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Abstrak

Penelitian ini bertujuan: 1) mengetahui pelaksaan pembelajaran TGT, 2) mengetahui
peningkatan hasil belajar dan 3) Apakah melalui model pembelajaran Team Game Tournament
(TGT) dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah Penelitian
Tindakan Kelas (Class Room Reserch), dengan bentuk kolaboratif. Subjek penelitian adalah
kelas X IPS 1 dengan jumlah siswa 38 orang siswa. Tenik pengumpulan data dengan
menggunakan observasi langsung, pengukuran dan dokumentasi, dengan alat berupa panduan
observasi, soal tes dan data dokumenter. Teknis analisis dalam penelitian ini menggunakan
prosentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) penerapan model pembelajaran Team
Game Tournament berlangsung sesuai dengan tahapan model yang digunakan dan memberi
dampak yang baik terhadap proses dan hasil belajar siswa. 2) Terdapat peningkatan hasil
belajar siswa, dengan ketuntasan sebanyak 23 orang (60,5 %) pada siklus I, rata-rata nilai 78,15
dan terjadi peningkatan hasil belajar siswa, jumlah yang tuntas mencapai 33 orang siswa
dengan rata-rata 86,8% pada siklus 11 dengan rata-rata 80,52, 3) Penerapan model pembelajaran
Team Game Tournament dapat meningkatkan hasil belajar siswa di kelas X IPS 1 Madrasah
Aliyah Negeri 1 Pontianak.

Kata Kunci: Team Games Tournament dan Hasil Belajar

Abstract

This study aims to: 1) determine the implementation of TGT learning, 2) determine the improvement
of learning outcomes and 3) whether through the Team Game Tournament (TGT) learning model
can improve student learning outcomes. The method used is Class Room Research, with a
collaborative form. The research subject is class X IPS 1 with 38 students. Data collection techniques
using direct observation, measurement and documentation, with tools in the form of observation
guides, test questions and documentary data. Technical analysis in this study using percentages. The
results showed that: 1) the implementation of the Team Game Tournament learning model took place
in accordance with the stages of the model used and gave a good impact on the process and student
learning outcomes. 2) There is an increase in student learning outcomes, with completeness as many
as 23 people (60.5%) in the first cycle, the average value is 78.15 and there is an increase in student
learning outcomes, the number of students who complete reaches 33 students with an average of 86,
8% in the second cycle with an average of 80.52, 3) The application of the Team Game Tournament
learning model can improve student learning outcomes in class X IPS 1 Madrasah Aliyah Negeri 1
Pontianak.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting
dalam wupaya peningkatan sumber daya
manusia ke arah yang lebih baik. Peran
penting pendidikan diharapkan mampu
membentuk peserta didik yang dapat
dan

mengembangkan keterampilan

kecerdasaan intelektualnya menumbuhkan
nilai-nilai luhur seperti rasa hormat, tanggung
jawab, dan mengandung keterampilan sosial
yang bermanfaat bagi siswa (Kamaruddin &
Yusoff, 2019).

pengertian yang lain dapat

Peran pendidikan dalam
meningkatkan
potensi pada aspek kognitif, afektif maupun
psikomotorik (Agustini, at al., 2014) agar
menjadi manusia yang terampil, cerdas, serta
berakhlak mulia.

Pendidikan memang bukan hal yang
murah dan instan dalam mencetak manusia
yang terampil, cerdas dan beraklak mulia.
Banyak permasalahan yang muncul dalam
upaya meningkatkan kemajuan di bidang
pendidikan. Masalah pendidikan ini bisa
muncul di berbagai tingkatan negara baik
yang
berkembang (Ramadiana at al.,

negara maju  maupun  negara
2019;
Retnawati at al., 2017). Meskipun dengan
kecanggihan teknologi, infra struktur yang
memadai, tidak menutup kemungkinan di
negara maju juga mempunyai masalah dalam
pendidikan dalam meningkatkan kecerdasan,
apalagi Indonesia yang merupakan negara
berkembang ((Ramadiana at al., 2019;

Baleendah & Rodiah, 2017).
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Upaya untuk mewujudkan hasil
pendidikan yang baik di antaranya memenubhi
aspek pendidikan dan proses pembelajaran
mencakup interaksi belajar mengajar. Untuk
tercapainya pembelajaran menuntut guru
untuk berperan aktif sebagai faktor penentu
keberhasilan proses belajar. Guru atau
pengajar adalah satu komponen penting yang
siswa dalam

menentukan  keberhasilan

kegiatan belajar mengajar.Guru menjadi
fasilitator siswa dalam proses pembelajaran,
dalam  proses menemukan  masalah,
melakukan diskusi kelompok, memecahkan
masalah dan keterlibat secara aktif selama
proses  pembelajaran
(Zulfaidhah, Palenewen, & Hardoko, 2018).

Guru memiliki peranan yang sangat vital

berlangsung

dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Masih
banyak guru hanya menyampaikan materi
pembelajaran tanpa memberikan gambaran
nyata atau pembelajaran hanya terpusat
kepada guru yang mengakibatkan tingkat
keaktifan siswa menajdi kurang (Agustini et
al., 2014), statis, monoton dan membosankan
(Rochmanto, 2015), sehingga keterkaitan
antara materi pembelajaran dengan contoh-
contoh nyata yang ada di lingkungan sekitar.

Oleh

partisipasi siswa dalam pembelajaran siswa

sebab itu  meningkatkan
maka pembelajaran kontektual dan kooperatif
perlu digunakan sebagai implementasi dari
model pembelajaran dalam kurikulum 2013
(Damarwan at al., 2018). Kurikulum 2013
mempunyai ciri yang khas, yaitu dalam
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penerapan pembelajaran selalu berpusat pada
siswa (Semaranatha, Mardana, & Rapi, 2017,
Zulfira, Anggereini, & Sadikin, 2019). Model
pembelajaran pada dasarnya adalah sebuah
desain  atau  bentuk  langkah-langkah
pembelajaran yang bertujuan untuk mengaktif
peserta didik (Kristiana, Nurwahyunani, &
Dewi, 2017; Zulfira et al., 2019).

Salah
kooperatif adalah model pembelajaran Teams
(TGT).

kooperatif Teams

satu  model pembelajaran

Games  Tournaments Strategi

pembelajaran Games

Tournaments digunakan untuk
mengesampingkan kompetisi dalam kelas
tetapi cenderung membentuk kerjasama
tidak
mementingkan ke pihak yang menang dan
kalah (Damarwan at al., 2018; Slavin, 2009).
TGT

menciptakan lingkungan belajar yang aktif

dalam suatu  kelompok, dan

Pembelajaran ~ kooperatif ~ tipe
dalam menyelesaikan latihan dan diskusi
antara siswa dan guru (Veloo & Chairhany,
2013).
Penggunaan model pembelajaran
kooperatif diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar seiwa. Model pengajaran yang
bersifat

menarik dan kooperatif dapat

digunakan oleh guru di sekolah untuk
meningkatkan hasil belajar melalui model
pembelajaran Team Game Tournament
(Isjoni,2009; 2015). Model

pembelajaran ini secara aktif melibatkan

Rachmanto,

siswa melalui permainan, presentasi, grup,

dan turnamen. Langkah-langkah Team
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Games Tournamen, yaitu (1) tes pendahuluan,
(2) menentukan peringkat siswa, (3) membagi
siswa ke dalam kelompok, (4) presentasi
pembelajaran, (5) menyediakan lembar kerja
siswa, (6) permainan, dan (7) turnamen
(Moore, 2014).
Model

Tournament ini akan mudah dan dipahami

Pembelajaran Team Game

dan diterima oleh siswa karena model
pembelajaran ini membentuk kelompok 4-5
orang siswa agar siswa lebih bisa bekerja
sama terhadap sesama siswa dan membuat
games yang berupa pertanyaan-pertanyaan
yang berkaitan dengan materi pelajaran, siswa
lebih

mempersentasikan hasil

juga harus aktif  belajar untuk
pembelajaran di
kelompok lain. Proses pembelajaran
dilakukan dalam elompok melalui permainan
dan turnamen. Seperti itu kegiatan diharapkan
dapat menarik siswa untuk mengikuti proses
pembelajaran. Agar proses belajar mengajar
diarahkan dan sesuai rencana, guru bertindak
sebagai moderator dan merancang kondisi
kelas dalam kelompok.

Model ini

penelitian

diterapkan di tempat

karena  berdasarkan  hasil
wawancara dengan guru mata pelajaran
geografi hasil nilai belum mencapai Kriteria
Kentuntasan Maksimal (KKM) vyaitu 75.
Apabila dihitung secara klasikal dari sejumlah
38 yang mencapai KKM > 75 hanya 15 siswa
(39%).

disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya

Rendahnya hasil belajar siswa
sebagian besar siswa kelas X IPS 1 kurang
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bersemangat dalam menerima  materi
pelajaran, salah satu faktornya adalah model
pembelajaran yang tidak bervariasi dan
cenderung digunakan secara berulang-ulang.
Keaktifan siswa di dalam kelas juga dirasa
kurang, karena siswa lebih diarahkan untuk
mendengarkan  penjelasan  guru  dan
membaca, siswa tidak diberi kesempatan
memahami pelajaran dengan imajinasi sendiri
sehingga mereka tidak mampu berfikir kreatif
dan aktif.

Model pembelajaran TGT yang sudah
banyak digunakan oleh beberapa orang guru
dan terbukti dapat meningkatkan hasil belajar
bisa diterapkan dalam perbaikan pada
pembelajaran di kelas XIPS 1. Langkah
perbaikan perlu dilakukan untuk peningkatan
hasil belajar, dengan harapan KKM siswa
dapat meningkat dan model pembelajaran
TGT ini bisa semakin banyak digunakan
untuk pembelajaran geografi.

METODE

Metode penelitian yang digunakan

adalah Penelitian

bentuk

dalam penelitian ini
Tidakan (PTK),
kolaboratif. Kolaborasi

Kelas dengan
dilakukan antara
peneliti dengan guru, dimana guru sebagai
pelaksana penggunaan model pembelajaran
Team Games Tournament (TGT). Rancangan

penelitian tindakan kelas terdiri dari empat

tahap, vaitu perencanaan (Planning),
Pelaksanaan (Action), Pengamatan
(Observing) dan Releksi (reflekctting)

(Arikunto, 2015; Listyarini at al., 2017).
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Setting penelitian dilaksanakan di Madrasah
Aliyah Negeri (MAN) 1 Pontianak. Subjek
penelitian adalah kelas X IPS 1 dengan
Tehnik

pengumpulan data dalam penelitian ini

jumlah siswa 38 orang siswa.
menggunakan teknik observasi langsung,
pengukuran dan dokumentasi.

Alat pengambilan data menggunakan
panduan observasi, soal tes dan data
dokumenter. Panduan obervasi digunakan
untuk  pedoman dalam mengamati
pelaksanaan model pembelajaran TGT yang
dilakukan oleh guru. Soal tes digunakan untuk

mengetahui hasil belajar siswa, sebelum dan

setelah  proses pembelajaran  dengan
menggunakan ~ model  TGT  selesai.
Dokumentasi yang digunakan adalah

Rencana Pelaksanan Pembelajaran (RPP),
silabus, dokumen-dokumen yang relevan
dengan topik penelitian. Teknis analisis
dalam penelitian ini menggunakan prosentase
dan analisis deskriptif..
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan model pembelajaran Team
Game Tournament di kelas X IPS 1 Madrasah
Aliyah Negeri 1 Pontianak berlangsung sesuai
dengan tahapan-tahapan model pembelajaran
TGT yang digunakan dan memberi dampak
yang baik terhadap proses dan hasil belajar
siswa. Guru menjalankan model TGT dengan
baik dan

pembelajaran yang tertuang di RPP dapat juga

lancar, rencana pelaksanaan
dilaksanakan dengan baik. Namun demikian
dalam siklus I guru masih belum maksimal
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dalam memanfaatkan waktu, siswa kurang
serius dalam berdiskusi, hal ini disebabkan
karena masih  kurangnya pemahaman
terhadap materi yang disampaikan oleh guru
dan kurangnya motivasi terhadap siswa.

Hasil pengamatan terhadap jalannya
pelaksanaan pembelajaran yang didasarkan
pada tahapan model TGT mempunyai
katagori cukup dengan nilai 38. Oleh sebab
itu dalam siklus ke Il kekurangan itu
diperbaiki dengan mengacu pada kekurangan
pada siklus 1. Usaha yang dilakukan adalah
dengan memanfaatkan waktu sebaik mungkin
dengan mengacu pada tahapan model TGT,
ditingkatkan,

lebih diperdalam dan

kesempatan untuk diskusi
penjelasan materi
memberikan motivasi yang lebih kepada
siswa. Usaha tersebut membuahkan hasil,
terbukti pada siklus 1l pelaksanaan
pembelajaran melalui model pembelajaran
TGT meningkat dengan katagori baik dengan
skor 50.
Hasil

diterapkannya model belajar TGT pada siklus

belajar ~ siswa  setelah
| hasil belajar belum belum mencapai KKM,
dengan ketuntasan sebanyak 23 orang (60,5
%) pada siklus |, rata-rata nilai 78,15.
Kecilnya ketuntasan siswa, menunjukkan
penggunaan model pembelajaran TGT pada
Selain

siklus I masih belum maksimal.

penggunaan model TGT vyang belum
maksimal, siswa tidak menggunakan waktu
dengan baik untuk berdiskusi, juga kurangnya

pemahaman siswa terhadap materi yang
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disampaikan oleh guru. Guru juga kurang
dalam memberikan motivasi terhadap siswa
aan pentingnya peningkatan hasil belajar
dengan menggunakan model pembelajaran
TGT.

Pada tahap reflexi ini menjadi
perhatian guru bagaimana cara agar
ketuntasan ~ maksimum  (KKM)  bisa

meningkat. Oleh sebab itu pada penggunaan
TGT pada siklus I

semaksimal mungkin mengacu pada tahapan

dilakukan dengan

model pembelajaran TGT dibandingkan pada
siklus 1. Pada siklus Il terjadi peningkatan
hasil belajar siswa. Jumlah siswa yang tuntas
mencapai 33 orang siswa dengan rata-rata
86,8% pada siklus 11 dengan rata-rata 80,52.
Berdasarkan hasil tersebut di atas dapat
diketahui peningkatan hasil belajar dari siklus
I ke siklus Il adalah sebesar 26,3 %, jumlah
mahasiswa yang mencapai KKM meningkat
sebanyak 10 orang dan nilai rata-rata yang
dicapai naik sebesar 2,37. Berdasarkan hasil
tersebut di atas dapat disimpulkan bahwa
penggunaan model pembelajaran Team
(TGT)
meningkatkan hasil belajar siswa MAN kelas
X IPS 1, Pontianak.

Peningkatan hasil

Games  Tournament dapat

belajar tersebut

dapat  dipresentasikan  dalam  grafik

peningkatan hasil belajar seperti di bawah ini
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Gambar. 1. Grafik Peningkatan Hasil Belajar
Keseluruhan Siklus I dan Siklus 11
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