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Abstract: This study aims to determine the improvement in student learning outcomes 
through the implementation of the TGT (Team Games Tournament) learning model in Grade 
3 students at SDN Tanjungrejo 3 Malang. The research used a Classroom Action Research 
(CAR) method consisting of two cycles. The results showed improvements in student 
learning outcomes. In the pre-cycle stage, only 43% of students achieved the Minimum 
Mastery Criteria (MMC). In Cycle 1, the percentage of students who met the criteria 
increased to 71%, and in Cycle 2, it further increased to 82%. These findings indicate that 
the TGT learning model is effective in improving students' learning outcomes. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa melalui 
penerapan model pembelajaran TGT (Team Games Tournament) pada siswa kelas 3 SDN 
Tanjungrejo 3 Malang. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
yang terdiri dari dua siklus. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar 
siswa. Pada tahap prasiklus, hanya 43% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM). Pada Siklus 1, persentase siswa yang memenuhi kriteria meningkat menjadi 71%, 
dan pada Siklus 2 meningkat lagi menjadi 82%. Temuan ini menunjukkan bahwa model 
pembelajaran TGT efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 
Kata kunci: Team Games Tournament (TGT); Hasil Belajar; Penelitian Tindakan Kelas 

 

Pendahuluan 

Pendidikan merupakan upaya yang penuh kesadaran untuk mewujudkan lingkungan 

belajar dan proses belajar mengajar yang mendorong peserta didik untuk aktif menggali serta 

mengembangkan potensi yang dimilikinya (Rahayu dkk., 2022). Pendidikan memiliki peran 

yang sangat penting bagi perkembangan dan kemajuan suatu bangsa (Gunarta, 2018). 

Pendidikan merupakan hal yang penting dalam kehidupan  manusia sebagai sarana untuk 

pengembangan diri karena pendidikan merupakan salah satu pondasi yang menentukan 

ketangguhan dan kemajuan suatu bangsa sehingga menciptakan manusia-manusia 

berkualitas (Rani, 2022; Arifah dkk., 2023). Melalui proses pendidikan, potensi individu dpat 

dikembangkan melalui proses pembelajaran yang diterapkan dikarenakan dalam kehidupan 

manusia pendidikan memiliki peran yang sangat penting. Harapan dengan adanya pendidikan 

dapat melahirkan generasi penerus bangsa yang memiliki kualitas tinggi dan cerdas (Fitri, 

2021). Pendidikan tidak hanya dimulai dan diakhiri di lingkungan sekolah, etapi pendidikan 

juga dimulai dari lingkungan keluarga (sejak lahir), kemudian pendidikan dilanjutkan dalam 

lingkungan sekolah, diperkaya dalam lingkungan  masyarakat dan hasilnya digunakan dalam 

membangun kehidupan pribadi, agama, masyarakat, bangsa, dan negaranya (Mahardika dkk., 

2019).   
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Kualitas pendidikan suatu bangsa tercermin dari mutu pembelajaran di dalam kelas. 

Proses belajar mengajar akan berjalan lebih efektif dan efisien jikaguru mampu berinovasi 

dalam  mengajar. Kreativitas guru dalam memilih model dan media pembelajaran yang sesuai 

dengan berbagai situasi akan menciptakan suasana belajar yang lebih kondusif bagi peserta 

didik. Pembelajaran yang kurang menarik dapat menimbulkan kejenuhan pada peserta didik, 

sheingga proses penyampaian ilmu dari guru ke peserta tidak terjadi secara optimal karena 

rendahnya keterlibatan belajar yang pada akhirnya berdampak pada hasil belajar yang kurang 

memuaskan. Proses pendidikan perlu diarahkan untuk meningkkatkan mutu pendidikan dan 

kualitas peserta didik secara menyeluruh. beragam model dan metode pembelajaran terus 

dikembangkan agar lebih sesuai dengan karakteristik peserta didik yang berbeda-beda 

(Aisyah dkk., 2024).  

Tantangan pendidikan di abad ke-21 tidak hanya menekankan pada penguasaan materi, 

tetapi juga keterampilan berpikir kritis, kemampuan bekerja sama, komunikasi, dan 

kreativitas. Kemampuan ini dikenal dengan istilah 4C (communication, collaboration, critical 

thinking, dan creativity). Penguatan kemampuan 4C sangat penting untuk mempersiapkan 

peserta didik menghadapi tantangan masa depan. Kemampuan belajar peserta didik sangat 

meineintukan keibeirhasilannya dalam proseis beilajar. Dalam proseis beilajar teirseibut, 

banyak faktor yang meimpeingaruhi, diantaranya adalah proseis yang dilalui peiseirta didik 

dalam beilajar (Hasibuan dkk., 2021). Oleih kareina itu, peindidik peirlu meirancang proseis 

peimbeilajaran yang mampu meinumbuhkan kompeiteinsi teirseibut. Salah satu caranya 

adalah deingan meimilih modeil peimbeilajaran yang inteiraktif dan meilibatkan peiseirta 

didik seicara aktif dalam peimbeilajaran (Seityaningrum & Asrofah, 2024). Tujuan peindidikan 

dasar adalah sarana untuk meingeimbangkan poteinsi peiseirta didik dan meimpeirluas 

peingeitahuan meireika (Musrifah dkk., 2021).   

Beirdasarkan hasil wawancara deingan guru keilas dan hasil beilajar pada mateiri 

seibeilumnya, peimbeilajaran IPAS di SDN Tanjungreijo 3 Malang meinunjukkan bahwa 

proseis beilajar dan meingajar di lingkungan seikolah masih beilum maksimal untuk hasil 

beilajar. Seilama proseis peimbeilajaran hanya beibeirapa peiseirta didik yang beirpartisipasi 

aktif meinjawab peirtanyaan dan keitika seisi tanya jawab dibuka teirkadang hampir tidak ada 

peiseirta didik yang beirtanya seirta ceindeirung pasif dan hanya meinyimak peinjeilasan dari 

guru. Pasifnya peiseirta didik di keilas seiringkali teirjadi kareina peimbeilajaran di keilas masih 

konveinsional. Peimbeilajaran konveinsional meimusatkan peimbeilajaran pada guru, 

meinyeibabkan peiseirta didik ceindeirung beirsifat pasif dikareinakan kurangnya peiran 

peiseirta diidk dalam peimbeilajaran (Astutik dkk., 2019).   

Modeil peimbeilajaran yang teipat sangat dipeirlukan untuk meindorong partisipasi 

aktif peiseirta didik daam peimbeilajaran. Salah satu modeil peimbeilajaran yang dapat 

digunakan adalan Teiam Gameis Tournameint (TGT). Modeil ini meirupakan bagian dari 

peimbeilajaran koopeiratid yang meinggabungkan keirja sama tim deingan eileimein 

peirmainan dan kompeitisi. Meilalui modeil ini, peiseirta didik dibagi dalam keilompok keicil 

dan dibeirikan keiseimpatan untuk beirdiskusi, beilajar beirsama, seirta meingikuti 

peirmainan eidukatif yang meingandung unsur eivaluasi. Modeil ini dapat meinngkatkan 

motivasi beilajar peiseirta didik kareina suasana beilajar meinjadi leibih meinyeinangkan. 
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MOdeil ini adalah salah satu modeil peimbeilajaran yang dapat meilibatkan dan 

meinginspirasi peiseirta didik dalam proseis beilajar meingajar (Marwati dkk., 2023). Bagi 

peiseirta didik seikolah dasar yang meimiliki karakteiristik suka beirmain dan mudah bosa, 

modeil TGT meinjadi alteirnatif yang seisuai untuk meiningkatkan keiteirlibatan dan hasil 

beilajar meireika (Adiputra, & Yadi. 2021).  

Peinggunaan modeil TGT, peiseirta didik tidak hanya beilajar seicara individual, teitapi 

juga beilajar beikeirja sama deingan anggota keilompoknya, saling meimbantu, dan 

beirkompeitisi seicara seihat. Modeil ini digunakan untuk meinyeileisaikan peirmasalahan 

dalam peimbeilajaran yang dimana peiseirta didik beilajar dalam keilompok keicil dalam 

proseis peimbeilajaran teirdapat peirmainan atau tournameint yang nantinya akan ada 

peinghargaan keilompok (Lailiyah & Asrani, 2024). Aktivitas ini dapat meinumbuhkan rasa 

tanggung jawab, meiningkatkan keimapuan sosial, seirta meimpeirkuat peimahaman 

teirhadap mateiri yang dipeilajari. Oleih kareina itu peinting bagi guru untuk meincoba 

meingimpleimeintasikan modeil peimbeilajaran seipeirti TGT agar teircipta suasana beilajar 

yang aktif, kolaboratif, dan meinyeinangkan seihingga hasil beilajar peiseirta didik dapat 

meiningkat.  Beirdasarkan peirmasalahan diatas maka peineilitian ini beirtujuan untuk 

meilihat apakah teirjadi peiningkatan saat diteirapkan modeil Teiam Gameis Tournameint 

pada keilas 3 SDN Tanjungreijo 3 Malang. 

 

Metode 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan metode Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK). Metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) digunakan karena memungkinkan 

peneliti untuk mengidentifikasi dan mengatasi masalah secara langsung dalam proses 

pembelajaran, serta memantau dan mengevaluasi peningkatan hasil belajar secara sistematis 

dan berkesinambungan. Rangkaian proses penelitian tindakan kelas terdiri atas empat 

tahapan, yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Riadi, 2022). Lokasi penelitian 

berada di SDN Tanjungrejo 3 Malang, dengan populasi seluruh peserta didik kelas 3 tahun 

ajaran 2024/2025 yang berjumlah 28 peserta didik. 

Analisis data dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan teknik analisis 

perbandingan data dari prasiklus, siklus I, dan siklus II untuk mengevaluasi peningkatan hasil 

belajar peserta didik kelas 3 SD melalui penerapan model pembelajaran TGT. Instrumen 

penelitian berupa lembar tes pilihan ganda digunakan untuk mengumpulkan data pretest 

sebelum tindakan dan posttest setelah setiap siklus. Data yang diperoleh dari pretest dan 

posttest dianalisis dengan membandingkan nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar 

peserta didik pada setiap tahap. Perbandingan hasil pretest dan posttest pada setiap siklus 

memberikan gambaran tentang efektivitas model TGT dalam meningkatkan hasil belajar. 

Dengan menganalisis peningkatan ketuntasan dari prasiklus ke setiap siklus, dapat ditarik 

kesimpulan mengenai sejauh mana penerapan model pembelajaran TGT meningkatkan hasil 

belajar peserta didik.  
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Hasil dan Pembahasan 

 Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini menggunakan model pembelajaran TGT (Teams 

Games Tournament) dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana model tersebut dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam pembelajaran IPAS di kelas 3 SDN Tanjungrejo 

3 Malang. Penilaian hasil belajar mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah 

ditetapkan, yaitu sebesar 75. Penelitian ini dilakukan dalam tiga tahapan, yaitu pra-siklus, 

siklus I, dan siklus II. 

Tabel 1. Hasil Belajar Siswa pada Tahap Prasiklus 

No.  Uraian  KKM  Jumlah Siswa  Preiseintasei(%)  

1.  Tuntas  ≥75  12  43%  

2.  Tidak Tuntas  <75  16  57%  

 Jumlah   28  100%  

                                                     Sumber: Hasil Analisis Data 

Berdasarkan data pada Tabel 1, terlihat bahwa dari 28 peserta didik, hanya 12 peserta didik 

(43%) yang mencapai atau melampaui nilai KKM dan dinyatakan tuntas. Sementara itu, 16 

peserta didik (57%) lainnya belum memenuhi KKM sehingga masih tergolong belum tuntas. 

Hasil ini menunjukkan bahwa kondisi awal pembelajaran masih tergolong rendah dan 

memerlukan adanya perbaikan strategi pembelajaran, khususnya dalam hal keterlibatan 

peserta didik secara aktif selama proses belajar berlangsung. 

Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Siklus 1 

No.  Uraian  KKM  Jumlah Siswa  Preiseintasei(%)  

1.  Tuntas  ≥75  20  71%  

2.  Tidak Tuntas  <75  8  29%  

Jumlah  28  100%  

Sumber: Hasil Analisis Data 

Berdasarkan hasil data pada Siklus I, terdapat peningkatan yang signifikan dalam hasil 

belajar peserta didik. Dari total 28 peserta didik, sebanyak 20 peserta didik (71%) telah 

berhasil mencapai atau melebihi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sehingga dinyatakan 

tuntas. Hal ini menunjukkan peningkatan sebesar 28% dibandingkan dengan tahap prasiklus. 

Sementara itu, 8 peserta didik (29%) lainnya belum mencapai KKM, sehingga dinyatakan 

belum tuntas. 

Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran TGT (Teams Games 

Tournament) mulai memberikan dampak positif terhadap peserta didik dalam memahami 

materi, karena model ini memberikan kesempatan kepada mereka untuk berinteraksi aktif, 

bekerja sama dalam kelompok, serta belajar sambil bermain melalui permainan edukatif yang 
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kompetitif. Meskipun demikian, masih terdapat ruang untuk peningkatan, mengingat masih 

ada peserta didik yang belum mencapai ketuntasan. Oleh karena itu, penelitian ini akan terus 

berlanjut ke siklus berikutnya dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

lebih lanjut. 

Tabel 3. Hasil Belajar Siswa Siklus 2 

No.  Uraian  KKM  Jumlah Siswa  Preiseintasei(%)  

1.  Tuntas  ≥75  23  82%  

2.  Tidak Tuntas  <75  5  18%  

 Jumlah   28  100%  

Sumbeir: Hasil Analisis Data 

Berdasarkan hasil data pada Siklus II, peningkatan hasil belajar peserta didik semakin 

terlihat signifikan. Sebanyak 23 peserta didik (82%) telah berhasil mencapai atau melebihi 

nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan 5 peserta didik (18%) lainnya masih belum 

mencapai KKM. 

Peningkatan ini membuktikan bahwa model pembelajaran TGT sangat efektif dalam 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan mendorong peserta 

didik untuk aktif belajar. Mereka terlihat lebih semangat dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran karena adanya nuansa permainan yang menumbuhkan antusiasme dan rasa 

percaya diri. 

Tabeil 4.  Reikapitulasi Data Hasil Beilajar Siswa 

Aspeik  Pra-Siklus  Siklus I  Siklus II  

Nilai rata-rata  64,6  73  76  

Nilai teirtinggi  93  93  100  

Nilai teireindah  13  13  13  

Jumlah siswa tuntas  12  20  23  

Jumlah siswa beilum tuntas  16  8  5  

Preiseintasei keituntasan  43%  71%  82%  

Sumber: Hasil Analisis Data 

Tabel 4 menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar peserta didik terlihat pada semua 

aspek. Pada tahap pra-siklus, persentase ketuntasan belajar peserta didik hanya mencapai 

43%. Namun, pada Siklus I terjadi peningkatan signifikan menjadi 71%, dengan nilai rata-rata 

kelas sebesar 73. Peningkatan ini terus berlanjut pada Siklus II, di mana persentase ketuntasan 

belajar mencapai 82% dengan nilai rata-rata 76. 
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Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran TGT (Teams Games 

Tournament) telah berhasil membantu peserta didik dalam memahami materi secara efektif, 

karena model ini mampu merangsang motivasi belajar, menciptakan daya saing yang sehat, 

serta meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran. Dengan demikian, 

penelitian ini berhasil mencapai tujuannya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di 

kelas 3 SDN Tanjungrejo 3 Malang. 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada peserta didik kelas 3 SDN 

Tanjungrejo 3 Malang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model 

pembelajaran TGT berhasil meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan. 

Pada tahap prasiklus, data menunjukkan bahwa hanya 12 dari 28 peserta didik (43%) yang 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 16 peserta didik lainnya (57%) masih 

belum tuntas. Nilai rata-rata kelas hanya mencapai 64,6, jauh di bawah KKM yang telah 

ditetapkan, yaitu 75. Hal ini menandakan bahwa model pembelajaran konvensional yang 

sebelumnya digunakan belum mampu memenuhi kebutuhan belajar peserta didik secara 

optimal. Peserta didik cenderung pasif, kurang terlibat dalam proses belajar, serta memiliki 

motivasi dan minat belajar yang rendah terhadap materi pelajaran. 

Rendahnya capaian ini kemungkinan disebabkan oleh beberapa faktor, antara lain 

kurangnya variasi metode pembelajaran, minimnya keterlibatan peserta didik dalam proses 

belajar, serta rendahnya interaksi sosial antar peserta didik yang seharusnya dapat 

mendukung pembelajaran kooperatif. Oleh karena itu, perlu dilakukan perubahan 

pendekatan yang lebih interaktif dan melibatkan peserta didik secara aktif, salah satunya 

melalui model pembelajaran TGT. 

Siklus I menunjukkan adanya peningkatan yang cukup signifikan. Sebanyak 20 peserta didik 

(71%) dinyatakan tuntas dengan nilai rata-rata meningkat menjadi 73. Ini menunjukkan 

adanya peningkatan sebesar 28% dibandingkan prasiklus. Hasil ini membuktikan bahwa 

model pembelajaran TGT memberikan dampak positif terhadap hasil belajar karena berhasil 

meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui pembentukan kelompok belajar dan 

pelaksanaan kegiatan permainan dan turnamen. Peserta didik tampak lebih antusias dan 

termotivasi, karena pembelajaran dirancang menjadi lebih menyenangkan dan kompetitif. 

Mereka juga belajar untuk bekerja sama dengan teman satu tim, berbagi informasi, dan saling 
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membantu dalam memahami materi. Kegiatan turnamen menciptakan suasana yang 

merangsang semangat belajar, karena peserta didik tidak hanya belajar untuk dirinya sendiri, 

tetapi juga demi kepentingan tim. Meskipun demikian, masih terdapat 8 peserta didik (29%) 

yang belum mencapai KKM. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun model TGT efektif untuk 

sebagian besar peserta didik, masih ada beberapa individu yang memerlukan perhatian dan 

pendekatan khusus. Faktor yang memengaruhi ketidaktuntasan ini dapat berupa kecepatan 

belajar yang berbeda, tingkat motivasi yang masih rendah, atau kurangnya dukungan belajar 

di rumah. 

Pada Siklus II, hasil belajar peserta didik kembali menunjukkan peningkatan. Sebanyak 23 

peserta didik (82%) berhasil mencapai KKM, sementara hanya 5 peserta didik (18%) yang 

masih belum tuntas. Nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 76, dan nilai tertinggi yang 

sebelumnya 93 pada siklus sebelumnya meningkat menjadi 100. Peningkatan ini 

memperlihatkan bahwa pelaksanaan model TGT semakin berjalan optimal. Peserta didik 

mulai terbiasa dengan pola kerja kelompok dan kompetisi sehat melalui turnamen. Mereka 

lebih bersemangat dan percaya diri dalam menyampaikan pendapat serta menjawab 

pertanyaan selama sesi permainan. Peningkatan interaksi antar peserta didik juga 

berkontribusi terhadap pemahaman materi, karena mereka belajar dari satu sama lain. Model 

TGT memberikan kesempatan kepada peserta didik dengan berbagai tingkat kemampuan 

untuk berkontribusi dalam tim. Hal ini penting untuk mendorong peserta didik yang biasanya 

pasif agar terlibat aktif, sementara yang sudah mahir dapat memperkuat pemahamannya 

melalui aktivitas mengajar teman. Di sisi lain, guru juga berperan aktif dalam mengelola 

dinamika kelompok, memfasilitasi diskusi, serta memberikan umpan balik dan penguatan 

secara terus-menerus. Meskipun terjadi peningkatan yang signifikan, keberadaan peserta 

didik yang belum tuntas (18%) menjadi perhatian tersendiri. Guru perlu mengidentifikasi 

hambatan individual yang dialami oleh peserta didik tersebut, seperti kesulitan kognitif atau 

bahkan faktor non-akademik seperti kurangnya percaya diri. 

Rekapitulasi data menunjukkan hasil yang konsisten. Nilai rata-rata kelas mengalami 

kenaikan dari 64,6 pada prasiklus menjadi 73 pada Siklus I dan 76 pada Siklus II. Ini 

menunjukkan bahwa penggunaan model TGT tidak hanya meningkatkan jumlah peserta didik 

yang tuntas, tetapi juga memperbaiki pemahaman materi secara keseluruhan. Meskipun 

masih ada beberapa peserta didik yang mengalami kesulitan, tren peningkatan yang konsisten 
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mengindikasikan bahwa model ini mendukung peserta didik untuk belajar dengan lebih aktif 

dan menyenangkan. 

Secara keseluruhan, model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Melalui pendekatan berbasis tim dan permainan, peserta didik lebih terlibat dan 

termotivasi untuk belajar, yang berdampak pada peningkatan nilai. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa model TGT tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara kuantitatif, 

tetapi juga membantu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

Namun, masih diperlukan upaya untuk mengatasi tantangan yang dihadapi oleh peserta didik 

yang belum tuntas, dan penelitian lebih lanjut dapat memperdalam pengaruh model ini 

terhadap pemerataan kompetensi peserta didik secara lebih spesifik. 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 3 SD. Hasil belajar peserta didik 

mengalami peningkatan secara bertahap, dimulai dari prasiklus sebesar 43%, kemudian naik 

menjadi 71% pada Siklus I, dan mencapai 82% pada Siklus II. Nilai rata-rata peserta didik pun 

meningkat dari 64,6 menjadi 76. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa model TGT mendorong peserta didik untuk lebih 

aktif, semangat belajar, dan lebih mudah memahami materi karena melibatkan kerja sama 

tim dan permainan edukatif. 

Model TGT tidak hanya membantu meningkatkan jumlah peserta didik yang tuntas, 

tetapi juga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi. Meskipun 

masih ada beberapa peserta didik yang belum tuntas, hasil penelitian ini membuktikan bahwa 

model TGT layak digunakan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran yang efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di sekolah dasar. 
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