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ABSTRACT

The Teams Games Tournament (TGT) model was implemented because it
emphasizes fun, interactive learning that adapts to students' needs. This
model was implemented through various fun and interactive activities, such
as games, group work, and other activities that made students more active
and comfortable. This increased students' interest in learning. This method
used Classroom Action Research (CAR), which consisted of two cycles, with
each cycle conducted in two meetings. During the learning process,
observations were conducted to ensure that each step of the Teams Games
Tournament (TGT) model, as outlined in the objectives, was implemented
correctly. A questionnaire was used in this study to assess students' interest
levels during the learning process. The research findings indicate that the
Teams Games Tournament (TGT) model successfully increased students'
interest in learning. In Cycle I, there were 8 students with moderate interest,
5 students with interest, and 1 student with high interest. In Cycle II, there
were no students with moderate interest, 3 students in the interest category,
and 11 students in the high interest category. This indicates that the
implementation of the Teams Games Tournament (TGT) positively contributed
to improving the quality of mathematics learning in Grade XI.

Keywords: Team Game Tournament (TGT); WordWall; Interest in Learning.

ABSTRAK
Model Teams Games Tournament (TGT) diterapkan karena menekankan pada
pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, serta menyesuaikan
kebutuhan siswa. Model ini diterapkan dengan berbagai kegiatan yang
menyenangkan dan interaktif, seperti permainan, kerja kelompok dan
kegiatan lainnya yang membuat siswa lebih aktif dan nyaman. Sehingga
dapat meningkatkan minat belajar siswa. Metode ini menggunakan Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus, dengan masing-masing
siklus dilakukan dalam dua pertemuan. Selama proses pembelajaran,
dilakukan observasi untuk memastikan apakah setiap langkah Teams Games
Tournament (TGT) yang telah ditetapkan dalam target dilaksanakan dengan
benar. Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui tingkat
minat belajar siswa saat proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa model Teams Games Tournament (TGT) berhasil meningkatkan minat
belajar siswa. Pada siklus I terdapat 8 jumlah siswa dengan cukup minat, 5
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siswa minat, sangat minat 1 siswa, siswa cukup minat dalam siklus II tidak
terdapat siswa sama sekali, 3 siswa berada di kateegori minat dan 11 siswa
lainnya berada di kategori sangat minat dan disini dapat disimpulkan
bahwasanya penerapan Teams Games Tournament (TGT) berkontribusi
positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di kelas XI.

Kata kunci: Teams Games Tournament (TGT), Wordwall, Minat Belajar.

A. PENDAHULUAN

Berawal dari hasil observasi di sekolah MAS MA’ARIF Wuluhan
ditemukan masalah yang dialami siswa yang kurang mendorong untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran Matematika terhadap model
pembelajaran yang masih bersifat konversional. Akibatnya, perlu ada
semacam inovasi pendidikan yang dapat membuat kelas lebih menarik dan
dinamis seperti menggunakan model pembelajaran yang menarik.

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah Model Pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT). Teams Games Tournament (TGT) merupakan
model pembelajaran kooperatif yang unik karena menggunakan turnamen
akademik dengan sistem kuis dan skor kemajuan individu. Model ini
mendorong kompetisi yang sehat di mana siswa mewakili tim mereka,
menjadikannya cara yang menyenangkan dan efektif untuk mengembangkan
keterampilan kognitif, kolaboratif, dan sosial siswa, serta meningkatkan
minat belajar.

Namun, untuk memaksimalkan efektivitas Teams Games Tournament
(TGT), diperlukan penggabungan dengan media pembelajaran yang sesuai.
Wordwall merupakan salah saru pilihan sebagai alat bantu yang paling
sesuai. Wordwall merupakan platform online yang memungkinkan guru
untuk menciptakan berbagai permainan dan kuis interaktif yang menarik.
Pemanfaatan Wordwall dapat meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar
numerasi serta keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, disebabkan
kemudahan aksesnya dan kemampuannya dalam mendukung aktivitas
kelompok atau komparatif.

Melalui penggabungan model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) dan media Wordwall diharapkan proses pembelajaran matematika
menjadi lebih beragam, memotivasi dan mampu meningkatkan minat belajar
siswa. Oleh karena itu, peneliti memilih judul penelitian yaitu “Penerapan
Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Wordwall Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa”.

B. METODE

Pendekatan dalam penelitian ini yaitu menggunakan pendekatan
kualitatif. Pendekatan kulitatif yaitu mendeskripsikan pelaksanaan proses
pembelajaran dengan menggunakan model Teams Games Tournament.
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Jenis penelitian yang digunakan ini yaitu Penelitian Tindakan Kelas
(Classroom Action Research) atau PTK, yang mana penelitian tindakan kelas
adalah suatu penelitian yang dapat dilakukan oleh seorang guru dalam kelas
yang diajarkan dengan tujuan untuk memperbaiki kinerjanya dalam
mengajar dan mengelola kelas. Adapun tahapan pada penelitian ini terbagi
menjadi dua fase yaitu siklus 1 dan siklus 2, yang mana tiap-tiap siklus
terdiri dari empat tahapan yaitu 1) Perencanaan, 2) Pelaksanaan, 3)
Observasi, 4) Refleksi (Susanto et al., 2024).

Subjek dari penelitian ini, yaitu siswa kelas XI IPA MAS MA’ARIF
Wuluhan pada semester genap tahun pelajaran 2024 /2025. Teknik pemilihan
subjek ini menggunakan teknik Purposive Sampling. Purposive Sampling
adalah teknik pengambilan sampel non-probabilitas dimana peneliti secara
sengaja memilih peserta berdasarkan kriteria atau karakteristis tertentu yang
sesuai dengan tujuan penelitian (Approach, 2025). Teknik ini digunakan
karena penelitian ini berfokus pada siswa yang mengalami kurangnya minat
belajar.

Analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini menggunakan data
dari angket minat belajar siswa. Angket dibagikan kepada semua siswa kelas
VI IPA MAS MA’ARIF Wuluhan untuk mengetahui tingkat minat belajar siswa
disetiap akhir siklus. Pengolahan data yang diperoleh berdasarkan pedoman
skala Likert. Peningkatan minat belajar siswa ditandai dengan tercapainya
KKM 70 pada pelajaran matematika. Apabila pada siklus I telah mencapai
indikator keberhasilan, maka peneliti berhenti pada siklus I. Tetapi jika siklus
I belum tercapai maka peneliti melakukan tindakan siklus II. Setiap
pernyataan dinilai dengan skor tertentu, kemudian persentase total dari skor
keseluruhan dihitung menggunakan rumus.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil atau temuan penelitian dan pembahasan menunjukkan bahwa
setelah penerapan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
Wordwall, terjadi peningkatan di partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran. Hasil atau temuan penelitian dapat disajikan secara deskriptif
di tabel 1.

Tabel 1 Perbandingan Minan Siklus I dan Siklus II

Kategori Jumlah siswa
Siklus I Siklus II
Kurang Minat 0 0
Cukup Minat 8 0
Minat S 3
Sangat Minat 1 11

Berdasarkan hasil yang diperoleh, sebagian besar siswa menunjukkan
peningkatan minat belajar. Hal ini terlihat dari berkurangnya jumlah siswa
yang cukup minat dan bertambahnya yang masuk dalam kategori sangat
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minat. Tidak terdapat siswa yang masuk kategori kurang minat dan hanya
sebagian siswa yang masih berada pada tingkat minat. Sebagian besar siswa
mengalami peningkatan ke kategori sangat minat, dan ini membuktikan
bahwa metode ini efektif dalam membangun ketertarikan dan keterlibatan
mereka terhadap pembelajaran.

Dari hasil analisis diatas menunjukkan bahwa pembelajaran siklus I
dan siklus II mencapai kriteria minat belajar, sehingga tidak perlu
dilaksanakan siklus III. Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
dengan media Wordwall mampu meningkatkan minat belajar siswa. Tidak
hanya mendorong keaktifan siswa dalam pembelajaran, tetapi juga
mempererat hubungan antar siswa melalui kerja sama tim. Melalui
penerapan ini, pembelajaran menjadi lebih hidup dan siswa lebih
bersemangat dalam mengikuti setiap kegiatan yang diberikan.

Didukung juga oleh (Pratiwi et al., 2023). Penelitian ini menunjukkan
adanya peningkatan yang signifikan dalam manfaat akademik siswa sebelum
siklus dari 23,9% menjadi 81,5% pada siklus pertama dan meningkat lagi
menjadi 85,3% pada siklus II. Pada penerapan model TGT dengan media
monokromatik telah terbukti efektif dalam meningkatkan pembelajaran
dalam pembelajaran, karena dapat menciptakan suasana pembelajaran
positif, menyenangkan dan kompetitif.

Dengan demikian, hasil dan pembahasan peneliti ini memperkuat
temuan-temuan sebelumnya bahwa model Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Wordwall efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa.
Kombinasi antara model Teams Games Tournament (TGT) dan media Wordwall
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, menyenangkan, serta
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran.

D. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament TGT berbantuan Wordwall di kelas XI IPA MAS Ma'arif Wuluhan,
dapat disimpulkan bahwa metode ini efektif dalam meningkatkan minat
belajar siswa. Kebanyakan siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi
terhadap kegiatan belajar, yang tercermin dalam peningkatan kategori minat
belajar menjadi baik dan sangat baik. Model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) ini mampu menciptakan suasana yang kompetitif sekaligus
kolaboratif, sehingga siswa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran.

*kk
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