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Abstract

This study is a classroom actio research aimed at describing students' cognitive and affective learning outcomes
and the improvement in these outcomes at SMPN 1 Pahunga Lodu after applying the TGT model (Teams-Games-

Tournament) supported by leaflet media and complemented by a Question Box. The research data were collected

from questionnaires, interviews, and learning tests from students.The results of the study on the improvement in
student learning outcomes are as follows: Pre-Cycle:Affective: High rating at 0%, medium rating at 26.67%, and
low rating at 73.33%.Cognitive: 50% passed and 50% did not pass.Cycle I:Affective: High rating for 8 students
(25%), medium rating for 18 students (56.25%), and low rating for 6 students (16.75%).Cognitive: 50% passed,
and 50% did not pass.Cycle II:Affective: High rating at 90.62%, medium rating at 9.37%, and low rating at 0%.
Cognitive: 80% passed, and 20% did not pass.It can be concluded that the application of the TGT model supported
by leaflet media and complemented by a Question Box can improve students' cognitive and affective learning
outcomes in science subjects.
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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang bertujuan untuk mendiskrpsikan hasil belajar kognitif dan
afektif peserta didik dan mendeskripsikan peningkatan hasil belajar kogitif dan afektid di SMPN 1 Pahunga Lodu

setlah menerapkan model TGT berbantuan media Leaflet dilengkapi media Question Box.Data Penelitian diperoleh

dari hasil angket, data wawancara, serta tes belajar dari peserta didik. Hasil penelitian terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik pada pra siklus, Afektif: predikat tinggi 0%, predikat sedang 26,67%, dan predikat rendah

73,33%, kognitif: 50 %tuntas dan 50% tidak tuntas. siklus I nilai afektif: predikat tinggi 8 orang peserta didik

dengan presentase 25%, predikat sedang 18 orang dengan presentase 56, 25%, dan predikat rendah 6 orang dengan
presentase 16,75%, kognitif: 50% orang tuntas dan 50% tidak tuntas. Siklus II, afektif: predikat tinggi 90,62%,
predikat sedang 9,37%, dan predikat rendah 0%, kognitif: 80 % tuntas, 20% tidak tuntas. Dapat disimpulkan bahwa
pada penerapan model TGT berbantuan media leaflet dilengkapi Question Box dapat meningkatkan hasil belajar
bagi peserta didik maupun hasil belajar kognitif dan afektif pada pelajar untuk mata pelajaran IPA.
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PENDAHULUAN

Pendidikan nasional, telah mengalami
kemajuan guna menciptakan sumber daya
manusia terbaik (Makaborang, 2019: 130).
Menurut  Rosarina  dkk., (2016: 371)
mengatakan bahwa pendidikan adalah usaha
sadar yang dilakukan seseorang untuk menjadi
pribadi yang lebih baik dan mengembangkan
potensi yang dimilikinya agar dapat bermanfaat
bagi dirinya sendiri dan orang lain dalam
kehidupannya. Dalam proses pembelajaran,
pendidikan bertujuan untuk membantu peserta
didik dalam mengembangkan potensi yang
dimilikinya

Berdasarkan hasil observasi dan diskusi
guru mata pelajaran IPA kelas VII pada tanggal
15 Maret 2024 di SMP N 1 Pahunga Lodu,
beliau mengatakan Beberapa peserta didik
kurang memahami materi yang diajarkan.,
dibuktikan dari Penilian Ujian Akhir Semester,
bahwa nilai peserta didik kelas V11 yang rendah
yaitu nilai presentasinya 40% bejumlah 11
orang yang tuntas, tuntas 60 % sebanyak 19
peserta. Hasil belajar dari peserta didik tersebut
memiliki nilai rata-rata 60 sampai 70 artinya
hanya melewati sedikit nilai KKM 65 sehingga
rata-rata peserta didik mendapat predikat C
(cukup). Hal ini di karenakan kurangnya
sumber daya pembelajaran yang inovatif juga
mempengaruhi proses pembelajaran, sehingga
peserta didik tidak memahami konsep yang
diajarkan, dalam proses pembelajaranya guru
sering menggunakan media berupa power point,
dan guru juga mengungkapkan dalam proses
pembelajaran pengggunaan model dalam kelas
sintaknya tidak sepenuhnya diterapkan. Model
yang sering di gunakan adalah model Discovery
Learning. Beliau juga mengatakan bahwa
proses pembelajaran dalam kelas ketika
diberikan tugas untuk di kerjakan secara
kelompok untuk dikerjakan, beberapa peserta
didik hanya mengandalkan salah satu peserta
didik yang memiliki kemampuan atau peserta
didik yang termasuk bisa dalam menyelesaikan
tugas, sehingga pembelajaran dalam kelas
kurang aktif dan kurang kerjasamanya dalam
kelas. Dalam kelas metode ceramah lebih
dominan diterapkan, sumber belajarpun yang
sering digunakan hanya buku cetak, sehingga
peserta didik hanya mendengarkan penjelasan
guru, peserta didik terlihat bosan saat
mendengarkan penjelasan, kurang mandiri saat
belajar, hanya mengikuti arahan guru,
mengakibatkan peserta didik kurang aktif dan
berdampak tujuan pembelajaran belum tercapai.

Oleh karena itu, untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, model pembelajaran berbantuan
media pembelajran yang tepat diperlukan. Salah
satu model yang dapat digunakan adalah model
Turnamen Pertandingan Tim (TGT), yang
dilengkapi dengan Leaflet dan Box Pertanyaan.

Model Teams Games Turnament (TGT)
adalah jenis pembelajaran yang membagi
peserta didik dalam kelompok lima hingga
enam orang yang masing-masing memiliki
kemampuan, jenis kelamin, ras, dan etnis yang
berbeda. Tujuan dari model TGT adalah untuk
meningkatkan partisipasi peserta didik dan
membuat kelas menjadi lebih menyenangkan
(Hikmah, dkk., 2018: 48). Alat pembelajaran
yang dapat menarik perhatian peserta didik
harus disediakan untuk mendukung pendekatan
pembelajaran kooperatif seperti Turnamen Tim.
Menurut Hakim dkk., (2022: 36) Leaflet adalah
alat yang membantu guru menyampaikan
pelajaran kepada peserta didik. Pembelajaran
menjadi lebih menarik, lebih kreatif, dan,
membantu meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Menurut Mulyati & Cahyati (2020: 84),
ada kelebihan dan kekurangan media Leaflet.
Keunggulan termasuk proses pengembangan
yang relatif cepat, efektif untuk pesan yang
singkat dan padat, dan mudah dibawa.
Kekurangannya adalah jumlah pesan yang
dapat dikirim yang terbatas dan dapat hilang
atau rusak dengan mudah. Media Question Box
adalah jenis media sederhana yang berbentuk
kotak yang berisi sejumlah pertanyaan yang
akan diambil secara acak oleh setiap anggota
kelompok. Jenis media ini menyediakan
kumpulan-kumpulan pertanyaan yang berkaitan
dengan topik yang telah dibahas dalam
kelompok.

Adapaun penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Ardila dkk. pada tahun 2022
menunjukkan bahwa model pembelajaran
Teams Games Turnament (TGT) dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Ini
ditunjukkan oleh nilai pre-test rata-rata 44,4
pada kelas eksperimen dan 42,12 pada kelas
kontrol setelah perlakuan dengan model
pembelajaran TGT. Nilai post-test untuk kelas
eksperimen setelah perlakuan dengan metode
konversional, atau ceramah, sebesar 80,73 dan
untuk  kelas  kontrol dengan metode
konversional, atau  ceramah.Berdasarkan
beberapa hal tersebut, penulis melakukan
penelitian untuk mendeskripsikan peningkatan
hasil belajar kognitif dan afektif peserta didik
Kelas VIII SMP Negeri 1 Pahunga Lodu setelah
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menggunakan model TGT dan media
pembelajaran Leaflet dilengkapi Question Box
METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang diadopsi
dari model Kemmis dan Mc. Taggart.
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian
ini adalah deskriptif kuantitatif. Penelitian ini di
laksanakan semesetr ganjil tahun ajaran
2024/2025 di SMP N 1 Pahunga Lodu.
Penelitian berlangsung mulai dari perencanaan,
pelaksanaan/tindakan, pengamatan, dan refleksi
berulang sesuai siklus pembelajaran yang
ditentukan. Subyek penelitian ini adalah kelas
VII A yang berjumlah 30 orang.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Peniliti beleum melakukan pra-siklus di
kelas VIII A SMP N 1 Pahunga Lodu pada hari
senin tanggal 5 agustus 2024. Pada siklus ini,
peniliti menggunakan model pembelajaran
kooperatif Tems Games Turnament dengan
bantuan Leaflet dan media Quistion Box. Siklus
ini juga berfungsi sebagai referensi awal untuk
menentukan perancangan tindakan kelas.
Pembelajaran pra siklus menunjukkan bahwa
beberapa peserta didik tidak siap untuk belajar.
Banyak peserta didik tidak fokus untuk
mendengarkan peneliti menjelaskan materi di
kelas. Selain itu, banyak peserta didik menjadi
gelisah dan bertanya kepada teman tentang soal
post test yang tidak mereka pahami saat peneliti
memberikannya. Setelah tes selesai, peneliti
memberikan kesempatan untuk mengajukan
pertanyaan. Dari 30 peserta didik, hanya 5 yang
berani mengajukan pertanyaan. Setelah itu,
peneliti membantu peserta didik menyimpulkan
materi, dan kemudian memberikan materi untuk
pertemuan berikutnya. Dengan demikian,
kegiatan pembelajaran berakhir. Hasil belajar
pra-siklus siswa sangat rendah; hanya enam
peserta didik yang lulus dengan presentase 20%
dan 24 peserta didik yang tidak lulus dengan
presentase 80%. Persentase ketuntasan belajar
peserta didik sangat rendah karena banyak yang
mendapatkan nilai di bawah KKM, yaitu 65.
Kegiatan penilaian aktivitas aspek afektif
peserta didik pada prasiklus dengan predikat
tinggi 0%, predikat sedang 26,67%, dan
predikat rendah 73,33%. Ini disebabkan oleh
fakta bahwa kegiatan pembelajaran tersebut
tidak menggunakan model pembelajaran
kooperatif jenis Teams Games Turnament yang
menggunakan media Leaflet yang dilengkapi
dengan Question Box.

Dalam siklus I, peneliti menggunakan
model pembelajaran  kooperatif berbasis
permainan turnamen dengan bantuan media
Leaflet Dilengkapi dengan Pertanyaan Box.
Model ini diterapkan setelah kegiatan prasiklus
dan sesuai dengan hasil refleksi. Siklus I
dimulai pada 6 agustus 2024 dan terdiri dari
empat langkah: perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Pada akhir siklus I
pembelajaran, peneliti melakukan tes pos untuk
menilai komponen kognitif. Di sisi lain,
pengamatan dilakukan selama aktivitaspeserta
didik untuk menilai rasa ingin tahu, kerja sama
dan menghargai, tanggung jawab, dan
kedisiplinan. Hasil pembelajaran siklus I dapat
dilihat di sini. Siklus I menggunakan model
pembelajaran  kooperatif Teams  Games
Turnament dengan bantuan media Leaflet
dengan Question Box dan empat tahap
pelaksanaan:  perencanaan,  pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi.

Hasil belajar peserta didik dari kegiatan
post-test siklus; ada 15 peserta didik yang tuntas
dengan persentase 50% dan 15 peserta didik
yang tidak tuntas dengan persentase 50 %
persen. Nilai tertinggi adalah 92 dan nilai
terendah adalah 35. Siklus I menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar
peserta didik dibandingkan dengan kegiatan
pra-siklus. Namun, hasil belajar peserta didik
masih rendah karena menunjukkan persentase
tidak tuntas yang lebih tinggi. Ini disebabkan
oleh fakta bahwa dalam siklus pertama
pembelajaran diberikan tindakan melalui model
pembelajaran kooperatif berbasis Teams Games
Turnament yang memanfaatkan media Leaflet
yang dilengkapi dengan Question Box.

Hasil observasi sikap pada siklus I
diatas diperoleh nilai aspek afektif dengan
predikat tinggi 8 orang peserta didik dengan
presentase 25%, predikat sedang 18 orang
dengan presentase 56, 25%, dan predikat rendah
6 orang dengan presentase 16,75%.
Berdasarkan presentase tersebut menunjukkan
bahwa tindakan siswa untuk tindakan siklus I
tergolong rendah. Peneliti menemukan bahwa
aspek afektif memengaruhi penilaian aktivitas
peserta didik di kelas pada siklus I. Peneliti
menemukan bahwa banyak peserta didik belum
serius dalam belajar dan belum terbiasa dengan
langkah-langkah model pembelajaran
kooperatif Teams Games Turnament yang
menggunakan media Leaflet dengan Question
Box. Oleh karena itu, peneliti melakukan
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perbaikan yaitu antara kategori tinggi dan

kategori sedang, masing-masing 25,25% dan

18,75%.

Berdasarkan evaluasi siklus I, peneliti
menemukan banyak kesalahan saat menerapkan
pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, kegiatan
siklus II harus dimulai pada tanggal 7 Agustus
2024. Proses pembelajarannya sama dengan
siklus I, tetapi siklus II terdiri dari empat tahap:
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan
refleksi. Untuk menilai aspek  afektif,
pengamatan dilakukan dengan melihat aktivitas
peserta  didik.  Selanjutnya, tes akhir
pembelajaran siklus II  diberikan untuk
mengetahui hasil belajar kognitif. Hasil belajar
setelah tes pada aspek kognitif pada siklus
kedua sangat memuaskan, dengan 25 peserta
didik yang tuntas dengan persentase 88,5% dan
5 peserta didik yang tidak tuntas dengan
persentase 11,5%. Ada nilai tertinggi 98, nilai
terendah 45, dan nilai rata-rata 80,65.
Pencapaian belajar pada siklus kedua sangat
memuaskan, karena banyak peserta didik yang
mendapatkan nilai di atas KKM, yaitu 65.
Selain itu, hasil pengamatan peneliti terhadap
aktivitas peserta didik

Hasil dari tahap refleksi yang dilakukan
oleh peneliti menunjukkan bahwa hasil belajar
dan aktivitas peserta didik meningkat. Berikut
ini adalah beberapa pemikiran tentang kegiatan
siklus 1II:

1. Peserta didik sudah dapat memahami
dengan baik dan mulai terbiasa dengan
model pembelajaran kooperatif Teams
Games Turnament yang menggunakan
media Leaflet yang dilengkapi dengan Box
Question.

2. Peserta didik mulai berpartisipasi secara
aktif dalam diskusi dan berani mengajukan
pertanyaan dan pendapat.

3. Pada saat melakukan Turnamen dalam
bentuk mengerjakan LKPD di papan
Turnament didepan kelas, peserta didik
sudah tidak malu untuk mengerjakan
dengan Team dana mampu memberikan
jawaban hasil diskusi mereka

4. Peserta didik juga sangat mengahragai
pendapat dan hasil kerja kelompok lain.

Persentase ketuntasan pada kegiatan
prasiklus adalah 21,73%; persentase ketuntasan
meningkat menjadi 50% pada siklus [; dan
persentase ketuntasan meningkat menjadi
86,5% pada siklus II. Untuk kegiatan pra siklus,
peningkatan  aktivitas  belajar  diperoleh
persentase dengan predikat tinggi 0%, predikat

sedang 18,75%, dan predikat rendah 81,25%.
Pada siklus I, predikat tinggi 25%, predikat
sedang 56,25%, dan predikat rendah 18,75%.
Pada siklus II, predikat tinggi 90,62%, predikat
sedang 9,37%, dan predikat rendah 0%. Dalam
siklus kedua, ada peningkatan hasil belajar,
dengan 25 peserta didik mencapai tuntas, tetapi
5 peserta didik gagal atau tidak mencapai tuntas.
5 peserta didik tidak mencapai tingkat belajar
yang penuh, dan ini dipengaruhi oleh faktor
internal dan eksternal.Berdasarkan data yang
dikumpulkan, hasil belajar pada siklus II
meningkat sebesar 86,5%. Ini menunjukkan
bahwa indikator keberhasilan peserta didik
dalam penelitian ini melebihi ketuntasan klasik,
yaitu 75% dari peserta didik di kelas menerima
nilai lebih tinggi atau sama dengan 65 (KKM).

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa hasil belajar peserta didik kelas VIII A di
SMP Negeri 1 Pahunga Lodu dapat
ditingkatkan dengan menerapkan model
pembelajaran Teams Games Turnament yang
dibantu oleh Leaflet yang dilengkapi dengan
media Question Box. Ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Agustina dkk.,
2020), yang melakukan analisis data
menggunakan uji t. Data hasil perhitungan
perbedaan rata-rata posttest kedua kelompok
menunjukkan nilai thitung 7,105 dan nilai ttabel
1,667. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
model pembelajaran Teams Game Turnament
(TGT) dapat membantu peserta didik belajar
lebih baik.

30 Data Penilaian Kognitif

20
15 15
15
10
© 3
. 1 |
o}

Tuntas Tidak Tuntas Tidak Tuntas Tidak
Tuntas Tuntas Tuntas

Pra siklus Siklus 1 Siklus 2
W Series1 6 24 15 15 25 5
Series2

Gambar4.2. di atas menunjukkan diagram
penilaian kognitif setelah tes pra siklus, siklus I,
dan siklus II. Menunjukkan bahwa ada 6 peserta
didik yang tuntas dan 24 peserta didik yang
tidak tuntas di pra siklus, sedangkan di siklus I
ada 15 peserta didik yang tuntas dan 15 peserta
didik yang tidak tuntas, menunjukkan bahwa
kegiatan pembelajaran belajar di siklus I belum
mencapai ketuntasan. Namun, masih belum
mencapai ketuntusan belajar peserta didik
dalam kelas; pada siklus kedua, ada 25 peserta
didik yang tuntas dan 5 yang tidak tuntas; ini
menunjukkan peningkatan peserta didik dan
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proses belajar telah mencapai ketuntusan.

Penilaian Afektif
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60% Prasiklus Sedang
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Prasiklus Siklus 1 Siklus 11
W Series]l 0% 26, 73%23, 26,10% 83, 16, 0%

Siklus Il Tinggi
Siklus Il Sedang

Berdasarkan ~ gambar 4.3  diagram
rekapitulasi data ketuntasan hasil belajar peserta
didik afekti dari pra siklus siklus I dan II terlihat
peningkatan nilai ketuntasan peserta didik.
Peningkatan ini terjadi karena adanya
pemberian tes secara berulang kepada peserta
didik sehingga perolehan skor meningkat di
setiap siklusnya.

Pembahasan

Penelitian yang telah dilaksanakan selama dua
siklus dengan menerapkan model Teams Games
Turnament (TGT) pada mata pelajaran mata
pelajaran IPA mendapatkan hasil yang sesuai
yaitu meningkatkan hasil belajar dan motivasi
peserta didik yang meningkatkan hasil belajar
pada peserta didik kelas VII di SMP N 1
Pahunga Lodu. Dengan penerapan model
pembelajaran  Teams  Games  Turnment
berbantuan Leaflet dilengkapi Quetstion Box
membuat peserta didik nyaman dalam belajar
dan tidak jenuh. Dengan adanya Games dan
interaksi lebih seperti dengan permainan yang
berisi materi pembelajaran, membuat peserta
didik lebih dinamis dalam belajar mengajar
yang berdampak pada peningkatan hasil belajar
sehingga proses belajar mengajar pun akan
tetap efektif dan mencapai tujuan pembelajaran.
SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan dan diskusi, model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament yang dibantu oleh media Leaflet
dan dilengkapi dengan Question Box dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas
VII A di SMP Negeri 1 Pahunga Lodu, yang
dapat dilihat dari analisis berikut: Sebelum
penerapan model pembelajaran kooperatif
Teams Games Tournament dengan bantuan
media Leaflet dan Question Box, hasil belajar
peserta didik masih rendah. Hanya 6 peserta
didik yang tuntas, dengan persentase 20%,
sementara 26 peserta didik tidak tuntas, yang
mencakup 80%. Hasil belajar pra siklus
menunjukkan nilai ketuntasan belajar peserta
didik yang masih sangat rendah. Hasil belajar

peserta didik dapat ditingkatkan dengan
menerapkan model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament yang dibantu
oleh media Leaflet dan Question Box.
Peningkatan hasil belajar peserta didik terlihat
dari kegiatan post-test pada Siklus I dan Siklus
II, dengan 15 peserta didik tuntas dan persentase
50%, serta 15 peserta didik tidak tuntas dengan
persentase 50%. Hasil belajar peserta didik
meningkat secara signifikan pada siklus I
dibandingkan dengan kegiatan pra siklus. Pada
siklus kedua, hasil belajar peserta didik juga
meningkat pada aspek kognitif setelah ujian,
dengan 25 peserta didik tuntas, yang
menghasilkan persentase 86,5%, sementara 5
peserta didik tidak tuntas dengan persentase
11,5%. Nilai tertinggi yang diperoleh adalah 98,
nilai terendah 45, dan nilai rata-rata 80,65.
Pencapaian hasil belajar peserta didik sangat
baik, yang menunjukkan bahwa keberhasilan
mereka dalam penelitian  ini  melebihi
ketuntasan klasik, yaitu 75% dari siswa di kelas
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan
65 (KKM). Guru perlu memahami penerapan
model pembelajaran yang memiliki potensi
untuk meningkatkan minat belajar. Salah satu
contohnya adalah penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament yang didukung oleh media Leaflet
dan dilengkapi dengan Question Box, sehingga
tidak hanya dapat memperoleh pengetahuan,
tetapi juga dapat memanfaatkannya dengan
baik.
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