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ABSTRACT. Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan utama untuk mengatasi masalah tingkat
keaktifan belajar peserta didik yang rendah di antara peserta didik selama proses pembelajaran.
Metode yang digunakan adalah model cogperative learning tipe Teams Games Tournament (IGT) dikelas
IV SD Negeri Mangunsari 02. Tahapan model cooperative learning tipe Teams Games Tournament (TGT)
meliputi: (1) penyajian kelas, (2) pembentukan kelompok (#eam), (3) pelaksanaan permainan (games),
(4) kompetisi (tournament), dan (5) penghargaan kelompok (feam recognition). Penelitian ini termasuk
dalam penelitian tindakan kelas (PTK) dengan mengadopsi model PTK yang dikembangkan oleh
Kemmis dan Mc Taggart. Terdapat dua siklua dalam penelitian ini, yaitu siklus I dan siklus II, yang
masing-masing terdiri dari tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi.
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV yang berjumlah 12 peserta didik, terdiri dari 7
peserta didik perempuan dan 5 peserta didik laki-laki. Pengumpulan data dilakukan melalui teknik
observasi dan dokumentasi. Analisis data yang digunakan yaitu deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model cogperative learning tipe Teams Games
Tournament (IGT) berhasil meningkatkan keaktifan belajar peserta didik di kelas IV SD Negeri
Mangunsari 02 Kota Salatiga. Tingkat keaktifan belajar peserta didik meningkat dari 17% pada tahap
pra siklu menjadi 53% pada siklus I, dan kemudian mengalami peningkatan lebih lanjut hingga 83%
pada siklus II.
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INTRODUCTION

Menurut Permendiknas RI No. 41 Tahun 2007, proses pembelajaran di tingkat sekolah
dasar maupun menengah perlu dirancang secara interaktif, menginspiratif, menghibur, dihadapkan
pada tantangan yang memicu semanagat belajar, serta merasa termotivasi untuk aktif berpartisipasi
dalam mengikuti pembelajaran, dan memberikan kesempatan peserta didik dalam mengekspresikan
ide sesuai dengan bakat dan minat yang dimiliki. Sekolah Dasar memiliki peran yang tak kalah
penting dalam mencapai tujuan kurikulum (Saputra & Sridiyatmiko, 2022). Menurut pendapat
(Mulyasa, 2014) kesuksesan dalam pembelajaran dapat diukur dengan melihat sejauh mana peserta
didik ikut aktif, baik dalam aspek fisik, mental, maupun social dalam proses pembelajaran. Ini juga
tercermin melalui keaktifan belajar yang tinggi serta tingkat kepercayaan diri yang besar yang
diperlihatkan oleh Sebagian besar peserta didik (Bahri, 2022; Sechandini et al., 2023). Bentuk-
bentuk keaktifan belajar peserta didik dalam proses pembelajaran dapat diamati dari keterlibatan
peserta didik seperti turut serta dalam mengerjakan tugas, teribat dalam diskusi kelompok, terlibat
dalam proses pemecahan masalah, merespon pertanyaan dari guru maupun teman sejawat, bertanya
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jika terdapat materi yang belum dipahami, dan mampu mempresentasikan hasil laporan yang telah
dikerjakan (Garba & Uthman, 2023; Nurkhasanah et al., 2023). Semua elemen yang terlibat dalam
proses pembelajaran termasuk peserta didik, guru, fasilitas sekolah, alat pembelajaran, konten, dan
media pendukung, berperan dalam mewujudkan lingkungan pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan, tujuannya adalah agar peserta didik dapat mengikuti proses pembelajaran dengan
baik dan pada akhirnya memahami serta membangun pengetahuannya (Zuhri, 2021).

Menurut pendapat (Alawiyah et al., 2023) keaktifan merupakan suatu aktivitas yang dilakukan
oleh peserta didik dalam proses pembelajaran, baik aspek jasmani maupun rohani, dapat
menyebabkan munculnya perilaku baru dalam diri peserta didik. Keaktifan dalam belajar mencakup
aktivitas yang terjadi baik secara fisik maupun mental, dimana pelaksanaan tindakan dan proses
berpikir menjadi suatu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan. Aktifitas fisik ini dapat berupa peserta
didik giat dalam menggerakkan anggota tubuh, melakukan sesuatu, beketja kelompok/individu
maupun bermain. Keaktifan belajar peserta didik dapat dilihat dari cara peserta didik berinteraksi
dengan teman sejawat maupun guru yang mengajar saat proses pembelajaran berlangsung
(Suandika et al., 2020). Indikator keaktifan belajar menurut (Sudjana, 2016) dapat dilihat dari
beberapa hal, yaitu: (1) peserta didik ikut aktif daam menyelesaikan tugas belajarnya, 2) peserta didik
menunjukkan minat untuk terlibat dalam emmecahkan masalah, 3) peserta didik dengan sukarela
berusaha mencari informasi yang diperlukan untuk mengatasi pemaslahaan yang dihadapai, 4)
peserta didik berpartisipasi dalam diskusi kelompok sesuai dengan arahan guru, 5) peserta didik
mampu mengevaluasi kemampuannya sendiri dan hasil yang dicapainya, 6) peserta didik berlatih
menyelesaikan soal atau masalah yang ditemui, dan 7) peserta didik mempunyai kesempatan untuk
menerapkan pengetahuan yang telah mereka peroleh dalam menyelesaikan masalah atau tugas
(Firmansyah et al., 2023; Khoiruddin et al., 2023). Dapat disimpulkan bahwa keaktifan peserta didik
menjadi salah satu indikator keberhasilan dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini, guru sangat
perlu mengupayakan untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, sebab keaktifan belajar
peserta didik menjadi salah satu penentu keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran
yang telah dilaksanakan.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di kelas IV SD Negeri Mangunsari 02 Kota
Salatiga diantaranya: (1) Sebagian besar peserta didik belum aktif bertanya ketika ada kesulitan, (2)
Peserta didik belum dapat aktif dalam mengerjakan tugas kelompok, hanya 1-2 peserta didik yang
mengerjakan tugas kelompok dan lainnya hanya melihat, (3) Sebagian besar peserta didik masih
terlihat pasif ketika proses pembelajaran, dan (4) Hanya terdapat 2-3 peserta didik yang berani
menyampaika pendapat dan menjawab pertanyaan dari guru. Kurang aktifnya peserta didik dalam
proses pembelajaran dapat disebabkan oleh beberapa hal, salah satunya yaitu dapat dilihat dari cara
guru mengajar. Hal ini sesuai dengan pendapat dari Hariandi & Cahyani dalam (Fitria et al., n.d.)
bahwa aktifitas guru dapat mempengaruhi kurang aktifnya peserta didik dalam mengikuti proses
pembelajaran, diantaranya: (1) Kurang aktifnya guru dalam proses pembelajara, (2) Komunikasi
hanya dilakukan satu arah atau zeacher center learning, (3) Dalam penyampaian materi kurang menarik
atau monoton, dan (4) Guru hanya memberikan tugas terus menerus schingga membuat peserta
didik merasa jenuh. Agar dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, dipelukan pemilihan
dan penerapan model pembelajaran yang tepat, yang disesuaikan dengan tujuan dan karakteristik
peserta didik (Thalita et al., 2019).

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti menemukan
pemecahan masalah dengan menerapkan model cooperative learning. Model cooperative learning yaitu
kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan secara berkelompok. Dalam hal ini peserta didik diajak
untuk belajar bersama di dalam kelompok kecil. Sesuai yang dijelaskan oleh (Slavin, 2015) bahwa
cooperative learning merujuk pada kegiatan belajar peserta didik dalam kelompok untuk dapat
bekerjasama memahami materi pelajaran. Dalam proses cooperative learning ini, peserta didik
diharapkan mampu belajar secara berkelompok dan saling menyampaikan pendapat antar anggota
kelompok sehingga materi yang belum dipahami dapat dipahami dengan baik. Menurut (Zumroti,
2022) cooperative learning sendiri memiliki banyak tipe antara lain: (1) Student Teans Achievement Division
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(STAD), (2) Teams Games Tournament (IGT), (3) Jigsaw, Team Assites Individnalization (T.AI), (4)
Cooperative Reading Ang Composition (CIRC), dan (5) Group Investigation (GI).

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model cogperative learning tipe Teams Games
Tournament (1GT). Teams Games Tournament (IGT) merupakan salah satu tipe cooperative learning yang
mengharuskan peserta didik belajar dalam kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 peserta didik yang
bersifat heterogen. Menurut (Slavin, 2015) menyatakan bahwa Teams Games Tournament (IGT)
merupakan pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada tiap kelompok untuk bersaing
dengan kelompok lain, yang pada akan meningkatkan keaktifan dan motivasi peserta didik dalam
proses pembelajaran. Pada model pembelajaran Teans Games Tournament (I'GT), guru menyajikan
materi pelajaran, guru membentuk kelompok belajar, peserta didik mengikuti games untuk
mengetahui pengetahuan peserta didik, tiap kelompok melakukan turnamen dengan cara
berkompetensi, dan rekognisi tim untuk mendapatkan penghargaan sebagai tim super, tim sangat
baik, tim baik, maupun tim cukup. Dengan adanya games dan tournament membuat peserta didik
aktif dan semangat dalam mengikuti proses pembelajaran, karena peserta didik ingin membuktikan
kecerdasannya dan berkeinginan untuk mencapai prestasi yang tertinggi di kelas.

Menurut (Slavin, 2015) tahap-tahap yang termasuk dalam sintak Teams Games Tournament
(I'GT), antara lain:

(1) Penyajian Kelas

Materi pelajaran di berikan kepada peserta didik dalam presentasi maupun ceramah interaktif

di dalam kelas. Hal ini dilakukan secara langsung melaui diskusi maupun tanya jawab antar

peserta didik serta peserta didik dan guru yang dibimbing oleh guru.

(2) Pembagian Kelompok (Team)

Peserta didik dipilih menjadi beberapa kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 peserta didik

kelompok-kelonpok ini dibentuk dengan pertimbangan heteregonitas, sehingga dalam setiap

kelompok terdapat peserta didik dengan kemampuan akademis yang beragam. Tujuannya
adalah agar peserta didik yang mungkin memiliki akademis yang lebih rendah dapat
memperoleh manfaat dan pembelajaran lebih baik melalui interaksi dengan peserta didik yang
memiliki kemampuan akademin yang lebih tinggi.

(3) Pelaksanaan Permainan (Gamses)

Permainan atau games ini terdiri dari soal-soal yang dibuat oleh guru bertujuan untuk

mengetahui pengetahuan yang telah diperoleh peserta didik berdasarkan penyajian materi

yang diberikan guru diawal pembelajaran.
(4) Kompetisi (Tounrnament)

Kegiatan kompetisi atau turnamen dilaksanakan setelah seluruh materi telah disampaikan

kepada peserta didik. Dalam tahap ini, peserta didik akan terlibat dalam kompetisi akademik

dengan cara bersaing dengan anggota tim lainnya.
(5) Penghargaan kelompok (Tean recognize)

Tim yang mendapatkan skor paling banyak akan mendapatkan penghargaan atau reward

dengan kriteria tim super. Kemudian juara dua akan mendapat penghargaan tim sangat baik,

juara tiga mendapat penghargaan tim baik, dan juara empat mendapatkan penghargaan tim
cukup.

Kelebihan dari model cogperative learning tipe Teams Games Tournament (IGT) menurut
(Shoimin, 2017) antara lain: (1) tidak hanya membuat peserta didik berbakat untuk lebih unggul
dalam pembelajaran, tetapi juga mendorong peserta didik dengan kemampuan akademis yang lebih
rendah untuk terlibat secara aktif dan memiliki peran yang penting dalam kelompok mereka, (2)
mendorong terbentuknya rasa kebersamaan dan saling menghargai antara peserta didik dalam
kelompok sehingga dapat memperkuathubungan social di dalam kelas, (3) membuat peserta didik
lebih termotivasi dan bersemangat dalam proses pembelajaran karena ada penghargaan atau hadia
yang diberikan kepada kelompok-kelompok yang mencapai prestasi, dan (4) adanya kegiatan
permainan dan turnamen dalam Teams Games Tournament (IGT) menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan menarik perhatian peserta didik. Berdasarkan kelebihan model cooperative learning
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tipe Teams Games Tournament (I'GT), maka metode Teams Games Tournament (IGT) ini dapat dijadikan
sebagai salah satu aternatif solusi untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Melibatkan
permainan dalam aktivitas pembelajaran menungkinkan peserta didik untuk belajar dalam suasana
yang lebih santai, dan juga membatu dalam pengembangan nilai-nilai seperti tanggung jawab, kerja
sama, persaingan yang sehat, dan keterlibatan dalam proses pembelajaran (Chandra, 2020). Peneliti
tertarik untuk melaksanakan penelitian tindakan kelas (PTK) dengan judul “Peningkatan Keaktifan
Belajar melalui Model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (IGT) Dikelas IV Sekolah
Dasar”.

Penelitian sebelumnya model cogperative learning tipe Teams Games Tounrnament (IGT) telah
terbukti efektif dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh
(Sri Widyastuti, n.d.: 2019) dengan hasil bahwa model cooperative learning tipe Teams Games Tonrnament
(IGT) dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada pra siklus keaktifan belajar
mencapai 50%, yang kemudian meningkat menjadi 60% pada siklus I, dan meningkat lagi menjadi
77% pada siklus II. Hasil penelitian lain oleh (Ula & Jamilah, 2023) menunjukkan peningkatan
keaktifan belajar peserta didik pada pra siklus keaktifan belajar mencapai 40,3 %, yang kemudian
meningkat menjadi 57,7% pada siklus I dan meningkat lagi menjadi 75,10% pada siklus II. Dan
hasil penelitian lainnya oleh (Azkatulfauzah et al., n.d.) menunjukkan peningkatan keaktifan belajar
peserta didik pada pra siklus mencapai 46,36%, yang kemudian meningkat menjadi 68,73% pada
siklus I dan meningkat lagi menjadi 88,99% pada siklus 1I.

METHOD

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang menggunakan metode PTK
karena bertujuan untuk meningkatkan tingkat keaktifan belajar peserta didik melalui model
cooperative learning tipe Teams Games Tournament (IGT). Dalam pelaksanaannya, PTK ini mengadopsi
model PTK yang dikembangkan oleh Kemmis dan Mc Taggart. Model PTK ini dadalah
pengembangan dari model PTK awal yang dirancang oleh Kurt Lewin, namun dengan
mengintegrasikan komponen tindakan (ac#ing) dan pengamatan (observing) kedalam satu kesatuan
yang kohoren. Model PTK yang diterapkan oleh Kemmis dan Mc Taggart terdiri dari empat
tahapan, yaitu: (1) Perencanaan (planning), (2) Pelaksanaan tindakan (acting), (3) Pengamatan
(observing), dan (4) Refleksi (reflecting). PTK ini dilakukan dalam dua siklus yaitu siklus I dan siklus II.
Apabila hasil yang diperoleh pada siklus I belum mencapai hasil yang diharapkan, maka tahapan
dari penelitian ini dapat dilakukan kembali. Dan apabila pada siklus I ditemukan kejanggalan
maupun kekurangan, maka kejanggalan maupun kekurangan tersebut dapat diperbaiki pada siklus
selanjutnya.

Gambar 1. Alur Peneitian PTK
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Berikut penjelasan terkait tabel yang telah dipaparkan di atas akan dijelaskan secara lebih rinci
mengenai siklus PTK sebagai berikut:

Fase Pra Siklus, yaitu kegiatan yang dilakukan sebelum masuk pada siklus I. pada tahap pra
siklus ini, peneliti melaksanakan observasi untuk mengetahui permasalahan yang terjadi di kelas IV
Sekolah Dasar yang kemudian akan menjadi dasar pada tindakan siklus I dan siklus II.

Fase Siklus I, yaitu (1) Perencanaan: Perencanaan ini dilakukan untuk merencanakan waktu
pelaksanaan, menentukan model pembelajaran yang akan diterapkan, membuat media pembelajaran
sebagai media pendukung, mempersiapkan instrument penelitian, dan membuat lembar kerja peserta
didik. (2) Pelaksanaan/Tindakan: Pada tahap ini, peneliti akan melaksanakan kegiatan menggunakan
perangkat pembelajaran yang telah dirancang. (3) Pengamatan: Dalam kegiatan ini, peneliti selaku
guru akan melakukan pengamatan terhadap kegiatan peserta didik khusunya mengenai keaktifan
belajar peserta didik ketika proses pembelajaran menggunakan lembar observasi. (4) Refleksi: Pada
tahap akhir ini, peneliti melaksanakan evaluasi hasil observasi, menentukan keberhasilan,
menentukan kelemahan siklus I, melakukan perbaikan dari kelemahhan yang muncul di siklus I, dan
merencanakan tindakan untuk memperbaiki kelemahan siklus I yang akan dilaksanakan di siklus II.

Fase Siklus II, yaitu kegiatan yang dilaksanakan sama dengan kegiatan yang dilaksanakan
pada siklus I. Akan tetapi pada siklus II ini dilaksanakan dengan memperbaiki kekurangan maupun
kelemahan yang muncul pada siklus I, sehingga pada siklus II pembelajaran diharapkan dapat lebih
baik dibandingkan siklus I.

Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas IV di SD Negeri Mangunsari 02, Kota
Salatiga. Jumlah total peserta didik yang terlibat dalam penelitian ini adalah 12 peserta didik, yang
terdiri dari 7 peserta didik perempuan dan 5 peserta didik laki-laki. Penelitian tindakan kelas (PTK)
ini dilakukan dalam 2 siklus. Teknik pengumpulan data dalam penelitia ini adalah teknik non tes,
yang menggunakan lembar observasi dan dokumentasi sebagai instrument penelitian. Proses analisis
data dilakukan dengan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Untuk melihat tingkat keaktifan belajar
peserta didik, berikut tabel kriteria keaktifan belajar peserta didik menurut (Arikunto, 2011) sebagai
berikut.

Tabel 1. Kriteria Keaktifan Belajar Peserta Didik

No. Rentang Skor Kriteria
1 76 —100 Sangat Aktif
2 51-75 Aktif
3 26 - 50 Pasif
4 0-25 Sangat Pasif
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RESULT AND DISCUSSION
Result

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas (PTK) yang telah dilakukan di kelas IV SD Negeri
Mangunsari 02 Kota Salatifga, ditemukan bahwa pada fase pra siklus hanya 2 peserta didik yang
aktif dalam mengikuti proses pembelajaran, dengan tingkat partisipasi sebesar 17%, dan 10 peserta
didik lainnya belum aktif dalam mengikuri proses pembelajaran, dengan tingkat partisipasi 83%.
Dengan temuan ini, dapat disimpulkan bahwa tingkat keaktifan belajar peserta didik pada tahap pra
siklus masih sangat rendah. Pada fase pra siklus ini, penelitian masih menggunakan model
pembelajaran Problen Based Learning (PBL) dan belum menggunakan model cooperative learning tipe
Teams Games Tournament (1GT).

Tabel 2. Hasil Observasi Pra Siklus

Siklus Jumlah Peserta Didik Presentase
Aktif Belum Aktif Aktif Belum Aktif
Pra Siklus 2 10 17% 83%
Siklus I 7 5 58% 42%
Siklus II 10 2 83% 17%

Melalui hasil pra siklus yang teah dilakukan, kemudian dilakukan tindakan pada siklus I dengan
menerapkan model cogperative learning tipe Teams Games Tournament (IGT) yang diharapkan dapat
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Pada siklus I menghasilkan peningkatan yang positif
dalam keaktifan belajar peserta didik, terdapat 7 peserta didik yang aktif dalam proses pembelajaran,
mencapai tingkat partisipan sebesar 58%, sementara 5 peserta didik masih belum aktif dalam proses
pembelajaran, dengan tingakt partisipan sebesar 42%. Peningkatan tersebut terus berlanjut pada
siklus II, dimana 10 peserta didik menjadi aktif dalam proses pembelajaran, mencapai tingkat
partisipans ebesar 83%, dan hanya terdapat 2 peserta didik yang masih belum aktif dalam proses
pembelajaran dengan tingkat partisipan sebesar 17%.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan
dalam keaktifan belajar peserta didik selama proses pembelajaran berangsung. Dari pra siklus ke
siklus I terjadi peningkatan keaktifan belajar sebesar 41%. Selanjutnya, dati siklus I ke siklus II terjadi
peningkatan sebesar 25%. Peningkatan keaktifan belajar peserta didik dari pra siklus hingga siklus I
dapat dilihat dalam tabel di bawah.

Tabel 4. Peningkatan Keaktifan Belajar Peserta Didik

Keaktifan Belajar Peserta Didik Peningkatan
Pra Siklus 17 %
Siklus I 58% 41%
Siklus II 83% 25%

Peningkatan keaktifan belajar peserta didik juga dapat dilihat dalam grafik berikut:
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Berdasarkan grafik dan tabel yang telah disajikan diatas, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model cooperative learning tipe Teams Games Tournament (I'GT) berhasil meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik dikelas IV SD Negeri Mangunsari 02. Peningkatan keaktifan belajar peserta didik
tersebut dapat dilihat pada pra siklus hanya terdapat 2 peserta didik yang aktif dalam proses
pembelajaran, dengan tingkat partisipasi sebesar 17%, sedangkan 10 peserta didik belum aktif
dnegan tingkat partisipasi sebesar 83%. Pada siklus I terjadi peningkatan keaktifan belajar sebesar
41%. Jumlah peserta didik yang aktif dalam proses pembelajaran meningkat menjadi 7 peserta didik
dengan tingkat partisipasi sebesar 58%, sementara 5 peserta didik masih belum aktif dengan tingkat
partisipasi sekitar 42%. Pada siklus II terjadi peningkatan sebesar 25%. Jumlah peserta didik yang
aktif dalam proses pembelajaran mencapai 10 peserta didik dengan tingkat partisipasi sebesar 83%,
sementara hanya terdapat 2 peserta didik yang masih belum aktif dengan tingkat partisipan sebesar
17%. Dengan total peningkatan sebesar 66% dari kondisi pra siklus hingga siklus II, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model cogperative learning tipe Teams Games Tournament (1GT) dapat
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Ini juga tercermin dalam peningkatan jumlah peserta
didik yang memenuhi indicator keberhasilan keaktifan belajar = 75.

Discussion

Penerapan model cooperative learning tipe Teams Games Tournament (I'GT) di kelas IV SD Negeri
Mangunsari 02 Kota Salatiga telah terbukti dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik.
Penelitian tindakan kelas ini telah dilaksanakan dalam dua siklus yaitu siklus I dan siklus II yang
masing-masing dilaksanakan satu kali tindakan atau pertemuan pembelajaran. Keaktifan belajar
peserta didik pada fase pra siklus tergolong masih sangat rendah dan setelah dilaksanakan siklus I
dan siklus II mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Kondisi awal keaktifan belajar peserta
didik pada pra siklus hanya terdapat 2 dari 12 peserta didik yang masuk dalam kategori aktif.
Sedangkan 10 dari 12 peserta didik lainnya masuk dalam kategori pasif. Berdasarkan hasil pra siklus
tersebut dapat disimpulkan bahwa Sebagian besar peserta didik memiliki keaktifan belajar yang
masih rendah dalam kegiatan pembelajaran dan perlu untuk ditingkatkan.

Setelah diketahui bahwa keaktifan belajar peserta didik kelas IV SN Negeri Mangunsari 02
masih rendah, maka perlu adanya tindakan untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik.
Menurut Mamo & Idris (Falah, 2018), salah satu cara untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik adalah dengan memberikan pengalaman belajar yang memiliki makna dan relevansi bagi
kehidupan mereka. Hal ini dapat dilakukan dengan memberikan tugas-tugas yang menantang,
permasalahan yang memerlukan pemecahan, atau dengan mengembangkan kebiasaan belajar yang
positif.

Menurut (Sri Widyastuti, n.d.: 2019) pelaksanaan model cooperative learning tipe Teams Games
Tournament (I'GT) melibatkan tiga tahap uama, yaitu kegiatan pra pembelajaran, kegiatan inti, dan
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kegiatan penutup. Tahap pra pembelajaran adalah persiapan yang dilakukan oleh guru atau peneliti
untuk menyiapkan semua perangkat pembelajaran seperti: modul ajar, media pembelajaran, LKPD,
lembar penilaian, dsb, yang diperlukan sebelum memulai pembelajaran. Kegiatan awal meliputi
membuka pembelajaran dengan salam atau sambutan, menanyakan kabar peserta didik, mengecek
daftar kehadiran, menyampaikan tujuan pembelajaran, dan memberikan apersepsi. Kegiatan inti
meliputi lima tahapan yaitu penyajian kelas (class presentation), pembagian kelompok (feams),
pelaksanaan permainan (games), kompetisi (tournament), dan penghargaan kelompok (feams recognize).
Kegiatan akhir meliputi membuat kesimpulan pembelajaran, menyelesaikan soal evaluasi, merefleksi
kegiatan pembelajaran, dan menutup pembelajaran dengan salam. Dari hasil penelitian
membuktikan bahwa sebelum menggunakan model cooperative learning tipe Teams Games Tounrnament
(I'GT), keaktifan belajar peserta didik dapat dikatakan masih sangat rendah. Hal ini dapat dilihat
melalui keterlibatan peserta didik dalam menjawab pertanyaan dari guru ataupun teman sejawat pada
kegiatan pra siklus. Dalam penelitian tindakan kelas (PTK) ini, nilai keaktifan belajar peserta didik
diharapkan mencapai indicator keberhasilan yang sudah ditentukan yaitu nilai =75%.

Pada kegiatan pra siklus belum menunjukkan keaktifan belajar peserta didik karena hasil
observasi keaktifan belajar peserta didik masih belum memenuhi kriteria keberhasilan yang
ditentukan dalam penelitian ini. Hal ini ditunjukkan dari hasil observasi keaktifan belajar peserta
didik berada pada presentase 17%. Sedangkan untuk presentase peserta didik yang memiliki
keaktifan belajar rendah berada pada presentase 83%. Dari hasil pra siklus ini kemudian dilaksanakan
kegiatan siklus I. Dimana pada siklus I ini, guru akan menggunakan model cogperative learning tipe
Teams Games Tournament (IGT) untuk meningkatkan keaktifan peserta didik yang masih sangat
rendah.

Pada siklus I sudah terlihat peningkatan keaktifan belajar peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran menggunakan model cogperative learning tipe Teams Games Tournamet (I'GT) mencapai
41% atau sebesar 58% peserta didik terlibat aktif. Namun dalam siklus I ini belum mencapai nilai
minimal indikator keberhasilan keaktifan belajar peserta didik. Hal ini dikarenakan peserta didik
belum terbiasa melaksanakan pembelajaran menggunakan model cooperative learning tipe Teams Ganses
Tournament (IGT), peserta didik masih cenderung diam dan kurang aktif dalam merespon pertanyaan
guru maupun teman sejawat, pengerjaan LKPD masih di dominasi oleh peserta didik yang memiliki
kemampuan akademis tinggi, dan kurangnya tanggungjawab peserta didik terhadap tugas yang dapat.
Setelah dilakukan refleksi dan perbaikan untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka dilaksanakan
siklus I untuk memperbaiki kekurangan maupun kelemaham pada pelaksanaan siklus 1.

Pada siklus II peningkatan keaktifan belajar peserta didik dalam mengikuti pembelajaran
mencapai 25% atau sebesar 83% peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Pelaksanaan
siklus II ini dapat menumbuhkan keaktifan belajar peserta didik dalam berkompetisi untuk
menunjukkan bahwa dirinya yang terbaik di kelas. Terlebih dengan adanya penghargaan atau reward
yang akan diberikan kepada kelompok maupun tim sesuai dengan kategori juara yang diperoleh (tim
supet, tim sangat baik, tim baik, dan tim cukup). Dengan hal ini setiap anggota kelompok akan selalu
berusaha dan bekerjasama agar semua anggota dalam kelompoknya dapat memahami materi dengan
baik sehingga dapat mengikuti seluruh kegiatan pembelajaran dengan aktif. Melalui kegiatan
kelompok, seluruh anggota kelompok dituntut untuk terlibat aktif dalam kegiatan kelompok seperti
games dan tournament yang dilaksanakan secara berkompetisi antar kelompok. Tiap kelompok akan
berkompetisi untuk mendapatkan skor sebanyak-banyaknya, dan kelompok yang mendapatkan skor
paling banyak akan mendapat kategori tim super serta mendapatkan pengahargaan atau reward yang
terbaik. Menurut (Hidayati, 2020) penghargaan yang diberikan kepada kelompok menunjukkan
bahwa setiap kelompok memiliki motivasi untuk saling membantu.

Berdasarkan hasil siklus II dapat dikatakan bahwa penelitian tindakan kelas ini telah
memenuhi atau mencapai indikator keberhasilan penelitian. Hal ini dapat dilihat dari beberapa hal
antara lain: (1) peserta didik telah mengenal model cogperative learning tipe (TGT) sehingga membuat
peserta didik semakin semangat dan antusias mengikuti pembelajaran, (2) peserta didik lebih
memiliki keberanian untuk mengungkapkan ide atau pendapatnya, serta berani untuk mengajukan
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pertanyaan dan menjawab pertanyaan dari guru maupun teman sejawat, (3) peserta didik lebih
terlibat aktif dalam menyelesaikan tugas kelompoknya, (4) peserta didik lebih memiliki keberanian
diri untuk mempresentasikan hasil kerja kelompoknya di depan kelompok lain, (5) peserta didik lebih
terlibat aktif ketika melakukan games dan turnament untuk menjadi terbaik, dan (6) peserta didik lebih
memiliki tanggungjawab pribadi yang ditunjukkan dalam kelompok.

Penelitian yang saya lakukan sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti
sebelumnya dan mendapatkan hasil serupa diantaranya penelitian dari Sugiarta, et al ((Fitria et al.,
2023) bahwa model cogperative learning tipe Teams Games Tournammet (IGT) dapat membantu
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Selanjutnya hasil penelitian dari (Kristiana et al., 2017)
menyatakan bahwa model cooperative learning tipe Teams Games Tournamnet (IGT) dapat membantu
peserta didik dalam meningkatkan keaktifan belajar. Selain itu, penelitian dari (Surya, 2018) bahwa
terdapat peningkatan keaktifan belajar peserta didik setelah menerapkan model cogperative learning tipe
Teams Games Tournament (IGT) serta termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Hasil dari
penelitian ini menyatakan bahwa model cooperative learning tipe Teams Games Tournamet (IGT) dapat
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. Hal ini dikarenakan model cogperative learning tipe Teams
Games Tournament (IGT) sesuai dengan karakteristik peserta didik yang senang bermain, senang
bekerja dalam kelompok, dan senang dengan adanya tantangan. Model cooperative learning tipe
Teams Games Tournament (TGT) ini juga dapat mendorong peserta didik untuk melakukan
kegiatan secara fisik seperti membaca, menulis, mengamati, maupun secara mental seperti
menganalisis, memecahkan masalah, dan mengambil keputusan. Sehingga penerapan model
cooperative learning tipe Teams Games Tournament (IGT) dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan di SD Negeri
Mangunsari 02, dapat disimpulkan bahwa penerapan model cooperative learning tipe Teams Ganses
Tournament (IGT) berhasil meningkatkan keaktifan belajar peserta didik di kelas IV. Hal ini terlihat
dari peningkatan keaktifan belajar peserta didik yang terjadi pada setiap tahap siklus penelitian.
Keberhasilan penelitian ini dapat dilihat dari hasil observasi pra siklus, dimana hanya 17% peserta
didik yang aktif mengikuti pembelajaran. Namun setelah dilakukan refleksi dan perbaikan pada
siklus I, tingkat keaktifan belajar peserta didik meningkat menjadi 58%. Pada siklus I ini, terdapat
7 peserta didik yang dapat dikategorikan aktif, sementara 5 peserta didik masih tergolong pasif.
Karena hasil siklus I belum mencapai KKM indikator keberhasilan keaktifan belajar peserta didik,
maka dilakukan refleksi dan perbaikan belih lanjut pada siklus II. Hasil observasi siklus II
menunjukkan peningkatan keaktifan belajar peserta didik yang cukup signifikan sebesar 83%,
dibandingkan dengan siklus I hanya sebesar 58%. Pada siklus II ini, terdapat 10 peserta didik dapat
dikategorikan aktif, sementara 2 peserta didik tergolong pasif.

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa hasil siklus II telah
memenuhi atau mencapai indicator keberhasilan dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik
yang telah ditetapkan oleh peneliti yaitu = 75%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa model
cooperative learning tipe Teams Games Turnament (I'GT) berhasil meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik kelas IV di SD Negeri Mangunsari 02.
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