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Abstrak

Kegiatan pembelajaran adalah sebuah proses melibatkan peserta didik dan guru. Keberhasilan
pembelajran juga dipengaruuhi oleh keaktifan peserta didik. Rendahnya keaktifan peserta didik
pada saat pembelajaran disebabkan beberapa faktor baik dari internal maupun eksternal.
Dampak wabah covid-19 juga berpengaruh terhadap keaktifan belajar terutama penggunaan
gawai yang tidak tepat sehingga menurunkan kualitas belajar dan semangat belajar. Penelitian
ini bertujuan meningkatkan keaktifan belajar peserta didik dalam pembelajaran menggunakan
model pembelajaran TGT (Team Games Tournament). Penggunaan model pembelajaran untuk
mengatasi peserta didik yang bermain games melalui gawai pada saat pembelajaran dan peserta
didik yang tidak aktif dalam kegiatan berkelompok. Hasil penelitian menunjukan bahwa setelah
dilaksanakan pembelajaran dengan model TGT keaktifan peserta didik menjadi lebih baik.
Peserta didik yang awalnya kurang semangat dan bermain gawai sendiri menjadi lebih
memperhatikaan pembelajaran, suasana kelas lebih aktif, masing-masing peserta didik terlibat
dalam tournament, suasana kelas menjadi lebih hidup dan terdapat interaksi antar teman.

Kata kunci: keaktifan belajar, Peserta Didik

USE OF THE TGT LEARNING MODEL ON THE LEARNING ACTIVITIES OF CLASS XI STUDENTS
AFTER COVID-19

Abstract

Learning activities are processes that involve students and teachers. The success of learning is also
influenced by the activeness of students. The low level of student activity during learning is caused
by several factors, both internal and external. The impact of the Covid-19 outbreak also affects
learning activity, especially inappropriate use of devices, thereby reducing the quality of learning
and enthusiasm for learning. This research aims to increase students' learning activeness in
learning using the TGT (Team Games Tournament) learning model. Use of learning models to
overcome students who play games on devices during learning and students who are not active in
group activities. The research results showed that after implementing learning using the TGT
model, student activity became better. Students who initially lacked enthusiasm and played on their
own devices became more attentive to learning, the class atmosphere was more active, each
student was involved in tournaments, the class atmosphere became more lively and there was
interaction between friends.

Keywords: active learning, students
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1. PENDAHULUAN

Peningkatan terkait dengan mutu pendidikan merupakan sebuah masalah yang penting
dalam upaya pembaharuan sistem pendidikan (Widiantari dkk., 2013). Pendidikan menjadi
suatu hal penting untuk saat ini. Pendidikan di Indonesia saat ini menerapkan wajib belajar
12 tahun dalam upaya untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia. Berbagai upaya
juga dilakukan salah satunya berupa sekolah gratis bahkan pengadaan kartu Indonesia
pintar untuk mendorong peserta didik yang kurang mampu agar dapat ikut merasakan
pendidikan. Bahkan Kartu Indonesia Pintar diberikan tidak hanya sekolah yang berbasis
negeri tetapi juga sekolah swasta. Hal tersebut berarti pendidikan di Indonesia sedang
mengupayakan yang terbaik terutama dalam hal mutu pendidikan.

Keaktifan belajar peserta didik merupakan suatu keadaan, tingkah laku, maupun
sebuah aktivitas yang terjadi terhadap diri peserta didik selama proses kegiatan
pembelajaran ( Busa, 2023). Keaktifan adalah suatu peranan yang penting pada kegiatan
pembelajaran. Pada dasarnya Kkeaktifan dapat mendorong peserta didik untuk dapat
berinteraksi dengan guru melalui pengalaman belajar. Proses pembelajaran keaktifan belajar
yang tinggi dihasilkan dari partisipasi siswa secara langsung. Keaktifan peserta didik dalam
belajar tidak hanya mendengar ataupun sekedar memahami materi tetapi peserta didik akan
terlibat langsung seperti menjelaskan tugas di depan yang diberi oleh guru ataupun
berusaha memecahkan permasalahannya dengan mencari berbagai informasi yang berbeda-
beda. (Putri & Firmansyah, 2020: 134)

Selain itu, menurut pendapat yang dikemukakan oleh Rusman (dalam Rikawati &
Sitinjak, 2020: 43) keaktifan ditunjukan ketika peserta didik sudah memiliki keberanian
dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan. Selain itu keaktifan peserta didik juga dapat
diukur dengan keterlibatan kegiatan kelompok, diskusi di dalam kelas, serta berani tampil di
depan kelas. Pembelajaran yang terjadi di dalamnya sebagai wujud interaksi guru dengan
peserta didik berupa timbal balik dalam keaadaan yang edukatif (Supriatna dkk., 2021).

Pendidikan di Indonesia juga sempat digoncang beberapa tahun kebelakang dengan
adanya kasus wabah covid-19 yang memberikan berdampak besar pada pendidikan.
Penyakit Corona virus 2019 ( COVID-19 ) adalah sebuah penyakit menular yang disebabkan
oleh sindrom pernapasan akut corona virus 2 (SARS-CoV-2). Penyakiti ini bermula diketahui
di China hingga menyebar secara global di seluruh dunia (Siahaan, 2021) . Mentri pendidikan
dan kebudayaan mengajukan seluruh kegiatan pembelajaran dilakukan dengan jarak jauh
sesuai dengan Surat Edaran no. 4 tahun 2020. Keadaan tersebut mengakibatkan proses
pembelajaran harus dilaksanakan di rumah yang tentunya minim pengawasan dan banyak

hambatan. Hambatan tersebut berupa belum memiliki gawai, minim sinyal, tidak ada
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pengawasan dari guru, kurangnya motivasi belajar. Selain hambatan juga covid memberikan
pengaruh seperti peserta didik menjadi lebih senang membuka gawai dibanding dengan
buku, peserta didik menjadi lebih senang berinteraksi di dalam gawai dibanding berdiskusi
kelompok secara langsung, bahkan beberapa anak hanya memanfaatkan gawai untuk
bermain game online saja. Setelah adanya covid-19 juga memunculkan kebijakan baru yaitu
diperbolehkannya peserta didik membawa gawai karena proses pembelajaran terbiasa dan
harus didukung dengan media pembelajaran.

Proses pembelajaran pasca covid-19 di SMA N 1 Brebes berdasarkan observasi dan
wawancara dengan guru memiliki dampak terhadap keaktifan peserta didik pada
pembelajaran. Peserta didik terkesan malas saat pembelajaran dikarenakan terbiasa di
rumah. Selain itu juga terdapat ketergantungan peserta didik terhadap gawai yang
mengganggu proses kegiatan pembelajaran sehingga pada saat pembelajaran peserta didik
menjadi kurang konsentrasi.

Model pembelajaran kooperatif yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran salah satunya model pembelajaran Team Games Tournament (TGT).
Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournamnet) merupakan salah satu model
pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa
tanpa harus ada perbedaan status (Hasanah dkk. 2020) . Model pembelajaran ini
juga sebagai upaya memanfaatkan media gawai sebagai media pembelajaran peserta
didik agar mngurangi intensitas penggunaan gawai untuk bermain game di luar
pembelajaran. Menjadikan game sebagai penunjang pembelajaran sebab game juga
merupakan salah satu hambatan kegiatan pembelajaran. Secara emosional peserta
didik yang sering memainkan game online pada saat pembelajaran dia merasa
senang saat bermain dengan hal itu pembelajaran dengan menggunakan game juga
menjadi hal menyenangkan bagi peserta didik tersebut. Adapun aplikasi penunjang
pembelajaran game yang digunakan yaitu canva, quizziz, kahoot, dan wordwall.

2. METODE

Penelitian ini metode yang digunakan adalah penelitian deskriptif. Penelitian
deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan keadaan maupun kejadian nyata pada
saat penelitian dilakukan. Penelitian deskriptif dapat mendeskripsikan sebuah
keadaan , akan tetapi juga dapat mendeskrpsikan tahapan-tahapan perkembangan.
Penelitian ini dibantu dengan metode analisis data kualitatif. Dengan demikian
penelitian ini merupakan sebuah penelitian deskriptif dengan metode analisis data

kualitatif (Aditra : 2016) .
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Pelaksanaan best practices di SMA N 1 Brebes pada kelas XI | mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi Drama dengan lama pelaksanaan 3 bulan, sejak 13 Februari s.d 8 Mei
2024. Best Practice ini dilaksanakan pada saat PPL dalam melaksanakan siklus. Penelitian ini
melibatkan sejumlah 35 peserta didik. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan
pada penelitian ini berupa observasi di dalam kelas dan dokumentasi keaktifan peserta didik.

Dokumentasi dilakukan pada saat pelaksanaan pembelajaran yaitu materi Teks Drama.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Situation
Hasil observasi yang dilakukan pada kelas XI ] SMA N 1 Brebes terlihat keaktifan peserta
didik dalam pembelajaran pasca covid-19 menjadi kurang aktif . Tidak ada proses diskusi
dengan teman sebaya untuk memahami materi, masih terlihat peserta didik yang tidak
memperhatikan pembelajaran, masih terlihat peserta didik yang memainkan gawai pada saat
pembelajaran. Hal tersebut menunjukan belum optimalnya keaktifan pada peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran .
Task
Melihat kondisi tersebut menjadikan peneliti merasa perlu adanya tindakan untuk
mengembalikan keaktifan belajar peserta didik dan pemanfatan gawai untuk kepentingan
pembelajaran peserta didik. Oleh sebab itu, maka dilakukanlah pembelajaran dengan
menggunaan model pembelajaran TGT dan dimaksimalkan dengan penggunaan media
pembelajaran. Hal tersebut dilakukan untuk mengupayakan peningkatan keaktifan belajar
peserta didik.
Action
Pada tahap ini dilakukan perancangan pembelajaran dengan menyesuaikan karakteristik
peserta didik. Perancangan pembelajaran juga disesuaikan dengan model pembelajaran yang
digunakan yaitu TGT. Beberapa perlengkapan penunjang berupa media pembelajaran. Media
pembelajaran berupa games, video pembelajaran, LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) serta
perlengkapan untuk menampilkan PPT.
Result
Pada tahap ini peneliti melakukan kegiatan pelaksanaan pembelajaran menerapkan model
pembelajaran Games untuk mengaktifkan kegiatan peserta didik. Kegiatan pembelajaran
berupa pembukaan/pendahuluan yang dilakukan selama 10 menit, Inti selama 70 menit, dan

penutup 10 menit.

Pendahuluan
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Kegiatan pendahuluan dalam pembelajaran diawali dengan mempersapkan peserta didik
mengikuti pembelajaran. Diawali dengan memulai dengan berdoa sesuai dengan
kepercayaan, dilanjut dengan guru memberi salam dan menyapa peserta didik sekaligus
memberikan motivasi untuk menyiapkan peserta didik baik secara fisik maupun psikis.
Dilanjutkan juga dengan pemahaman bermakna dan beberapa pertanyaan pemantik untuk
mengaktifkan pemahaman awal yang dimiliki peserta didik serta pengampaian tujuan
pembelajaran yang hendak dicapai melalui tayangan PPT.

Kegiatan Inti

Proses pembelajaran menggunakan sintak model pembelajaran Team Games Tournamen.
Terdapat 4 sintak di dalamnya yaitu presentasi atau pengajaran oleh guru, pembentukan
kelompok, perlombaan, dan yang terakhir yaitu pengakuan dan penganugrahan.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada kegiatan inti pembelajaran menggunakan
model pembelajaran TGT pada peserta didik kelas XI SMA N 1 Brebes menunjukan respon
keaktifan peserta didik dalam pembelajaran. Respon tersebut terlihat pada peserta didik
saling berdiskusi untuk menjawab pertanyaan, peserta didik tidak hanya duduk di kursi
untuk menerima pembelajaran, peserta didik melakukan aktivitas di dalam kelas, Adapun
keaktifan peerta didik yang Nampak dalam video pelaksanaan pembelajaran yaitu, Nampak
seluruh peserta didik memperhatikan pembelajaran, terlihat interaksi antar peserta didik,
peserta didik aktif bertanya terhadap guru, peserta didik terlihat aktif melaksanakan diskusi
kelompok, peserta didik antusias dalam memperoleh pembelajaran, seluruh peserta didik
aktif menjawab pertanyaan, peserta didik berani maju kedepan kelas untuk memperagakan
salah satu bentuk drama.

Kegiatan Penutup

Kegiatan penutup dalam pembelajaran meliputi beberapa langkah. Dimulai dari melakukan
evaluasi terhadap pembelajaran untuk mengetahui ketercapaian tujuan pembelajaran dari
segi kognitif, setelah itu melakukan simpulan dari kegiatan pembelajaran. Pada tahap
simpulan yang melakukan simpulan juga salah satu peserta didik, setelah simpulan
selanjutnya yaitu melakukan refleksi terhadap pembelajaran dilakukan dengan
mengungkapkannya secara langsung dan juga menggunakan google form. Sampai pada
langkah menyampaikan materi yang akan dating dan menyampaikan motivasi terhadap

peserta didik dan ditutup dengan doa.

4. SIMPULAN
Keaktifan belajar menjadi  peranan penting dalam upaya untuk mencapai tujuan

pembelajaran yang telah ditentukan sebelumnya tidak terlepas dengan karakteristik

maupun kebutuhan peserta didik. Pesera didik yang aktif tidak datang secara eksklusif dari
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siswa itu sendiri, tetapi guru harus terlibat dalam memotivasi siswa untuk belajar. Hadirnya
wadab covid-19 juga menghadirkan dampak yang cukup banyak terhadap pendidikan
terutama dlam hal keaktifan peserta didik. Oleh karenanya perlu adanya strategi yang harus
dilakukan seorang guru dalam pembelajarn. Salah satu model pembelajaran yang tepat
sebagai upaya meningkatkan keaktifan pada peserta didik dalam pembelajaran yaitu model
pembelajaran TGT karena dapat memacu peserta didik secara berkelompok bersaing untuk

menjawab dan menyelesaikan permasalahan yang dihadapi.
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