Karimah Tauhid, Volume 3 Nomor 9 (2024), e-ISSN 2963-590X | Damayanti

Pengaruh Model Cooperative Learning Type Team Games

Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia

Sri Damayanti!

'Universitas Djuanda, sridamayantil310@gmail.com

ABSTRAK

Pembelajaran bahasa indonesia merupakan pembelajaran yang umum dan dipelajari
oleh anak bangsa pada setiap tingkat sekolah umum. Namun dengan adanya perkembangan
teknologi semakin berkembang berpengaruh terhadap kemampuan berkominikasi anak
terutama pada anak usia dini sekolah dasar. Karena hal tersebut peneliti mencoba melakukan
sebuah penelitian penerapan model model cooperative learning type team games tournament
(TGT) yang berbantu media wordwall apakah berpengaruh terhadap hasi belajar Bahasa
Indonesia siswa. Penelitian ini diuji cobakan kepada kelas V MI Mathlaul Anwar Cibitung
Tengah. Penelitian yang dilakukan menggunakan penelitian kuantitatif dengan pendekatan
eksperimen. Pengumpulan data yang dilakukan menggunakan teknik observasi, dan
pemberian soal pretest serta posttest. Sampel penelitian ini berjumlah 61 siswa terbagi dalam
kelas 5B adalah kelas kontrol dan kelas 5A adalah kelas eksperimen. Peneliti menganalisis
data menggunakan uji validasi dengan rumus product moment dan uji relialibilitas dengan
alpha Cronbach. Hasil uji t hipotesis yang dilakukan mendapatkan hasil tjs,g sebesar 4.286
lebih besar dari tiqpe; 1.671, yang berarti adanya pengaruh dari model cooperative learning
type team games tournament (TGT) terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia di kelas V MI
Mathlaul Anwar Cibitung Tengah Bogor.
Kata Kunci: Model Pembelajaran Cooperative Learning, Team Games Tournament, Hasil

Belajar, Bahasa Indonesia.

PENDAHULUAN

Bahasa merupakan alat komunikasi sehari-hari, terutama bahasa indonesia yang
tentu dipelajari dalam setiap jenjang sekolah, baik dalam tingkat sekolah dasar sampai
jenjang sekolah tinggi. Hal ini dilakukan agar terjaganya identitas negara dalam
Bahasa yang digunakan oleh masyarakat, oleh karena itu Bahasa Indonesia perlu
diajarkan sebaik mungkin dan diajarkan sedini mungkin (Utami & Yanti, 2022).
Namun dengan adanya perkembangan teknologi yang semakin berkembang
memberikan dampak terhadap penggunaan dan pemahaman berbahasa yang baik

dan benar. Mata Pelajaran berbahasa yaitu Bahasa Indonesia di sekolah merupakan
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sebuah usaha agar siswa tetap menggunakan dan memahami bahsa yang sesuai
kaidah sebagai alat komunikasi. Dengan begitu diperlukannya model dan metode
pembelajaran yang tepat untuk menunjang keberhasilan pembelajaran(Rahmi &

Nurdiana, 2023).

Pembelajaran dengan cooperative learning type team games tournament (TGT)
merupakan model pembelajaran berkelompok dengan metode pembelajaran kuis
atau permainan. Dimana siswa dipecah menjadi beberapa kelompok kecil dan
dilakukan pertandingan kuis yang dibagi menjadi beberapa ronde permainan. (Azka
Hanifa & Adi Budiman, 2023). Seperti yang telah dilakukan oleh penelitian terdahulu
oleh Olisna dkk. bahwa model pembelajaran dengan melibatkan permainan yang
berkelompok dapat menunjang hasil belajar Bahasa Indonesia pada siswa dalam

sekolah dasar (Muslim, 2019).

Penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan dapat menunjang
peningkatan hasil belajar siswa, dengan membuat fokus anak tertuju pada materi
yang disampaikan oleh guru, meningkatkan kerjasama tim serta membuat anak lebih
senang dalam belajar. (Shofiya Launin et al., 2022). Media wordwall merupakan media
pembelajaran yang berbasis internet, berupa situs pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan oleh guru. Peneliti menggunakan media wordwall untuk
menyampaikan kuis permainan, sehingga pembelajaran lebih menyenangkan (Yasinta

Asya Sya’bani et al., 2024).

METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan metode penelitian yaitu metode kuantitatif dengan
pendekatan eksperimen. Pengumpulan data awal menggunakan Teknik observasi
yang dilakukan peneliti, lalu memberikan soal pretest sebelum dilakukan
pembelajaran dan posttest setelah selesai diberikan perlakuan pada waktu belajar di
kelas kontrol dan kelas eksperimen yang diberikan perlakuan. Dimana soal tersebut

diujikan validasi dan relialibitasnya kepada sampel lain yaitu kelas V MI Miftahul
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Athfal Bogor yang berjumlah 30 siswa. Hasil uji validitas yang dilakukan bahwa ada
8 soal yang valid dimana r hitung bernilai > dari r tabel 0,361 dan peneliti merevisi 2
soal yang mendekati nilai r tabel sehingga soal yang akan diujikan kepada sampel
berjumlah 10 soal.

Reliability Statistic

Cronbach’s Alpha | N Of Items

.659 10

Dari tabel reliabilitas diatas menunjukan bahwa r hitung nilainya sebesar 0,659
> r tabel nilainya sebesar 0,60 sehingga dapat dikatakan bahwa soal tersebut bersifat

reliabel.

Setelah diberikan pretest dan posttest kepada sampel dan didapatkan data,
peneliti melakukan uji data pada hasil penelitian yaitu uji normalitas hasil dengan
rumus kolmogrov — Smirnov test dengan hasil nilai sig bernilai sebesar 0,128 > 0,05
yang dapat diartikan data hasil pretest dan posttest normal. Pengujian homogenitas
pretest dengan hasil sebesar 0,163 dan posttest sebesar 0,251 nilai ini menyatakan
pretest dan posttest bersifat homogen karena lebih besar dari nilai signifikasi 0,05.
Pengujian hipotesis menggunakan uji t mendapatkan hasil r hitung sebesar 4.286 >
dari t tabel 1.671 yang berarti model cooperative learning type team games
tournament (TGT) berbantu media wordwall berpengaruh dan menunjang terhadap

hasil belajar Bahasa Indonesia kelas V di MI Mathlaul Anwar Cibitung Tengah Bogor.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari yang dilakukan oleh peneliti selanjutnya menunjukkan bahwa adanya
perbedaan nilai hasil pembelajaran antara kelas 5B sebagai kelas kontrol dan kelas 5A

sebagai kelas eksperimen yang dilakukan treatment. Kelas kontrol menerapkan

model ceramah dan metode berupa tanya jawab sedangkan kelas eksperimen
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menggunkan model belajar yaitu cooperative learning type team games tournament

yang berbantu media wordwall.

Penggunan model dan metode pada kelas kontrol cenderung membosankan,
dimana siswa hanya dapat memahami materi dengan cara menyimak penjelasan yang
dikatakan oleh guru dan siswa cenderung tidak memiliki keberanian dalam
menyampaikan pertanyaan ataupun pendapat saat belajar. Berbeda dengan kelas
kontrol yang diterapkan perlakuan berupa model dan metode serta media yang tepat
yang dapat menunjang tercapainya hasil pembelajaran siswa, dimana siswa memiliki
kemampuan lebih dalam berkomunikasi dalam kelompok, serta kepercayaan diri
yang tinggi dalam menjawab soal kuis yang diberikan, sehingga segala aspek

penilaian pembelajaran dapat dicapai dengan maksimal.
KESIMPULAN

Hasil dari penelitian adalah adanya model pembelajaran cooperative learning
type team games tournament (TGT) berbantu wordwall sangat berpengaruh
signifikan terhadap hasil pembelajaran Bahasa Indonesia siswa. Hal ini selaras
dengan tujuan peneliti yaitu memberikan dampak yang bagus keapda hasil belajar
siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan perlakuan model dan metode
belajar yang tepat serta menggunakan media pembelajaran yang efektif. Dari hasil
yang telah dilakukan bahwa model pembelajaran dan metode yang peneliti gunakan
dan penelitian ini dapat digunakan dan efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa, fokus perhatian siswa, kemampuan kerjasama siswa, kemampuan
berkomunikasi dan tentunya meningkatkan hasil pembelajaran siswa. Secara
keseluruhan pembelajaran saat ini harus menggunakan model dan metode yang tepat
serta penggunaan media belajar yang efektif agar dapat menselaraskan pembelajaran
bermutu yang dibutuhkan oleh siswa masa kini dengan seiring berkembangnya dunia

tekhnologi dan informasi.
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