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ABSTRAK

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN TEAMS GAMES TOURNAMENT
BERBANTUAN MEDIA VISUAL WORD SEARCH PUZZLE TERHADAP
HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA

Oleh:

AISYAH MUTIARA SANI

Masalah dalam penelitian adalah rendahnya hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran bahasa Indonesia. Tujuan penelitian adalah untuk menganalisis
adanya pengaruh dan perbedaan pada penggunaan model pembelajaran teams
games tournament berbantuan media visual word search puzzle terhadap hasil
belajar bahasa Indonesia. Jenis penelitian adalah penelitian kuantitatif dengan jenis
metode penelitian eksperimen. Desain penelitian yang digunakan yaitu non-
equivalent control group design dengan jumlah populasi 35 peserta didik. Teknik
pengumpulan data menggunakan teknik tes dan non tes. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu uji regresi linier sederhana dan uji t-tes. Hasil uji regresi sederhana
menunjukkan bahwa fhitung=15,66 > fiavei=4,54, kemudian hasil uji t-tes juga
menunjukkan hal serupa yakni thitung=2,146 > trnei=2,042. Persentase ketuntasan
kelas eksperimen juga lebih tinggi dari pada kelas kontrol yaitu 82,35%>50%,
artinya perlakuan dikelas eksperimen lebih efektif. Berdasarkan analisis data yang
telah dilakukan menggunakan uji regresi sederhana menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh pada penggunaan model pembelajaran teams games tournament
berbantuan media visual word search puzzle terhadap hasil belajar bahasa
Indonesia, begitu juga dengan analisis uji t yang dilakukan menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan pada penggunaan model pembelajaran teams games tournament
berbantuan media visual word search puzzle terhadap hasil belajar bahasa
Indonesia. Uji N-Gain yang dilakukan juga menunjukan bahwa model
pembelajaran teams games tournament berbantuan media visual word search puzzle
pada kelas eksperimen menunjukkan adanya peningkatan pada hasil belajar peserta
didik dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 0,52 yang masuk dalam kategori
sedang menuju tinggi, oleh karenanya model dan media ini efektif digunakan.

Kata kunci: hasil belajar, media word search puzzle, model teams games
tournament
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tel:042

ABSTRACT

THE EFFECT OF TEAMS GAMES TOURNAMENT LEARNING
MODELS AIDED MEDIA VISUAL WORD SEARCH PUZZLE ON
INDONESIAN LANGUAGE LEARN

By

AISYAH MUTIARA SANI

The problem with this study was the poor learning outcomes of students in
Indonesian language subjects. The purpose of this research was to describe and
analyze the existence of influence and differences in the use of learning models
teams games tournament-aided visual media, and word search puzzles on
Indonesian language learning results. This type of research was gquantitative
research with an experimental research method. The research design used was a
non-equivalent control group design with a total population of 35 students. The data
collection technique uses both test and non-test techniques. The data analysis
techniques used are simple linear regression tests and t-tests. The results of the
simple regression test showed that there was an influence in the application to the
experimental class of fcount = 15,66 > ftabel = 4,54, and the result of the t-test also
showed something similar of tcount = 2,146 > ttable = 2,042. This shows below
that there was a difference between the ontology class and the experiment. The
percentage accuracy of the experiment class was also higher than that of the control
class, which was 82.35%>50%, meaning that the treatment in the experimental
class was more effective. The N-Gain test also showed that the learning model of
teams games tournaments with visual media word search puzzles in the
experimental class showed an improvement in the learning outcomes of the pupils,
with an average score of 0.52 who entered the category, which was heading high
therefore, the model and the media are effectively used.

Key words: learning results, media word search puzzle, model teams games
tournament
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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Setiap insan di dunia ini pastinya membutuhkan suatu pendidikan. Pendidikan
adalah upaya yang digunakan untuk mengubah dan meningkatkan potensi-
potensi yang ada dalam diri seseorang untuk menjadi lebih baik. Pendidikan
yang baik akan melahirkan genarasi penerus bangsa yang berkualitas baik
dari segi keperibadian, kecerdasan, dan keterampilan yang nantinya berguna
bagi kehidupannya dalam bermasyarakat. Potensi yang dimiliki seseorang
akan dikembangkan dengan baik melalui pendidikan sesuai dengan sistem
pendidikan yang berlaku di negara tersebut. Sistem pendidikan di Indonesia
sendiri diatur dalam Undang-undang Nomor 2 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 Ayat 1 menyatakan bahwa, ‘“Pendidikan adalah
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”. Undang-undang tersebut menunjukkan
bahwa pendidikan merupakan suatu wadah yang digunakan untuk
membentuk sumber daya manusia yang baik, hal ini sesuai dengan tujuan

pendidikan nasional.

Ketercapaian tujuan pendidikan tentunya melalui proses pembelajaran yang
sistematis dan terencana, sehingga menghasilkan peserta didik yang
berkualitas. Hasil pendidikan yang berkualitas tentunya akan tercapai dengan
baik apabila sistem pendidikan merencanakan peningkatan kualitas

pendidikan mulai dari jenjang pendidikan dasar. Hal ini sesuai dengan



pendapat Sujana (2019) yakni pendidikan merupakan suatu proses
berkelanjutan dan tak pernah berakhir, sehingga dapat menghasilkan suatu
kualitas yang berkesinambungan, yang ditujukan pada perwujudan sosok
manusia untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta
pancasila. Sejalan dengan pendapat tersebut Desmawan dkk., (2023) juga
berpendapat pendidikan dijadikan sebagai upaya pengembangan kemampun
diri yang berfokus dalam mencapai kualitas sumber daya manusia.
Pendidikan dalam hal ini berperan dalam bentuk pembinaan karakter,
intelegensi, kerohanian, akhlak terpuji, dan kemampuan yang dibutuhkan
pada dirinya, bangsa, dan negara.

Pendidikan selalu erat kaitannya dengan kurikulum, karena kurikulum
merupakan kesatuan sistem atau komponen yang saling berkaitan dan
mendukung satu sama lain agar pendidikan berjalan dengan lancar. Menurut
Andari (2022) kurikulum merupakan alat yang dipergunakan untuk mencapai
tujuan pendidikan, dengan kata lain kurikulum merupakan rujukan bagi
proses pelaksanaan pendidikan di Indonesia. Kurikulum di Indonesia
seringkali terjadi perubahan, hal ini diakibatkan oleh berbagi faktor dan
menyesuaikan dengan kebutuhan pendidikan. Pada tahun 2020 dunia dilanda
pandemi covid-19. Pandemi ini membawa dampak yang signifikan pada
pendidikan di Indonesia, oleh karenanya Kemendikbudristek Nadiem A.
Karim mengeluarkan kebijakan penggunaan kurikulum yakni kurikulum

2013, kurikulum darurat, dan kurikulum merdeka di sekolah penggerak.

Salah satu kurikulum yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran di
sekolah untuk memulihkan keadaan saat masa pandemi adalah kurikulum
merdeka. Kurikulum merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran
intrakurikuler yang beragam dan mengoptimalkan dari segi konten sehingga
memberi peserta didik waktu untuk mengeksplorasi konsep pembelajaran
yang ada dan memperkuat kompentensi yang mereka miliki. Kurikulum
merdeka memiliki tujuan untuk menciptakan pendidikan yang lebih

menyenangkan bagi peserta didik dan pendidik, serta kurikulum merdeka



juga dirancang dengan menyesuaikan pada perkembangan zaman saat ini.
Menurut Pratycia, dkk (2023) kurikulum merdeka memberikan pendidik
waktu yang fleksibel untuk memilih media atau perantara yang akan
digunakan dalam pembelajaran dan disesuaikan dengan model pembelajaran
yang digunakan. Kurikulum merdeka juga memberikan kebebasan kepada
pendidik dalam mendesain kelasnya yang disesuaikan dengan karakteristik

peserta didiknya masing-masing.

Penerapan kurikulum merdeka di sekolah dikeluarkan oleh
Kemendikbudristek sebagai suatu kebijakan agar sekolah dapat
mengimplementasikannya. Namun, kebijakan tersebut masih memiliki
kelonggaran dimana bagi sekolah yang belum siap masih diperbolehkan
menerapkan kurikulum 2013. Hal ini sesuai dengan pendapat yang
dikemukakan Andari (2022) penerapan kurikulum merdeka yang ditawarkan
kepada sekolah harus disesuaikan dengan kesiapan pendidik dan tenaga
kependidikan yang ada. Jika sekolah sudah merasa mampu dalam
penerapannya maka diperbolehkan menggunakan kurikulum merdeka.
Implementasi kurikulum merdeka memiliki perbedaan dengan kurikulum
2013 dalam proses pembelajaran hal ini dikemukakan oleh Rohimajaya, dkk
(2022) kurikulum 2013 mengunakan pendekatan saintifik, sedangkan
kurikulum merdeka menggunakan pendekatan diferensiasi yang sesuai
dengan kemampuan peserta didik, fokus mata pelajaran pada kurikulum
merdeka adalah IPAS, bahasa Indonesia, matematika, PPKn, serta PAL.

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran penting yang
diajarkan dalam semua tingkat jenjang pendidikan di Indonesia. Pendidikan
bahasa Indonesia digunakan untuk memberikan bekal kemampuan kepada
peserta didik agar mereka dapat berfikir secara logis, analis, kritis, serta
mampu bekerja sama. Menurut Dewi (2022) pembelajaran bahasa Indonesia
di sekolah diharapkan memberikan dampak positif dalam membentuk
karakter peserta didik, baik untuk mengenal dirinya, budayanya, atau budaya

orang lain, serta berpartisipasi aktif di masyarakat dan mampu mengutarakan



pendapatnya dengan menggunakan bahasa yang baik dan benar. Oleh
karenanya dalam implemantasi di sekolah komponen pembelajaran bahasa
Indonesia yang ditekankan kepada peserta didik meliputi kemampuan

berbicara, menyimak, membaca, dan yang terakhir menulis.

Pembelajaran bahasa dan sastra Indonesia yang baik yaitu pembelajaran yang
menekankan pada keselarasan antara pemahaman teoritis dan keterampilan
yang dimiliki peserta didik. Menurut Yarsaman (2020) pembelajaran yang
hanya menekankan pada teoritis literasi saja tidaklah cukup menarik perhatian
peserta didik, oleh karena itu pendidik haruslah menjadi teladan dan contoh
yang baik agar peserta didik tertarik dalam pembelajaran bahasa dan sastra.
Proses pembelajaran yang dilakukan juga haruslah berpijak pada
pembelajaran yang aktif, kreatif, dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan
pendapat Ismawati (2013) pendidik juga harus memperhatikan pemilihan
model, media ataupun tempat belajar yang akan digunakan baik di dalam
ataupun di luar ruangan sehingganya peserta didik merasa bersemangat dan

nyaman dalam pembelajaran.

Pada dasarnya pembelajaran bukanlah sekedar mentrasfer ilmu pengetahuan
atau teori saja, namun juga pada sejauh mana implementasi ilmu yang
diberikan kepada peserta didik dapat diterapkan. Keberhasilan pendidik
dalam proses pembelajaran dapat dilihat dari bagaimana penguasaan materi
yang dimiliki peserta didik serta bagaimana hasil belajarnya. Semakin tinggi
penguasaan materi peserta didik semakin tinggi pula hasil belajarnya.
Menurut Mustakim (2020) hasil belajar merupakan segala sesuatu yang
dikuasai oleh peserta didik dan diukur dengan penilaian tertentu yang sudah
ditetapkan dan direncanakan oleh pendidik berdasarkan kurikulum yang ada.
Sejalan dengan pendapat di atas Dicky (2020) mengemukakan pendpat bahwa
melalui proses pembelajaran yang terencana tentunya diharapkan mampu
membuat peserta didik memperoleh hasil belajar yang baik. Hasil belajar

peserta didik menggambarkan bagaimana kualitas dan kemampuan yang



mereka peroleh dari proses pembelajaran yang dilakukan, baik dilihat dari
ranah pengetahuan, keterampilan, ataupun sikap yang ditunjukkan.

Penelitian Programme for Internasional Student Assesment (PISA) tahun
2019 menunjukkan bahwa hasil penilaian pada peserta didik Indonesia hanya
menduduki posisi keenam dari bawah untuk bidang matematika dan literasi,
Indonesia menduduki posisi ke 74 dari 79 Negara. Hasil penelitian di atas
menurut Andari (2022) menunjukan bahwa literasi peserta didik Indonesia
masih sangatlah rendah. Hal ini berbanding lurus dengan minat peserta didik
terhadap pembelajaran yang dilakukan di sekolah, khususnya dalam mata
pelajaran bahasa Indonesia. Peserta didik masih menganggap bahasa
Indonesia merupakan pelajaran yang membosankan karena terlalu banyak
bahan literasi atau bacaan, oleh karenanya perlu sebuah tindakan yang
mendorong peserta didik untuk menyukai bahan bacaan.

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan peneliti pada
tanggal 27 September 2023 dengan wawancara serta studi dokumentasi.
Peneliti menemukan dalam pelaksanaan pembelajaran di sekolah pada kelas
V sudah menggunakan kurikulum merdeka. Pendidik menyatakan masih
merasa kesulitan dalam menerapkan pembelajaran dengan menggunakan
kurikulum merdeka, meskipun demikian pendidik sudah mengupayakan
pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Data yang didapatkan peneliti untuk
hasil belajar pada mata pelajaran bahasa Indonesia masih rendah. Berikut

merupakan data nilai saat Penilaian Tengah Semester untuk bahasa Indonesia.

Tabel I. Presentase Penilaian Tengah Semester Pembelajaran Bahasa
Indonesia Kelas VV A dan V B SD Negeri 1 Sidodadi

Kelas Jumlah <70 =70
Peserta Didik | Jumlah Peserta % Jumlah %
Didik Peserta Didik
VA 18 10 55.56 8 44.44
VB 17 10 58.82 7 41.18

Sumber: Dokumentasi Pendidik Kelas VV SD Negeri Sidodadi



Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui jumlah peserta didik kelas V SD
Negeri 1 Sidodadi berjumlah 35 peserta didik. Tabel penilaian menunjukkan
bahwa sebagian besar peserta didik kelas VV masih memiliki hasil belajar yang
rendah. Sebanyak 10 peserta didik atau 55.56% dari kelas V A dan 10 peserta
didik atau 58.82% dari kelas VV B masih memperoleh nilai dibawah 70,
sedangkan peserta didik yang memperoleh nilai di atas 70 hanya didapatkan
oleh 8 peserta didik atau 44.44% dari kelas V' A dan 7 peserta didik atau
41.18% dari kelas V B.

Rendahnya hasil belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran bahasa
Indonesia diduga karena peserta didik memiliki minat belajar yang rendah
terhadap bahan literasi atau bacaan. Pembelajaran yang dilakukan juga belum
bervariatif baik dalam penerapan model yang digunakan pendidik ataupun
media pembelajaran yang dipilih pendidik sebagai perantara pembelajaran
serta pembelajaran yang dilakukan tanpa diselingi oleh permainan
berkelompok ataupun individu, sehinggnya peserta didik merasa jenuh dan
kurang berkonsentrasi karena tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran.
Padahal peserta didik sekolah dasar masih memiliki jiwa bermain yang tinggi,
oleh karenanya apabila pembelajaran direncanakan secara sistematis dan
matang yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, maka pembelajaran
yang dilakukan akan semakin berkualitas. Hal ini sesuai dengan pendapat
Mutia (2021) yang menyatakan bahwa karakter peserta didik masih senang
bermain, bergerak, dan berkerja dalam kelompok, oleh karenanya pendidik

harus menyusun pembelajaran dengan matang.

Peningkatan kualitas kegiatan pembelajaran tentunya memerlukan berbagai
inovasi baik dalam menentukan model, metode, ataupun media pembelajaran
yang akan digunakan. Sebagai seorang pendidik wajib hukumnya untuk
memilih dan memilah serta membuat perencanaan dan perangkat yang akan
digunakan dalam pembelajaran khususnya pada mata pelajaran bahasa
Indonesia. Perencanaan pembelajaran yang dilakukan pendidik haruslah

berorientasi pada peserta didik, agar saat pembelajaran berlangsung peserta



didik terlibat secara aktif. Perencanaan pembelajaran yang baik dan matang
serta pemilihan model atau media yang akan digunakan pendidik disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik, diharapkan mampu memberikan dampak
positif dalam pembelajaran yang dilakukan sehingga menjadi lebih baik lagi.
Salah satu alternatif yang ditawarkan agar pembelajaran berorientasi pada
peserta didik adalah menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams

Games Tournament.

Model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) merupakan
salah satu pembelajaran kooperatif yang dapat digunakan dalam disiplin ilmu
bahasa Indonesia. Menurut Marwati dkk (2023) model pembelajaran
kooperatif tipe TGT diterapkan dengan melibatkan dan menginspirasi peserta
didik, karena melalui model pembelajaran ini peserta didik dapat terlibat
secara aktif dan berkolaboratif dengan peserta didik lain dalam pembelajaran.
Pembelajaran dengan model teams games tournament melibatkan pserta didik
dalam proses pembelajaran sehingganya kompetensi yang dimiliki peserta
didik dapat dioptimalkan baik secara pengetahuan, keterampilan maupun
dalam bersikap saat berdiskusi. Pembelajaran dengan model TGT dilakukan
dalam bentuk permainan beregu, sehingganya peserta didik dalam
pembelajaran dapat lebih rileks, disamping menumbuhkan rasa kejujuran,
tanggung jawab, kerja sama, serta bersaing secara sehat dan ikut terlibat
dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Hikmah dkk., (2018)
turnamen permainan beregu dapat mendorong hubungan interaksi positif
diantara peserta didik karena kelompok belajar disusun berdasarkan latar
belakang peserta didik yang berbeda. Pembelajaran akan semakin
menyenangkan apabila dalam penerapannya pendidik menggunakan media

pembelajaran sebagai alat perantara saat turnamen berlangsung.

Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan pendidik sebagai
perantara dalam menyampaikan materi pembelajaran agar mudah dipahami
oleh peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Khadijah dalam

Wulandari dkk., (2023) menyatakan bahwa media adalah segala sesuatu



digunakan untuk menyalurkan pesan dari pendidik kepada peserta didik
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, minat dan perhatian anak
sehingga proses pembelajaran terjadi. Media pembelajaran merupakan alat
atau perantara yang digunakan pendidik dalam menyampaikan maksud atau
pesan yang terkandung dalam materi pembelajaran oleh pendidik kepada
peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang tepat diharapkan mampu
menarik minat peserta didik dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
pendapat Wahyuningtyas dkk., (2020) yang mengemukakan bahwa
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat, serta memotivasi peserta didik dalam proses

pembelajaran.

Media pembelajaran terdiri dari berbagai jenis hal ini dikemukakan oleh
Ibrahim dkk., (2022) yakni media visual (hanya bisa dilihat), media audio
(hanya bisa didengar) dan media audio visual (bisa dilihat dan juga didengar).
Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan pendidik adalah media
pembelajaran visual. Media visual merupakan media pembelajaran yang
hanya dapat dilihat, serta memiliki bentuk sederhana dan pembuatannya
relatif lebih murah dan terjangkau, contoh media visual antara lain gambar
atau foto, peta, sketsa, poster, puzzle, dan lain-lain. Salah satu jenis media
pembelajaran visual yang dapat meningkatkan konsentarsi peserta didik
dalam pembelajaran adalah media visual dengan jenis puzzle. Hal ini sejalan
dengan pendapat Darmawan (2019), yang menyatakan bahwa media
pembelajaran puzzle mampu meningkatkan konsentrasi belajar peserta didik.
Media pembelajaran puzzle juga memberikan dampak positif kepada peserta
didik agar termotivasi untuk memperhatikan kegiatan pembelajaran di dalam
kelas, sehingga pembelajaran yang dilakukan akan semakin efektif karena

mendapatkan balasan timbal balik dari peserta didik.

Media pembelajaran visual jenis puzzle yang dapat digunakan pendidik salah
satunya adalah media word search puzzle. Menurut Maulizan dkk., (2017)

word search puzzle merupakan permainan kata berupa huruf-huruf dari



sebuah kata yang tersebar dalam kotak yang biasanya berbentuk persegi
panjang atau persegi, secara singkatnya adalah permainan mencari kosa kata
pada kata-kata yang tersebar. Sejalan dengan pendapat di atas menurut
Wahyuni (2018) word search puzzle merupakan permainan pencarian kata
mirip dengan teka-teki dimana disediakan huruf-huruf secara acak kemudian
dimainkan dengan cara menandai huruf tersebut yang biasanya berbentuk
persegi dan persegi panjang dan dapat ditemukan secara horizontal, vertikal
maupun diagonal. Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat
membantu peserta didik dalam meningkatkan ketelitian, ketekunan, dan
konsentari yang tinggi untuk menemukan kata yang tersusun secara
tersembunyi. Pembelajaran dengan mengolaborasikan permainan dan
kerjasama diharapkan mampu meningkatkan semangat dan motivasi peserta
didik dalam proses pembelajaran, sehingga dalam pembelajaran terjadi
interaksi timbal balik positif antara pendidik dan peserta didik yang

diperantarai oleh model dan media yang digunakan.

Model dan media yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah model
pembelajaran teams games tournament dan media word search puzzle, karena
hal ini didukung dengan penelitian terdahulu yang telah membuktikan terkait
efektifitas penggunaan model dan media yang akan digunakan. Penelitan
yang dilakukan Alfira, Alyannida, dan Harlinda (2022) serta penelitian yang
dilakukan Adiputra dan Heryadi (2021) terkait model teams games
tournament membuktikan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe team
games tournament dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik sekolah
dasar. Penelitian yang dilakukan Rosidah, dan Purwono (2022), menunjukkan
bahwa media word search puzzle dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik di sekolah dasar.

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan di atas, peneliti berkeinginann
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran
Teams Games Tournament Berbantuan Media Visual Word Search Puzzle

Terhadap Hasil Belajar Bahasa Indonesia”.



1.2

1.3

1.4

1.5
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Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi beberapa

masalah dalam penelitian antara lain.

1.2.1 Kegiatan pembelajaran kurang maksimal karena model pembelajaran
yang digunakan pendidik kurang bervariatif.

1.2.2 Rendahnya minat belajar peserta didik terhadap pembelajaran yang
dilakukan.

1.2.3 Media pembelajaran yang digunakan masih kurang bervariatif.

1.2.4 Hasil belajar peserta didik di sekolah dasar masih rendah.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas peneliti memberikan batasan masalah

untuk mempermudah peneliti dalam menjelaskan masalah yang ada secara

jelas dan objektif yaitu:

1.3.1 Penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media visual word search puzzle.

1.3.2 Hasil belajar bahasa Indonesia peserta didik.

Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, dapat dirumuskan masalah

penelitiannya yakni,

1.4.1 Apakah terdapat pengaruh pada penggunaan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media visual word
search Puzzle terhadap hasil belajar bahasa Indonesia?

1.4.2 Apakah terdapat perbedaan pada penggunaan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media visual word

search Puzzle terhadap hasil belajar bahasa Indonesia?

Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah untuk

mengetahui
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1.5.1 Adanya pengaruh pada penerapan model pembelajaran Teams Games

1.5.2

Tournament (TGT) berbantuan media visual word search Puzzle

terhadap hasil belajar bahasa Indonesia.

Adanya perbedaan pada penerapan model pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) berbantuan media visual word search Puzzle
terhadap hasil belajar bahasa Indonesia.

1.6 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dikemukakan di atas, penelitian ini

diharapkan dapat bermanfat baik secara teoritis maupun praktis. Adapun

manfaat yang diharapkan yaitu:

16.1

1.6.2

Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi baik dalam

pengetahuan dan pemikiran yang bermanfaat bagi perkembangan ilmu

pengetahuan dan pendidikan, khususnya pada penggunaan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media

visual word search Puzzle terhadap hasil belajar bahasa Indonesia.

Manfaat Praktis

Diharapkan penelitian ini berguna bagi:

1.6.1.1 Kepala Sekolah
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagi rujukan dalam
membimbing dan membina pendidik yang berada dalam
naungannya untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
sekolah yang bersangkutan.

1.6.1.2 Pendidik
Memberikan masukan bagi pendidik terkait pentingnya
penggunaan model dan media dalam pembelajaran seperti
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media word search puzzle yang dapat digunakan
pendidik sebagai alternatif dalam pembelajaran untuk

meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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1.6.1.3 Peserta Didik
Meningkatkan hasil belajar peserta didik khususnya dalam
mata pelajaran bahasa Indonesia, memberikan suasana
pembelajaran baru pada peserta didik, serta memotivasi peserta
didik untuk semangat dalam belajar khususnya dalam
pembelajaran berbasis literasi atau bacaan.

1.6.1.4 Peneliti Lanjutan
Hasil penulisan ini diharapkan dapat menambah wawasan serta
pengetahuan mengenai penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) dan media pembelajaran word search

puzzle terhadap hasil belajar bahasa Indonesia.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Hakikat Belajar
2.1.1 Pengertian Belajar

Belajar merupakan aktivitas penting yang tidak dapat dipisahkan dari
kehidupan manusia. Perubahan tingkah laku dan mendapatkan
pengalaman baru saat berinteraksi dengan lingkungannya merupakan
dampak dari belajar. Hal ini sesuai dengan pendapat Sutikno (2013)
yang menyatakan belajar merupakan suatu proses usaha yang
dilakukan secara sadar oleh seseorang untuk mendapatkan perubahan
baru yang lebih baik sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam
berinteraksi dengan lingkungannya. Pengertian belajar menurut Suardi
(2018) merupakan proses perubahan akan tindakan seseorang sebagai

akibat dari pengalaman yang dilaluinya dalam pembelajaran.

Belajar merupakan interaksi aktif yang berlangsung secara
mental/psikis dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan-
perubahan secara kostan dan membekas pada diri seseorang baik
dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sikap. Definisi
belajar menurut Djamaluddin dan Wardana (2019) belajar merupakan
proses perubahan kepribadian manusia yang ditunjukkan dalam bentuk
peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti peningkatan
kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, ketrampilan,
daya fikir, dan kemampuan lainnya. Sejalan dengan pendapat Nursalim

(2018) mendefinisikan belajar sebagai proses terjadinya perubahan
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potensi dan tingkah laku peserta didik yang diperoleh melalui latihan
dan pengalaman yang dilalui secara langsung dan membekas.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
belajar merupakan usaha secara sadar dan terencana yang dilakukan
manusia tanpa batas usia, guna mencapai perubahan-perubahan pada
dirinya. Perubahan-perubahan ini didasarkan pada pengalaman
berinteraksi dengan lingkungan sekitar yang berdampak secara konstan
dan membekas terhadap pola pikir, pengetahuan, kepribadian,
keterampilan, dan tingkah laku atau sikap seseorang. Pengalaman yang
didapatkan peserta didik dalam belajar diharapkan mampu
memberikan perubahan positif baik dalam kepribadian maupun

keterampilan yang dimiliki peserta didik.

2.1.2 Tujuan Belajar
Komponen terpenting dalam sistem perencanaan kegiatan
pembelajaran adalah tujuan belajar. Tujuan belajar dibutuhkan oleh
pendidik sebagai tolak ukur pencapaian peserta didik dalam
pembelajaran. Pendidik membutuhkan tujuan belajar untuk memilih
materi pembelajaran, merancang kegiatan yang akan dilakukan
pendidik dan peserta didik, memilih sumber belajar yang tepat, dan
menyusun assesmen penilaian. Hal ini sejalan dengan pendapat
Hamalik (2015) yang menyatakan tujuan belajar adalah seperangkat
hasil pembelajaran yang akan dicapai peserta didik setelah melakukan
kegiatan belajar. Tujuan belajar digunakan sebagai arah pembelajaran

agar berjalan dengan lancar dan semestinya.

Kegiatan belajar yang didasari tujuan belajar yang jelas akan
berdampak baik pada hasil belajar peserta didik baik dalam
pengetahuan. Tujuan belajar menurut Sardiman (2018), secara umum
dibagi menjadi tiga tujuan belajar, yaitu: pertama, digunakan untuk

memperoleh pengetahuan. Meningkatnya kemempuan berfikir
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seseorang merupkan salah satu hasil dari kegiatan belajar. Kemudian
tujuan belajar kedua, menanamkan konsep dan keterampilan. Tujuan
belajar yang ketiga yaitu membentuk sikap. Ketika menumbuhkan
sikap mental, kepribadian, dan perilaku peserta didik, pendidik harus
menjadi contoh yang baik dan memiliki kecakapan dalam memberikan
motivasi dan mengarahkan peserta didik kedalam hal yang positif.

Belajar haruslah memiliki tujuan agar hasil belajar yang dicapai sesuai
dengan apa yang telah ditetapkan dan diinginkan. Tujuan belajar yang
dikemukakan oleh Herawati (2020) yaitu seperangkat komponen
pembelajaran yang disusun secara sistematis dan terencana yang saling
berpengaruh, khususnya terhadap tingkah laku dan keterampilan yang
diharapkan dapat tercapai melalui proses belajar yang dilakukan
peserta didik. Seorang pendidik tentunya harus memikirkan terlebih
dahulu apa tujuan dari melakukan kegiatan pembelajaran, agar proses
dan hasil yang diharapkan dapat dioptimalkan. Menurut Setiawan
(2017) tujuan belajar yaitu menciptakan suatu arti/makna yang
berkesan pada peserta didik. Makna tercipta didapatkan dari
pembelajaran yang dilakukan baik dengan melihat, mendengar,

merasa, dan mengalami proses belajar.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa tujuan belajar merupakan suatu usaha yang dilakukan secara
sistematis dan terencana untuk melakukan perubahan baik dalam
tingkah laku, pengetahuan, keterampilan dan bersikap dalam
kehidupan sehri-harinya. Tujuan belajar yang dicapai sekarang ini
bukanlah sekedar memahami saja, namun untuk lebih luasanya tujuan
belajar yang dicapai peserta didik mampu untuk di implementasikan
aktif peserta didik dalam kehidupan, baik itu berupa keterampilan

ataupun pengetahuan yang dimilikinya.
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2.1.3 Teori Belajar
Teori belajar merupakan landasan yang digunakan dalam
penyelenggaraan belajar, hal ini terkait bagaimana sebaiknya proses
belajar itu dilaksanakan dan bagaimana cara atau proses berfikir
peserta didik dalam menerima informasi yang diberikan. Kegiatan
belajar yang dilandasi teori belajar diharapkan memberikan dampak
yang positif dalam kegiatan pembelajaran agar lebih efektif dan
efisien, sehingganya perolehan hasil belajar peserta didik dapat
meningkat. Terdapat empat teori yang biasanya dikenal dalam dunia
pendidikan antara lain teori behavioristik, kognitif, konstruktivisme,
dan humanistik.
1. Teori behavioristik
Teori belajar behavioristik dicetuskan oleh Gagne dan Berliner.
Menurut Djamaluddin dan Wardana (2019) teori ini menekankan
pada perubahan perilaku yang dapat diukur, diamati, dan dihasilkan
berdasarkan pengalaman belajar peserta didik. Hal ini sejalan
dengan pendapat Mokalu dkk., (2022) yang menyatakan bahwa
perubahan perilaku disebabkan karena adanya interaksi timbal
balik antara rangsangan dan respon yang diberikan. Perilaku
tersebut merupakan jawaban akan perangsang atau stimulus dari
luar, baik dari lingkungan eksternal maupun internal terhadap
belajar anak. Sedangkan respons merupakan dampak yang
ditimbulkan terhadap stimulus yang diberikan.

Perubahan yang dihasilkan berdasarkan pengalaman dalam belajar
menjadi faktor penting belajar yang menyatakan keberhasilan
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat Nurlina dkk., (2022)
teori ini beranggapan bahwa seseorang dikatakan telah belajar
apabila sudah menunjukkan perubahan perilaku setelah melalui
proses pembelajaran. Menurut teori behaviorisme apa saja yang
diberikan pendidik (stimulus) dan apa saja yang dihasilkan peserta

didik (respons) semua harus bisa diamati, diukur, dan tidak boleh
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hanya implisit (tersirat). Implementasi penerapan teori ini dalam
proses pembelajaran bergantung pada beberapa aspek, seperti
tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, materi pelajaran,

media pembelajaran, dan fasilitas pembelajaran.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
teori behaviour merupakan teori yang menekankan pada perubahan
tingkah laku peserta didik, yang diakibatkan karena terjadinya
interaksi timbal balik antara stimulus dan respon yang diberikan.
Seseorang akan dianggap telah belajar apabila menunjukkan
perubahan sikap atau tingkah laku berdasarkan pengalaman yang
dilaluinya dalam proses belajar. Perubahan yang diharapakan
terjadi adalah perubahan positif baik dalam sikap, keterampilan,
ataupun pengetahuan mereka yang nantinya berguna bagi

kehidupanya dimasyarakat.

. Teori belajar kognitif

Teori belajar kognitif merupakan teori belajar yang lebih
menekankan pada proses pembelajaran dibandingkan dengan hasil
belajar yang dicapai. Menurut Wisman (2020) model kognitif
memiliki perspektif bahwa peserta didik memproses informasi dan
pelajaran yang didapatkannya itu melalui upayanya sendiri yang
dilakukan dengan mengorganisir, menyimpan, dan kemudian
mereka menemukan keterkaitan antara pengetahuan yang baru
dengan pengetahuan yang telah ada. Teori ini menekankan pada
bagaimana peserta didik mengelolah dan memproses informasi
yang didapatkan.

Teori kognitif beranggapan bahwa belajar tidaklah hanya terkait
hubungan antara stimulus dan respon yang ditunjukkan pada
perubahan tingkah laku. Menurut pendapat Nurhadi (2020) teori ini

beranggapan bahwa tingkah laku peserta didik ini terbentuk
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berdasarkan persepsi dan pemahaman yang mereka miliki terhadap
situasi dan tujuan belajarnya. Menurut Ratnawati (2016),
menyatakan bahwa berdasarkan teori ini, ilmu pengetahuan dalam
diri seseorang dibangun berdasarkan proses interaksi dengan
lingkungan yang selalu berkesinambungan, artinya selalu mengalir,
tidak terputus-putus dan menyeluruh. Meringkas pendapat para ahli
di atas, teori kognitif merupakan teori belajar yang lebih
menekankan pada proses pembelajaran pada bagaimana peserta
didik memproses informasi yang mereka peroleh dan mengolahnya
mejadi sebuah pengetahuan baru yang diperoleh.

. Teori konstruktivisme

Teori ini memiliki pandangan bahwa setiap peserta didik memiliki
kebebasan dalam mengekspresikan gaya belajar mereka dan
pendidik hanya sebagai fasilitator yang meluruskan pandangan dan
pendapat peserta didik. Menurut Masgumelar & Mustafa (2021)
teori belajar konstruktivisme memiliki pandangan bahwa setiap
peserta didik memiliki kesempatan dalam menggunakan strategi
belajarnya sendiri pada pembelajaran, sedangkan pendidik bertugas
sebagai fasilitator saja. Hal ini sejalan dengan pendapat Mokalu
dkk (2022) teori belajar konstruktivisme memberikan kebebasan
kepada peserta didik dalam mencari kebutuhannya sesuai
kemampuan dan keinginannya, namun dalam hal ini peserta didik

membutuhkan bantuan orang lain sebagai fasilitator.

Teori belajar konstruktivisme menekankan pada upaya untuk
membangun suasana pembelajaran baik dalam pemahaman,
kemampuan, dan proses yang terjadi didalamnya agar menjadi
lebih berbudaya modern. Menurut Suparlan (2019) berdasarkan
konsep teori ini diharapkan peserta didik memiliki keaktifan yang
akan berdampak pada kecerdasan mereka. Berdasarkan pandangan

teori ini pendidik berperan sebagai pendamping ataupun fasilitator
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yang bertugas mendampingi peserta didik agar proses
pembelajaran berjalan dengan lancar.

4. Teori humanistik.
Tujuan belajar berdasarkan teori ini adalah untuk memanusiakan
manusia, sehingganya harus bermuara dari manusia itu sendiri.
Menurut Setiawan (2017) pada implementasinya, proses belajar
akan dianggap berhasil jika peserta didik sudah memahami
bagaimana lingkungan yang ada disekitarnya dan dirinya sendiri,
sehingga ia mampu mencapai pembentukan atau aktualisasi diri
dengan sebaik-baiknya. Teori humanistik menekankan kebebasan
kepada peserta didik untuk mengembangkan kepribadian mereka
dalam menentukan tujuan dan nasib mereka di mana depan. Hal ini
sejalan dengan Aryani & Wahyuni (2021), yang menyatakan bahwa
kebutuhan dasar seseorang harus dipuaskan dahulu sebelum
memuaskan kebutuhan yang lebih tinggi. Menurut Nurlina dkk.,
(2022) implementasinya teori ini menekankan pada pembentukan
kepribadian, perubahan sikap, menganalisis fenomena sosial, dan
hati nurani yang diterapkan melalui materi-materi pelajaran.
Menurut Djamaluddin dan Wardana (2019) teori humanstik
memiliki pandangan bahwa belajar apapun dapat dimanfaatkan,
asal tujuannya untuk memanusiakan manusia yaitu mencapai
aktualisasi diri atau pemahaman diri melalui belajar secara optimal.
Teori humanistik dapat disimpulkan sebagai teori belajar yang
menekankan pada pemahaman diri agar mereka dapat
mengembangkan kepribadian yang nantinya akan berdampak pada
masa depan peserta didik.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka penelitian ini memilih
menggunakan teori belajar behaviorisme sebagai landasan penelitian
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini dikarenakan

teori behaviorisme adalah teori yang menekankan pada perubahan
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perilaku yang dapat diamati, di ukur, dan dihasilkan yang diakibatkan
oleh terjadinya interaksi antara stimulus dan respon. Pengalaman baru
yang diperoleh peserta didik diharapkan akan berdampak positif pada
perilaku yang dihasilkan, oleh karenanya teori ini sesuai dengan judul
penelitian, dimana peneliti ingin mencari tahu bagaimana respon yang
diberikan peserta didik terhadap model yang berorientasi pada
permainan grup dan pemberian ganjaran/hadiah serta media yang ada.
Apabila stimulus yang diberikan membawa respon yang positif kepada
peserta didik baik berupa rasa senang ataupun kepuasa diri, maka
peneliti berhadap hal ini akan berdampak pula pada hasil belajar
peserta didik.

Jenis-Jenis Belajar

Kegiatan belajar menekankan pada pembiasaan yang dilakukan dalam
proses pembelajaran baik secara sadar ataupun secara tidak sadar. Jenis
jenis belajar yang dikembangkan oleh ahli memiliki ragam yang sangat
banyak. Jenis-jenis belajar menurut Suyono & Hariyanto dalam
Setiawan (2017) yaitu: belajar sederhana tanpa asosiasi, belajar
asosiasi, pembeajaran melalui pemberian kesan, belajar observasional,
bermain, enkulturasi, belajar dengan multimedia, e-learning, belajar
dengan menghafal, belajar informal, belajar formal, dan belajar non
formal. Jenis-jenis belajar menurut Djamaluddin dan Wardana (2019)
setidaknya ada delapan jenis belajar yang dilakukan oleh manusia.
Adapun beberapa jenis belajar adalah sebagai berikut.

1. Belajar rasional, yaitu proses belajar menggunakan
kemampuan berpikir sesuai dengan akal sehat (logis dan
rasional) untuk memecahkan masalah.

2. Belajar abstrak, yaitu proses belajar menggunakan berbagai
cara berpikir abstrak untuk memecahkan masalah yang tidak
nyata.

3. Belajar keterampilan, yaitu proses belajar menggunakan
kemampuan gerak motorik dengan otot dan urat syaraf untuk
menguasai keterampilan jasmaniah tertentu.

4. Belajar sosial, yaitu proses belajar memahami berbagai
masalah dan cara penyelesaian masalah tersebut. Misalnya
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masalah keluarga, persahabatan, organisasi, dan lainnya yang
berhubungan dengan masyarakat.

5. Belajar kebiasaan, yaitu proses pembentukan atau perbaikan
kebiasaan ke arah yang lebih baik agar individu memiliki
sikap dan kebiasaan yang lebih positif sesuai dengan
kebutuhan (kontekstual).

6. Belajar pemecahan masalah, yaitu belajar berpikir sistematis,
teratur, dan teliti atau menggunakan berbagai metode ilmiah
dalam menyelesaikan suatu masalah.

7. Belajar apresiasi, yaitu belajar kemampuan dalam
mempertimbangkan arti atau nilai suatu objek sehingga
individu dapat menghargai berbagai objek tertentu.

8. Belajar pengetahuan, yaitu proses belajar berbagai
pengetahuan baru secara terencana untuk menguasai materi
pelajaran melalui kegiatan eksperimen dan investigasi.

Jenis- jenis belajar yang dikembangkan oleh para ahli memiliki
berbagai macam ragam dimana jenis belajar ini berlandaskan pada
bagaimana pembiasaan yang ditekankan pada proses belajar yang
dilakukan. Jenis belajar antara lain ada belajar formal dan non formal,
belajar rasional, abstrak, keterampilan, sosial, kebiasan, pemecahan

masalah, apresiasi, pengetahuan, serta belajar lainnya.

2.2 Hakikat Pembelajaran
2.2.1 Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran atau dalam bahasa inggris disebut dengan learning
merupakan kata yang berasal dari to learn atau belajar. Pembelajaran
merupakan kegiatan yang dirancang untuk mendukung proses belajar
agar berjalan dengan baik dan bermakna bagi peserta didik. Sejalan
dengan pendapat Parwati dkk (2018) yang menyatakan bahwa
pembelajaran adalah seperangkat tindakan yang dirancang untuk
mendukung proses belajar, dengan memperhitungkan kejadian-
kejadian ekstrem yang berperan terhadap rangkaian kejadian-kejadian
intern yang dialami peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat
Dafit dkk (2023) pembelajaran adalah proses interaktif di mana
individu (peserta didik) berinteraksi dengan lingkungan dan pendidik

(pendidik atau fasilitator) untuk memperoleh pengetahuan,
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keterampilan, pemahaman, dan perubahan perilaku yang diinginkan.
Menurut Kirom (2017) pembelajaran diartikan sebagai upaya yang
dilakukan pendidik untuk tujuan menyampaikan ilmu pengetahuan,
dengan cara mengorganisasikan dan menciptakan sistem lingkungan
belajar dengan berbagai metode sehingga kegiatan belajar peserta didik
dapat dioptimalkan. Menurut Thobroni (2015) pembelajaran adalah
proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan sumber

belajar pada suatu lingkungan belajar mengajar.

Kegiatan pembelajaran yang disesuaikan dengan karakter peserta didik
akan membawa dampak positif pada hasil belajar peserta didik. Hal ini
selaras dengan pendapat Hariyanto & Mustafa (2020) yang
menyatakan pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan pemanfaatan
lingkungan belajar yang optimal. Menurut Masgumelar dkk., (2020)
setiap peserta didik memiliki ciri khas yang berbeda-beda di setiap
usia, sehingga pendidik perlu melakukan analisis kebutuhan mengenai
perkembangan peserta didik yang beragam. Menurut Susanto (2016)
menyatakan bahwa pembelajaran sebagai proses, perbuatan, cara
mengajar, atau mengajarkan sehingga peserta didik mau belajar.
Menurut Hamalik (2015) pembelajaran adalah suatu kombinasi yang
tersusun melalui unsur-unsur manusiawi, fasilitas, perlengkapan,
material, dan prosedur yang saling mempengaruhi agar mencapai
tujuan pembelajaran. Menurut Fauhah & Rosy (2021) pembelajaran
adalah usaha sadar pendidik agar peserta didik belajar, dan terjadinya
perubahan tingkah laku pada diri peserta didik yang belajar, dimana
dalam perubahan tersebut peserta didik mendapatkan kemampuan baru
yang berlaku dalam waktu yang cukup lama. Pembelajaran menurut
Rizal (2018) adalah proses interaksi edukatif untuk membuat peserta
didik belajar secara aktif dan mampu mengubah perilaku melalui

pengalaman belajar.
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Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran merupakan usaha yang dilakukan secara sadar,
terarah dan terencana atau direncanakan secara sistematis. Tentunya
dalam pelaksanaannya pembelajaran harus disesuaikan dengan tujuan
yang telah ditetapkan sebelum proses dilaksanakan pembelajaran,
sehingganya pelaksanaan pembelajaran dapat terkendali dengan baik
dan tidak melenceng dari tujuan awal yang telah di rencanakan, dengan
maksud agar terjadi proses belajar pada diri peserta didik.
Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik masing-masing.

Tujuan Pembelajaran

Tujuan pembelajaran merupakan suatu aspek yang harus diperhatikan
dalam perencanan pembelajaran. Karena tujuan merupakan perilaku
yang harus dicapai oleh peerta didik dalam pembelajaran pada tingkat
dan kondisi tertentu. Tujuan pembelajaran pada dasarnya merupakan
pencapaian peserta didik terhadap kemampuan-kemampuan yang
diperoleh dari pengalaman belajar. Tujuan pembelajaran pada dasarnya
adalah rumusan kualifikasi kemampuan yang harus dicapai oleh
peserta didik setelah melakukan proses pembelajaran. Sasaran dari
tujuan pembelajaran menurut Rahayu dkk., (2021) meliputi bidang
kognitif, afektif dan psikomotor. Hal ini sejalan dengan tujuan
pembelajaran yang diarahkan oleh Taskonomi Bloom dan Krathwohl,
yang membagi tujuan pembelajaran menjadi tiga ranah yaitu:

1) Ranah kognitif: berhubungan dengan proses mental peserta
didik yang diawali dari tingkat pengetahuan sampai evaluasi.
Ranah ini terdiri atas enam tingkatan yaitu tingkat pengetahuan,
tingkat pemahaman, tingkat penerapan, tingkat analisa, tingkat
sintesis, dan tingkat evaluasi.

2) Ranah afektif: berkaitan dengan sikap, nilai ketertarikan,
penghargaan, dan penyesuaian perasan dalam lingkup sosial.
Ranah ini dibagi dalam lima hal yaitu kemauan menerima,
kemauan menanggapi, berkeyakinan, penerpan hasil, serta
ketekunan dan ketelitian

3) Ranah psikomotor menurut Setiawan (2017) berhungungan erat
dengan keterampilan yang bersifat manual atau motorik. Ranah
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ini terdiri atas beberapa bagian yaitu: persepsi, kesiapan dalam
melakukan tugas, mekanisme, respon terbimbing, kemahiran,
adaptasi, dan yang terakhir organisasi.

Tujuan pembelajaran adalah salah satu aspek yang perlu
dipertimbangkan dalam merencanakan pembelajaran. Perilaku hasil
belajar yang diharapkan terjadi, dimiliki atau dikuasai oleh peserta
didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran merupakan tujuan
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Hazmi (2019) aspek
yang diharapkan berubah setelah melalui proses pembelajaran antara
lain perubahan prilaku baik dalam pengetahuan, sikap, dan
keterampilan peserta didik. Meringkas dari berbagai pendapat ahli di
atas tujuan pembelajaran merupakan pernyataan jelas terkait apa yang
dapat dilakukan atau diimplementasikan peserta didik ketika
menyelesaikan proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran harus
berpusat pada perubahan perilaku peserta didik seperti yang
diinginkan, karena itulah tujuan pembelajaran harus direncanakan, dan
disusun secara sistematis agar perubahan perilaku peserta didik dapat
diukur, diamati dan dilihat ketercapaiannya.

2.2.3 Komponen Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu sistem kegiatan belajar yang memiliki
tujuan untuk membelajarkan peserta didik. Proses pembelajaran
menurut Pane dan Darwis (2017) merupakan serangkaian kegiatan
yang melibatkan berbagai komponen satu sama lain yang saling
berkaitan dan berinteraksi, dimana komponen tersebut digunakan
untuk mencapai tujuan yang telah direncanakan. Komponen
pembelajaran yang saling berkaitan satu sama lain yaitu:
a. Pendidik dan peserta didik
Pada proses pembelajaran pendidik dan peserta didik merupakan
komponen utama. Menurut Pane dan Darwis (2017) pendidik
adalah pelaku utama yang merencanakan, mengarahkan, dan

melaksanakan kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam upaya
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memberikan sejumlah ilmu pengetahuan kepada peserta didik.
Sejalan dengan hal tersebut menurut Ubabuddin (2019) secara
umum tugas pendidik adalah sebagai fasilitator, yang bertugas
menciptakan situasi yang memungkinkan terjadinya proses belajar
pada diri peserta didik. Peserta didik menurut Jufri (2016) adalah
setiap orang yang menerima pengaruh dari seseorang atau

sekelompok orang yang menjalankan kegiatan pendidikan.

. Tujuan pembelajaran

Tujuan merupakan komponen penting dalam pembelajaran, karena
dengan adanya tujuan proses pembelajaran akan terarah dengan
jelas. Menurut Pane dan Darwis (2017) tujuan dalam pembelajaran
yang telah dirumuskan hendaknya disesuaikan dengan
ketersediaan waktu, sarana prasarana dan kesiapan peserta didik.
Sehubungan dengan hal itu, maka seluruh kegiatan pendidik dan
peserta didik harus diarahkan pada tercapainya tujuan yang telah
diharapkan. Menurut Daryanto dalam Ubabuddin (2019) tujuan
pembelajaran adalah tujuan yang menggambarkan pengetahuan,
kemampuan, keterampilan, dan sikap yang harus dimiliki peserta
didik sebagai dampak dari hasil pembelajaran yang dinyatakan

dalam bentuk tingkah laku yang dapat diamati dan diukur.

Materi pembelajaran

Materi pembelajaran adalah substansi yang akan disampaikan
dalam proses belajar mengajar. Menurut Pane dan Darwis (2017)
tanpa adanya materi pembelajaran proses belajar mengajar tidak
akan berjalan, oleh karena itu, pendidik yang akan mengajar pasti
memiliki dan menguasai materi pelajaran yang akan disampaikan
kepada peserta didiknya. Menurut Ubabuddin (2019) materi
pembelajaran yang dipilih harus sistematis dan sejalan dengan
tujuan yang telah dirumuskan, terjabar, relevan dengan keperluan

peserta didik, sesuai dengan kondisi masyarakat sekitar,
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mengandung segi-segi etik, tersusun dalam ruang lingkup yang
logis, dan bersumber dari buku.

Metode pembelajaran

Proses pembelajaran merupakan interaksi yang terjadi antara
pendidik dan peserta didik, oleh karenanya dalam prosesnya
terdapat beberapa metode yang bisa digunakan. Menurut Jufri
(2016) metode pembelajaran adalah suatu cara yang digunakan
pendidik untuk menyampaikan materi pelajaran, keterampilan atau
sikap tertentu agar pembelajaran dan pendidikan berlangsung
efektif dan tujuannya tercapai denga baik. Menurut Ubabuddin
(2019) ketepatan penggunaan metode pembelajaran oleh pendidik
memungkinkan peserta didik untuk mencapai tujuan belajar baik
dari segi kognitif, afektif, maupun psikomotor

. Alat pembelajaran

Pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan peserta didik
dan pendidik dengan menggunakan berbagai sumber belajar baik
dalam situasi kelas maupun di luar kelas. Menurut Pane dan
Darwis (2017) alat pembelajaran adalah media yang berfungsi
sebagai alat bantu untuk memperlancar penyelengaraan
pembelajaran agar lebih efisien dan efektif dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Menurut Akyuni (2022) Alat atau media
pembelajaran dapat berupa orang, makhluk hidup, benda-benda,
dan segala sesuatu yang dapat digunakan pendidik sebagai

perantara untuk menyajikan bahan pelajaran.

Evaluasi

Evaluasi merupakan komponen terakhir dalam sistem
pembelajaran. Menurut Pane dan Darwis (2017) evaluasi bukan
saja berfungsi untuk melihat keberhasilan siswa dalam

pembelajaran, akan tetapi juga berfungsi sebagai umpan balik guru
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atas kinerja yang telah dilakukannya dalam proses pembelajaran.
Berlandaskan kegiatan evaluasi pendidik dapat mengetahui
kekurangan dalam pemanfaatan berbagai komponen dalam
pembelajaran dan seberapa jauh pemahaman peserta didik pada

pembelajaran yang dilakukan.

Komponen pembelajaran merupakan satu kesatuan yang tidak dapat
dipisahkan, karena komponen pembelajaran merupakan penunjung
untuk tercapainya sebuah tujuan pembelajaran. Seorang pendidik
tentunya harus memperhatikan apa saja komponen pembelajaran yang
diperlukan dalam mencapai tujuan yang telah direncanakan.
Komponen pembelajaran terdiri dari beberapa hal antara lain pendidik
dan peserta didik, tujuan dan metode pembelajaran, alat dan evaluasi

pembelajaran.

Prinsip-Prinsip Pembelajaran

Prinsip-prinsip pembelajaran merupakam aspek kejiwaan yang perlu
dipahami setiap pendidik dalam mencerdaskan anak bangsa. Saat
pelaksanaan pembelajaran, pendidik harus memperhatikan prinsip-
prinsip pembelajaran untuk tercapainya hasil yang optimal. Adapun
prinsip-prinsip pembelajaran menurut Mardicko (2022) yaitu:

a. Respons-respons baru yang merupakan pengulangan sebagai
akibat dari respons yang terjadi sebelumnya.

b. Perilaku tidak hanya dikontrol oleh akibat dari respons juga
dibawah pengaruh kondisi atau tanda-tanda dilingkungan
siswa.

c. Perilaku yang ditimbulkan bisa hilang ataupun berkurang
frekuensinya bila tidak dilakukan penguatan yang
menyenangkan.

d. Belajar yang berbentuk respons terhadap tanda-tanda yang
terbatas akan ditransfer kepada situasi lain yang terbatas pula.

e. Belajar menggeneralisasikan dan membedakan merupakan
dasar untuk belajar sesuatu yang kompleks seperti yang
berkenaan dengan pemecahan masalah.

f. Situasi mental siswa akan mempengaruhi perhatian dan
ketekunan siswa dalam proses pembelajaran.

g. Kegiatan belajar yang dibagi menjadi langkah-langkah kecil
dan setiap langkah disertai umpan balik.
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h. Kebutuhan memecah materi yang kompleks menjadi
kegiatan-kegiatan kecil dapat dikurangi yang diwujudkan
kedalam suatu model.

i. Keterampilan Tingkat Tinggi (kompleks) terbentuk dari
keterampilan dasar yang lebih sederhana.

Prinsip-prinsip pembelajaran menurut Munirah (2018) adalah:

a. Perhatian dan motivasi, implikasi terhadap pendidik dan
peserta didik yang berhubungan dengan perhatian dan
motivasi adalah tampak penguasaan bahan ajar dan
penampilan yang menyenangkan. Bagi peserta didik sadar
akan perlunya pengembangan secara ruti

b. Keaktifan, pembelajaran dapat dilihat padadua arah yaitu
pada pendidik serta pada peserta didiknya. Peserta didik
mempunyai dorongan untuk berbuat sesuatu, mempunyai
kemauan dan aspirasinya sendiri. Belajar hanya mungkin
terjadi apabila anak aktif mengalami sendiri.

c. Keterlibatan langsung, perilaku yang dapat terwujud adalah
peserta didik dapat mengerjakan sendiri tugas-tugas yang
diberikan sehingga dapat memperoleh pengalaman, bagi
pendidik perlu merancang aktivitas pembelajaran individual
dan kelompok kecil.

d. Pengulangan, pengulangan dalam kaitannya dengan
pembelajaran adalah suatu tindakan atau perbuatan berupa
latihan berulangkali yang dilakukan peserta didik yang
bertujuan untuk lebih memantapkan hasil pembelajarannya.

e. Tantangan dalam kegiatan pembelajaran dapat diwujudkan
melalui bentuk kegiatan, bahan, dan alat pembelajaran yang
dipilih untuk kegiatan tersebut.

f. Perbedaan individu berpengaruh pada cara dan hasil belajar
peserta didik. Oleh karena itu perbedaan individu ini perlu
menjadi perhatian pendidik dalam aktivitas pembelajaran
dengan memperhatikan tipe-tipe belajar setiap individu

Prinsip pembelajaran merupakan suatu hal yang harus diperhatikan
pendidik dalam melakukan pembelajaran. Prinsip pembelajaran
merupakan salah satu usaha pendidik dalam menciptakan dan
mengkondisikan situasi pembelajaran agar peserta didik melakukan
kegiatan belajar secara optimal. Prinsip pembelajaran itu sendiri antara
lain perhatian dan motivasi, keaktifan, keterlibatan langsung,

pengulangan, tantangan serta perbedaan individu.
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2.3 Hasil Belajar
2.3.1 Pengertian Hasil Belajar

Pengalaman yang diperoleh peserta didik dalam kegiatan pembelajaran
ditunjukkan pada kemampuan dan perubahan tingkah lakunya sebagai
bentuk hasil belajar. Hasil belajar peserta didik terdiri dari berbagai
aspek psikologis yang terdiri dari aspek pengetahuan, keterampilan dan
sosialnya. Menurut Nabillah & Abadi (2019) hasil belajar merupakan
kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima atau
memperoleh pengalaman pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
pendapat Wicaksono dkk., (2019) yang mengatakan bahwa hasil
belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah
memperoleh pengalaman belajar. Menurut Jusmawati (2021) hasil
belajar merupakan pencapaian peserta didik terhadap tingkat
penguasaan dalam mengikuti program pembelajaran sesuai dengan

tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

Hasil belajar digunakan pendidik dalam memantau atau melihat
kesulitan-kesulitan yang dihadapi peserta didik dalam pembelajaran.
Menurut Dakhi (2020) hasil belajar merupakan pola perbuatan, nilai,
pengertian, sikap, apresiasi dan keterampilan yang dimiliki peserta
didik. Melalui hasil belajar peserta didik yang didapatkan melalui
pendidikan, diharapkan peserta didik mampu bersaing dan menjadi
sumber daya manusia yang berkualitas, karena perubahan zaman
membawa dampek yang signifikan terhadap kebutuhan sumber daya
manusia yang terampil. Menurut Handayani & Subakti (2020) hasil
belajar merupakan prestasi yang diraih peserta didik dari kerja keras
yang berwujud pengetahuan dan kebisaan yang ditunjukan pada
penilaian sikap, kecakapan dasar, dan perubahan tingkah laku.
Menurut Wahyuningsih (2020) hasil belajar merupakan hasil yang
diperoleh peserta didik setelah melakukan kegiatan pembelajaran yang
meliputi aspek kognitif, psikomotorik, dan afektif, dan biasanya
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dinyatakan dalam lambang, angka, huruf dan kalimat, serta dapat

mencerminkan kualitas kegiatan individu dalam proses tertentu.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar merupakan kemampuan yang diperoleh peserta didik
berdasarkan pengalaman yang diperolehnya selama proses
pembelajaran di sekolah yang meliputi aspek pengetahun,
keterampilan, dan sosialnya. Hasil belajar diindikasikan sebagai bukti
pencapaian dalam pembelajaran. Pada penelitian ini, hasil belajar
difokuskan pada aspek kognitif saja atau pengetahuan, karena
kemampuan penguasaan materi peserta didik akan dilihat berdasarkan
tes mengerjakan soal yang diberikan, sehingga hasil belajarnya

berdasarkan ranah kognitif.

2.3.2 Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Pengetahuan akan faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan
belajar sangat penting diketahui agar dapat membantu para peserta
didik dalam mencapai hasil belajar yang sebaik-baiknya. Menurut
Wahab (2016) keberhasilan suatu pembelajaran dipengaruhi oleh
beberapa faktor yaitu faktor internal berupa fisiologis dan psikologis,
kemudian untuk faktor lainnya berupa faktor eskternal yang berasal
dari lingkungan sosial dan lingkungan non-sosial di sekitar peserta
didik. Menurut Aunurrahman (2012) faktor eksternal yang
berpengaruh terhadap hasil belajar antara lain: faktor pendidik,
lingkungan sosial, terutama termasuk teman sebaya, kurikulum
sekolah, serta sarana dan prasarana. Sejalan dengan pendapat Yurnaliza
& Andayono (2019) faktor yang mempengaruhi hasil belajar yaitu
faktor internal dan faktor eksternal. faktor internal yaitu; kesehatan,
intelegensi dan bakat, minat dan motivasi, cara belajar. faktor eksternal

yaitu; keluarga, sekolah/kampus, masyarakat, dan lingkungan sekitar.
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Belajar merupakan suatu aktivitas mental atau psikis yang dipengaruhi
oleh beberapa faktor. Menurut Wicaksono dkk., (2019) memandang
bahwa hasil belajar peserta didik dapat dipengaruhi oleh beberapa
faktor, diantaranya sikap dan minat peserta didik, serta hasrat dan
motivasi, apabila faktor-faktor tersebut ditingkatkan, maka hasil
belajar peserta didik cenderung akan meningkat. Adapun menurut
Marlina & Solehun (2021) faktor yang mempegaruhi hasil belajar
peserta didik yaitu faktor internal terdiri dari minat, bakat, motivasi
dan cara belajar, dan faktor eksternal terdiri dari lingkungan sekolah
dan keluarga.

Faktor yang mempengaruhi hasil belajar menurut oleh Riyanti
dkk., (2021), yaitu faktor internal dan faktor eksternal, dimana
faktor internal merupakan faktor yang berasal dari dalam diri
peserta didik itu sendiri, seperti kecerdasan, kemampuan
berpikir kritis, motivasi, kesehatan, dan cara belajar, serta
kemandirian belajar, sedangkan faktor eksternal merupakan
faktor yang datang dari luar diri peserta didik, seperti
lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan lingkungan
masyarakat.
Faktor yang mempengaruhi hasil belajar menurut beberapa ahli di atas
terdiri dari dua faktor yaitu pertama, faktor internal yang berasal dari
dalam diri peserta didik, hal ini dapat berupa karakter peserta didik,
kebiasaan yang dimilikinya, kemampuan dalam menerima dan
mengelolah informasi, percaya diri serta minat belajar. Faktor kedua
yang mempengaruhi hasil belajar yaitu faktor eksternal yang berasal
dari luar diri peserta didik, biasanya berupa pengaruh dari lingkungan
sekolah, pendidik, teman sebaya, serta sarana dan prasaranan yang

dimiliki sekolah.

Macam-Macam Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan hal penting dalam pembelajaran, karena
dengan hasoil belajar yang baik otomatis tujuan pembelajaran pun
akan tercapai. Hasil belajar menjadi tolak ukur dalam pembelajaran
baik dari sisi pendidik ataupun peserta didik. Hasil belajar merupakan

suatu perubahan yang dicapai peseta didik setelah melakukan kegiatan
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pembelajaran dalam waktu tertentu dan diukur menggunakan suatu alat
evaluasi, baik tes ataupun non tes. Menurut Nabillah & Abadi (2019)
hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik
setelah menerima pengalaman pembelajaran, dimana pengalaman yang
diperoleh peserta didik mencakup ranah kognitif, ranah afektif dan
ranah psikomotorik. Menurut Sunardi (2021) hasil belajar meliputi tiga
domain yaitu, pertama domain kognitif meliputi perubahan dalam segi
penguasaan pengetahuan dan perkembangan keterampilan untuk
menggunakan pengetahuan, kedua domain afektif meliputi perubahan
metnal, dan ketiga psikomotorik yaitu bentuk-bentuk tindakan motorik.
Hasil belajar menurut Sardiman (2018) terdapat tiga jenis yaitu
berkenaan dengan pengetahuan, konsep atau fakta (kognitif), berkaitan
dengan personal, kepribadian atau sikap (afektif), dan yang terakhir
berkenaan dengan kelakuan, keterampilan atau penampilan

(psikomotorik).

Hasil belajar merupakan perwujudan dari pengalaman yang diperoleh
peserta didik selama pembelajaran.

Menurut Taskonomi Bloom dalam Setiawan (2017) yang
membagi hasil belajar menjadi tiga ranah yaitu: pertama ranah
kognitif mencakup perilaku yang menitikberatkan kepada aspek
intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan keterampilan
berpikir. Kedua, ranah afektif berkaitan dengan perilaku yang
menekankan pada aspek perasaan dan emosi seperti minat,
sikap, apresiasi, dan cara penyesuaian diri. Ketiga ranah
psikomotor yang berisi tentang perilaku yang menekankan pada
aspek keterampilan motorik seperti tulisan tangan, mengetik,
berenang, dan mengoperasikan mesin.

Sejalan dengan pendapat di atas menurut Rusman (2017) hasil belajar
berdasarkan pengalaman yang diperolah peserta didik dalam
pembelajaran mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Menurut Pramusinta (2022) hasil belajar dibedakan menjadi beberapa
macam antara lain informasi verbal, keterampilan intelektual, strategi

kogitif, keterampilan motorik, dan sikap.
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
hasil belajar merupakan perubahan kemampuan yang dikehendaki
dapat diperoleh peserta didik dari pengelaman belajar yang telah
dilalui peserta didik dalam proses pembelajaran. Hasil belajar dibagi
menjadi beberapa aspek dalam pembelajaran yaitu, aspek kognitif yang
berfokus pada pengetahuan, kemudian aspek afektif yang berkaitan
dengan perilaku peserta didik seperti emosi dan perasaan, dan yang
terakhir aspek psikomotor yang beraitan dengan keterampilan. Pada
penelitian ini peneliti ingin menggunakan hasil belajar dalam aspek
kognitif yang akan diukur berdasarkan tes yang diberikan, hasil belajar
peserta didik yang akan diukur berkiatan dengan penguasaan meteri

yang nantinya akan diberikan peneliti.

2.4 Model Pembelajaran Teams Games Tournament
2.4.1 Pengertian Model Pembelajaran

Kegiatan pembelajaran yang diberikan kepada peserta didik haruslah
disusun dan direncanakan secara sistematis, agar pembelajaran yang
dilakukan berjalan dengan lancar, olehkarenanya dalam pembelajaran
pendidik disarankan untuk menggunakan model pembelajaran.
Menurut Istiningsih dkk., (2018) model pembelajaran merupakan cara
atau strategi yang dilakukan oleh pendidik dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran, dimana dalam kegiatan tersebut melibatkan
peserta didik sebagai penerima pengetahuan dari kegiatan
pembelajaran. Adapun menurut Mirdad (2020) model pembelajaran
adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk
membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang),
merancang bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di

kelas atau yang lain.

Model pembelajaran dapat dijadikan pola pilihan, artinya pendidik
boleh memilih model pembelajaran yang sesuai dan efisien untuk

mencapai tujuan pendidikannya. Menurut Hamiyah & Jauhar (2014)
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model pembelajaran merupakan cara untuk mengimplementasikan
rencana yang sudah disusun dalam bentuk kegiatan nyata dan praktis
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Sulaeman & Ariyana
(2018) model pembelajaran merupakan langkah-langkah pembelajaran
yang digunakan pendidik untuk meningkatkan motivasi belajar, sikap
belajar di kalangan peserta didik, mampu berpikir kritis, memiliki
keterampilan sosial, dan pencapaian hasil pembelajaran yang optimal.
Model pembelajaran menurut pendapat Sutikno (2019) didefinisikan
sebagai kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur
sistematik dalam pengorganisasian pengalaman belajar untuk mencapai
tujuan belajar tertentu. Sejalan dengan pendapat Abidin (2017) model
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan materi pelajaran akan
menciptakan proses pembelajaran yang berkualitas, sehingga tercapai
kompetensi yang telah ditentukan dan hasil belajar siswa akan lebih

optimal.

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan
bahwa, model pembelajaran merupakan suatu rancangan, pola, atau
prosedur sistematis yang digunakan pendidik sebagai pedoman dalam
melakukan kegiatan pembelajaran. Model pembelajaran digunakan
untuk membantu peserta didik dalam memperoleh pengalaman belajar
baik dalam segi keterampilan, pengetahuan, serta sikap sosial yang
terjadi selama berinteraksi dalam proses pembelajaran. Penggunaan
model pembelajaran yang tepat dapat mengoptimalkan pembelajaran

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan.

Pengertian Model Pembelajaran Teams Games Tournament
Model pembelajaran merupakan rencana atau prosedur yang digunksn
pendidik dalam melakukan kegiatan pembelajaran. Salah satu model
pembelajaran yang bisa digunakan pendidik dalam pembelajaran
adalah model Teams Games Tournament. Menurut Hasanah dkk.,

(2020) pembelajaran model TGT adalah salah satu tipe atau model
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pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas
seluruh peserta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan
peran peserta didik sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur
permainan dan penguatan. Pengertian dari model pembelajaran TGT
menurut Rochmana & Shobirin (2017) merupakan salah satu model
pembelajaran kooperatif dan membuat peserta didik lebih aktif dalam
pembelajaran karena dituntut untuk berkompetisi secara kelompok
dalam menjawab pertanyaan sebanyak mungkin dan tentunya dengan
jawaban yang tepat pula. Menurut Slavin dalam Hamdani & Wardani
(2019) mengemukakan TGT adalah model pembelajaran kooperatif
menggunakan turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis,
dimana peserta didik berlomba sebagai wakil tim mereka dengan

anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara.

Teams Games Tournament (TGT) merupakan jenis pendekatan
pembelajaran di mana peserta didik bersaing dengan anggota tim yang
memiliki latar belakang akademis yang sama sebagai perwakilan dari
tim mereka. Sejalan dengan hal tersebut Rahmawati (2018)
mengatakan bahwa langkah awal pembelajaran yaitu peserta didik
belajar dengan bekerja sama untuk melakukan aktivitas kelompok, dan
kemudian peserta didik bersaing dalam permainan atas nama timnya
melawan kelompok lain untuk meningkatkan skor tim mereka sendiri.
Menurut Rusman (2014) TGT adalah pembelajaran kooperatif yang
menempatkan peserta didik dalam kelompok yang beranggotakan 4
sampali 5 orang peserta didik yang memiliki kemampuan, jenis kelamin
dan suku atau ras yang berbeda. Pendidik menyajikan materi, dan
peserta didik bekerja sama dalam kelompok mereka masing-masing.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran teams games tournament merupakan salah satu
model pembelajaran tipe berkelompok dengan jumlah peserta didik 4-5

orang secara heterogen tanpa memandang kemampuan akademis serta
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status peserta didik, sehingganya apabila salah satu peserta didik tidak
mengerti terkait tugas yang diberikan, maka anggota kelompok lainnya
akan membantu menjelaskanya. Penerapan model teams games
tournament ini juga dikolaborasikan dengan permainan tournament
yang membuat peserta didik menjadi lebih aktif dan bersemangat
dalam pembelajaran, yang akhirnya akan berdampak pada hasil belajar

yang diperoleh peserta didik.

Langkah-Langkah Model Pembelajaran Teams Games Tournament
Setiap model pembelajaran pastinya memiliki langkah-langkah atau
prosedur yang harus dipelajari atau diterapkan pendidik dalam
pembelajaran. Hal ini dikarenakan agar pembelajaran yang dilakukan
dapat mencpai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Menurut
Hikmah dkk., (2018) langkah-langkah dalam model pembelajaran TGT
(Teams Games Tournamnet) yaitu salah satu model pembelajaran yang
membagi peserta didik dalam kelompok-kelompok belajar dengan
beranggotakan 4 sampai 5 orang yang memiliki kemampuan, jenis
kelamin, ras ataupun etnis yang berbeda. Pengelompokan peserta didik
untuk berdiskusi ditentukan secara heterogen, kelompok ini dibentuk
agar peserta didik belajar dan berkerja sama mengerjakan tugas yang
diberikan oleh pendidik, sehingga ketika ada anggota kelompok yang
tidak mengerti dengan tugas yang diberikan, maka anggota kelompok
lainnya dapat membantu menjelaskannya. Model pembelajaran teams
games tournament menekankan pada kerjasama natar kelompok dalam
menyelesaikan masalah yang diberikan.

Langkah-langkah dalam model pembelajaran TGT (Teams
Games Tournamnet) menurut Solihah (2016) yaitu pembelajaran
yang menempatkan peserta didik dalam kelompok belajar yang
beranggotakan 4-5 orang peserta didik yang memiliki tingkat
kemampuan berbeda, dimulai dari pendidik menyampaikan
tujuan pembelajaran serta menyajikan materi, dan peserta didik
bekerja sama serta saling membantu dalam kelompok masing-
masing untuk mengerjakan tugas atau memahami materi
pelajaran dengan bimbingan pendidik, dan diakhir pembelajaran
diadakan turnamen untuk memastikan seluruh peserta didik
menguasai materi pelajaran.
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Langkah-langkah model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) menurut Drayatun & Rahmawati (2017) adalah sebagai berikut:

Pendidik menyajikan materi pelajaran. Sebelum peserta didik
dibagi kedalam kelompok, terlebih dahulu pendidik menyajikan
materi pelajaran sesuai tujuan pembelajaran yang diinginkan.
Pendidik juga harus menyiapkan kartu soal untuk games
tournament dan lembar kerja peserta didik untuk bekerja
kelompok (team). Peserta didik dibagi atas beberapa kelompok
(tiap kelompok anggotanya 4-5 orang). Setiap kelompok
mengerjakan tugas dalam LKS yang dibagikan pendidik.
Apabila ada anggota kelompok yang tidak mengerti dengan
tugas yang diberikan, maka anggota kelompok lain bertugas
membantu menjelaskannya, permainan (games), pemberian
hadiah.

Sejalan dengan pendapat di atas menurut Harry dkk., (2017) langkah-
langkah pembelajaran model Team Game Tournament adalah pertama,
presentasi yang dilakukan pendidik, kedua kelompok belajar, ketiga
turnamen, dan yang terakhir penghargaan kelompok. Pembelajaran
dengan model TGT menekankan pada setiap anggota ditugaskan untuk
mempelajari materi terlebih dahulu bersama anggota-anggotanya,
barulah mereka diuji secara individual melalui game akademik. Nilai
yang mereka peroleh dari game akan menentukan skor kelompok

mereka masing-masing.

Langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) menurut Slavin dalam Supriyanto (2020), terdapat
lima komponen utama dalam TGT, yaitu:

a. Presentasi di kelas atau penyajian materi di kelas yang
diberikan oleh pendidik.

b. Tim, pembentukan tim baik untuk belajar kelompok dan
mengikuti permainan disusun beranggotakan 4-5 orang.

c. Permainan (Game), permainan terdiri atas pertanyaan-
pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan,
sikap, dan keterampilan peserta didik yang disesuaikan
dengan materi yang revelan.

d. Turnamen, turnamen adalah susunan beberapa game yang
dipertandingkan. Game dilaksanakan setelah pendidik
memberikan penyajian kelas dan kelompok mengerjakan
lembar kerjanya.
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e. Penghargaan Tim (Team Recognition), Penghargaan
kelompok dapat berupa hadiah, sertifikat, dan sebagainya
yang diberikan kepada pemenang turnamen permainan.

Penelitian ini akan menggunakan langkah-langkah kegiatan TGT yang

digambarkan oleh Slavin, karena langkah-langkahnya dijelaskan secara

rinci sehingga mudah dipahami dan diterapkan. Mengacu pada sintak

yang ada maka terdapat lima langkah pembelajaran yang akan dilalui

maka langkah-langkah model pembelajaran TGT pada penelitian ini

sebagai berikut:

Tabel 2. Sintaks model pembelajaran kooperatif tipe teams games

tournament

Aktifitas Pendidik

Aktifitas Peserta Didik

Pendidik menyusun meteri
pembelajaran dengan sedemikian rupa
kemudian dijelaskan kepada peserta
didik.

Peserta didik menyimak penjelasan
pendidik dengan seksama

Pendidik membagi peserta didik
menjadi beberapa kelompok yang

terdiri dari 4-5 orang secara heterogen.

Peserta didik membentuk kelompok
dengan anggota 4-5 orang, sesuai
dengan perintah pendidik

Pendidik meminta perwakilan
kelompok untuk maju ke depan
mengambil soal yang harus dikerjakan
peserta didik

Secara perwakilan peserta didik maju ke
depan mengambil soal sesuai dengan
perintah pendidik, dan kemudian
menegrjakan soal yang ada

Pendidik memberikan informasi
kepada peserta didik terkait
tournament antar kelompok yang akan
dilakukan dengan ketentuan waktu
tertentu.

Peserta didik dalam kelompoknya
bekerja sama untuk menyelesaikan soal
dengan jawaban yang tepat dan sesuai
dengan ketentuan waktu yang diberikan.

Pendidik memberikan penghargaan
kepada kelompok yang telah
menjawab dengan tepat dengan cara
memberi tepuk tangan, pujian, atau
diberikan hadiah.

Setiap kelompok mengapresiasi
kelompok yang sudah maju dengan cara
memberikan tepuk tangan untuk mereka

Sumber: Slavin dalam Supriyanto (2020)

Tournament

2.4.4 Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Teams Games

Suatu model pembelajaran pastinya memiliki kelebihan dan

kekurangannya masing-masing dalam penerapannya, oleh karenanya

pendidik harus bisa memilah dan memilih model pembelajaran yang

akan digunakan dalam pembelajaran. Menurut Hasanah dkk., (2020)

kelebihan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournamnet) yaitu

lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas, mengedepankan
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penerimaan terhadap perbedaan individu, dengan waktu yang sedikit
dapat menguasai materi secara mendalam, proses pembelajaran
berlangsung dengan keaktifan dari peserta didik, mendidik peserta
didik untuk berlatih bersosialisasi dengan orang lain, motivasi belajar
lebih tinggi, hasil belajar lebih baik, meningkatkan kebaikan budi,
kepekaan, dan toleransi.

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
(TGT) menurut Taniredja dkk dalam Cahyani (2019) memiliki
kelebihan sebagai berikut:

a) Peserta didik memiliki kebebasan untuk berinteraksi dan
menggunakan pendapatnya,

b) Rasa percaya diri peserta didik menjadi lebih tinggi,

c) Perilaku mengganggu terhadap peserta didik lain menjadi
kecil,

d) Motivasi belajar peserta didik bertambah,

e) Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan, toleransi antara
peserta didik satu dengan yang lain serta dengan pendidik.

f) Peserta didik bebas mengaktualisasi diri dengan seluruh
potensi yang ada dalam diri peserta didik tersebut dapat
keluar dan interaksi belajar dalam kelas menjadi hidup dan
tidak membosankan.

Kelemahan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
yang dikemukakan oleh Taniredja antara lain:

a) Dalam kegiatan pembelajaran tidak semua peserta didik ikut
serta menyumbangkan pendapatnya.

b) Kekurangan waktu untuk proses pembelajaran.

c) Kemungkinan terjadinya kegaduhan apabila pendidik tidak
dapat mengelola kelas dengan baik.

Kelebihan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT menurut
Susanna (2017) adalah:

a) Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas.

b) Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu.

c) Menguasai materi secara mendalam, dengan waktu singkat.

d) Proses belajar mengajar berlangsung dengan keaktifan dari
peserta didik.

e) Mendidik peserta didik untuk berlatih bersosialisasi dengan
orang lain.

f) Motivasi belajar lebih tinggi.

g) Hasil belajar lebih baik.

h) Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi.
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Kemudian kekurangan model pembelajaran kooperatif tipe TGT bagi
pendidik dan peserta didik antara lain:

a) Bagi pendidik
Sulitnya mengelompokkan peserta didik yang mempunyai
kemampuan heterogen dari segi akademis. Kelemahan ini
akan dapat di atasi jika pendidik yang bertindak sebagai
pemegang kendali, teliti dalam menentukan pembagian
kelompok.

b) Bagi peserta didik
Masih adanya peserta didik berkemampuan tinggi kurang
terbiasa dan sulit memberikan penjelasan kepada peserta
didik yang lainnya. Untuk mengatasi kelemahan ini, tugas
pendidik adalah membimbing dengan baik peserta didik yang
mempunyai kemampuan akademik tinggi agar dapat dan
mampu menularkan pengetahuannya kepada peserta didik
yang lain.

Pendapat yang selaras dikemukakan juga oleh Adiputra &
Heryadi (2021) yang mengemukakan bahwa Model teams
games tournament memiliki beberapa kelebihan dan
kekurangan. Kelebihan yang dimiliki model ini antara lain:
pertama, seluruh peserta didik lebih siap dalam melakukan
proses pembelajaran dan mampu menumbuhkan motivasi
peserta didik untuk dapat saling membantu dalam menguasai
materi. Kedua, melatih kerjasama yang baik dengan setiap
anggota kelompok. Kekurangan dari model teams games
tournament itu sendiri antara lain semua anggota kelompok
mengalami kesulitan. Pendidik mengalami kesulitan dalam
membedakan peserta didik.

Hal serupa juga diungkapkan Sembiring dkk., (2020) terkait
kelebihan dan kekurangan model teams games tournament
diantaranya sebagai berikut. Pertama kelebihan model ini yaitu:
dapat mengoptimalkan waktu, dan menghargai perbedaan
individu, serta meningkatkan semangat belajar yang tinggi pada
peserta didik. Adapun kekurangannya yaitu pendidik masih
kesulitan dalam mengelompokan peserta didik yang memiliki
kemampuan heterogen dan terdapat peserta didik yang
berkemampuan tinggi tidak terbiasa untuk memberikan
penjelasan kepada peserta didik lainnya.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran team games tournament memiliki banyak kelebihan

maupun kekurangan. Kelebihannya dapat digunakan untuk
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memaksimalkan pembelajaran dan kekurangannya tentu dapat
diminimalisir dengan cara pendidik mempersiapkan diri dengan
matang, dan membimbing peserta didik yang memiliki kemampuan
akademik tinngi untuk menjadi tutor sebaya peserta didik lain yang

belum terlalu pahan terhadap materi pembelajaran yang diberikan.

2.5 Media Pembelajaran Word Search Puzzle
2.5.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat dijadikan
perantara dalam menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran
dari pendidik kepada peserta didik. Hal ini selaras dengan pendapat
Hasan dkk., (2021) yang menyatakan media pembelajaran merupakan
media yang memuat informasi atau pesan instruksional dan dapat
digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat
Naz & Akbar (2008) media pembelajaran merupakan media yang
menyampaikan pesan atau informasi yang memuat maksud atau tujuan
pembelajaran. Media dalam perspektif pembelajaran adalah pengantar
informasi dari pendidik kepada peserta didik untuk mencapai
pembelajaran yang efektif. Adapun menurut Gandana (2019) media
merupakan bentuk komunikasi baik tercetak ataupun audio visual
beserta seluruh wujud serta saluran yang digunakan buat menyalurkan

pesan ataupun informasi.

Media bisa menunjang mengantarkan informasi dari pendidik kepada
peserta didik maupun kebalikannya, oleh sebab itu media merupakan
komponen pendukung keberhasilan proses pembelajaran. Hal ini
sejalan dengan pendapat Khairani dkk., (2016) yang menyatakan
efisiensi dan tujuan pembelajaran dapat tercapai jika media digunakan
secara kreatif dalam pembelajaran. Menurut Darmadi (2017)
pembelajaran dalam proses pendidikan diartikan sebagai sesuatu yang
memiliki keterkaitan yang sangat kuat sehingga tidak bisa dipisahkan

satu dengan yang lainnya. Media pembelajaran mempunyai beberapa
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pengertian. Menurut Kristanto (2016), media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat membawa pesan untuk pencapaian tujuan
pembelajaran. Adapun menurut Muhson (2010) media pembelajaran
pada dasarnya merupakan “perangkat lunak” (software) yang berupa
pesan atau informasi yang disajikan dengan memakai suatu peralatan
bantu (hardware) agar pesan atau informasi tersebut dapat diterima
oleh peserta didik. Media pembelajaran menurut Ainina (2014)
merupakan salah satu komponen dalam proses pembelajaran yang

dijadikan sebagai alat bantu mengajar.

Pengertian media pembelajaran menurut Hamzah dkk., (2022) adalah
segala peralatan yang digunakan pendidik sebagai perantara untuk
menyampaikan materi pembelajaran sehingga sampai kepada orang
yang sedang belajar dengan benar dan efektif. Media pembelajaran
dalam perkembangannya saat ini bukan hanya sekedar membantu
seorang pendidik dalam mengajarkan materi pembelajaran, namun
mampu menjadi sumber belajar. Berdasarkan beberapa pendapat ahli
yang telah dikemukakan maka dapat disimpulkan bahwa pengertian
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang
perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Pengertian Media Pembelajaran Word Search Puzzle

Media pembelajaran berbasis permainan yang dapat diterapkan di
tingkat sekolah dasar adalah yang mengandung unsur edukasi, menarik
serta sesuai dengan karakteristik dan tahap perkembangan kognitif
anak. Salah satu bentuk media permainan yang memenuhi Kkriteria
tersebut adalah media permainan puzzle. Menurut Mulyaningsih
(2020) puzzle merupakan salah satu media permainan edukatif yang
dapat mengoptimalkan kemampuan dan kecerdasan anak. Memainkan

permainan puzzle peserta didik tidak hanya bermain dengan medianya
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saja, tetapi juga dapat mengenal lambang bilangan dan huruf atau
simbol yang didajikan dalam puzzle. Menurut Astuti (2016) permainan
puzzle adalah konsep permainan menyusun gambar, huruf atau simbol
secara benar, dengan melihat dan mencari bentuk, warna, dan juga

ukuran atau pasangan.

Word search puzzle merupakan salah satu jenis permainan puzzle yang
dapat digunakan dalam pembelajaran. Word search puzzle merupakan
permainan pencarian kata, sejenis teka-teki dimana telah disediakan
huruf-huruf secara acak dengan cara menandai huruf tersebut yang
biasanya berbentuk persegi dan persegi panjang dan dapat ditemukan
secara horizontal, vertikal maupun diagonal. Menurut Vitianingsih
(2016) word search puzzle merupakan sebuah game, banyak yang
beranggapan bahwa game sangat tidak baik dan memberikan pengaruh
negatif, faktanya game dapat memberikan manfaat dalam
pembelajaran. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Defrianto (2015)
yang menyatakan game dapat memberikan pengarahan dan latihan
dalam menyelesaikan suatu masalah serta melatih daya ingat.

Word search puzzle menurut Maulizan dkk., (2017) merupakan
permainan kata berupa huruf-huruf dari sebuah kata yang
tersebar dalam kotak yang biasanya berbentuk persegi panjang
atau persegi, secara singkatnya adalah permainan mencari kosa
kata pada kata-kata yang tersebar merupakan permainan
pencarian kata dalam dua kategori sejenis teka-teki yang disusun
dengan menemukan jawaban secara horizontal dan vertikal
maupun diagonal.

Word search puzzle adalah permainan pencarian kata dalam kumpulan
huruf yang tersusun secara acak pada sebuah grid yang biasanya
berbentuk persegi. Bentuk permainan ini yaitu pemain atau peserta
didik harus menemukan semua kata yang tersembunyi di dalam persegi
tersebut. Kata-kata yang tersembunyi dapat ditemukan secara
horizontal, vertikal dan diagonal.

Menurut Garwan & Naniek (2020) strategi umum yang
digunakan oleh pemain untuk menyelesaikan puzzle ini adalah
dengan mencari huruf pertama dari kata yang dicari dalam
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kumpulan huruf kemudian mencari huruf kedua yang terletak
disebelah kanan, kiri, atas, bawah atau diagonal yang cocok dan
seterusnya sampai huruf-huruf yang ditemukan membentuk kata
yang dicari. Permainan dapat diselesaikan dengan menerapkan
strategi tersebut namun waktu penyelesaian tergantung pada
kecepatan dan ketelitian masing-masing pemain karena adanya
kesulitan dalam mencari kata-kata yang tersembunyi dalam
kumpulan huruf.
Adapun menurut Vossoughi (2009) permainan word seach puzzle
merupakan salah satu dari sekian banyak media pembelajaran yang
berupa permainan yang memperkuat tingkat penguasaan konsep ke
tingkat yang matang dan mengajak kelas untuk membuat jawaban

terhadap petunjuk teka-teki

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa word
search puzzle merupakan permainan pencarian atau menemukan kata,
sejenis teka-teki dimana telah disediakan huruf-huruf secara acak
dengan cara menandai huruf tersebut yang biasanya berbentuk persegi
dan persegi panjang dan dapat ditemukan secara horizontal, vertikal
maupun diagonal, dalam permainan ini kata-kata yang tersembunyi
sering disediakan oleh pembuatnya. Strategi menemukan kata-kata
yaitu dengan melewati puzzle Kiri ke kanan (atau sebaliknya) dan
mencari huruf pertama dari kata (jika kata telah disediakan). Jika daftar
kata tidak tersedia, maka cara untuk menemukan kata-kata yaitu
dengan membaca baris horizontal ke belakang dan ke depan begitupun

dengan vertikal dan diagonal.

Manfaat Media Pembelajaran Word Search Puzzle

Manfaat media pembelajaran dengan jenis puzzle menurut Sucahyo &
Supriyono (2013) yaitu media puzzle dapat menumbuhkan rasa
solidaritas, melatih strategi dalam bekerja sama antar peserta didik, dan
lain sebagainya. Media puzzle membuat peserta didik belajar dan
berfikir untuk memadukan atau merangkai potongan-potongan gambar,

huruf, atau simbol lainnya sehingga menjadi suatu yang padu atau
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bertauan. Selain itu, peserta didik juga dapat bermain sambil belajar
dengan menggunakan media puzzle. Media puzzle juga melatih
kesabaran anak dan melatih daya konsentrasi anak dalam
melaksanakan permainan. Puzzle juga memiliki manfaat untuk
mengasah otak, melatih koordinasi mata dan tangan, melatih nalar,
melatih kesabaran, dan pengetahuan.

Pembelajaran dengan menggunakan media yang menyenangkan dan
sesuai akan bermanfaat dalam meningkatkan semangat dan motivasi
belajar peserta didik. Menurut Akhmad dkk., (2022) manfaat media

word search puzzle adalah dapat membantu peserta didik memahami
konsep dan meningkatkan sikap peserta didik.

Hal tersebut sudah dibuktikan oleh hasil penelitian Vossoughi
(2009) permainan word search puzzle dinilai efektif dalam
membantu peserta didik merasa senang dan tertarik terhadap
suatu materi. Hal ini disebabkan karena dengan menjawab dan
mengerjakan soal, para peserta didik akan berlomba untuk dapat
menemukan jawabannya dengan benar sehingga muncul niat
untuk selalu berpikir. Pembelajaran dengan permaianan
diharapkan mampu memupuk minat terhadap pembelajaran
tanpa takut untuk mencoba.
Adapun menurut Nurhalifah dkk., (2020) penggunaan media word
search puzzle dapat meningkatkan daya ingat peserta didik.
Penggunaan media word search puzzle mengajak peserta didik untuk
berkompetisi dalam permainan. Adanya media permainan dapat
membuat peserta didik lebih termotivasi dalam pembelajaran, serta
dapat mengarahkan peserta didik dalam suasana belajar sehingga dapat
meningkatkan daya ingat peserta didik. Belajar sambil bermain
tidaklah selalu berakibat pada rendahnya hasil belajar peserta didik.
Penyajian materi yang melibatkan peserta didik aktif dalam belajar dan
berdiskusi mampu memberi kontribusi pada peningkatan daya ingat

dan motivasi peserta didik dalam belajar serta berprestasi.
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2.5.4 Langkah-Langkah Penggunaan Word Search Puzzle
Puzzle dan games merupakan media untuk memotivasi karena puzzle
memberikan tantangan yang biasanya dapat diselesaikan dengan baik.
Menurut Adenan (2012) puzzle dan permainan dalam pengajaran
bahasa memerlukan beberapa syarat, diantaranya:

1) Kosakata dan struktur kalimat harus dalam susunan yang
terkontrol sehingga tantangan yang ditawarkan dapat
ditemukan.

2) Fokusnya harus pada bahasa. Peserta didik harus dapat
menggunakan bahasa dengan baik.

3) Puzzle dan permainan harus menawarkan banyak kesempatan
pada peserta didik untuk berlatih dan mengulang pola kalimat
dan kosakata.

Langkah pembelajaran dengan menggunakan permainan word search
game ini menurut Garwan & Naniek (2020) mempunyai langkah-
langkah sebagai berikut:

1) Menyiapkan kerangka word search puzzle beserta kosa kata,

2) Menjelaskan peraturan permainan

3) Membagi beberapa kelompok secara heterogen

4) Membagi kerangka word search puzzle

5) Memberikan batasan waktu

6) Mengerjakan word search puzzle dengan menerapkan
peraturan permainan yang telah diberikan,

7) Mengoreksi hasil pekerjaan

8) Pemberian nilai dan

9) Pemberian hadiah bagi pemenang.atau individu yang
mengerjakan paling cepat dan benar.

Pengunaan media word search dalam pembelajaran menurut
Hasanah dkk (2023) yaitu diawali dengan pendidik
memperlihatkan dan mengenalkan media word search yang
telah disiapkan, peserta didik mengamati media word search,
peserta didik mengerjakan word search sesuai waktu yang
ditentukan. Pendidik memberikan apesiasi kepada peserta didik
seperti bintang pada jawaban yang benar dan tepat waktu,
kemudian pendidik memberikan hadiah bagi yang mendapat
bintang 10 atau poin sempurna.

Adapun cara menggunakan media word search puzzle menurut
Mailawati (2019) adalah sebagai berikut:



2.5.5

47

1) Pendidik membagi kelas menjadi beberapa kelompok,
masing-masing kelompok berjumlah 4 orang peserta didik.

2) Peserta didik duduk sesuai dengan kelompoknya.

3) Pendidik membagikan kertas yang berisikan teka-teki word
search puzzle.

4) Pendidik meminta peserta didik untuk mengerjakan teka-teki
word search puzzle secara bekelompok.

5) Jika semua kelompok telah menyelesaikan mengerjakan
pendidik kemudian memberikan evaluasi atas pekerjaan
peserta didik.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan media
word search puzzle merupakan media pembelajaran berbasis
permainan yang dapat digunakan pendidik sebagai salah satu alternatif
dalam memberikan pengalaman berbeda kepada peserta didik. Melalui
media word search puzzle pendidik dapat melatih peserta didik dalam
ketelitian, ketekunan, dan kecepatan dalam menemukan sususan kata
dalam kumpulan huruf-huruf. Kemudian media ini juga akan memacu
peserta didik untuk mengetahui dan memahami terkait materi
pembelajaran yang disajikan, karena jika peserta didik tidak
memahami kata kuncinya maka peserta didik tidak dapat menumukan

kata tersembunyi yang terdapat di dalam word search puzzle.

Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Word Search
Puzzle

Word search puzzle merupakan media berbasis permainan yang bersifat
menyenangkan, serta dapat menarik minat peserta didik dalam
pembelajaran. Selain itu, media permainan ini juga memberikan rasa
persaingan untuk ikut berpartisipasi dalam pembelajaran dan
memotivasi peserta didik mengulang permainan dengan antusias.

Menurut Usman dkk., (2021) word search puzzle membantu
peserta didik memahami konsep, karena dengan menjawab dan
mengerjakan soal word search puzzle, para peserta didik akan
berlomba untuk dapat menemukan jawabannya dengan benar
sehingga muncul niat untuk selalu berpikir dan juga karena pada
media ini peserta didik dituntut menemukan kata tersembunyi
yang sesuai dengan materi sehingga peserta didik harus
mengetahui dan menguasai materi agar peserta didik dapat
menemukan kata tersembunyi tersebut.
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Beberapa keunggulan dari media word search puzzle menurut
Mailawati (2019) diantaranya adalah kemudahan dalam
membuatnya. Pendidik dapat membuat sendiri media ini. Biaya
untuk membuatnya juga murah, hanya bermodal kertas dan pena
saja, namun jika ingin hasilnya lebih baik bisa dengan bantuan
komputer. Penggunaannya, media ini juga tidak memerlukan
listrik, sehingga bisa dipakai kapan saja, berbeda halnya dengan
media lain seperti media powerpoint misalnya, hanya bisa
digunakan ketika ada aliran listrik. Ketika listrik padam media
ini tidak dapat difungsikan. Penggunaan media word search
puzzle dalam pembelajaran akan mengajarkan pada peserta didik
tentang ketelitian dan ketekunan dalam belajar. Peserta didik
dalam memainkan media ini tentunya membutuhkan ketelitian
dan ketekunan, karena mencari atau menemukan kata dalam
kumpulan huruf-huruf tidak mudah. Media berbasis permainan
ini juga mengajarkan kerjasama antar anggota kelompok,
mereka bisa saling membagi tugas untuk mencari kata-kata yang
telah ditentukan.

Setiap media pastinya juga memiliki sebuah kelemahan tersendiri.
Kekurangan word search puzzle menurut Mailawati (2019) adalah kata
yang kita masukan tidak bisa terlalu banyak atau panjang. Ketika
peserta didik merasa bingung dan tidak bisa menjawab akan
berpengaruh pada konsentrasi serta kesabaran ataupun emosi peserta
didik yang labil, hal tersebut akan berpengaruh terhadap minat mereka.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas tentunya setiap media memiliki
kelebihan serta kekurangan masing-masing, oleh karenanya sebagai
seorang pendidik penting baginya untuk mempertimbangkan dan
merencanakan pembelajaran dengan matang yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik masing-masing, baik dalam pemilihan
media ataupun dalam penerapannya di dalam kelas.

2.6 Hakikat Bahasa Indonesia
2.6.1 Pengertian Bahasa Indonesia
Bahasa digunakan manusia sebagai alat komunikasi sosial berupa
simbol bunyi yang dihasilkan dari ucapan manusia. Sebagai makhluk
sosial manusia membutuhkan sarana untuk berinteraksi dengan

manusia lainnya didalam kehidupan bermasyarakat. Bahasa menjadi
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alat yang digunkan manusia untuk berinteraksi dengan orang lain serta
sebagai perantara dalam berpikir. Menurut Ali (2020) melalui bahasa,
manusia dapat menyampaikan dan menerima berbagai pesan, baik
untuk dirinya maupun untuk orang lain, dimana lingkup bahasa juga
tidak hanya terdiri dari bahasa lisan atau bahasa tertulis.

Hal ini selaras dengan pendapat Noermanzah (2019) yang
menyatakan bahwa bahasa sebagai alat komunikasi bermakna
bahwa bahasa merupakan deretan bunyi yang bersistem,
berbentuk lambang, bersifat arbitrer, bermakna, konfensional,
unik, universal, produktif, bervariasi, dinamis, manusiawi, dan
alat interaksi sosial yang menggantikan individual dalam
menyatakan sesuatu atau berekspresi kepada lawan tutur dalam
suatu kelompok sosial sebagai alat untuk berkomunikasi dan
identitas penuturnya.
Bahasa digunakan sebagai sarana komunikasi dan berinteraksi antar
sesama. Adapun menurut Nurfitriana (2017) bahasa digunakan sebagai
sarana berpikir ilmiah, menyampaikan pendapat, mengutarakan
perasaan, dan berinteraksi dengan masyarakat bahasa. Bahasa yang
digunakan oleh masyarakat Indonesia dalam berinteraksi dengan
sesama adalah bahasa Indonesia. Menurut Moeslim dkk., (2023)
bahasa Indonesia merupakan bahasa nasional dan bahasa resmi dan
bahasa persatuan RI, artinya penggunaan bahasa Indonesia sebagai
bahasa utama yang umumnya digunakan pada kehidupan sehari-hari
baik dalam bekerja, bermain, dan kegiatan lainnya. Kedudukan bahasa
Indonesia tercantum dalam Undang-Undang Dasar 1945 pasal khusus
Bab XV, pasal 36 mengenai kedudukan bahasa Indonesia yang
menyatakan bahwa bahasa Negara ialah bahasa Indonesia. Menurut
Farhrohman (2017) ada dua macam kedudukan bahasa Indonesia.
Pertama, bahasa Indonesia berkedudukan sebagai bahasa nasional
sesuai dengan sumpah pemuda 1928. Kedua, bahasa Indonesia
berkedudukan sebagai bahasa Negara sesuai dengan Undang-Undang

Dasar 1945.

Berdasarkan pernyataan di atas dapat disimpulkan, bahwa bahasa

merupakan alat komunikasi bermakna baik berupa lambing atau
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simbol bunyi yang digunakan sebagai alat komunikasi antar sesama
makhluk sosial. Bahasa digunakan sebagai sarana berfikir,
menyampaikan perasaan dan pendapat, serta digunakan dalam
berkominikasi sehari-hari. Bahasa Indonesia sendiri merupakan bahasa
nasional dan bahasa resmi Indonesia. Bahasa Indonesia digunakan oleh
masyarakat Indonesia sebagai alat komunikasi dalam kehidupan
sehari-hari, baik dalam bermain, bekerja ataupun dalam berkomunikasi

dikegiatan lainnya.

Pembelajaran Bahasa Indonesia

Pembelajaran merupakan proses interaksi yang terjadi antara pendidik
dan pesrta didik dalam kegiatan belajar. Menurut Farhrohman (2017)
pembelajaran merupakan serangkaian proses perbuatan pendidik dan
peserta didik atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam
situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. Pembelajaran
merupakan kegiatan saling berinteraksi antara pendidik dan peserta
didik yang berorientasi pada satu tujuan yang sama sebagai tolak ukur
keberhasilan. Menurut Linggasari & Endi (2022) bahasa Indonesia
merupakan salah satu mata pelajaran yang digunakan untuk
mengembangkan kemampuan peserta didik dalam berkomunikasi,
khususnya dalam belajar mengakses informasi baik secara lisan
maupun tulisan. Pembelajaran bahasa Indonesia merupakan salah satu
mata pelajaran yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas
peserta didik di sekolah dasar. Menurut Rahmanida dkk., (2022)
pembelajaran bahasa Indonesia memiliki peranan penting dalam
membentuk kebiasaan, sikap, serta kemampuan peserta didik.
Pembelajaran bahasa juga harus dapat membantu peserta didik dalam
mengembangkan kemampuan berbahasa di lingkungannya, bukan
hanya untuk berkomunikasi, namun juga untuk menyerap berbagai
nilai dan pengetahuan yang dinilainya. Pentingnya pelajaran bahasa
Indonesia untuk peserta didik sekolah dasar diarahkan untuk

meningkatkan kemampuan peserta didik agar dapat berkomunikasi
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dalam bahasa Indonesia dengan baik dan benar, baik secara lisan
maupun tulis, serta dapat menumbuhkan apresiasi terhadap hasil karya

kesastraan bangsa Indonesia.

Pembelajaran bahasa Indonesia pada hakikatnya adalah
membelajarkan peserta didik tentang keterampilan berbahasa
Indonesia yang baik dan benar sesuai tujuan dan fungsinya. Menurut
Anna (2016) hakikat pembelajaran bahasa Indonesia adalah proses
belajar memahami dan memproduksi gagasan, perasaan, pesan,
informasi, data, dan pengetahuan untuk berbagai keperluan komunikasi
keilmuan, kesastraan, dunia pekerjaan, dan komunikasi sehari-hari
baik secara lisan maupun tulisan. Pembelajaran bahasa Indonesia
diarahkan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia dengan baik dan benar,
baik secara lisan maupun tulisan. Sejalan dengan pendapat Nurasiah
(2021) yang mengatakan tujuan pembelajaran bahasa Indonesia adalah
agar peserta didik memiliki kemampuan berbahasa Indonesia yang
baik dan benar serta dapat menghayati bahasa dan sastranya sesuai
dengan situasi dan tingkat pengalaman peserta didik sekolah dasar.
Menurut Ali (2020) pembelajaran bahasa Indonesia sendiri memiliki
tujuan yakni untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan,
kreativitas, dan sikap. Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran bahasa Indonesia digunakan sebagai
sarana dalam memperlajari dan memaknai bahasa Indonesia sebagai
bahasa kesatuan dan digunakan sebagai jati diri kita dalam kehidupan

sehari-hari baik dalam tingkat akademis maupun masyarakat.

Aspek Kemampuan Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran penting yang
diajarkan dalam semua tingkat tataran pendidikan. Tujuan
pembelajaran bahasa Indonesia yakni untuk memperoleh pengetahuan,

keterampilan, kreativitas, dan sikap pada peserta didik. Tujuan
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pembelajaran bahasa Indonesia lebih menekankan pada empat
keterampilan yang harus dikembangkan pendidik kepada peserta
didiknya.
Menurut Mulyati (2021) keterampilan berbahasa dapat
dikelompokkan ke dalam dua kategori, yakni aspek reseptif dan
aspek produktif. Aspek reseptif bersifat penerimaan atau
penyerapan, seperti yang tampak pada kegiatan menyimak dan
membaca. Sementara aspek produktif bersifat pengeluaran atau
memproduksi bahasa, baik lisan maupun tertulis sebagaimana
yang tampak dalam kegiatan berbicara dan menulis.
Keterampilan bahasa Indonesia yang harus dikuasai peserta didik
terdapat empat keterampilan. Menurut Ali (2020) keterampilan
berbahasa yang terdapat dalam kurikulum sekolah mencakup empat
aspek, yaitu: keterampilan menyimak (listening skills), keterampilan
berbicara (speaking skills), keterampilan membaca (reading skills),
keterampilan menulis (writing skills). Keterampilan berbahasa yang
harus dicapai peserta didik juga diungkapkan oleh Dewi (2023) yang
menyebutkan ada empat keterampilan yang harus diajarkan kepada
peserta didik yaitu keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan
menulis. Hal ini sejalan dengan pendapat Eka (2023) yang
menyatakan, pembelajaran bahasa Indonesiadi sekolah dasar memiliki
empat komponen pencapaian yang meliputi kemampuan berbicara,
menyimak, membaca, dan menulis. Hal ini sejalan dengan pendapat
Yanti & Rio (2018) yang menyatakan keterampilan berbahasa
Indonesia mencakup keterampilan menyimak, keterampilan berbicara,
keterampilan menulis, dan keterampilan membaca. Kempat
keterampilan tersebut saling terkait antara yang satu dengan yang lain.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
keterampilan bahasa Indonesia yang ingin diajarkan agar dikuasai
peserta didik adalah keterampilan menyimak, keteampilan berbicara,

keterampilan menulis, dan keterampilan membaca.
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2.7 Hasil Penelitian Relevan

Guna kesempurnaan dan kelengkapan penelitian ini, maka peneliti merujuk

beberapa penelitian terdahulu yang pokok permasalahannya hampir sama atau

bisa dikatakan juga relevan dengan penelitian ini. Berikut beberapa penelitian

yang relevan tersebut:
1) Alfira, Alyannida, dan Harlinda (2022) Universitas Negeri Malang,

2)

Malang. Judul penelitian ini adalah Pengaruh Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar
IPA Daur Kehidupan Hewan Peserta Didik SD. Berdasarkan hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang siginfikan
dengan menggunakan model TGT terhadap nilai peserta didik pada mata
pelajaran IPA dan terdapat perbedaan hasil belajar IPA peserta didik kelas
IV antara kelas yang menggunakan model TGT dengan yang tidak.
Persamaan penelitian yang dilaksanakan Alfira dan Syofyan dengan
penelitian yang peneliti laksanakan adalah terletak pada varibel bebas
yaitu model teams games tournament dan salah satu variabel terikat yaitu
hasil belajar, sedangkan perbedaannya dalam penelitian ini peneliti
menggunakan bantuan media berupa word search puzzle dan hasil belajar

yang diukur pada mata pelajaran yang berbeda yaitu bahasa Indonesia.

Rosidah, dan Purwono (2022) dari Institut Pesantren KH. Abdul Chalim
Mojokerto, tentang Pengaruh Pembelajaran Inkuiri Berbantuan Media
Word Search Puzzle Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV
Muatan IPA Materi Siklus Hidup di MI Setia Bhakti Trawas. Hasil
analisis data menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik kelas IV
sebelum diberikan dan sesudah diberikan perlakuan mengalami
peningkatan dari rata-rata 54,25 menjadi 77,25. Kemudian melalui uji
paired sample t test diperoleh nilai Sig. (2tailed) sebesar 0,000 < 0,05
dan uji independent sample t test diperoleh 0,002 < 0,05, sehingga Ha
diterima dengan kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
pada pembelajaran inkuiri berbantuan media word search puzzle terhadap

hasil belajar peserta didik. Persamaan penelitian yang dilaksanakan
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Rosidah, dan Purwono dengan penelitian yang peneliti laksanakan adalah
penggunaan media yang digunakan yaitu berupa word search puzzle dan
hasil belajar, sedangkan perbedaannya dalam terletak pada model

pembelajaran yang digunakan.

Nurhalifah, Nurdiyah, & Muthmainnah (2020) dari Program Studi
Pendidikan Biologi, Universitas Muhammadiyah Kupang tentang
efektivitas media pembelajaran Word Search Puzzle dalam meningkatkan
daya ingat peserta didik pada materi ekosistem kelas V11 di SMP
Muhammadiyah Kupang Tahun ajaran 20218/2019, dapat diketahui
bahwa tingkat kesuksesan media pembelajaran Word Search Puzzle yang
dipakai didalam media pembelajaran berdampak pada peningkatan daya
ingat peserta didik dalam memahami materi ekosistem hal ini dapat
dilihat pada nilai rata-rata hasil pre-test dan post-test meningkat dari
41,76% menjadi 79,04% dengan nilai kriteria indeks N-Gain sebesar 0,65
(sedang). Persamaan penelitian yang dilaksanakan Nurhalifah, Lestari, &
Yusuf dengan penelitian yang peneliti laksanakan adalah penggunaan
media yang digunakan yaitu berupa word search puzzle, sedangkan
perbedaannya dalam terletak pada hasil belajar dan daya ingat peserta
didik.

Hamdani, Mawardi, dan Wardani (2019) dari PGSD FKIP Universitas
Kristen Satya Wacana Salatiga tentang Penerapan Model Pembelajaran
Team Games Tournamen (TGT) pada Pembelajaran Tematik Terpadu
Kelas 5 untuk Peningkatan Keterampilan Kolaborasi. Dari hasil penelitin
ini dibuktikan adanya peningkatan dengan data pada pra siklus nilai rata-
rata keterampilan kolaboasi dari 61,81 meningkat pada siklus 1 nilai rata-
rata menjadi 67,27 dan lebih meningkat lagi pada siklus 2 nilai rata-rata
menjadi 83,18. Dengan demikian hasil tersebut menunjukkan bahwa
dengan menerapkan model pembelajaran TGT didalam proses
pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan kolaboasi dan hasil
belajar peserta didik. Persamaan penelitian yang dilaksanakan Hamdani,

Mawardi, dan Wardani dengan penelitian yang peneliti laksanakan adalah
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penggunaan model pembelajaran yang digunakan yaitu Teams Games
Tournament, sedangkan perbedaannya dalam terletak pada variabel

terikatnya dan media pembelajaran yang digunakan.

Adiputra dan Heryadi (2021) dari Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
STKIP Setia Budhi Rangkasbitung, tentang Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Melalui Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams
Games Tournament) Pada Mata Pelajaran IPA Di Sekolah Dasar.
Berdasarkan hasil analisis penelitian bahwa model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA di sekolah dasar. Hal
ini dilihat berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan memperoleh
hasil persentase yang menunjukan adanya peningkatan hasil belajar
peserta didik. Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh Adiputra dan
Heryadi dengan penelitian yang peneliti laksanakan adalah terletak pada
varibel bebas yaitu model teams games tournament dan salah satu
variabel terikat yaitu hasil belajar. Perbedaan dalam penelitian ini yaitu
terkait mata pelajaran yang diambil dan media pembelajaran yang

digunakan.

Afifah (2020) dari Sekolah Tinggi Keguruan dan llmu Pendidikan
Modern Ngawi, tentang Pengaruh Penggunaan Pendekatan Teams Games
Tournament (TGT) Terhadap Kemampuan Menyusun Kalimat Bahasa
Indonesia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada terdapat pengaruh
yang signifikan terhadap tingkat menyusun kalimat dengan menggunakan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) kelas V SD Al-
Azhar Kedunggalar. Hal tersebut dapat di buktikan dengan hasil analisis
varians untuk hipotesis pertama diperoleh Fnitung Sebesar 306,048 dengan
signifikansi sebesar 0,000. Karena harga signifikansi dari Fhitung untuk
model pembelajaran lebih kecil dari 0,05, maka Ho ditolak dan H1
diterima. Dengan demikian hasil tersebut membuktikan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan antara model TGT dengan tingkat menyusun

kalimat peserta didik. Persamaan penelitian yang dilaksanakan oleh
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Afifah dengan penelitian yang peneliti laksanakan adalah terletak pada
varibel bebas yaitu model teams games tournament dan mata pelajaran
yang diambil yaitu bahasa Indonesia. Perbedaan dalam penelitian ini
yaitu terkait variabel terikat yaitu hasil belajar dan kemampuan
menyusun kalimat bahasa Indonesia, serta media pembelajaran yang
digunakan

2.8 Kerangka Berpikir
Kerangka pikir digunakan peneliti untuk membantu memusatkan
penelitiannya dan memahami hubungan variabel. Hal ini sejalan dengan
pendapat Sugiyono (2016) yang menyatakan kerangka pikir adalah model
konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan berbagai faktor
yang telah diidentifikasi sebagai masalah penting. Pembelajaran lebih efektif
jika menggunakan model pembelajaran, karena model pembelajaran
merupakan salah satu komponen penting dalam pembelajaran didalam kelas.
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan, terdapat masalah yang
ditemukan, antara lain hasil belajar bahasa Indonesia masih rendah, media
pembelajaran yang diterapkan pendidik belum bervariatif, sehingga kegiatan
pembelajaran membosankan, dan peserta didik kurang berpartipasi aktif
dalam pembelajaran, serta peserta didik kurang berminat terhadap
pembelajaran yang bersifat bacaan atau literasi. Ketercapaian hasil belajar
yang maksimal tentunya membutuhkan suatu pembelajaran yang berpusat
kepada peserta didik, selain itu mengingat anak sekolah dasar sedang diusia
bermain maka dibutuhkan model pembelajaran yang melibatkan kelompok
dan dikombinasikan dengan permainan. Model pembelajaran Teams Games
Tournament merupakan salah satu model pembelajaran kelompok yang
melibatkan seluruh peserta didik tanpa memandang status dan dikemas dalam
bentuk permainan turnament. Langkah-langkah dan aktivitas TGT adalah
penyajian materi, belajar kelompok, turnamen akademik dan penghargaan
tim. Melalui permainan turnament antar kelompok dapat membuat peserta

didik berpikir kritis, cermat dan kreatif serta aktif berdiskusi untuk
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memecahkan masalah secara bersama. Kemudian dalam penerapan model
team game tournament ini juga akan berbantuan sebuah media pembelajaran
bernama word search puzzle yang akan melatih peserta didik dalam ketelitian,
kecermatan, dan kesabarannya dalam mencari atau menemukan kata
tersembunyi, sehingga diharapkan model pembelajaran TGT berbantuan word
search puzzle akan berpengaruh untuk meningkatkan hasil belajar bahasa
Indonesia peserta didik. Berdasarkan uraian di atas kerangka berpikir dalam

penelitian ini dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Model Pembelajaran TGT

Berbantuan Media Word
Search Puzzel s

Hasil Belajar
Bahasa Indonesia

X Y

Gambar 1 Kerangka pikir penelitian

Keterangan:
X = Variabel bebas
Y = Variabel terikat

—— = Pengaruh

Hipotesis Penelitian

Hipotesis penelitian menurut Rawambaku (2015) didefinisikan sebagai suatu
jawaban dengan sifat sementara terhadap masalah penelitian dan untuk
mengetahui kebenarannya, wajib dilakukan uji secara empiris. Berdasarkan
tinjauan pustaka dan kerangka pikir yang telah dikemukakan di atas maka
peneliti menetapkan hipotesis penelitian ini adalah:

1) Terdapat pengaruh pada penerapan model team games
tournament berbantuan media visual word search puzzle
terhadap hasil belajar bahasa Indonesia

2) Terdapat perbedaan pada penerapan model team games
tournament berbantuan media visual word search puzzle

terhadap hasil belajar bahasa Indonesia



III. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain Penelitian
3.1.1 Jenis Penelitian

Pendekatan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, dengan
jenis metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian
eksperimen. Menurut Sugiyono (2017) “Penelitian eksperimen adalah
jenis penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan”.
Penelitian eksperimen digunakan untuk mencari pengaruh variabel
bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Objek penelitian dalam
penelitian ini yaitu pembelajaran team games tournament (TGT)
berbantuan media word search puzzle (X) dan hasil belajar bahasa
Indonesia peserta didik (Y). Kemudian untuk subjek penelitian ialah
peserta didik kelas V SD Negeri 1 Sidodadi tahun pelajaran 2023/2024.

3.1.2 Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu eksperimen
semu (quasi exsperimental design) yang berbentuk nonequivalent
control group design. Desain penelitian ini digunakan untuk
mengetahui pengaruh variabel (X) model pembelajaran teams game
tournament (TGT) berbantuan media word search puzzle dan variabel
(Y) hasil belajar bahasa Indonesia. Desain nonequivalent control group
design menggunakan 2 kelompok, yaitu kelompok kelas eksperimen
dan kelompok kelas kontrol. Tetapi, kelompok kontrol dalam penelitian
ini tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variable-

variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.
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Langkah awal dalam desain penelitian yang dilakukan yaitu peneliti
menentukan kelas mana yang menjadi kelas eksperimen dan kelas
kontrol berdasarkan penilaian tengah semester tahun pelajaran
2023/2024. Kemudian peneliti akan melakukan pretest untuk menilai
pengetahuan awal peserta didik, baik pada kelas eksperimen maupun
pada kelas kontrol. Selanjutnya peneliti akan melaksanakan proses
pembelajaran, dimana kelas eskperimen akan mendapatkan perlakuan
dengan menerapkan model pembelajaran TGT berbantuan media word
search puzzle, sedangkan kelas kontrol tidak diberi perlakuan. Setelah
diberikan perlakuan (treatment) model pembelajaran TGT berbantuan
media word search puzzle), kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol diberikan tes akhir yaitu posttest, untuk mengetahui keadaan
kelompok setelah diberi perlakuan (¢treatment) model pembelajaran
TGT. Perbandingan antara kedua nilai di kelas eksperimen dan kelas
kontrol akan menunjukkan pengaruh dari perlakuan (treatment) yang
telah diberikan. Desain penelitian nonequivalent control group

menurut Sugiyono (2017) dapat digambarkan sebagai berikut.

01 X 02

03 X 04

Gambar 3. Desain Nonequivalent Control Group Design

Keterangan:

Q: = Pretest kelompok eksperimen sebelum diberikan perlakukan
dengan model pembelajaran team game tournament (TGT)
berbantuan media word search puzzle

Q2 = Posttest kelompok eksperimen setelah diberikan perlakukan
dengan model pembelajaran team game tournament (TGT)
berbantuan media word search puzzle

Qs = Pretest kelompok kontrol

Qs = Posttest kelompok kontrol

X = Perlakuan (menerapkan model pembelajaran team game

tournament (TGT) berbantuan media word search puzzle di
dalam pembelajaran kelompok eksperimen)

Sumber: Sugiyono (2017)
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3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

3.2.1

3.2.2

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Sidodadi, beralamatkan JI.
Sidodadi, Sidodadi, Kec. Sekampung, Kab. Lampung Timur, Lampung
34382.

Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada pembelajaran semester genap kelas V

SD Negeri 1 Sidodadi Tahun Pelajaran 2023/2024.

3.3 Populasi dan Sampel

3.3.1

3.3.2

Populasi Penelitian

Populasi merupakan keseluruhan dari subjek penelitian. Populasi
menurut Sugiyono (2017) adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta

didik kelas V SD Negeri 1 Sidodadi yang berjumlah 35 peserta didik.

Tabel 3. Populasi Peserta Didik Kelas V SD Negeri 1 Sidodadi

Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah
VA 7 11 18
VB 5 12 17

Jumlah 12 23 35

Sumber: Dokumen pendidik kelas V SD Negeri 1 Sidodadi

Sampel Penelitian

Sampel penelitian merupakan bagian yang menjadi objek sesungguhnya
dari suatu penelitian. Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2017)
yang mengatakan bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik populasi tersebut. Ada beberapa teknik sampling yang
dapat digunakan dalam penelitian, akan tetapi dalam penelitian ini
menggunakan teknik non probability sampling dengan jenis teknik
sampling jenuh. Menurut Sugiyono (2017) sampling jenuh adalah
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teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan
sebagai sampel. Pada kelas V SD 1 Negeri Sidodadi hanya terdapat dua
kelas, maka sampel penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V
dengan jumlah 35 peserta didik. Pada kelas V A yang terdiri dari 18
peserta didik akan dijadikan kelas kontrol, sedangkan kelas V B yang
terdiri dari 17 peserta didik akan dijadikan kelas eksperimen yang
diberikan perlakukan terkait penggunaan model pembelajaran team
game tournament (TGT) berbantuan media word search puzzle. Kelas
kontrol dalam penelitian ini adalah kelas V A karena kelas ini sudah
memiliki hasil belajar dalam ranah yang baik dan kelas eskperimennya
adalah kelas V B karena hasil belajar di kelas V B masih rendah atau

banyak yang belum tuntas.

3.4 Prosedur Penelitian
3.4.1 Tahap Pendahuluan

3.4.1.1 Menentukan lokasi penelitian yaitu SD Negeri 1 Sidodadi

3.4.1.2 Peneliti membuat surat izin observasi pendahuluan ke sekolah

3.4.1.3 Menentukan waktu pelaksanaan penelitian pendahuluan yaitu
tanggal 27 September 2023 di SD Negeri 1 Sidodadi.

3.4.1.4 Melaksanakan penelitian pendahuluan dengan menggunakan
metode wawancara, kemudian melakukan pengamatan terkait
bagaimana kondisi sekolah, jumlah kelas, dan peserta didik yang
akan dijadikan subjek penelitian, serta cara mengajar pendidik.

3.4.1.5 Mengidentifikasi masalah yang ada di sekolah dan menentukan

mana kelas eksperimen dan kontrol.

3.4.2 Tahap Perencanaan

3.4.2.1 Menyusun modul ajar kelompok eksperimen (Kelas V B SD
Negeri 1 Sidodadi) dan kelompok kontrol (Kelas V A SD Negeri
1 Sidodadi).

3.4.2.1 Menyusun kisi-kisi dan instrumen pengumpulan data yang

berupa tes dalam bentuk pilihan ganda.
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3.4.2.2 Membuat media pembelajaran word search puzzle.

3.4.2.3 Peneliti melakukan uji instrument, yang akan dilakukan di SD
Negeri 3 Sidodadi. Peneliti memilih sekolah tersebut karena
memiliki kemiripan karakteristik dengan sekolah yang akan
diteliti, baik dari peserta didik atau keadaan sekolahnya, serta
dikarenakan jaraknya yang dekat antar ke dua sekolah tersebut.

3.4.2.4 Menganalisis data uji coba untuk mengetahui instrumen yang
valid dan reliabel untuk dijadikan sebagai soal pretest dan

posttest.

3.4.3 Tahap Pelaksanaan

3.4.3.1 Melaksanakan pretest (tes awal) pada kelompok eksperimen
(Kelas V B SD Negeri 1 Sidodadi) dan kelompok kontrol (Kelas
V A SD Negeri 1 Sidodadi).

3.4.3.2 Melaksanakan pembelajaran kelompok eksperimen (Kelas V B
SD Negeri 1 Sidodadi) dengan menerapkan model pembelajaran
team games tournament berbantuan media word search puzzle.
Sedangkan kelompok kontrol tidak diterapkan perlakuan.

3.4.3.3 Melaksankan posttest (tes akhir) pada kelompok eksperimen
(Kelas V B) dan kelompok kontrol (Kelas V A).

3.4.4 Tahap Pengolahan Data
3.4.4.1 Pada tahap ini peneliti mengelolah dan menganalisis data yang
telah didapatkan berdasarkan penelitian yang dilakukan, baik itu
data dari nilai pretest ataupun nilai posttest kelas ekperimen dan
kontrol.

3.4.4.2 Menyimpulkan dan menyusun laporan hasil penelitian.
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3.5 Variabel Penelitian

Penelitian ini terdiri dari dua, yaitu variabel bebas (independent) dan variabel

terikat (dependant), berikut variabel dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

3.5.2 Variabel Bebas (Independent)
Variabel bebas (independent) merupakan variabel yang mempengaruhi
atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat
(dependent). Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu model
pembelajaran team game tournament (TGT) berbantuan media word
search puzzle yang dilambangkan dengan X.

3.5.3 Variabel Terikat (Dependant)
Variabel terikat (dependent) merupakan variabel yang dipengaruhi atau
yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas (independent).
Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu hasil belajar bahasa Indonesia

yang dilambangkan dengan Y.

3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
3.6.2 Definisi Konseptual Variabel

3.6.1.1 Model Pembelajaran Team Games Tournament merupakan
model pembelajaran kooperatif tipe berkelompok dengan jumlah
peserta didik 4 sampai 5 orang secara heterogen tanpa
memandang kemampuan akademis serta status peserta didik,
yang nantinya bermain dalam tournament antar kelompok.
Sedangkan media pembelajaran word search puzzle merupakan
media pembelajaran visual pencari kata dalam kumpulan huruf
yang bisa ditemukan baik secara vertical, horizontal, maupun
diagonal. Melalui model dan media pembelajaran ini peserta
didik harapkan lebih aktif dan semangat dalam belajar serta

menyukai mata pelajaran dalam bentuk literasi.

3.6.1.2 Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh peserta

didik berdasarkan pengalaman yang diperolehnya selama proses
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pembelajaran di sekolah yang meliputi aspek pengetahun,
keterampilan, dan sosialnya. Hasil belajar diindikasikan sebagai
bukti pencapaian dalam pembelajaran. Pada penelitian ini, hasil
belajar difokuskan pada aspek kognitif atau pengetahuan saja,
karena kemampuan penguasaan materi peserta didik akan dilihat
berdasarkan tes dengan mengerjakan soal yang diberikan dan

disiapkan oleh peneliti.

3.6.3 Definisi Operasional Variabel

3.6.2.1 Model pembelajaran team games tournament berbantuan media
word search puzzle adalah pembelajaran yang dirancang
pendidik dengan mengkolaborasikan antara permainan
tournament dengan menemukan kata yang terdapat pada media,
dimana peserta didik dibagi menjadi 4-5 orang tiap kelompok
secara heterogen untuk belajar sambil bermain mendapatkan
skor. Kelas yang diberikan perlakukan model teams games
tournament berbantuan media word search puzzle merupakan
kelas eksperimen, yang pada pembelajarannya menggunakan
langkah-langkah tertentu sampai akhir pembelajaran. Langkah-
langkah pembelajaran yang dilalui antara lain: pertama pendidik
menyiapkan materi pembelajaran yang akan diberikan kepada
peserta didik. Kedua, pendidik menyajikan materi pembelajaran
kepada peserta didik. Ketiga untuk memperdalam penyajian
materi, pendidik membagi peserta didik kedalam beberapa
kelompok. Keempat pelaksanaan tournament antar kelompok
dibantu media word search puzzle. Kelima, penghargaan

terhadap kelompok yang unggul.

3.6.2.2 Hasil belajar dalam penelitian ini merupakan nilai yang diukur
berdasarkan postest yang diberikan pendidik kepada peserta
didik, karena hasil belajar yang diukur berkaitan dengan

kemampuan peserta didik dalam menguasai materi pelajaran
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atau dalam ranah kognitifnya saja setelah diberikan perlakuan
oleh pendidik. Hasil belajar peserta didik dikatakan meningkat
apabila hasil postest peserta didik lebih tinggi dari pada hasil
pretest diawal pembelajaran. Penilaian dalam penelitian ini
menggunakan tes objektif yang dilakukan dengan menggunakan
pretest dan posttest. Pretest adalah tes objektif yang dilakukan
sebelum diberikan perlakuan sedangkan posttes adalah tes
objektif yang dilakukan setelah diberikan perlakuan oleh
peneliti. Penilaian dalam penelitian ini menggunakan tes tertulis

berupa tes objektif dengan bentuk pilihan jamak.

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan haruslah relevan dengan penelitian

yang dilakukan, agar hasil penelitian yang dihasilkan ajeg serta dapat

dipertanggungjawabkan. Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang

digunakan yaitu teknik tes, dan non tes.

3.7.2 Teknik Tes
Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti dalam penelitian ini
adalah teknik tes. Menurut Arikunto (2014) menyatakan bahwa tes
adalah serentetan pertanyaan atau latihan serta alat lain yang digunakan
untuk mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, kemampuan
atau bakat yang dimiliki oleh individu atau kelompok. Teknik tes pada
penelitian ini digunakan untuk mengukur seberapa besar pemahaman
peserta didik terhadap materi yang diajarkan baik setelah ataupun
sebelum menggunakan model pembelajaran team games tournament
(TGT) berbantuan media word search puzzle. Instrumen tes yang
digunakan dalam penelitian ini untuk mengukur hasil belajar bahasa
Indonesia bersifat kognitif berupa lembar tes berbentuk multiple-choice
(pilihan jamak) yang diberikan kepada peserta didik kelas V SD Negeri
1 Sidodadi.
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3.7.3 Teknik Non Tes
3.7.2.1 Observasi

Teknik pengumpulan data selanjutnya yaitu observasi. Menurut
Arikunto (2014) observasi merupakan kegiatan pemusatan
perhatian terhadap sesuatu objek dengan menggunakan seluruh
alat indra. Kegiatan observasi ini dilaksanakan pada kelas V
SD Negeri 1 Sidodadi dengan bantuan lembar penilaian terkait
bagaimana aktivitas pembelajaran peserta didik dalam
penerapan model pembelajaran team games tournament (TGT)

berbantuan media word search puzzle.

3.7.2.2 Dokumentasi
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
juga menggunakan teknik dokumentasi. Menurut Arikunto
(2014) mengemukakan dokumentasi adalah mencari data,
mengenai hal-hal atau variabel yang diperlukan berupa catatan
ataupun dokumen baik yang tertulis maupun yang berbentuk
elektronik. Teknik dokumentasi dalam penelitian ini digunakan
untuk melengkapi data yang bersifat dokumenter seperti data
peserta didik, data hasil belajar, profil sekolah, dan data
pendidik, serta dokumentasi pelaksanaan penelitian yang

dilaksanakan di SD Negeri 1 Sidodadi.

3.8 Instrumen Penelitian

3.8.1 Jenis Instrumen
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur

fenomena alam maupun sosial yang sedang diamati. Instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan non-tes.
3.8.1.1 Instrumen Tes
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini merupakan jenis
tes yang terdiri dari pilihan ganda. Tes ini digunakan untuk
mengukur kemampuan peserta didik khususnya pada hasil

belajar bahasa Indonesia. Tes dalam penelitian ini terdiri dari
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dua macam yaitu pretest dan postest. Kisi-kisi instrumen tes

dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Tes

cp Indikator Soal Level Jumlah gle?[g;g;
Terkait Materi Kognitif Soal -
Valid
Peserta didik o Peserta didik C2 2,3,4,18 2,3
mampu mampu
memahami, menunjukan kata
mengolah, dan sifat.
meng- o Peserta didik dapat
interpretasi menentukan C3 9,10,11, | 7,10,11
informasi dan persamaan kata 15,16
pesan dari (sinonim) dan
paparan lisan lawan kata
dan tulis (antonim)
tentang topik o Peserta didik dapat
yang dikenali menentukan kata C3 23,25 14
dalam teks sifat yang terdapat
narasi dan pada sebuah
informasional, kalimat.
serta e Peserta didik dapat
menuliskan mendeskripsikan C2 16,19 15
teks untuk makna kata sifat.
menyampaikan |, peserta didik dapat
pengamatan memilih bentuk
dan kata sifat dengan C4 5178 4.6
pengalamannya | henampahan kata
dengan lebih berimbuhan pe-
terstruktur. dengan tepat.
o Peserta didik dapat
menganalisis c4 17 12
gambar yang
berkaitan dengan
penggunaan kata
sifat.
o Peserta didik
mampu C4 21,22,24 | 13,15
menganalisis
bacaan terkait
penggunaan kata
sifat dengan tepat.
o Peserta didik _ c3 12,1314 8.9
mampu melengkapi
kalimat majemuk
setara dengan
menggunakan kata
hubung yang tepat
Jumlah 25 15

Sumber: peneliti



3.8.1.2 Instrumen Non-tes

Instrumen non tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah

observasi dan dokumentasi. Dokumentasi digunakan untuk

mendapatkan data pendukung yang dibutuhkan berupa data
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jumlah kelas dan peserta didik, sedangkan observasi digunakan

untuk mengadakan pencatatan dan pengamatan mengenai data

dalam proses pembelajaran terkait penggunaan model

pembelajaran TGT berbantuan media word search puzzle.

Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik.

yang berprestasi

Langkah-Langkah | Aktivitas peserta Teknik Bentuk

Pembelajaran didik Penilaian Penilaian
Pendidik Memperhatikan Observasi Checklist
menyampaikan penjelasan materi
materi dan aktif merespon
pembelajaran pendidik
Membimbing Peserta didik Observasi Checklist
peserta didik dalam | berkumpul dengan
membentuk kompoknya sesuai
kelompok intruksi pendidik
Berdiskusi Berkontribusi aktif Observasi Checklist
menjawab dalam berdiskusi
pertanyaan untuk mengerjakan
berbantuan media tugas berbantu
word search puzzle | media word search

puzzle yang
diberikan.

Mengadakan Bekerjasama Observasi Checklist
tournament dengan | dengan teman
menjawab kelompok dalam
pertanyaan- menjawab
pertanyaan serta pertanyaan
media word search | tournament
puzzle
Pendidik Merespon Observasi Checklist
memberikan penghargaan
penghargaan
kepada kelompok

Sumber: analisis peneliti
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Tabel 6. Rubrik Penilaian Aktivitas Peserta Didik

Aktivitas Kriteria Penilaian
peserta didik 1 2 3 4
Memperhati- Peserta Peserta didik | Peserta Peserta
kan penjelasan | didik tidak | hanya didik didik
materi dan memper- sesekali cukup memper-
aktif merespon | hatikan memperhati- | memper- hatikan
pendidik dan kan dan hatikan dan
merespon | tanpa dan merespon
pendidik merespon merespon | aktif
sama pendidik. pendidik. pendidik
sekali
Peserta didik Peserta Peserta didik | Peserta Peserta
berkumpul didik tidak | berkumpul didik didik
dengan berkumpul | ke dalam berkumpul | berkumpul
kelompoknya | ke dalam kelompok- ke dalam ke dalam
sesuai intruksi | kelompok- | nya dengan kelompok- | kelompok-
pendidik nya dengan | bermain nya sedikit | nya dengan
tertib. bermain tertib
Berkontribusi | Peserta Peserta didik | Peserta Peserta
aktif dalam didik sama | berkontri- didik didik
berdiskusi dan | sekali tidak | busi sesekali | cukup berkontrib
mengerjakan berkontri- | dan tidak berkontri- | usi aktif
tugas berbantu | busi aktif mengerjakan | busi aktif dan selalu
media word dan tidak tugas. dan tidak mengerjak
search puzzle | mengerjak mengerjak | an tugas.
yang an tugas. an tugas.
diberikan.
Bekerjasama Peserta Peserta didik | Peserta Peserta
dengan teman | didik tidak | kurang didik didik
kelompok mampu mampu cukup sangat baik
dalam bekerja bekerja sama | mampu dalam
menjawab sama dengan bekerja bekerja
pertanyaan dengan kelompok- sama sama
tournament kelompok- | nya dalam dengan dengan
nya dalam | menjawab kelompok- | kelompok-
menjawab | pertanyaan nya dalam | nya saat
pertanyaan menjawab | menjawab
pertanyaan | pertanyaan
Mengapresiasi | Peserta Peserta didik | Peserta Peserta
penghargaan didik sama | sedikit didik didik
yang diberikan | sekali tidak | mengapresia | sudah sangat baik
pendidik meng- si peng- mengapres | dalam
kepada peserta | apresiasi hargaan iasi peng- mengapres
didik pengharga | yang hargaan iasi
an yang diberikan yang pengharga
diberikan pendidik. diberikan an yang
pendidik. pendidik. diberikan
pendidik.

Sumber: analisis peneliti
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3.9 Uji Persyaratan Instrumen Tes
3.9.1 Uji Validitas Soal
Tes yang diberikan kepada peserta didik harus memiliki kualitas yang

baik. Arikunto (2014) mengemukakan bahwa tes dapat dikatakan baik
sebagai alat pengukur apabila memenuhi persyaratan tes, yaitu valid,
reliable, objektif, praktis, dan ekonomis. Tes dikatakan valid apabila tes
tersebut dapat mengukur apa yang seharusnya diukur, dan dikatakan
reliable apabila dapat dipercaya dan konsisten. Validitas pada penelitian
ini digunakan untuk mengetahui kevalidan soal tes. Untuk mengukur
validitas pada penelitian ini menggunakan rumus korelasi product

moment menurut Arikunto (2014) dengan rumus sebagai berikut:

o= N SXY—(EX)(ZY)
Y JINEX 2= (3 BN Y 2 (3Y) %)

Keterangan:
Ixy = Koefisien korelasi
N = Jumlah reponden

> XY = Total perkalian skor X dan'Y
> Y = Jumlah skor variabel Y
>X = Jumlah skor variabel X
Y X% = Total kuadrat skor variabel X
Y Y? = Total kuadrat skor variabel Y

Kriteria pengujian apabila:
Thitung > Ttabel dengan a = 0,05 maka alat ukur tersebut dinyatakan valid

Thitung < T'abel Maka alat ukur tersebut tidak valid.

Tabel 7. Hasil Validitas Butir Soal Tes

SNo(;I Ihitung I'tabel Validitas Keterangan
1 0.477 0.433 Valid Dapat Digunakan
2 0.554 0.433 Valid Dapat Digunakan
3 0.451 0.433 Valid Dapat Digunakan
4 0.295 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
5 0.735 0.433 Valid Dapat Digunakan
6 0.501 0.433 Valid Dapat Digunakan
7 0.434 0.433 Valid Dapat Digunakan
8 0.379 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
9 0.284 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
10 0.271 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
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Tabel Lanjutan Hasil Validitas Butir Soal Tes

11 0.468 0.433 Valid Dapat Digunakan
12 0.365 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
13 0.617 0.433 Valid Dapat Digunakan
14 0.686 0.433 Valid Dapat Digunakan
15 0.617 0.433 Valid Dapat Digunakan
16 0.438 0.433 Valid Dapat Digunakan
17 0.479 0.433 Valid Dapat Digunakan
18 0.144 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
19 0.315 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
20 0.181 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
21 0.631 0.433 Valid Dapat Digunakan
22 0.428 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan
23 0.439 0.433 Valid Dapat Digunakan
24 0.517 0.433 Valid Dapat Digunakan
25 0.302 0.433 InValid Tidak Dapat Digunakan

Sumber: hasil penelitian 2024

Berdasarkan tabel 7, diketahui hasil analisis uji validitas diperoleh butir
soal yang valid sebanyak 15 soal yaitu soal nomor 1,2,3,5,6,7,11,13,14,
15,16,17,21,23, 24, kemudian terdapat 10 soal yang tidak valid sehingga
tidak dapat digunakan peneliti yaitu soal nomor 4,8,9,10,12,18,19, 20,22,
25. Jadi jumlah soal yang digunakan dalam penelitian adalah 15 soal

valid yang peneliti gunakan sebagai soal prefest dan posttest.

3.9.2 Uji Reliabilitas Soal
Instrumen yang reliable adalah instrumen yang digunakan beberapa
kali untuk mengukur objek yang sama, akan menghasilkan data yang
sama. Untuk mencari uji reliabilitas soal, peneliti menggunakan rumus

Alpha Cronbach menurut Arikunto (2014) sebagai berikut.

= [(nﬁl)] [1 - ZJL:]

Keterangan:

Il = Nilai relibilitas yang dicari

n = Jumlah item pertanyaan yang diuji
Yoi? = Jumlah varians butir

ot? = Varians total
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Proses pengolahan data reliabilitas dihitung secara manual atau
menggunakan program excel, dengan klasifikasi sebagai berikut:

Tabel 8. Klasifikasi Reliabilitas Soal

No Nilai Realibilitas Kategori

1 0,00-0,20 Sangat Rendah
2 0,21-0,40 Rendah

3 0,41-0,60 Sedang

4 0,61-0,80 Tinggi

5 0,81-1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Arikunto (2014)

Berdasarkan jumlah butir soal, kemudian dilakukan perhitungan
untuk menguji tingkat realibilitas soal tersebut. Perhitungan
dilakukan menggunakan rumus Alpha Cronbach. Perhitungan yang
telah dilakukan menunjukkan hasil r11 = 0,83 untuk menguji tingkat
koefisien reliabilitas soal maka harga tersebut dikonsultasikan dengan
koefisien realibilitas. Sehingga diperolah kesimpulan bahwa soal
tersebut mempunyai kriteria realibilitas yang sangat tinggi, maka soal

tersebut dapat digunakan dalam penelitian.

3.9.3 Uji Tingkat Kesukaran
Taraf kesukaran soal dibuat untuk melihat tingkapan tiap butir soal
dari soal yang mudah ke soal yang sulit. Pada penelitian ini untuk
menguji tingkat kesukaran soal menggunakan program Microsoft
Office Excel. Rumus yang akan digunakan untuk menghitung taraf

kesukaran seperti dikemukakan Arikunto (2014) yaitu:

_B
P=75
Keterangan:
P = Tingkat kesukaran
B = Jumlah peserta didik yang menjawab pertanyaan benar
JS = Jumlah seluruh peserta didik sebagai peserta tes

Semakin kecil indeks yang diperoleh, semakin sulit soal tersebut.

Semakin besar indeks yang diperoleh, semakin mudah soal tersebut.
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No Indeks Kesukaran Tingkat Kesukaran
1 0,00-0,30 Sukar
2 0,31-0,70 Sedang
3 0,71-1,00 Mudah

Sumber: Arikunto (2014)
Merujuk hasil perhitungan menggunakan program Microsoft Office

Excel, diketahui hasil taraf kesukaran soal seperti pada tabel 10

berikut ini:

Tabel 10. Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal

No Tingkat Kesukaran Nomor Soal Jumlah Soal
1 Mudah 2,3,6,10,12,14,17,21 8
2 Sedang 1,4,5,7,8,11,13,19,23,24,25 11
3 Sukar 9,15,16,18,20,22 6

Sumber: penelitian 2024

Berdasarkan table 10, diketahui analisis uji taraf kesukaran soal yang

diperoleh terdapat 8 soal dalam taraf mudah, kemudian terdapat 11

soal dalam taraf sedang dan 6 soal dalam taraf mudah (lampiran 19,

halaman 147). Proporsi kesukaran soal menurut Fatimah dan

Khairuddin (2019) paling tidak jumlah antara soal mudah dan sukar

dalam perbandingan lurus yang realatif sama, dan soal mudah

jumlahnya 50% dari keseluruhan soal. Setelah menguji taraf

kesukaran peneliti menggunakannya sebagai soal pretest dan posttes.

3.9.4 Uji Daya Pembeda

Daya beda adalah kemampuan soal untuk membedakan antara peserta

didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang

berkemampuan rendah. Uji daya beda soal digunkan untuk melihat

butir soal yang berkriteria baik, cukup maupun tidak baik. Menguji

daya beda soal dalam penelitian ini menggunakan program Microsoft

Office Excel. Rumus untuk menghitung daya beda soal menurut

Arikunto (2014) adalah sebagai berikut:

By

Ja

Bp
JB

atau PA_PB
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Keterangan:

J4 = Banyaknya peserta kelompok atas

J = Banyaknya peserta kelompok bawah

B4 = Banyaknya kelompok atas yang menjawab soal dengan
benar

Bp = Banyaknya kelompok bawah yang menjawab soal dengan
benar

Py = l]g—AZ Proporsi peserta kelompok atas yang menjawab benar
A

Pp= Ij—B = Proporsi peserta kelompok bawah yang menjawab benar
B

Tabel 11. Klasifikasi Daya Beda Soal

No Indeks Daya Beda Klasifikasi
1 0,00-0,19 Jelek

2 0,20-0,39 Cukup

3 0,40 -0,69 Baik

4 0,70-1,00 Baik Sekali
5 Negatif Tidak Baik

Sumber: Arikunto (2014)

Merujuk hasil perhitungan menggunakan program Microsoft Office
Excel, diketahui hasil tarf kesukaran soal seperti pada tabel 12 berikut
ini:

Tabel 12. Hasil Uji Daya Beda Soal

No Kriteria Nomor Soal Jumlah Soal
1 Jelek 4,8,9,18,20,25 6
2 Cukup 3,6,10,11,12,14,16,17,19,21,22 11
3 Baik 1,2,7,13,15,23,24 7
4 Baik Sekali 5 1

Sumber: penelitian 2024

Berdasarkan table 12, diketahui analisis uji daya beda soal yang
diperoleh terdapat 6 soal dalam kategori jelek, kemudian terdapat 11
soal dalam kategori cukup dan 7 soal dalam kategori baik, serta
terdapat 1 soal dalam kategori baik sekali (lampiran 18, halaman
146). Setelah menguji daya beda soal peneliti menggunakan soal
dalam kategori cukup sampai sangat baik saja sebagai soal pretest
dan posttes sedangkan soal dalam kategori jelek didrop dari daftar
soal, hal ini dikarenakan soal dengan kategori jelek memiliki daya
pembeda yang lemah sekali, sehingga jika digunakan tidak dapat
menjadi penentu mana peserta didik yang kurang mampu atau tidak

tahu dengan peserta didik yang mampu.
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3.10 Teknik Analisis Data dan Pengujian Hipotesis

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis data

kuantitatif. Teknik analisis data digunakan untuk mengolah data menjadi

informasi sehingga karakteristik data tersebut menjadi mudah dipahami.

Pada penelitian ini terdapat dua jenis uji prasyarat yang digunakan yaitu uji

normalitas dan homogenitas, penjelasannya yaitu sebagai berikut:

3.10.1 Teknik Analisis Data

3.10.1.1 Analisis Data Aktivitas Pembelajaran Peserta Didik

Analisis data pada penelitain ini bertujuan untuk
mengetahui aktivitas pebelajaran menggunakan model
pembelajaran team games tournament berbantuan media
word search puzzle menggunakan lembar observasi. Nilai
aktivitas belajar peserta didik menurut Purwanto (2011)

diperoleh dengan rumus:

R
Ng=— x 100

SM
Keterangan:
N : Nilai
R : Jumlah skor yang diperoleh
SM : Skor maksimum

100  : Bilangan tetap

Tabel 13. Kategori Aktivitas Belajar Peserta Didik

No | Tingkat Keberhasilan (%0) Keterangan
1 >80 Sangat aktif
2 60-79 Aktif
3 50-59 Cukup aktif
4 50 Kurang aktif

Sumber: Aqib (2010)

3.10.2 Uji Prasyarat Analisis Data
3.10.2.1 Uji Normalitas
Uji normalitas data yang digunakan untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
data menggunakan rumus Chi — Kuadrat (X?), menurut

Muncarno (2017) yaitu sebagai berikut:
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XZ — Z (fo_fh)z

fn
Keterangan:
X? = Chi-Kuadrat/ normalitas sampel
fo = Frekuensi yang diobservasi
fn = Frekuensi yang diharapkan

Kriteria pengujian apabila:
X?hitung > X?tabel dengan o = 0,05 berdistribusi normal

X2hitung < X?tabel hi maka tidak berdistribusi normal

3.10.3.3 Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah
varians sampel yang akan diperbandingkan itu homogen
atau tidak. Varians adalah standar deviasi yang
dikuadratkan. Syarat uji homogenitas yaitu pada sampel
terdapat varians terbesar dan terkecil. Rumus uji
homogenitas menurut Muncarno (2017) menggunakan uji-F

pada taraf @ = 5% atau 0,05 adalah sebagai berikut:

__ Varian Terbesar
Varian Terkecil

Hasil nilai Fp;¢ng kemudian dibandingkan dengan Fiqpe;
dengan kriteria sebagai berikut:

Jika Fpityng < Fraper » maka H,, diterima atau data bersifat
homogen.

Jika Fyityung = Fraper » maka H, ditolak atau data bersifat

heterogen.

3.10.3.3 Uji Linieritas
Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah variable
terikat dan variable bebas memiliki pengaruh yang linear
atau tidak. Uji tersebut digunakan sebagai prasyarat dalam

analisis korelasi atau regresi linear. Rumus uji linearitas
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yaitu dengan Uji-F menurut Riduwan (2014) sebagai

berikut:
, _ RJKrc
Fhltung RIKE
Keterangan :
Fhitung = Nilai U_]l Fhitung
RIKtc = Rata-rata Jumlah Kuadrat
RIKg = Rata-rata Jumlah Kuadrat Error

Selanjutnya menentukan Frpel dengan dk pembilang (k - 2)
dan dk penyebut (n - k). Hasil nilai Fritung dibandingkan
dengan Fpel dan selanjutnya ditentukan sesuai dengan
kaidah keputusan.

Jika Fhiwng < Fiavel, artinya data berpola linier, dan

Jika Fhiwng > Fravel, artinya data berpola tidak linier.

3.10.3 Uji Hipotesis Penelitian
3.10.3.1 Uji Regresi Linier Sederhana
Uji hipotesis berfungsi untuk mengetahui hubungan antara
variabel X dan variabel Y yang artinya pengaruh yang
terjadi dapat berlaku untuk populasi yaitu dengan
menggunakan rumus koefisien regresi linier. Uji ini
digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan word search puzzle terhadap hasil belajar
bahasa Indonesia. Uji hipotesis yang digunakan adalah uji
regresi linier sederhana. Rumus regresi linier sederhana
yang digunakan menurut Muncarno (2017) yaitu sebagai
berikut:
Y=a+bX
Secara teknis untuk mencari rumus a dan b yaitu:
2y —bix
n

a
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_ nIXY - ZX)QY)
oYX - (TX)?

Sumber: Muncarno 2017

Keterangan:
Y = Subjek variable terikat yang diprediksikan.
n = Jumlah data
a = Nilai konstan harga Y jika X =0
b = Angka arah atau koefisiensi regresi

X = Variabel bebas

Hipotesis pengaruh yang akan diujikan pada penelitian ini
adalah:
Ha : Terdapat pengaruh pada penerapan model team

games tournament berbantuan media visual word
search puzzle terhadap hasil belajar bahasa
Indonesia.

Ho : Tidak terdapat pengaruh pada penerapan model
team games tournament berbantuan media visual
word search puzzle terhadap hasil belajar bahasa

Indonesia.

Uji t-tes
Setelah dilakukan uji prasyarat data, maka uji hipotesis
yang digunakan adalah dengan uji t, dengan rumus

statistik sebagai berikut.

¢ = X1—%3
(m1-1)S2+(n2-1)S% /1 1
\/ (n}-n)—z 2 (Z+Z)

Keterangan:

X;  =rata-rata data pada sampel 1
X,  =ratarata data pada sampel 2
ni = jumlah anggota sampel 1

n2 = jumlah anggota sampel 2

Sumber: Muncarno 2017
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Berdasarkan rumus tersebut, ditetapkan taraf signifikan
5% atau a = 0,005 maka kaidah keputusannya yaitu: jika
thitung < ttabel maka Ha ditolak, sedangkan jika thitung > ttabel
maka Ha diterima artinya terdapat peningkatan yang
signifikan antara skor pretest dan postest.

Hipotesis perbedaan yang akan diujikan pada penelitian ini

adalah:
Ha : Terdapat perbedaan pada penerapan model team

games tournament berbantuan media visual word
search puzzle terhadap hasil belajar bahasa
Indonesia.

Ho : Tidak terdapat perbedaan pada penerapan model
team games tournament berbantuan media visual
word search puzzle terhadap hasil belajar bahasa

Indonesia.

3.10.3.3 Uji N-Gain
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui efektivitas
penggunaan suatu metode atau perlakuan tertentu dalam
penelitian. Cara yang digunakan yaitu dengan menghitung
selisih antara nilai prefest dan posttest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Rumus untuk uji N-Gain

yaitu sebagai berikut:

__ skor posttest - skor pretest

skor maksimum - skor pretest

Tabel 14. Klasifikasi Nilai V-Gain

Nilai N-gain Interpretasi
g>0,70 Tinggi
0,30<¢g<0,70 Sedang
g<0,30 Rendah

Sumber: Arikunto (2014)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dan pembahasan dalam

penelitian ini, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh dan

perbedaan pada penerapan model pembelajaran teams games tournament

berbantuan media visual word search puzzle terhadap hasil belajar bahasa

Indonesia dengan rincian sebagai berikut.

1.

Pengujian hipotesis menggunakan analisis regresi sederhana,
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh pada penerapan model
pembelajaran feams games tournament berbantuan media visual word
search puzzle terhadap hasil belajar bahasa Indonesia dengan
memperoleh Fjitung = 15,66 > Ftabet = 4,54, maka Ha diterima dan Ho
ditolak.

Data perhitungan hasil uji t-tes juga menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan pada penerapan model pembelajaran teams games
tournament berbantuan media visual word search puzzle terhadap
hasil belajar bahasa Indonesia dengan memperoleh nilai thiung > tuabel
yaitu thiung2,146 sedangkan tibel yang didapatkan 2,042 berdasarkan
taraf signifikansi 5%, maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang artinya
terdapat perbedaan posttest kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan dengan posttest kelas kontrol yang tidak diberikan

perlakuan.

Maka peneliti menyimpulkan bahwa, terdapat pengaruh dan perbedaan

pada penerapan model pembelajaran feams games tournament berbantuan

media visual word search puzzle terhadap hasil belajar bahasa Indonesia.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan

model pembelajaran teams games tournament berbantuan media visual

word search puzzle, terdapat beberapa saran yang ingin dikemukakan oleh

peneliti kepada pihak-pihak terkait penelitian ini, antara lain sebagai

berikut.

1.

Kepala Sekolah

Kepala sekolah dapat mengkordinasikan pendidik dalam
mengembangkan kegiatan pembelajaran yang lebih interaktif dan
koaboratif baik dalam menggunakan media ataupun model
pembelajaran agar lebih bervariasi, dimana salah satunya dengan
menggunakan model pembelajaran teams games tournament
berbantuan media visual word search puzzle yang dapat melatih

kemampuan peserta didik diiringi dengan sebuah permaianan.

Pendidik

Diharapkan pendidik dapat menerapkan model pembelajaran teams
games tournament berbantuan media visual word search puzzle agar
peserta didik lebih aktif dan antusias dalam kegiatan pembelajaran di
kelas. Peserta didik diharapkan dilibatkan secara langsung dalam
mendesain kegiatan pembelajaran baik dalam penggunaan model
ataupun media yang mereka minati sehingga peserta didik termotivasi
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang akhirnya berdampak

pada peningkatan hasil belajar peserta didik.

. Peserta Didik

Diharapkan penerapan model pembelajaran teams games tournament
berbantuan media visual word search puzzle dapat membantu peserta
didik lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran serta menjadi
termotivasi kembali dalam kegiatan pembelajaran yang akan

berdampak pada peningkatan hasil belajar.
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4. Peneliti lanjutan
Berdasarkan hasil penelitian, peneliti merekomendasikan bagi peneliti
lanjutan untuk dapat menerapkan model pembelajaran teams games
tournament maupun media visual word search puzzle dalam jenjang
kelas maupun mata pembelajaran yang berbeda. Pembelajaran yang
dilakukan juga bisa menggunakan model pembelajaran yang sejenis,
selain itu materi yang dipilih juga bisa lebih luas lagi selain materi
yang telah peneliti teliti. Media pembelajaran yang digunakan juga
bisa menggunakan media pembelajaran lain yang telah disesuaikan.
Selain itu pengaturan waktu dan persiapan materi juga harus
dipersiapkan sebaik mungkin agar memperoleh hasil yang baik dan
keterbatasan penelitian ini dapat meminimalisir untuk penelitian

selanjutnya.
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