetahuan, konsep, kemampuan, dan pemahaman kepada siswa, di mana hal



tersebut mereka butuhkan agar dapat menjadi anggota masyarakat yang bahagia

serta memberikan kontribusi dalam kehidupan bermasyarakat.

Menurut Wahyu, 2021, Armidi, 2022, Fenanlampir, 2021, model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) memiliki fungsi dan

tujuan sebagai berikut (Ni’Matuzzuriyah, 2025).

1) Mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran berbasis permainan.

2) Berorientasi kepada siswa, dimana siswa terlibat langsung dalam pembelajaran
serta aktif dan tanggungjawab dalam mencapai keberhasilan.

3) Meningkatkan partisipasi semua siswa yang memiliki tingkat kemampuan
akademis yang tergolong tinggi maupun yang tergolong rendah.

4) Mendorong siswa untuk berkompetisi secara sehat, karena dalam model TGT
menekankan adanya kebersamaan sehingga dapat meningkatkan kolaborasi
dan berbagi pengetahuan antar siswa dalam menyelesaikan tugas yang
diberikan oleh guru

c. Karakteristik Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
Karakteristik TGT yaitu siswa belajar dalam kelompok kecil dimana dalam

proses pembelajaran terdapat games tournament yang nantinya akan ada

penghargaan kelompok, Respati (Yulianto et al., 2016). Secara jelas, ciri atau
karakteristik model pembelajaran kooperatif tipe TGT menurut Rusman (Romianto

et al., 2021) adalah sebagai berikut:



1) Siswa bekerja dalam kelompok kecil
Siswa mampu bekerja dalam kelompok kecil artinya siswa dapat bekerja sama
dengan anggota kelompok lain untuk menyelesaikan tugas bersama. Dalam
pembelajaran kelompok kecil, siswa akan saling membantu untuk memahami
materi pelajaran. Setiap anggota kelompok memiliki peran, dan bertanggung
jawab atas belajarnya sendiri dan teman-temannya.

2) Memiliki permainan-turnamen
Dalam hal ini adalah permainan yang digunakan untuk memacu motivasi dan
jiwa kompetisi siswa. Dalam model ini, setelah siswa dibagi ke dalam
kelompok-kelompok kecil nantinya akan berlomba dalam turnamen
akademik.

3) Memberikan penghargaan kelompok
Pemberian penghargaan kepada kelompok yang mendapatkan skor tertinggi
merupakan ciri atau karakter model TGT tahap akhir. Pemberian penghargaan
penting bagi siswa agar mereka merasa terlibat dalam kelas. Perasaan
keterlibatan itulah yang meningkatkan motivasi dirinya dalam memahami
materi ajar.

d. Unsur-unsur Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
Dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

terdapat lima komponen utama yang dikemukakan oleh Shoimin (Mahardi et al.,

2019), diantaranya sebagai berikut.

1) Penyajian Kelas (Class Presentation)



2)

3)

4)

Guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas, biasanya dilakukan yang
dipimpin guru. Pada saat penyajian kelas, siswa harus benar-benar
memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru karena akan
membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok dan game karena
skor game akan menentukan skor kelompok.

Kelompok (Teams)

Kelompok terdiri dari 4-5 orang siswa yang anggotanya heterogen dilihat dari
prestasi akedemik, jenis kelamin, dan ras atau etik. Fungsi kelompok adalah
untuk lebih mendalami materi Bersama teman kelompoknya dan lebih khusus
untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal
pada saat game.

Permainan (Games)

Game terdiri dari dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji
pengetahuan yang didapat siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok.
Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Siswa memilih
kartu bernomor. Siswa memilih kartu bernomor dan mencoba menjawab
pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. Siswa yang menjawab benar akan
mendapat skor. Skor ini yang nantinya dikumpulkan siswa untuk turnamen
mingguan.

Turnamen (Tournament)

Turnamen dilakukan pada akhir minggu atau pada setiap unit setelah guru
melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan lembar kerja.

Turnamen pertama guru membagi siswa ke dalam beberapa meja turnamen.
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Gambar 2.6 Kerangka Pikir




BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian
1. Pendekatan Penelitian

Dalam penelitian ini, pendekatan penelitian yang digunakan adalah
pendekatan kualitatif dengan memberikan atau memperoleh hasil melalui tahap
observasi. Secara berurutan, pendekatan kualitatif dimulai dari tahapan
pengumpulan data, reduksi dan kategorisasi data, display data dan menarik
kesimpulan terhadap tindakan penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan game edukasi Educandy pada siswa kelas V SDN

11/22 Gentung.

2. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas atau PTK.
Menurut John Elliot (Kurniawan, 2017), PTK dilaksanakan sebagai bentuk
tindakan situasi sosial untuk meningkatkan kualitas di dalamnya. Seluruh prosesnya
mencakup telaah, diagnosis, perencanaan, pelaksanaan, pemantauan dan pengaruh

yang menciptakan hubungan antara evaluasi diri dengan perkembangan baik.

B. Subyek Penelitian
Adappun sampel atau subyek penelitian dalam hal ini adalah siswa kelas V

SDN 11/22 Gentung yang tediri dari 24 siswa pada tahun ajaran 2024/2025.



Tabel 3.1 Data Siswa Kelas V SDN 11/22 Gentung

Jenis Kelamin Jumlah
Laki-laki 11
Perempuan 13
TOTAL 24

Sumber: Data Absen Siswa Kelas V SDN 11/22 Gentung
C. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian

Lokasi yang menjadi sasaran dalam penelitian ini adalah SDN 11//22
Gentung, Kec. Labakkang, Kab. Pangkajene dan Kepulauan, Provinsi Sulawesi
Selatan. Lokasi ini dijadikan tempat penelitian karena kondisi wilayah yang
memiliki masalah pada aktivitas belajar dan penggunaan model dan bahan ajar yang
masih lebih sering berfokus pada buku paket hingga kurang bervariasinya bentuk
kegiatan yang lebih interaktif. Lokasi bangunan SDN 11/22 Gentung ini cukup
strategis secara geografis karena berada tidak jauh dari perkotaan, sehingga

memudahkan akses menuju lokasi.

2. Waktu Penelitian

Waktu yang digunakan untuk penelitian ini dilaksanakan sejak tanggal
dikeluarkannya izin penelitian dalam kurun waktu kurang lebih 2 bulan dan
dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 yang terdiri dari proses

penelitian di sekolah, pengumpulan data hingga pengolahan data.



D. Prosedur dan Desain Penelitian

Prosedur penelitian memuat langkah-langkah yang akan digunakan dalam
menentukan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan penelitian dengan menggunakan
model oleh Kemmis & Mc Taggart, yang melalui empat tahap yaitu perencanaan,
tindakan, pengamatan dan refleksi. Siklus I dan Siklus II merupakan siklus
penelitian tindakan kelas, dengan tiga pertemuan dalam satu siklus. Adapun siklus

penelitian disajikan dalam gambar di bawabh ini.

PERENCANAAN

REFLEKSI

OBSERVASI

PERENCANAAN

OBSERVASI TINDAKAN |

> REFLEKSI

Gambar 3.1 Model Penelitian Tindakan Kelas Kemmis & Mc. Taggart,

Parnawi (Huda et al., 2024)

1. SIKLUSI
a. Perencanaan
Perencanaan dalam penelitian ini adalah persiapan yang telah dilakukan

peneliti untuk melaksanakan PTK di kelas V SDN 11/22 Gentung dengan jumlah



siklus tindakan yang dirancang peneliti adalah 2 siklus. Dalam penerapannya di

kelas, adapun rencana kegiatan yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Menyusun rancangan Modul Ajar.
2) Menyiapkan materi pembelajaran.
3) Menyiapkan perangkat pembelajaran yang diperlukan dalam pelaksanaan
berupa game edukasi Educandy.

4) Menyiapkan lembar observasi yang telah disiapkan.
b. Tindakan

Pelaksanaan tindakan penelitian yang di maksud adalah melaksanakan
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media game edukasi
Educandy serta mengamati aktivitas siswa dan guru selama proses pembelajaran
berlangsung dengan menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan. Adapun
tindakan pelaksanaan atau implementasi dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan.
Secara rinci, bentuk pelaksanaan dalam tahap ini disusun berdasarkan rencana

pembelajaran menggunakan model TGT berbantuan games Educancy di kelas V.

Tabel 3.2 Rencana Kegiatan Pembelajaran

. . . Alokasi
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Waktu
Pendahuluan 1. Membuka pembelajaran dengan salam. 10 Menit

2. Melanjutkan dengan kegiatan rutin kelas sesuai
kesepakatan (sapa, doa dan cek kehadiran).

3. Memberikan ice breaking untuk meningkatkan
motivasi siswa.

4. Mengajak siswa berbincang dengan kegiatan tanya
jawab sesuai materi yang akan dibahas sebagai
bentuk pertanyaan pemantik.(Apersepsi)

“Apa yang kalian ketahui jika mendengaar kata
Pandai?”

“Jika Pandai berarti pintar, maka lawan kata dari
pintar adalah?”

5. Menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan




Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi

Waktu
dicapai.

6. Memberikan sedikit gambaran menarik tentang
pentingnya memahami sinonim dan antonim dalam
komunikasi dan penulisan (Motivasi)

Inti Penyajian Kelas 50 Menit

1. Menjelaskan materi tentang pengertian sinonim
dan antonim

2. Memberikan contoh relevan dengan kehidupan
sehari-hari

3. Tanya-jawab penguatan materi

Belajar dalam Kelompok

4. Membagi siswa menjadi beberapa kelompok yang
heterogen berdasarkan kemampuan akademik.
Setiap kelompok terdiri dari 4-5 orang

5. Memberikan nama yang menarik pada tiap
kelompok

6. Menyampaikan petunjuk permainan

Permainan

7. Memberikan kode akses atau tautan games
Educandy yang telah dibuat

8. Memantau interaksi dan kerjasama antar anggota
kelompok selama permainan berlangsung. Setiap
anggota kelompok secara aktif berpartisipasi
dalam memainkan games secara bersama-sama
atau bergilir. Mereka berdiskusi dan saling
membantu untuk menjawab soal dengan benar.

9. Memberikan bimbingan jika ada kelompok yang
mengalami kesulitan dalam memahami soal atau
mekanisme games

Pertandingan

10. Mengumpulkan poin berdasarkan jumlah skor
yang benar dan waktu yang tepat.

11. Mengumumkan skor yang diperoleh setiap
kelompok.

Penghargaan Kelompok

12. Memberikan apresiasi kepada kelompok dengan
skor tertinggi atau kelompok yang menunjukkan
peningkatan partisipasi dan kerjasama yang baik.

13. Memberikan  penekanan pada  pentingnya
partisipasi aktif dan kerjasama tim, bukan hanya
skor akhir.

Penutup 1. Siswa melakukan kegiatan refleksi bersama peneliti 10 Menit

2. Memberikan penguatan positif kepada siswa

3. Berdoa bersama

c. Observasi



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bagian ini akan dipaparkan hasil observasi aktivitas belajar siswa selama
proses pembelajaran menggunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan games edukasi Educandy. Penelitian ini dilakukan
oleh satu observer selama 6 kali pertemuan yang terbagi dalam 2 siklus. Data yang
diperoleh terangkum dalam lembar observasi keterlaksanaan aktivitas yang telah
diisi oleh observer pada setiap pertemuan. Observer mengamati keterlaksanaan
aktivitas guru serta keterlaksanaan aktivitas kelompok luas atau seluruh siswa kelas
V SDN 11/22 Gentung yang berjumlah 24 orang. Nilai masing-masing aspek atau
indikator aktivitas belajar siswa digunakan untuk memperoleh nilai yang
mencerminkan aktivitas siswa dalam pembelajaran selama 3 kali pertemuan siklus I

dan 3 kali pertemuan siklus II.

Aspek atau indikator yang diamati pada saat obserasi terhadap aktivitas
belajar siswa berdasarkan pendapat oleh Soli Abimanyu (Hanida, 2015) meliputi:
(1) Menyimak penjelasan guru, (2) Mengamati penjelasan guru, (3) Membaca
materi pelajaran, (4) Mencatat materi pelajaran, (5) Menjawab pertanyaan yang
diberikan guru, (6) Aktif bertanya, (7) Aktif berdiskusi bersama teman kelompok,
(8) Aktif menyimpulkan materi pelajaran yang telah dipelajari, (9) Keberanian
menyampaikan pendapat, (10) Kesungguhan dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran, dan (11) Senang dan gembira dalam mengikuti kegiatan

pembelajaran. Berikut adalah hasil observasi terhadap aktivitas belajar siswa.



1. Pelaksanaan Tindakan Siklus I
a. Tahap Perencanaan

Perencanaan yang telah dibuat oleh peneliti dikonsultasikan kepada guru
Bahasa Indonesia kelas V SDN 11/22 Gentung dan disetujui bahwa untuk materi
pada siklus I yaitu sinonim dan materi pada siklus II yaitu antonim. Siklus I
dilaksanakan selama 3 (tiga) kali pertemuan. Adapun rencana kegiatan yang

dilakukan pada tahap ini antara lain:

1) Menyusun rancangan modul ajar dan media pembelajaran
2) Menyiapkan materi pembelajaran
3) Menyiapkan perangkat pembelajaran berupa games edukasi Educandy tipe
Match-up dan Crossword
4) Menyiapkan lembar observasi aktivitas guru dan aktivitas belajar siswa selama
proses pembelajaran Bahasa Indonesia berlangsung
Target yang ingin dicapai pada siklus ini adalah siswa aktif dan aktivitas
belajar siswa meningkat dalam proses pembelajaran berdasarkan indikator yang
ingin dicapai untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa melalui penerapan model

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan games edukasi Educandy.

b. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan tindakan kelas siklus I dilaksanakan sebanyak 3 (tiga) kali
pertemuan. Pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Senin, 26 Mei 2025,
pertemuan kedua pada hari Selasa, 27 Mei 2025, dan pertemuan ketiga pada hari
Rabu, 28 Mei 2025. Peneliti melaksanakan tindakan sesuai dengan rancangan

kegiatan pembelajaran atau modul ajar yang telah disusun. Peneliti dibantu oleh



guru kelas V SDN 11/22 Gentung untuk mengobservasi keterlaksanaan sintaks
modul ajar yang dilaksanakan oleh peneliti. Setiap pelaksanaan proses
pembelajaran peneliti selalu mengamati aktivitas belajar siswa dengan

menggunakan lembar observasi aktivitas belajar siswa yang telah dibuat.

1) Pertemuan Pertama (Senin, 26 Mei 2025)

Pada pertemuan pertama, membahas materi tentang sinonim atau persamaan
kata, selain pengertian, juga dijelaskan contoh secara umum, dari kata baku maupun
dari kata-kata sehari-hari, selain itu juga diberikan latihan singkat sebelum masuk
ke tahap permainan dan turnamen. Pembelajaran dimulai dengan salam, membaca
doa, ice breaking berupa gerakan refleksi singkat yaitu “sentuh apa yang saya
sebutkan bukan apa yang saya pegang”, guru menanyakan kesiapan siswa untuk
belajar dengan pemberian pertanyaan pemantik “apa yang kalian ketahui jika
mendengar kata pandai?”’ dan “kata apa yang sama dengan kata pandai?”,
menjelaskan tujuan pembelajaran dan memberikan motivasi pada siswa tentang
pentingnya memahami sinonim.

Pada saat masuk di kegiatan inti, guru mengarahkan siswa untuk menyimak
dan mengamati materi yang disampaikan melalui PPT melalui LCD atau proyektor.
Setelah materi disampaikan, kemdian diberikan simpulan singkat terkait pengertian
sinonim, selain itu, siswa juga diminta menyimpulkan dari hasil pemahamannya.
Selanjutnya, memberikan contoh relevan dengan kehidupan sehari-hari “/emari itu
lebar, lebar sinonimnya adalah?”. Siswa menjawab pertanyaan yang dilontarkan
oleh guru. Guru kemudian membagi siswa menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 6

siswa dan memberikan nama yang menarik pada setiap kelompok berupa nama-



nama pahlawan Indonesia. Guru memberikan arahan kepada siswa tentang petunjuk
permainan. Setelah siswa memahami cara bermain games, guru kemudian
mempersilahkan siswa membuka sesi 1 dengan memasukkan kode akses yang
diberikan oleh guru. Setelah ada aba-aba, tiap kelompok kemudian mengerjakan
soal dalam games. Sambil siswa berdiskusi dan mengerjakan soal, peneliti
memantau interaksi dan kerjsama siswa serta aktivitas belajar yang terjadi.

Kemudian guru melakukan refleksi singkat bersama siswa terkait kendala
atau hal-hal yang kurang dipahami, selain itu memberikan bimbingan jika terdapat
kelompok yang kurang memahami atau mengalami kesulitan. Saat masuk ke tahap
pertandingan, guru menjelaskan aturan pertandingan yang telah dibuat, setelah
aturan disepakati, guru memastikan kesiapan tiap kelompok sebelum memulai
pertandingan. Guru menanyakan “Apakah semua kelompok sudah siap?”, serentak
siswa menjawab “siap!”. Setiap kelompok akhirnya memulai permainan dan
menjawab pertanyaan di games Educandy. Sambil pertandingan dimula, peneliti
terus melakukan observasi untuk melihat aktivitas belajar siswa selama proses
pembelajaran.

Setelah pertandingan atau turnamen selesai, guru melihat dan
membandingkan skor tertinggi tiap kelompok, dengan batasan waktu yang ada.
Setelah ditemukan kelompok yang menjadi kelompok dengan skor tertinggi,
kemudiahn diberikan apresiasi berupa pujian, tepuk tangan dan julukan sebagai
kelompok super. Setelah itu, guru memberikan penekanan tentang pentingnya

bekerjasama, bukan hanya persaingan skor.



Pada kegiatan penutup, guru bersama siswa melakukan kegiatan refleksi
terkait bagaimana perasaan siswa setelah mengikuti pembelajaran. Guru kemudian
memberikan penguatan positif pada siswa kemudian berdoa bersama.

2) Pertemuan Kedua (Selasa, 27 Mei 2025)

Pertemuan kedua ini sama seperti pertemuan sebelumnya, pembelajaran
dimulai dengan salam, membaca doa, ice breaking berupa gerakan refleksi singkat
yaitu bernyanyi bersama lagu kebangsaan, guru menanyakan kesiapan siswa untuk
belajar dengan pemberian pertanyaan pemantik “kalau kalian dengar kata silau,
apa persamaan katanya?”’, menjelaskan tujuan pembelajaran yaitu menganalisis
kata-kata menjadi kelompok sinonim dan memberikan motivasi pada siswa tentang
pentingnya memahami sinonim. Pertemuan kali ini juga membahas materi tentang
sinonim atau persamaan kata, selain pengertian, juga dijelaskan contoh secara
umum, dari kata baku maupun dari kata-kata sehari-hari, selain itu juga diberikan
latihan singkat sebelum masuk ke tahap permainan dan turnamen.

Pada saat masuk di kegiatan inti, guru mengarahkan siswa untuk menyimak
dan mengamati materi yang disampaikan menggunakan PPT melalui LCD atau
proyektor. Setelah materi disampaikan, kemudian diberikan simpulan singkat
terkait pengertian sinonim, selain itu, siswa juga diminta menyimpulkan dari hasil
pemahamannya. Selanjutnya, memberikan contoh relevan dengan kehidupan
sehari-hari “kaca jendela itu bening, sinonimnya?”. Siswa menjawab pertanyaan
yang dilontarkan oleh guru. Guru kemudian membagi siswa menjadi beberapa 4
kelompok yang terdiri dari 6 siswa dan memberikan nama yang menarik pada setiap

kelompok berupa nama-nama pahlawan Indonesia. Guru memberikan arahan



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis terhadap data hasil penelitian diatas, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan games edukasi Educandy dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa
kelas V SDN 11/22 Gentung. Hal ini terlihat pada aktivitas belajar siswa yang
mengalami peningkatan persentase dari setiap pertemuan dan peningkatan rata-rata
persentase di setiap siklusnya. Pada siklus I pertemuan pertama memperoleh
persentase aktivitas belajar sebesar 64%, pada pertemuan kedua sebesar 62%, pada
pertemuan ketiga sebesar 67% sehingga hasil rata-rata aktivitas belajar siklus I
sebesar 64% dengan kategori kurang aktif. Dan pada siklus II di pertemuan keempat
diperoleh persentase sebesar 80%, pertemuan kelima 89%, dan pertemuan keenam
meningkat sebesar 95%. Sehingga, hasil rata-rata persentase aktivitas belajar siswa
pada siklus II sebesar 88% dengan kategori aktif. Dari hasil yang diperoleh terlihat
adanya perbedaan dan peningkatan aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran di
kelas V SDN 11/22 Gentung di setiap siklusnya berdasarkan penerapan model
pembelajaran Dari seluruh penjelasan diatas, menunjukkan bahwa penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan games edukasi
Educandy memberikan kesempatan untuk siswa berpartisipasi aktif selama
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan yang telah dipaparkan terkait kelebihan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan games edukasi

Educandy.



B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memberikan
saran:

1. Bagi Pengambil Kebijakan: Mendorong integrasi pembelajaran inovatif yaitu
dengan mengarahkan penggunaan model pembelajaran interaktif seperti Teams
Games Tournament (TGT) yang diintegrasikan dengan teknologi dalam
kurikulum nasional. Selain itu, pengalokasian dana dan sumber daya yang
memadai serta pelatihan untuk guru.

2. Bagi Para Cendekiawan: Mengembangkan penelitian lanjutan mengenai
efektivitas model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan games edukasi
Educandy pada materi dan jenjang yang berbeda.

3. Bagi Lembaga Terkait: Menyediakan pelatihan berkelanjutan bagi guru tentang
model pembelajaran kooperatif dan interaktif serta penggunaan teknologi.

4. Bagi Calon Peneliti: Melakukan dan mempertimbangkan untuk meneliti
dampak model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
games edukasi Educandy terhadap variabel lain seperti motivasi belajar, hasil

belajar kognitif, atau keterampilan sosial siswa.
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