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Abstract. The learning process is still dominated by the teacher, the teacher has not maximized in 

applying the learning model so that it affects the learning outcomes of students who are less than 

optimal. This study aims to determine whether there is an influence and how much influence on 

the Teams Games Tournament (TGT) learning model on elementary school Indonesian learning 

outcomes. This study used a quantitative approach of the One Group Pretest-Posttest type with a 

sample of 20 students. The results of the analysis obtained by researchers testing the pre-test and 

post-test hypotheses are 77<79 with the paired sample T-test 2-talled sig value of 0.007 then with 

a significance criterion of 0.007<0.05 with the conclusion H0 rejected HI accepted. And it can be 

seen that -count < -tabel, namely -5.041 < 2.131 H0 accepted HI rejected. So it can be seen that 

there is an effect of the Teams Games Tournament (TGT) learning model on elementary school 

Indonesian learning outcomes. Using the Teams Games Tournament (TGT) learning model, 

students become more interested in participating in learning. And the results of students have 

increased. Indonesian is very important in the education environment, because Indonesian is used 

as a tool for communication. Indonesian is also included in the thematic 2013 curriculum which 

is developed with several subjects in one meeting so that it can provide experience for students. 

Language at every level of formal education in schools because language learning prepares 

students to be able to communicate, in this case language is used as a means of communicating 

between speakers for different user needs and situations. 
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Abstrak. Proses pembelajaran masih didominasi oleh guru, guru belum memaksimalkan dalam 

menerapkan model pembelajaran sehingga berpengaruh pada hasil belajar peserta didik yang 

kurang maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adakah pengaruh dan berapa besar 

pengaruh terhadap model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar 

Bahasa Indonesia sekolah dasar.penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis One 

Group Pretest-Posttest dengan sampel 20 peserta didik. Data analisis yang digunakan uji-t. hasil 

analisis yang didapat peneliti ujii hipotesis pre-test dan post-test yaitu 77<79 dengan uji paired 

sampel T-test nilai sig 2-talled 0,007 maka dengan kriteria signifikasi 0,007<0,05 dengan 

kesimpulan H0 ditolak HI diterima. Dan dapat diketahui bahwa -thitung < -ttabel yaitu -5,041 < 

2,131 H0 diterima HI ditolak. Sehingga dapat diketahui bahwa ada pengaruh model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia sekolah dasar. 

Penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) peserta didik menjadi lebih 

tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Serta hasil peserta didik mengalami peningkatan. Bahasa 

Indonesia sangatlah penting di lingkungan Pendidikan, karena Bahasa Indonesia digunakan 

sebagai alat untuk berkomunikasi. Bahasa Indonesia juga termasuk kurikulum 2013 tematik yang 

dikembangkan dengan beberapa mata pelajaran dalam satu kali pertemuan sehingga dapat 

memberi pengalaman untuk peserta didik. Bahasa pada setiap jenjang Pendidikan formal di 

sekolah karena pembelajaran Bahasa mempersiapkan peserta didik agar mampu berkomunikasi, 
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dalam hal ini Bahasa digunakan sebagai alat berkomunikasi antar penutur untuk kebutuhan dan 

situasi pengguna yang berbeda. 

Kata Kunci: Teams Games Tournament (TGT), Hasil Belajar Peserta didik, Bahasa Indonesia

I. PENDAHULUAN  

Pendidikan umumnya adalah interaksi manusia antara pendidik dan siswa0untuk mencapai tujuan 

Pendidikan. Sumber daya manusia harus dididik untuk hidup di masa depan (Zulfira et al., 2019). 

Selain itu, Pendidikan di era milenial ini harus adaptif dan mampu mengoptimalkan perkembangan 

teknologi informasi yang maju tanpa mengabaikan nilai-nilai peradaban (Noveliana & Ghani, 

2022). Model pembelajaran merupakan pola atau rancangan yang digunakan selama proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan (Sukasih, 2018) model pembelajaran ini bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan akademik (academic skill), dan keterampilan sosial (social skill) 

termasuk keterampilan interpersonal. Dengan pembelajaran kooperatif kegiatan belajar dapat 

dilakukan dan kemampuan peserta didik dapat berkembang baik secara kemampuan akademis 

maupun keterampilan sosialisasi. 

Menurut Slavin dalam (Wardana, 2020) mengemukakan Teams Games Tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran kooperatif yang menggunakan kuis-kuis, didalamnya para peserta didik 

berkompetisi sebagai wakil tim mereka melawan anggota tim lain yang memiliki akademik setara. 

Dengan model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) peserta didik dapat 

bekerja sama dalam kelompok tanpa memandang status mereka, menggunakan teman sebagai guru 

sebaya, dan mengintregasikan elemen permainan. Oleh karena itu, kemampuan sosial emosional 

peserta didik akan terus berkembang selama pembelajaran (Seran & Ladyawati, 2018). Model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) juga memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk dapat belajar lebih relaks, selain itu tanggung jawab, kerja sama, kompetisi yang sehat, 

dan partisipasi dalam pembelajaran (Supriadi et al., 2019). Penerapan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) di dalam kelas diharapkan dapat menghilangkan anggapan peserta 

didik tentang pelajaran yang membosankan (Purwandari & Wahyuningtyas, 2017). Teams Games 

Tournament (TGT) menambahkan dimensi kegembiraan yang baru dalam penggunaan permainan 

(Sudimahayasa, 2015). Salah satu tipe model cooperative adalah Teams Games Tournament 

(TGT) yang sangat menekankan pentingnya interaksi dalam sebuah tim (Anti & Susanto, 2017). 

Menurut teori yang dikemukakan Slavin (Nugraha & Subroto, 2020) indikator utama dalam Teams 

Games Tournament (TGT) yaitu: persiapan kelas, belajar Bersama kelompok, games yang 

diberikan guru, tournament antar kelompok, achievement untuk kelompok yang menang. 

Berdasarkan pembahasan yang telah dijelaskan dapat didefinisikan sebagai suatu masalah: adakah 

pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Bahasa 

Indonesia peserta didik sekolah dasar?. Yang menjadi suatu tujuan untuk dilakukannya percobaan 

ini adalah untuk mengkaji keefektifan penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik. 

Yang termasuk keterampilan dasar berbahasa, berbicara didefinisikan dalam kamus Kridalaksana 

sebagai perbuatan menghasilkan Bahasa untuk berkomunikasi. Kamus mengatakan berbicara 

adalah berbahasa yang produktif saat diucapkan. Dalam kegiatan ini, orang yang berbicara 

(pewicara) diharuskan untuk menghasilkan paparan lisan yang menggambarkan ide, perasaan, dan 

pikiran mereka. Ini membuat berbahasa dianggap produktif lisan. Untuk menghasilkan tuturan 

yang baik, pembicara atau pewicara harus mematuhi aturan berbicara dan memahami aspek-aspek 

kegiatan berbiacara atau pewicara. Penguasaan aspek non-bahasa adalah salah satu dari komponen 

tersebut. Lafal, intonasi, tata Bahasa, kosa kata, kefasihan, dan pemahaman adalah aspek-aspek 

tersebut. Oleh karena itu, berbicara secara efektif membutuhkan keterampilan yang kompleks. 
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Menurut Tarigan dalam (Lazulfa, 2019) untuk berbicara dengan   baik,   seseorang  harus 

memenuhi beberapa  indikator,  ini termasuk pelafalan  yang tepat,  intonasi  yang  tepat,  

pemahaman pemikiran  yang  baik,  struktur  kalimat  yang tepat, dan kelancaran dalam berbicara. 

Hasil belajar merupakan ukuran kualitas pembelajaran dan petunjuk untuk membimbing 

pembelajaran selanjutnya. Pemilihan model pembelajaran yang tepat adalah salah satu cara untuk 

mencapai keberhasilan peserta didik yang optimal. Setelah proses pembelajaran selesai, kinerja 

peserta didik diukur dan disebut sebagai hasil belajar. Pencapaian ini mencakup pengetahuan yang 

diperlukan peserta didik, kemampuan mereka, dan pemahaman mereka tentang pembelajaran yang 

mereka alami (Lestari et al., 2022) “Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki 

peserta didik setelah memperoleh pengalaman belajar”. Hasil belajar merupakan proses 

keterampilan intelektual (kognitif), terkait minat atau emosional (afektif) dan motorik 

(psikomotorik) yang dimiliki peserta didik. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar mencakup 

perumahan tingkah laku dari tidak tahu menjadi tidak mengerti menjadi memahami, serta aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotor dari hasil belajar yang dilaksanakannya (Amri et al., 2022). 

Bahasa pada setiap jenjang Pendidikan formal di sekolah karena pembelajaran Bahasa 

mempersiapkan peserta didik untuk berkomunikasi, Bahasa digunakan sebagai alat berkomunikasi 

untuk berbagai situasi dan kebutuhan penutur. Oleh karena itu, pembelajaran Bahasa harus lebih 

menekankan fungsinya sebagai alat komunikasi. Artinya, tujuan pembelajaran adalah untuk 

meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berkomunikasi secara lisan maupun tulisan dengan 

Bahasa Indonesia yang baik dan benar (Sukiasih, 2018). 

Bahasa Indonesia sangatlah penting di lingkungan Pendidikan, karena Bahasa Indonesia 

digunakan sebagai alat untuk berkomunikasi (Handayani & Subakti, 2020). Kurikulum 2013 

bahasa Indonesia juga menggabungkan pembelajaran tematik, model pembelajaran yang 

menggabungkan konsep, gagasan, keterampilan, sikap, dan nilai, seperti mata pelajaran yang dapat 

disatukan dalam satu pelajaran (Abdiyah & Subiyantoro, 2021). Pembelajaran tematik juga 

membuat peserta didik lebih terlibat dalam proses belajar, sehingga mereka dapat memiliki 

pengalaman belajar secara langsung dengan Latihan yang mereka temukan sendiri (Nasrul, 2018). 

Hasil belajar kognitif dilihat dari penelitian terlebih dahulu, guru kelas VI SD Muhammadiyah 9 

Ngaban, pada tahun ajaran 2022/2023 terdapat 10 peserta didik dari peserta didik yang belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Di mana KKM yang diterapkan oleh sekolah 

sebagai standar tercapainya tujuan pembelajaran adalah 70. Melihat permasalahan ini, diperlukan 

inovasi dalam pembelajaran. Model pembelajaran yang efektif, dengan cara aktivitas dan hasil 

belajar Bahasa Indonesia dapat ditingkatkan dan tujuan pembelajaran dapat dicapai. Model 

pembelajaran yang digunakan harus sesuai dengan karakteristik peserta didik Sekolah Dasar. 

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

Bahasa Indonesia peserta didik kelas VI semester I tahun ajaran 2022/2023 di SD Muhammadiyah 

9 Ngaban melalui penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

II. METODE 

Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah 9 Ngaban pada semester I tahun 2022/2023. Yang 

menjadi populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VI di Sd Muhammadiyah 9 

Ngaban semester I, lebih tepatnya kepada 20 peserta didik. Yang menjadi objek penelitian ini ialah 

minat belajar dari peserta didik dengan menggunakan penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe TGT. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan salah satu variable yaitu pre eksperimental design. Peneliti menggunakan pre 

eksperimental design jenis One-Group Pretest-Posttets terdapat dua perlakuan. Sebelum diberi 

perlakuan (pretest) dan sesudah diberi perlakuan (posttest). Dengan demikian hasil perlakuan 
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dapat diketahui lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi 

perlakuan. Desain ini digambarkan sebagai berikut:  

 

 

Table 1. Desain One-Group Pretest-Posttest Design. 

 

 

 

 

 

 

      Keterangan: 

O1    = Nilai pretest sebelum diberi perlakuan  

O2    = Nilai posttest sesudah diberi perlakuan 

X       = Perlakuan dengan menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) 

 Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas VI SD Muhammadiyah 9 

Ngaban yang berjumlah 30 peserta didik. Sampel yang digunakan pada penelitian ini merupakan 

seluruh peserta didik kelas VI SD Muhammadiyah 9 Ngaban. Sumber data pada penelitian ini 

pretest dan posttest. Perangkat pembelajaran yang digunakan untuk melakukan penelitian di SD 

Muhammadiyah Ngaban adalah silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), bahan ajar 

siswa (BAS), dan lembar kerja siswa (LKS). Analisis yang digunakan uji t, uji hipotesis dengan 

taraf signifikasi (𝛼) = 0,05 atau 5%. Dengan kriteria HO: tidak ada pengaruh penggunaan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terdapat hasil belajar Bahasa Indonesia peserta 

didik sekolah dasar kelas VI pada Bahasa Indonesia materi teks eksplanasi di SD Muhammadiyah 

9 Ngaban. H1: terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik kelas VI pada Bahasa Indonesia materi teks 

eksplanasi di SD Muhammadiyah 9 Ngaban. 

 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

Berdasarkan hasil analisis data jumlah nilai pretest dan postest sebagai berikut: 

Tabel 2. Hasil Data Nilai Pretest dan Postest SD Muhammadiyah 9 Ngaban 

No Pretest Postest 

1. Jumlah 399 435 

2. Rata-Rata 77 79 

3. Nilai Terendah 75 80 

4. Nilai Tertinggi  83 95 

  

 

Berdasarkan uji hipotesis terdapat perhitungan nilai t hitung dibandingkan dengan t tabel 

signifikan ∝ = 5%. Jika t hitung lebih besar dari t tabel (-thitung < -ttabel) maka H1 diterima 

dan Ho ditolak. 

 

 

 

O1 X O2 

Pretest Perlakuan Posttest 

(Sumber: (Sugiyono, 2021) 

(Sumber: Hasil data Penelitian 2023) 
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Tabel 3. Hasil perhitungan Uji t Menggunakan Paired Samples test 

 

           No Pretest - Posttest 

1. Mean -7,200 

2. t -5,041 

3. df 4 

4. Sig (2-talled) 0,007 

 

 

 

Table 4. Tabel Distribusi T 

d.f 𝑡0,05 atau 5% 

4 2,131 

 

 

Berdasarkan kriteria pengujian lengkap 

Jika nilai t hitung positif 

T hitung > t tabel artinya H0 ditolak dan Ha diterima (Berpengaruh) 

T hitung < t tabel artinya H0 diterima dan Ha ditolak (Tidak Berpengaruh) 

 

Jika nilai t hitung negative 

-t hitung < -t tabel artinya H0 ditolak dan Ha diterima (Berpengaruh) 

-t hitung > -t tabel artinya H0 diterima dan Ha ditolak (Tidak Berpengaruh) 

 

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji t-test nilai t hitung dibandingkan dengan 

t tabel signifikan ∝ = 5% diketahui bahwa -thitung < -ttabel yaitu -5,041 < 2,131 H0 diterima 

Ha ditolak. Sehingga hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) terdapat hasil belajar Bahasa Indonesia peserta didik sekolah 

dasar di SD Muhammadiyah 9 Ngaban. 

 

Pembahasan 

Model pembelajaran merupakan strategi atau pola yang digunakan untuk mengarahkan 

pembelajaran di kelas. Tujuan dari penerapan model pembelajaran dalam proses pembelajaran 

adalah untuk memastikan bahwa pembelajaran berjalan dengan baik dan mencapai hasil yang 

optimal. Penelitian ini peneliti mengamati penggunaan model pembelajaran sebelum dan sesudah 

diterapkan, untuk mengetahui adakah pengaruh penggunaan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) untuk meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia peserta didik sekolah 

dasar di SD Muhammadiyah 9 Ngaban. 

Penelitian ini menggunakan sampel sebanyak 20 responded yang merupakan peserta 

didik kelas VI di SD Muhammadiyah 9 Ngaban. Jenis penelitian ini merupakan penelitian pre 

eksperimental design jenis One-Group Pretest-Posttets. Pada pertemuan pertama dilakukan tes 

awal (pretest) untuk mengetahui seberapa awal peserta didik, dilanjutkan pembelajaran Bahasa 

(Sumber: SPSS 26) 

(Sumber: Tabel Distribusi T) 



6 | Page 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). 

The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original 

publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply with these 

terms. 

Indonesia dengan materi teks eksplanasi belum menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT). Pertemuan selanjutnya peneliti melanjutkan pembelajaran dengan perlakuan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Di akhir penelitian, peneliti memberikan 

tes akhir (posttest). Setelah pemberian pretest-posttest diketahui hasil tes peserta didik 

mengalami peningkatan, interaksi guru dengan peserta didik lebih baik dan peserta didik lebih 

aktif dalam pembelajaran. Terlihat dari perlakuan rata-rata penelitian pretest 77 dan posttets 79. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji t-test nilai t hitung dibandikan 

dengan t tabel signifikan ∝ = 5% diketahui bahwa -thitung < -ttabel yaitu -5,041 < 2,131 H0 

diterima Ha ditolak. Sehingga hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terdapat hasil belajar Bahasa Indonesia peserta 

didik sekolah dasar di SD Muhammadiyah 9 Ngaban. 

Dalam penelitian ini, setiap rangkaian kegiatan yang dilakukan setelah tahap posttest 

menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik. Ini karena model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) memungkinkan peserta didik bekerja sama dalam kelompok dan 

berbagi informasi, pengalaman, tugas, dan tanggung jawa satu sama lain.  

Menurut para ahli, hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) lebih efektif daripada model pembelajaran konvensional. 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), yang menggabungkan model 

individual dan model kompetisi. Karena prestasi belajar yang lebih kuat dicapai ketika peserta 

didik bekerja sama, peserta didik lebih efektif dalam belajar. Selain itu, karena peserta didik 

tidak membeda-bedakan satu sama lain, komunikasi dan toleransi antar peserta didik meningkat 

(Yonanda et al., 2021). 

VII. SIMPULAN 

Berdasarkan analisis data dan kegiatan observasi yang dilakukan oleh peneliti, dapat di simpulkan 

bahwa terdapat pengaruh positif dalam menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) terdapat hasil belajar Bahasa Indonesia peserta didik sekolah dasar di SD 

Muhammadiyah 9 Ngaban. Penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

peserta didik menjadi lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Serta hasil peserta didik 

mengalami peningkatan. Hal tersebut dapat dilihat pada hasil rata-rata nilai pretest 77 dan posttets 

79. 
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