
KONSTRUKTIVISME, Vol.17 No.2 Juli 2025 

ISSN: 1979-9438 (Print) / 2442-2355 (Online) 

DOI: 10.35457/konstruk.v17i2.4624 

Website: https://ejournal.unisbablitar.ac.id/index.php/konstruktivisme/index 
 

 

347                                                          Konstruktivisme: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

 
 

 

 

 

 

 

Team Games Tournament: Peningkatan Pemahaman 

Materi dan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran IPS 
 

Abstrak— Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan pemahaman materi dan keaktifan 

siswa pada mata pelajaran IPS melalui metode Team Games Turnamen di kelas 8b SMPN 6 Madiun. 

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) melalui model yang dikembangkan oleh 

Kemmis dan Taggart, yang direalisasikan melalui dua siklus yang terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini 30 orang siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan 

meliputi observasi, wawancara, dan pengamatan langsung selama proses pembelajaran. Indikator 

keberhasilan yakni 75%. Hasil pengamatan menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keaktifan 

siswa. Keaktifan siswa pada pra-siklus mencapai 30%, siklus I meningkat hingga 53%, dan siklus II 

meningkat hingga 80%. Dari penelitian ini, menjelaskan hasil yang dapat disimpulkan bahwa 

direalisasikannya metode Teams Games Tournament (TGT) berhasil menciptakan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran di kelas 8B SMPN 6 Madiun.  

Kata Kunci: Siklus; Pembelajaran; IPS. 

 

Abstract— This study aims to determine the increase in understanding of the material and student 

activity in the subject of Social Studies through the Team Games Tournament method in class 8b SMPN 6 

Madiun. This study uses the type of Classroom Action Research (CAR) through a model developed by 

Kemmis and Taggart, which is realized through two cycles consisting of planning, implementation, 

observation, and reflection. The subjects of this study were 30 students. Data collection methods used 

include observation, interviews, and direct observation during the learning process. The success indicator 

is 75%. The results of the observations showed a significant increase in student activity. Student activity in 

the pre-cycle reached 30%, cycle I increased to 53%, and cycle II increased to 80%. From this study, it 

explains the results that can be concluded that the realization of the Teams Games Tournament (TGT) 

method has succeeded in creating student activity in learning in class 8B SMPN 6 Madiun. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 Proses pembelajaran abad 21 ini, pembelajaran harus berpusat pada siswa, dengan guru 

sebagai fasilitator yang akan membantu siswa untuk memahami pelajaran. Di masa sekarang, 

pendidikan sangat penting dalam  kehidupan manusia. Untuk berlangsungnya pendidikan yang 

semakin luas, diperlukan proses pembelajaran  yang efektif dan terstruktur untuk menciptakan 

masa depan manusia yang lebih baik [1].  Proses pembelajaran, banyak sekali aspek-aspek atau 

indikator-indikator yang digunakan guru dalam menilai seberapa siswa memahami materi yang 

telah guru ajarkan. Beberapa aspek atau indikator sangat diperlukan dalam penilaian  untuk 

mengetahui seberapa efektif pembelajaran yang dilakukan oleh guru. Salah satu indikator yang 

dapat diambil untuk penilaian adalah keaktifan siswa dalam pembelajaran. Untuk mengetahui 

sejauh mana pemahaman siswa akan pembelajaran yang telah disampaikan oleh guru, maka guru 

dapat mengindentifikasi lewat keaktifan siswa di kelas dalam kegiatan belajar mengajar, keaktifan 

siswa mencakup fisik, emosional, dan intelektual [2].   

Tantangan yang harus dihadapi guru dalam menciptakan keaktifan siswa pada proses 

pembelajaran. Tantangan yang dimaksud adalah tantangan yang berasal dari dalam diri siswa 

sendiri (internal) ataupun tantangan yang berasal dari luar diri siswa (eksternal). Tantangan 

internal ini seperti, kurangnya motivasi dan minat siswa dalam belajar. Sedangkan tantangan 

eksternal dapat meliputi, lingkungan yang kurang mendukung, fasilitas sekolah yang kurang 

memadai, kurikulum yang tidak relevan, dan lain-lain.  Untuk menciptakan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran, guru harus mampu memberikan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa 

sehingga siswa tidak merasa terbebani dalam belajar [3]. Dasar pada hal tersebut, maka guru dapat 

memberikan media pembelajaran yang tidak biasa, contohnya adalah media game atau 

permainan. Kebanyakan siswa cenderung menyukai kegiatan belajar yang dianggap santai 

daripada pembelajaran yang cenderung serius dan tidak menyenangkan. Digunakannya media 

berbasis game ini berpotensi untuk mendorong minat belajar siswa karena kegiatan pembelajaran 

lebih santai dan  tidak membosankan [5]. 

Guru tidak hanya terpaku dengan penggunaan media dalam kegiatan pembelajarannya, 

tetapi guru juga harus memilih metode yang sesuai untuk merealisasikan penggunaan media yang 

telah dipilih. Banyak sekali metode yang dapat digunakan guru dalam proses pembelajaran. Salah 

satu metode yang dapat digunakan guru adalah Team Game Tournament. Metode Team Game 

Tournament (TGT) dapat membantu siswa untuk belajar dengan interaktif sehingga mampu 

meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa dalam proses belajar melalui kerjasama tim dan 

adanya [4]. Prinsip metode Team Game Tournament (TGT) sendiri adalah membuat pembelajaran 
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lebih interakif dan menyenangkan sehingga siswa lebih bersemangat dalam pembelajaran [6] 

Dalam metode TGT ini, siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk bertanding dengan game 

yang telah disiapkan, pemenang dalam game ini adalah kelompok yang mendapatkan skor 

terbanyak dari pertandingan [7] 

Magfira Urva menjelaskan bahwa metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

memberika peningkatan terhadap keaktifan siswa di dalam pembelajaran, seperti aktif bertanya, 

kerja sama antar kelompok, menjawab pertanyaan, dan partisipasi aktif lainnya [8]. Penelitian 

tentang pengaruh metode Team Games Tournament (TGT) dalam pembelajaran. Hasilnya, 

diterapkannya metode kooperatif Team Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar, adanya perbedaan tingkat motivasi belajar siswa yang mendapatkan 

pembelajaran dengan pendekatan metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dengan 

yang tidakmendapatkannya, serta terciptanya pemahaman pembeajaran pada siswa yang diajar 

dengan metode pembelajaran Team Games Tournament [9]. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti tingkat keaktifan siswa 

dalam pembelajaran masih rendah terutama pada mata pelajaran IPS, beberapa siswa hanya 

mendengarkan guru bercerita atau ceramah saja dan kurang mendapatkan kesempatan untuk 

bertanya atau diskusi dikarenakan tarhget materi IPS yang cukup banyak dan materi IPS yang 

bersifat teoritis atau hafalan materi. Ketika pembelajaran banyak siswa yang masih ramai sendiri 

dan kurang mendengarkan materi yang diajarkan oleh guru sehingga pemahaman materi siswa 

juga cukup rendah dan siswa kesulitan dalam menghafalkan semua materi-materi IPS. Pada 

pembelajaran seharusnya siswa lebih aktif dan mendengarkan dengan baik penjelasan guru agar 

tidak terjadi miss-konsepsi terhadap materi yang diajarkan. Sehingga guru perlu memperbaiki 

pembelajaran agar tercipta pembelajaran yang kondusif, partisipasi dan keaktifan siswa 

meningkat sehingga pemehaman materi siswa menjadi lebih maksimal. Keaktifan siswa  berperan 

penting dalam proses pembelajaran dan penguasaan materi yang telah disampaikan guru [10].  

Proses pembelajaran, rendahnya minat dalam keaktifan siswa dan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran merupakan masalah utama [11]. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, 

seperti metode pembelajaran yang kurang menarik, kurangnya motivasi intrinsik siswa untuk 

belajar, atau kurangnya interaksi antara guru dan siswa. Ketimpangan ini menunjukkan adanya 

kebutuhan untuk memperbarui pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran agar siswa dapat 

lebih aktif dan termotivasi untuk belajar [12]. Keaktifan siswa menjadi permasalah sehingga guru 

diperlukan memberikan solusi pembelajran yang lebih menyenangkan dan inovatif [13]. Salah 

satu solusi yang bisa digunakan sudah dijelaskan di bait awal,  yaitu menggunakan metode Team 
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Game Tournament (TGT) yang bisa digunakan dengan media game. Metode ini menggabungkan 

permainan dengan kompetisi yang melibatkan kerja sama kelompok dengan indikato 

pembelajaran sesuai materi [14]. Dengan adanya pendekatan ini siswa lebih tertarik dan 

termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, karena mereka tidak hanya berfokus 

pada aspek akademis, tetapi juga pada keseruan dalam berkompetisi secara sehat dalam tim. 

Penelitian Tindakan Kelas ini bertujuan untuk menganalisis dan menguji pengaruh 

penerapan metode pembelajaran Team Game Tournament (TGT) yang menggunakan media 

permainan. Permainan yang dipilih untuk melakukan penelitian ini adalah permainan quiz. 

Dimana permainan ini merupakan permainan yang membagi siswa di kelas menjadi beberapa 

kelompok untuk bersaing antarkelompok agar mendapatkan poin yang tinggi. Permainan ini  

mengharuskan siswa menjawab pertanyaan seputar materi yang diberikan oleh guru, kelompok 

yang mampu menjawab dengan benar akan diberikan satu poin setiap menjawab. Pemenang dari 

permainan ini ditentukan melalui kelompok yang mendapatkan poin tertinggi.  Berdasarkan hal 

maka peneliti ertarik untuk melakukan penelitian mengenai peningkatan pemahaman 

materi dan keaktifan siswa pada mata pelajaran IPS melalui metode Team Games Turnamen di 

kelas 8b SMPN 6 Madiun. Dengan dilakukannya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi solusi 

dalam mengatasi masalah kurangnya keaktifan siswa, serta memberikan kontribusi dalam 

mengembangkan inovasi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif di masa depan 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 6 Madiun, dengan subjek penelitian yang 

melibatkan seluruh peserta didik kelas 8B, yang berjumlah 30 siswa. Penelitian ini menggunakan 

jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang bertujuan untuk memperbaiki atau meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran di kelas melalui tindakan-tindakan yang dilaksanakan secara 

sistematis dan berkesinambungan.  Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap 

siklus mencakup beberapa tahapan yang saling terkait. Setiap siklus dimulai dengan tahap 

perencanaan (planning), di mana guru dan peneliti merancang langkah-langkah yang akan diambil 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Setelah itu, pada tahap pelaksanaan (acting), tindakan 

yang telah direncanakan akan diterapkan di kelas. Selama pelaksanaan, dilakukan pengamatan 

(observing the process) untuk melihat sejauh mana tindakan yang diterapkan dapat berpengaruh 

terhadap proses pembelajaran dan keterlibatan siswa. Setelah itu, dilakukan refleksi (reflecting 

on the process), di mana guru dan peneliti mengevaluasi hasil yang dicapai dan mendiskusikan 

hal-hal yang perlu diperbaiki apabila ditemukan kekurangan atau area yang perlu diperbaiki, 
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langkah perencanaan ulang (re-planning) dilakukan untuk merancang kembali strategi atau 

tindakan yang lebih efektif untuk siklus berikutnya. Kemudian, tahap pelaksanaan, pengamatan, 

dan refleksi diulang dalam siklus selanjutnya, dengan tujuan untuk terus memperbaiki dan 

menyempurnakan praktik pembelajaran. Siklus ini terus berulang hingga diperoleh hasil yang 

diinginkan, di mana proses pembelajaran mengalami peningkatan yang signifikan. Model PTK 

Kemmis dan Taggart ini sangat berguna dalam mendorong perbaikan berkelanjutan di kelas, dan 

setiap siklus memberikan kesempatan untuk memperbaiki strategi pengajaran berdasarkan umpan 

balik yang diperoleh [15]. Model ini menggambarkan proses reflektif yang dinamis, di mana 

setiap tindakan dan hasil evaluasi menjadi dasar untuk langkah-langkah perbaikan selanjutnya.  
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    SIKLUS  II 

 

 

 

GAMBAR 1. MODEL SPIRAL KEMMIS DAN TAGGART [15] 

 

  Data dikumpulkan melalui teknik observasi dan wawancara. Observasi dilakukan dengan 

mengamati secara langsung proses pembelajaran yang terjadi di kelas. Peneliti akan mengamati 

bagaimana siswa berpartisipasi, apakah mereka aktif atau tidak, serta melihat respons mereka 

terhadap berbagai metode pembelajaran yang diterapkan. Wawancara dilakukan dengan cara 

berkomunikasi langsung dengan guru untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam tentang 

pengalaman mereka selama proses pembelajaran. Untuk instrumen penelitian, digunakan lembar 
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Pengamatan 

Refleksi 

Perencanaan 
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Pengamatan 

Refleksi 
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observasi untuk mencatat tingkat keaktifan siswa selama pembelajaran. Data observasi digunakan 

untuk menghitung analisis siswa yang mengikuti pembelajaran dengan baik, prosentase keaktifan 

siswa dan siswa yang memahami pembelajaran dengan maksimal. Penyajian data dalam bentuk 

presentase. Data wawancara digunakan peneliti untuk menjaring bagaimana respon siswa dan 

guru dalam pembelajaran yang dilakukan dikelas. Indikator keberhasilan apabla prosentase 

keaktifan siswa dan prosentase tingkat pemahaman siswa dalam memahami materi sebesar 75% . 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

  Hasil penelitian memaparkan kegiatan siklus yang dilakukan dalam penelitian tindakan 

kelas yaitu: 

1. Pra-Siklus 

  Pra siklus dilakukan pada hari Selasa, 15 April 2025. Kegiatan pra-siklus atau observasi ini, 

peneliti melakukan pengamatan langsung saat guru mengajar dan juga melakukan wawancara pada guru 

pengajar mata pelajaran IPS di kelas 8B SMPN 6 Madiun. Hasil pengamatan yang dilakukan ketika pra-

siklus adalah terdapat beberapa siswa yang pasif dalam pembelajaran, tidak fokus dan kurang termotivasi 

dalam belajar, hal ini dikarenakan metode belajar yang digunakan oleh guru masih konvensional yakni 

ceramah dan mencatat saja sehingga menimbulkan kebosanan pada siswa.  Pada tahap pra siklus, terlihat 

tingkat keaktifan tingkat keaktifan siswa kurang maksimal yakni hanya ada 9 anak yang aktif dari 

keseluruhan anak yakni 30 siswa (30%). Sedangkan siswa yang memahami materi pelajaran secara 

maksimal melalui tanya jawab sebanyak 7 orang siswa dari total keseluruhan 30 siswa (23%). Berdasarkan 

hasil dari pra siklus tersebut maka peneliti berkolaborasi dengan guru untuk menerapkan metode  Team 

Games Tournament (TGT) sebagai bentuk solusi dalam mengatasi masalah rendahnya keaktifan siswa dan 

kurangnya peahaman materi siswa dalam proses pembelajaran. 

2. Siklus 1 

  Bersumber dari hasil refleksi pada pra-siklus, dapat dilihat bahwa tingkat pemahaman materi dan 

keaktifan siswa pada pembelajaran IPS kelas 8B di SMPN 6 Madiun masih tergolong sangat kurang. Hal 

ini terbukti dari masih kurangnya minat siswa untuk bertanya, menjawab, atau berdiskusi. Oleh karena itu, 

penggunaan metode yang tepat sangat penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang nyaman dan 

menyenangkan [16]. Salah satu contohnya adalah penerapan metode Team Games Tournament (TGT) 

untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat menarik minat siswa. Dari hal tersebut, 

memungkinkan siswa mampu memposisikan dirinya menjadi lebih aktif dan mampu meningkatkan 

motivasi pada dirinya sendiri. Pada siklus pertama, model Team Games Tournament diterapkan dengan 

membagi murid ke dalam beberapa tim kecil yang heterogen. Setiap tim diberikan materi tentang mobilitas 

sosial, termasuk pengertian, jenis-jenis mobilitas sosial (horizontal, intergenerasional, intragenerasional), 

dan faktor-faktor yang mempengaruhi mobilitas sosial di Indonesia. Pembelajaran dilanjutkan dengan 
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permainan berbasis kompetisi yang dirancang untuk menguji pemahaman siswa. Adapun tahapan penelitian 

tindakan kelas pada siklus I sebagai berikut: 

a. Perencanaan  

  Penelitian tindakan kelas, di awal peneliti telah diberikan materi oleh guru pengajar mata pelajaran 

IPS. Dalam berjalannya penelitian siklus 1 ini, peneliti berkolaborasi dengan guru pengajar untuk 

memberikan pengajaran dengan menggunakan metode Team Games Tournament. Guru dan peneliti 

menyiapkan kuis game berupa pertanyaan-pertanyaan yang mencangkup dalam materi pelajaran IPS yang 

sedang diajarkan oleh guru. Langkah permainan yakni siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk 

bersaing mendapatkan skor tertinggi agar memenangkan permainan. Permainan game turnamen ini 

mendukung jiwa partisipasi siswa agar mampu menciptakan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran 

dan siswa lebih dapat memahami materi dengan maksimal dengan cara berpikir cepat terhadap jawaban 

yang harus diberikan ketika game turnamen berlangsung. Permainan dipilih guna meningkatkan keaktifan 

dan pemahaman materi siswa dalam belajar. 

b. Pelaksanaan  

  Pelaksanan siklus 1 yakni pada hari Rabu, 23 April 2025. Kegiatan awal di dibuka dengan salam, 

perkenalan, dan absensi. Kemudian, peneliti melanjutkan dengan menjelaskan bagaimana pembelajaran 

yang akan dilakukan dengan Team Games Tournament (TGT) dan peneliti mengelompokkan siswa secara 

acak menjadi 3 kelompok. Untuk memulai metode Team Games Tournament (TGT), peneliti akan 

memberikan pertanyaan yang akan dijawab setiap anggota kelompok secara bergantian. Skor didapat 

kelompok jika kelompok tersebut dapat menjawab paling cepat dan tepat. Penentuan pemenang adalah 

kelompok yang mendapatkan skor tertinggi. Setidaknya peneliti telah menyiapkan 30 pertanyaan untuk 

diajukan  kepada siswa sebagai media dalam Team Games Tournament (TGT).   

c. Pengamatan 

  Hasil pengamatan pembelajaran yang dilakukan pada siklus 1 telah mengalami kemajuan 

dibandingkan dengan pra-siklus dimana tingkat keaktifan siswa telah mengalami peningkatan cukup 

signifikan yakni dari pra siklus sejumlah 9 siswa dari 30 siswa yang aktif dalam pembelajaran (30%) 

mengalami peningkatan sebessar 16 anak yang aktif dari 30 siswa (53%). Sedangkan pemahaman materi 

siswa mengalami peningkatan yakni dari sebanyak 7 orang siswa dari total keseluruhan 30 siswa (23%) 

menjadi 18 siswa dari 30 siswa yang memahami materi pelajaran (60%). Peningkatan keaktifan dan 

pemahaman siswa ini dipengaruhi oleh penggunaan metode belajar Team Games Tournament  yang 

dilakukan oleh guru dan peneliti. Hal ini dikarenakan siswa menjadi lebih tertantang dan tertarik ketika 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan metode game turnamen karena berisi kompetisi dengan 

teman-temannya. Berikut tabel peningkatan keaktifan siswa dan pemahaman materi Siklus 1. 
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TABEL 1. PERSENTASE KEAKTIFAN SISWA DAN PEMAHAMAN MATERI SIKLUS 1 

Indikator    Pra siklus Siklus 1 Persentase 

Pemahaman materi siswa     7 18 60% 

Keaktifan dalam pembelajaran     9 16 53% 

  

  Berdasarkan hasil penelitian siklus 1 terlihat bahwa terdapat sedikit peningkan pembelajaran 

dibandingkan dengan pra-siklus. Hal ini dikarenakan banyaknya siswa yang termotivasi untuk 

memenangkan game turnamen sehingga mereka fokus mempelajari materi IPS yang diberikan oleh guru. 

Siswa antusias dalam pembelajaran dan percaya diri dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan kuis yang 

diberikan. Pada siklus 1 ini telah terdapat peningkatan dalam pembelajaran namun masih terdapat beberapa 

siswa yang belum aktif dalam pembelajaran dan masih banyak beberapa siswa yang kirang mamahami 

materi pelajaran.  

d. Refleksi 

  Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan selama pelaksanaan siklus I, guru 

dan peneliti melakukan refleksi yakni masih ditemukan hambatan dan kendala yang perlu diperbaiki pada 

siklus ke 2 yakni masih terdapat beberapa siswa yang pasif dalam pembelajaran, masih terdapat siswa yang 

belum fokus dalam pembelajaran dan kondisi pembelajaran yang kurang kondusif. Berdasarkan hasil siklus 

1 maka peneliti dan guru mempersiapkan untuk siklus 2 dengan harapan pembelajaran menjadi lebih 

maksimal dan terdapat peningkatan pembelajaran.  

3. Siklus 2 

  Berdasarkan hasil evaluasi pada siklus 1, pada siklus 2 ini peneliti melakukan beberapa 

penyesuaian dan perubahan untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman materi, yang meliputi kegiatan 

bertanya, menjawab, dan diskusi. Selain itu, beberapa perubahan yang dilakukan karena bertujuan untuk 

mengurangi ketidakkondusifan  yang mungkin terjadi seperti pada siklus 1. Pada siklus 2 ini, dilakukan 

pada hari Selasa, tanggal 6 Mei 2025 dengan langkah kegiatan dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan 

dan refleksi. 

a. Perencanaan 

  Peneliti menyiapkan perencanaan pembelajaran yang berupa materi untuk diajarkan pada siswa 

sebelum memulai metode Team Games Tournament (TGT) dan peneliti juga menyiapkan beberapa 

pertanyaan yang akan digunakan dalam permainan dalam metode Team Games Tournament (TGT). 

Perencanaan yang telah disusun bertujuan agar pembelajaran berjalan lebih kondusif dan terarah. 

b. Pelaksanaan  

  Pelaksanaan kegiatan pembelajaran pada siklus 2 ini diawali dengan pembukaan dari peneliti, 

dimana peneliti mengucapkan salam saat masuk ke dalam kelas, dilanjut dengan doa yang dipimpin oleh 

ketua kelas, absensi, serta mengulas kembali pembelajaran sebelumnya. Pada siklus ini, materi IPS yang 

direalisasikan adalah tentang Proses Mobilitas Sosial di Indonesia. Materi yang disiapkan juga mengacu 
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pada sumber belajar yang sama, yaitu buku paket IPS dari sekolah. Berbeda dengan siklus 1 yang hanya 

mendapatkan waktu 2x30 menit, pada siklus 2 ini waktu kembli normal, yaitu 2x40 menit. Kegiatan 

dilakukan dengan 30 siswa. Peneliti membagi kelas menjadi 3 kelompok dan menyiapkan pertanyaan 

sejumlah 30 soal untuk pelaksanaan game turnamen pada siklus 2. Langkah permainan masih sama, yaitu 

dengan bertanding mendapatkan skor yang banyak dengan menjawab pertanyaan secara cepat. Pada siklus 

2, Siswa sangat antusias dalam menjawab pertanyaan yang diberikan oleh peneliti. Dari jawaban yang 

diberikan siswa juga dapat dipahami bahwa siswa memiliki pemahaman yang lebih baik dari pada siklus 1.  

c. Pengamatan 

  Berdasarkan hasil pengamatan pada siklus II, pembelajaran berlangsung berjalan secara maksimal. 

Siswa menunjukkan minat belajar yang lebih baik, siswa menjadi aktif dalam pembelajaran dan siswa 

menjadi lebih fokus dalam belajar sehingga pemahaman terhadap materi menjadi meningkat. Berikut hasil 

pengamatan pada siklus 2. 

TABEL 2. PERSENTASE KEAKTIFAN SISWA DAN PEMAHAMAN MATERI SIKLUS 1 

Indikator Pra siklus Siklus 1 Siklus 2 Persentase 

Pemahaman materi siswa 7 18 26 86% 

Keaktifan dalam pembelajaran 9 16 24 80% 

 

  Hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan pada siklus 2 mengalami peningkatan 

yang signifikan dari pra siklus dan siklus 1 ditunjukkan pada Gambar 2 berikut ini: 

 

GAMBAR 2. PENINGKATAN HASIL PENELITIAN TINDAKAN KELAS BERDASARKAN PEMAHAMAN  

 MATERI DAN KEAKTIFAN SISWA 
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  Berdasarkan Gambar 2 menunjukkan bahwa pra siklus sejumlah 9 siswa dari 30 siswa 

yang aktif dalam pembelajaran (30%) mengalami peningkatan pada siklus 1 sebesar 16 anak yang 

aktif dari 30 siswa (53%) dan mengalami peningkatan signifikan di siklus 2 yakni sebanyak 24 

siswa yang aktif dari 30 siswa 980%) . Sedangkan pemahaman materi siswa mengalami 

peningkatan yakni dari sebanyak 7 orang siswa dari total keseluruhan 30 siswa (23%) mengalami 

peningkatan pada siklus 1 yakni sebanyak 18 siswa dari 30 siswa yang memahami materi 

pelajaran (60%) kemudian mengalami peningkatan yang signifikan pada siklus 2 yakni sebanyak 

26 siswa dari 30 siswa yang memahami materi pelajaran (86%). Berdasaran hasil penelitian pada 

siklus 2 terlihat bahwa siswa telah mengalami perubahan sikap dan keaktifan dalam belajar, siswa 

menjadi antusias dalam belajar dengan menggunakan metode Team Games Tournament. 

Peningkatan yang sangat signifikan ini menunjukkan bahwa penerapan model Team Games 

Tournament (TGT) dapat merangsang partisipasi aktif siswa, serta meningkatkan motivasi dan 

rasa ingin tahu mereka terhadap materi yang dipelajari. Dengan adanya peningkatan yang terus 

berlanjut dari pra-siklus ke siklus I dan II, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran ini tidak 

hanya efektif dalam meningkatkan keaktifan siswa dalam setiap pertemuan, tetapi juga 

memberikan dampak jangka panjang yang lebih besar terhadap keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran. 

d. Refeksi 

  Pelaksanaan siklus 2 berjalan dengan baik dan telah meningkatkan keaktifan dan pemahaman 

materi siswa terhadap pelajara IPS secara signifikan. Indikator keberhasilan penelitian ini yakni 75% dan 

hasil penelitian di siklus 2 ini untuk keaktifan sebesar 80% dan pemahaman materi siswa terhadap pelajaran 

IPS sebesar 86%, sehingga telah mencapai indikator kinerja , maka penelitian tindakan kelas ini berakhir 

di siklus 2. 

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas di kelas 8B SMPN 6 Madiun materi pelajaran IPS. 

Pembelajaran menggunakan metode Team Games Tournament (TGT) yang mengkolaborasikan 

antara materi pelajaran IPS dengan pertanyaan-pertanyaan game cepatdengan sistem turnamen, 

dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran. Hal ini dikarenakan pembelajaran 

dengan menggunakan Team Games Tournament (TGT) dinilai menarik dan mampu meingkatkan 

antusias siswa dalam mempelajari materi IPS yang terallu banyak teori dan hafalan. Pembelajaran 

dengan game dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk berdiskusi, sharing dengan teman dan 

keberanian siswa dalam bertanya ketika pembelajaran IPS. Peningkatan keaktifan siswa ini 

terlihat dari hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan 

metode belajar Team Games Tournament (TGT), yakni ketika pra-siklus terdapat 9 siswa yang 

aktif ketika pembelajaran IPS sedang berlangsung atau sekitar 30% dari jumlah siswa secara 
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keseluruhan. Kemudian ketika pelaksanaan siklus 1 terjadi peningkatan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran yakni sebanyak 16 siswa yang aktif ketika pembelajaran IPS sedang berlangsung 

atau sekitar 53% dari jumlah siswa secara keseluruhan. Sedangkan pada siklus 2 terdapat 

peningkatan signifikan yakni 24 siswa yang aktif ketika pembelajaran IPS sedang berlangsung 

atau sekitar 80% dari jumlah siswa secara keseluruhan. Pembelajaran menggunakan Team Games 

Tournament (TGT) dapat membantu meningkatkan keaktifan siswa didik saat kegiatan 

pembelajaran di kelas karena siswa terlibat langsung dalam pembelajaran dan saling 

berpartisipasi secara kompetitif dalam permainan game turnamen. Team Games Tournament 

(TGT) dapat meningkatkan partisipasi belajar siswa, menjadikan siswa aktif ketika pembelajaran, 

menjadikan siswa semakin kritis dalam mencawab pertanyaan yang diajukan, dan meingkatkan 

percaya diri siswa ketika pembelajaran IPS. Selain itu penerapan Team Games Tournament 

(TGT) dapat membantu siswa bekerja sama dengan teman-temannya dalam satu tim yang solid, 

siswa dpaat mengembangkan sikap sportif, dan meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

belajar [17]. 

Pembelajaran menggunakan Team Games Tournament (TGT) berdampak pada 

kemudahan siswa dalam mempelajari materi pelajaran, hal ini dikarenakan siswa diajak untuk 

fokus memperhatikan materi pelajaran, siswa diajarkan untuk cepat dalam menjawab dan 

merangsang kemampuan berpikir kritis dan analistis siswa pada mata pelajaran IPS. Penggunaan 

metode Team Games Tournament (TGT) mempercepat koordinasi pemikiran siswa sehingga 

siswa menjadi lebih cepat memahami dan mengerti materi yang diajarkan oleh guru [17]. Hal ini 

dikarenakan metode Team Games Tournament (TGT) berbentuk kegiatan yang melibatkan 

kompetisi dalam kelompok, Team Games Tournament mengajarkan pentingnya kerjasama tim, 

strategi, serta sikap sportif dalam menghadapi tantangan. Hal ini mendorong siswa untuk bersaing 

secara positif, menghargai usaha dan prestasi teman, serta belajar untuk menerima kekalahan 

dengan lapang dada, yang pada akhirnya membentuk karakter yang tangguh dan berintegritas. 

Secara menyeluruh, dengan diterapkannya metode Team Games Tournament (TGT) berbasis 

media game mampu mengembangkan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran secara 

bertahap [18].  

Peningkatan pembelajaran menggunakan metode Team Games Tournament (TGT). Di 

setiapsiklus nya dikarenakan model ini dapat menggabungkan unsur permainan dan kompetisi 

dalam proses belajar mengajar dimana siswa diberikan tantangan berupa pertanyaan kuis dan 

siswa mengatasi tantangan pembelajaran seara kritis dan cepat [19]. Peningkatan pembelajaran 

sesuai dengan tujuan dari penelitian ini, yaitu menghasilkan kondisi belajar yang lebih beragam 
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dan diskutif sehingga siswa dapat termotivasi dan memiliki semangat belajar yang tinggi. 

Pembelajaran Team Games Tournament dapat meningkatkan interaksi dan komunikasi antar 

siswa dengan baik, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dan siswa saling beradu 

kecerdasan dalam memenangkan game [20]. Metode yang digunakan peneliti ini mampu menjadi 

alternatif yang efektif dalam meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa dalam pembelajaran 

IPS. Metode Team Games Tournament (TGT) tidak hanya membantu siswa memahami materi 

dengan lebih baik, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis mereka. 

 

IV. KESIMPULAN 

  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan pemahaman materi dan keaktifan 

siswa pada mata pelajaran IPS melalui metode Team Games Turnamen di kelas 8B SMPN 6 

Madiun. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa metode Team Games Tournament (TGT) berhasil 

membangkitkan keaktifan siswa dalam belajar dan meningkatkan pemahaman materi siswa pada 

mata pelajaran IPS di kelas 8B SMPN 6 Madiun. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan 

persentase keaktifan belajar siswa mulai dari pra-siklus, siklus 1, hingga siklus 2. Kategori 

keaktifan belajar, pada tahap pra siklus tercatat persentase keaktifan siswa sebanyak 30% yang 

tergolong rendah, kemudian meningkat menjadi 53% dengan kategori rendah pada siklus 1, dan 

mencapai 80% dengan kategori sangat tinggi pada siklus 2. Peningkatan persentase peningkatan 

pemahaman materi belajar siswa mata pelajaran IPS tercatat dari prasiklus sebesar 23% menjadi 

60% dan meningkat menjadi 86%. Peningkatan ini menyatakan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan metode Team Games Turnamen di kelas 8B SMPN 6 Madiun berhasil dengan baik, 

dan siswa menjadi semangat dalam mengikuti pembelajaran, kelas menjadi lebih menyenangkan 

karena terdapat tantangan yang harus dihadapi siswa, dan siswa saling berkompetisi dalam 

memecahkan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan sehingga dapat merangsang daya kritis siswa 

serta meningkatkan pemahaman siswa dalam menganalisi materi pelajaran IPS. 
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