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Abstrak: Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan 
belajar siswa di kelas IV melalui penerapan model pembelajaran Team Game 
Tournament (TGT). Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dengan fokus pada 
peningkatan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Teknik 
pengumpulan data menggunakan angket dan lembar observasi, sedangkan analisis 
data menggunakan metode kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan 
peningkatan signifikan pada keaktifan belajar siswa pada setiap siklus, yaitu dari 
58% pada siklus 1 menjadi 80% pada siklus 2. Peningkatan ini mengindikasikan 
bahwa TGT efektif dalam merangsang siswa untuk berpikir kritis, berkomunikasi, 
dan bekerja sama dalam menyelesaikan masalah. Keberhasilan penelitian ini dapat 
dikaitkan dengan kemampuan guru dalam membimbing siswa secara efektif dan 
menciptakan suasana belajar yang kondusif. Implikasi dari penelitian ini adalah 
bahwa model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) dapat menjadi alternatif 
yang efektif bagi guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan pencapaian 
tujuan pembelajaran yang lebih optimal. 
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Pendahuluan  
Pendidikan “merupakan usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana  belajar  dan  
proses  pembelajaran  agar  peserta  didik  secara  aktif  
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 
bangsa dan negara” (UU No 20 tahun 2003)”.  

Bapak Pendidikan Nasional Indonesia Ki Hajar 
Dewantara  mendefinisikan  bahwa  arti  Pendidikan 
yaitu tuntutan didalam hidup tumbuh kembangnya 
anak-anak, karena, pendidikan menuntun segala  
kekuatan  kodrat  yang  ada  pada  anak-anak  itu,  agar  
merekasebagai  manusia  dan  sebagai  anggota 
masyarakat  dapatlah  mencapai  keselamatan  dan  
kebahagiaan  setinggi-tingginya (Pristiwanti, Desi, dkk: 
2022) 

Pembelajaran merupakan  kegiatan  yang  
berusaha  untuk membelajarkan seseorang ataupun 
sekelompok orang dalam mendapatkan sebuah 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap dengan     
memanfaatkan     berbagai     hal     yang     ada     di 
lingkungannya. (Palin, Seplin, dkk:2023) Salah satu 

aspek penting dalam proses pembelajaran adalah 
keaktifan siswa.  

Menurut Anggraini, (2021) pembelajaran tidak 
hanya sebatas guru menyampaikan materi, tetapi juga 
menuntut keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 
Siswa harus berperan sebagai subjek belajar yang aktif 
bertanya, berdiskusi, dan memberikan tanggapan. 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 
22 Tahun 2016 menekankan pentingnya pembelajaran 
yang aktif, menyenangkan, dan menantang. Pada usia 
sekolah dasar, siswa berada pada tahap perkembangan 
kognitif di mana mereka mulai membangun 
pemahaman konseptual melalui pengalaman langsung 
(Basri, 2018).  

Dari hasil observasi yang dilakukan di kelas IV 
SDN 28 Cakranegara, didapatkan bahwa, banyak 
peserta didik yang tidak terlibat aktif ketika proses 
pembelajaran. Dari keseluruhan jumlah siswa hanya 4-5 
orang siswa yang aktif dalam proses pembelajaran. 
Selan itu, ada juga siswa yang hanya mendengarkan dan 
tidak berani bertanya maupun berpendapat sehingga 
ada yang bermain sendiri dan tidak memperhatikan 
guru. Hal ini terjadi karena guru hanya menggunakan 
metode ceramah sehingga siswa tidak aktif ketika 
pembelajaran. Sesuai dengan temuan penelitian 

mailto:yaasinta940@gmail.com


Jurnal Profesi Guru Indonesia (JPGI) Volume 1 No. 1 April 2025 
 

2 

sebelumnya yang menunjukkan bahwa tidak semua 
siswa memiliki motivasi belajar dan keaktifan yang 
tinggi (Fitriyani et al., 2021). Oleh karena itu dibutuhkan 
model pembelajaran yang tepat agar peserta didik aktif 
di kelas.  

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team 
Games Tournament). (Slavin, 2010:13) menyatakan bahwa 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki 
tujuan yaitu untuk memotivasi siswa supaya saling 
mendukung dan membantu keaktifan dalam menguasai 
kemampuan yang diajarkan oleh guru yang pada 
akhirnya untuk memperoleh skor pada masing-masing 
anggota tim. Sehingga siswa berusaha menguasai materi 
dengan baik, maka dengan cara tersebut akan 
berdampak terhadap berpikir kritis siswa. Model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT menurut (Slavin, 
2010:8) yaitu merupakan suatu model pembelajaran 
dengan cara melakukan pertandingan permainan antar 
tim atau antar anggota kelompok. Pada mulanya 
dikembangkan oleh David DeVries dan Keith Edwards 
pada tahun 1995. Sedangkan model pembelajaran TGT 
menurut (Hermawan, 2020:468) yaitu dengan cara 
membentuk kelompok kecil yang terdiri dari empat 
sampai enam orang yang memiliki latar belakang 
kemampuan dalam akademik, gender atau jenis 
kelamin, ras, atau suku yang berbeda. Adapun langkah-
langkah dalam menerapkan model pembelajaran TGT 
menurut (Pardede, 2019:68) yaitu 1) penyajian kelas, 2) 
membentuk kelompok secara heterogen, 3) 
melaksanakan permainan, 4) melaksanakan 
pertandingan atau turnamen, 5) memberikan sebuah 
penghargaan. Berdasarkan pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT 
merupakan model pembelajaran dengan cara membuat 
tim belajar yang terdiri dari empat sampai enam orang, 
dibentuk secara heterogen untuk saling menguasai 
materi dengan baik, kemudian dilakukan permainan 
turnamen atau pertandingan antar tim untuk 
memperoleh poin tambahan yang nantinya dijadikan 
skor tim mereka. Tahap terakhir yaitu memberikan 
sebuah penghargaan bagi tim yang memperoleh skor 
tertinggi. 

Pembelajaran yang interaktif, inspiratif, dan 
menantang akan memotivasi siswa untuk berpartisipasi 
dan mengembangkan potensi diri. Pada usia 7-11 tahun, 
anak-anak berada pada tahap perkembangan kognitif di 
mana mereka mulai membangun pemahaman 
konseptual dan keterampilan pemecahan masalah. Oleh 
karena itu, pembelajaran di tingkat sekolah dasar harus 
dirancang untuk mengakomodasi kebutuhan 
perkembangan siswa dan mendorong mereka untuk 
berpikir kritis dan kreatif. Keaktifan siswa dalam 
pembelajaran menjadi indikator penting keberhasilan 
proses belajar-mengajar (Nisa, 2021). 

Mengingat potensi TGT dalam meningkatkan 
keaktifan siswa, penelitian ini bertujuan untuk menguji 
Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Team Game 
Tournament Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar 
Siswa Kelas IV di SDN 28 Cakranegara. Penelitian ini 
diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 
peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. 
 

Metode Penelitian  

 
Gambar 1. Model Penelitian Tindakan Kelas Menurut 

Suharsimi Arikunto 
 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas 
(PTK) yang bertujuan untuk meningkatkan keaktifan 
belajar siswa kelas IV. Penelitian ini dilaksanakan dalam 
dua siklus yang terdiri dari empat tahap: 1) perencanaan 
dengan menyusun modul ajar yang dikonsultasikan 
kepada Dosen Pembimbing Lapangan dan Guru 
Pamong, 2) pelaksanaan pembelajaran di kelas yang 
mengacu pada modul ajar menggunakan pendekatan 
TaRL, 3) pengamatan keaktifan siswa, dan 4) refleksi 
bersama teman sejawat dan Guru Pamong. Penelitian ini 
dilakukan dalam dua siklus, masing-masing dengan 
satu kali pertemuan. Pada siklus 1 materi yang diajarkan 
yakni jenis-jenis benda, sedangkan siklus 2 materinya 
mengenai komposisi dan dekomposisi bangun datar 
pada mata pelajaran Matematika. Subjek penelitian ini 
adalah 22 orang siswa kelas IV SDN 28 Cakranegara. 
Data dikumpulkan melalui lembar observasi yang 
dirancang untuk mengamati frekuensi siswa bertanya, 
menjawab pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan 
tugas secara individu maupun kelompok. Selain itu, 
angket diberikan kepada siswa untuk mengetahui 
persepsi mereka tentang kemenarikan pembelajaran, 
kesulitan yang dialami, dan tingkat keaktifan mereka. 
Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif dan kualitatif. Persentase keaktifan siswa 
pada setiap siklus, dibandingkan untuk melihat adanya 
peningkatan. Selain itu, data kualitatif dari catatan 
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lapangan, digunakan untuk memperkaya analisis data 
kuantitatif.  
 

Hasil dan Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan prosedur 
penelitian tindakan kelas (PTK) yang telah ditetapkan 
yakni diawali dengan perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan, dan refleksi. Hasil penelitian tindakan 
kelas menunjukkan peningkatan terus-menerus pada 
keaktifan belajar siswa dari satu siklus ke siklus 
berikutnya. Adapun hasil penelitian dalam setiap siklus 
adalah sebagai berikut:  

 
Gambar 2. Hasil Penelitian Kreatif Siswa 

 
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang 
signifikan pada keaktifan belajar siswa dari siklus 1 
hingga siklus 2, sebagaimana terlihat pada diagram di 
atas. Peningkatan paling menonjol terjadi pada aktivitas 
menonton video dan berdiskusi  dalam kelompok yang 
meningkat dari 58% pada siklus 1 menjadi 80% pada 
siklus 2. Dari diagram tersebut pada siklus 1 didapatkan 
hasil persentase keaktifan sebesar 58% yang artinya 
masih pada kategori kurang. Kemudian pada Siklus 2 
terjadi peningkatan menjadi 80% yang artinya keaktifan 
belajar siswa sudah baik. Hal ini terlihat jelas dari hasil 
observasi yang dilakukan.  
Meskipun demikian, beberapa siswa masih perlu 
dukungan tambahan untuk meningkatkan partisipasi 
mereka dalam proses pembelajaran. Faktor-faktor yang 
mempengaruhi keaktifan belajar siswa menurut 
Maradona, (2016), terbagi menjadi dua yaitu faktor 
internal dan faktor eksternal. Faktor internal yang 
mempengaruhi keaktifan belajar siswa adalah: 1) faktor 
fisiologis (keadaan fisik dan jasmani) 2) faktor psikologis 
(perhatian, ingatan, dan tangapan). Faktor eksternal 
yang mempengaruhi keaktifan belajar siswa adalah: 1) 
faktor nonsosial (tempat dan fasilitas), 2) faktor sosial 
(guru dan teman sebaya). Menurut penelitian yang 
dilakukan oleh Eman, (2023) keaktifan siswa di kelas 
dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik dari dalam diri 
siswa (faktor internal) maupun dari luar diri siswa 
(faktor eksternal). Kesehatan mental yang buruk, minat 
belajar yang rendah, dan kurangnya motivasi dari guru 

merupakan contoh faktor-faktor yang dapat 
menghambat keaktifan siswa. 
Peningkatan yang signifikan pada siklus kedua dapat 
dikaitkan dengan keberhasilan guru dalam menerapkan 
model pembelajaran berbasis game (Team Game 
Tournament). Kegiatan mengembangkan dan 
menyajikan hasil karya dalam TGT memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk terlibat aktif dalam 
proses pembelajaran. Selain itu, umpan balik yang 
diberikan oleh guru dan teman sebaya selama diskusi 
kelompok juga mendorong siswa untuk lebih aktif. 
Sejalan dengan hasil penelitian I Wayan Sugiata., (2018) 
dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Team 
Game Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar”, hasil penelitiannya menunjukkan bahwa 
penerapan TGT dalam proses pembelajaran dapat 
meningkatkan keaktifan siswa terutama ketika proses 
berdiskusi dan mengemukakan pendapat secara 
menyenangkan.  
Salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi 
keaktifan yakni motivasi dari guru. Motivasi yang tinggi 
mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses 
pembelajaran. Hal ini terlihat ketika proses 
pembelajaran, ketika guru memberikan semangat dan 
perhatian kepada siswa yang kurang aktif, membuat 
siswa tersebut mau ikut berdiskusi dan aktif pada proses 
pembelajaran. Sesuai dengan pendapat Harwati, (2021) 
dalam pembelajaran yang baik, antara guru dan siswa 
mampu berperan secara kolaboratif berinteraksi dengan 
baik, sehingga apa yang disebut dengan kegiatan belajar 
di kelas tidak lagi hanya guru sekedar menyampaikan   
materi kemudian siswa mendengarkan dan mencatat. 
Siswa juga mampu mengambil   peran dengan aktif 
berdiskusi,   mengemukakan pendapat, mengeksplor 
pengetahuan yang  mereka miliki, dan mencoba 
membaginya di lingkungan belajar dalam kelas, 
sehingga    kegiatan pembelajaran lebih menarik dan 
hidup (Setiyoningsih, 2023).  
Hasil penelitian  dari Eka Marwati, dkk. 2023 , upaya 
peningkatan hasil belajar Bahasa Indonesia model 
pembelajaran coperative Learning tipe Team Game 
Tournament (TGT) Kleas IV SD Plosoan I, menemukan  
bahwa  penalaran  dan keterampilan  berpikir  kritis  
siswa  meningkat,  selain  motivasi  dan  antusiasme  
siswa  itu  sendiri terhadap pelajaran yang mereka 
hadapi bertambah. Hasil penelitian ini didukung oleh 
temuan penelitian sebelumnya dari Siti Sulhiyati, (2019) 
yang berjudul “Penerapan Metode Pembelajaraan 
Kooperatif Tipe Team Game Tournament pada 
Pembelajaran IPA untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Siswa” menunjukkan bahwa TGT efektif dalam 
meningkatkan keaktifan belajar siswa. Peningkatan 
keaktifan ini sejalan dengan teori motivasi yang 
menyatakan bahwa siswa akan lebih termotivasi ketika 
mereka terlibat dalam kegiatan belajar secara 
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berkelompok yang  menyenangkan serta relevan dan 
bermakna bagi mereka.  
 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran berbasis Team Game 
Tournament (TGT) dapat meningkatkan keaktifan belajar 
siswa kelas IV secara signifikan. Melalui TGT, siswa 
didorong untuk berpikir kritis, mencari solusi, dan 
berkolaborasi dengan teman sekelas. Motivasi yang 
diberikan guru juga berperan penting dalam 
meningkatkan semangat belajar siswa, meskipun 
demikian, masih perlu dilakukan upaya lebih lanjut 
untuk melibatkan seluruh siswa secara aktif, terutama 
siswa yang cenderung pasif. 
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