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Received: 10-06-2023 berdampak pada rendahnya hasil belajar yang diperoleh peserta
Accepted: 11-07-2023 didik, salah satunya adalah pembelajaran konvensional yang
dilakukan guru dengan Kkegiatan belajar yang hanya
menggunakan media lembar kerja siswa, sehingga keterlibatan
dan pemahaman peserta didik terabaikan. Penelitian ini
merupakan Penelitian Tindakan Kelas Kolaboratif yang
dilaksanakan bersama guru pamong dalam dua siklus, ditujukan
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik pada
materi Explanation text kelas XI IPS 4 SMA Negeri 6 Semarang
pada tahun ajaran 2022/2023. Yang berjumlah 36 peserta didik
melalui metode pembelajaran kooperatif dengan model Teams
Game Tournament berbantu video animasi. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas XI IPS 4 yang berjumlah 36
siswa, sedangkan objek penelitiannya adalah hasil belajar pada
materi  Explanation text. Teknik pengumpulan data
menggunakan teknik observasi, pemberian tes berbentuk
pilihan ganda 20 soal dan dokumentasi. Kemudian hasil
penelitian tersebut dianalisis menggunakan analisis data
statistik deskriptif. Hasil analisis data pada siklus I didapatkan
rata-rata ketuntasan siswa secara sebesar 56%, sedangkan pada
siklus II sebesar 83%. Berdasarkan penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa penggunaan video animasi sebagai media
pembelajaran pada materi Explanation text dengan kegiatan
pembelajaran yang menggunakan model Teams Game
Tournament dapat meningkatkan ketuntasan hasil belajar
peserta didik kelas XI IPS 4 di SMA Negeri 6 Semarang. Maka
direkomendasikan untuk meggunakan model TGT dengan
berbantu video animasi pada pembelajaran materi Explanation
text agar ketuntasan hasil belajar dapat diraih secara optimal.

Kata Kunci : Teams Game Tournament, Video Animasi, Hasil
Belajar

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.

386


https://doi.org/10.55681/primer.v1i1.xx

PRIMER: Jurnal Ilmiah Multidisiplin, Vol. 01, No. 04 (Agustus, 2023): 386-396 e-ISSN 2985-7996

PENDAHULUAN

Permendikbud nomor 22 tahun 2016 tentang standar proses pendidikan
menengah menyebutkan bahwa proses pembelajaran harus mampu melibatkan peserta
didik secara aktif melalui kegiatan yang menyenangkan, inspiratif, interaktif dan
menantang untuk menumbuhkan motivasi dalam mengembangkan bakat dan minat dari
peserta didik itu sendiri. Sedangkan dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 3 menggambarkan bahwa
pendidikan ditujukan untuk mengembangkan potensi siswa sesuai dengan kompetensi
yang dimiliki melalui pembelajaran yang diperolehnya.

Oleh karena itu guru sebagai pemandu proses pembelajaran harus mampu
menyusun metode pembelajaran secara efektif agar keberhasilan proses tersebut dapat
dicapai. Hasil pembelajaran yang optimal dapat diperoleh dari guru yang bermutu
(Lestari; 2015). Peran guru tidak sekedar membuat peserta didik paham akan materi
yang diberikan, tetapi juga membuatnya menjadi manusia berpendidikan mampu
memberikan manfaat bagi diri dan lingkungan sekitarnya (Anggal et al., 2020). Sedangkan
Saricayir (2016: 70) menegaskan bahwa keberhasilan suatu pendidikan dipengaruhi oleh
peran guru dalam mengelola kelas melalui pemilihan metode pembelajaran yang mampu
memberikan dampak pada peningkatan kompetensi peserta didik secara efektif. Dimana
pengembangan kompetensi tersebut mengarah pada proses pembelajaran (Sanda &
Amon, 2019; Wahab et al., 2022). Seperti yang diutarakan oleh Anita (2013) bahwa proses
pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif dengan membangun hubungan yang
dinamis antar siswa akan lebih efektif.

Problematika dalam dunia pendidikan yang sering dihadapi saat ini adalah
pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang kurang efektif. Guru kurang variatif dalam
pemilihan metode ajar yang disesuaikan dengan materinya, serta ada tidaknya
peningkatan kompetensi dari peserta didik kurang diperhatikan. Seperti pada saat
observasi kegiatan pembelajaran bahasa inggris dengan materi Explanation di kelas XI
IPS 4 terdapat temuan bahwa hasil belajar pada materi tersebut tidak mencapai kriteria
ketuntasan minimal yang ditetapkan sekolah. Metode pembelajaran yang kurang menarik
dengan penyampaian materi yang kurang berkesan menyebabkan peserta didik
memperoleh hasil belajar yang rendah. Kegiatan belajar yang dilakukan terfokus pada
lembar kegiatan siswa, hanya dapat menarik minat belajar beberapa peserta didik,
sedangkan yang lainnya sibuk sendiri karena sejak awal kegiatan tidak memperoleh
pemahaman tentang materi yang dibahas. Keterlibatan peserta didik secara individu
menyebabkan peserta didik yang kesulitan belajar semakin tidak tertarik untuk
memperhatikan karena merasa kurang mendapatkan pendampingan dan masalahnya
tidak teratasi.

Salah satu penyebab dari masalah tersebut adalah karena kurangnya kreatifitas
dan inovasi guru dalam menentukan strategi pembelajaran yang tepat, guru harus dapat
mengintegrasikan kemampuannya dalam mengelola pembelajaran di kelas, bagaimana
memilih model yang tepat sehingga peserta didik dapat terlibat aktif serta penggunaan
media yang sesuai berfungsi untuk mempermudah penyampaian materi, serta
mempermudah penerimaan materi pelajaran oleh peserta didik. Dengan demikian, perlu
upaya untuk menjembatani permasalahan tersebut demi tercapainya keberhasilan
proses pembelajaran seperti penggunaan model Teams Game Tournament.

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu model dari
metode pembelajaran kooperatif yang di dalamnya terdapat unsur permainan akademik
atau turnamen, dimana setiap anggota kelompok berperan mewakili kelompoknya untuk
melakukan sebuah kompetisi sehingga siswa tidak akan merasa bosan, Tarigan (2012).
Team Game Tournament (TGT) merupakan salah satu kegiatan pembelajaran kooperatif

https://ejournal.itka.ac.id/index.php/primer/article/view/165 387



PRIMER: Jurnal Ilmiah Multidisiplin, Vol. 01, No. 04 (Agustus, 2023): 386-396 e-ISSN 2985-7996

yang melibatkan peserta didik untuk belajar secara berkelompok dan bersaing. Agar
peserta didik dapat secara aktif terlibat sehingga memiliki motivasi untuk belajar, dalam
bekerja kelompok mereka juga dapat melakukan peer teaching. Peserta didik yang sudah
lebih paham dapat membantu temannya dalam penguasaan materinya. Sedangkan untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik dapat ditingkatkan dengan penggunaan video
animasi sebagai perantara untuk menyampaikan materi, bahkan kompleksitas materi
yang diajarkan mampu disederhanakan dengan bantuan media tersebut. Media dapat
menimbulkan pemahaman pada hal-hal yang tidak dapat diucapkan guru melalui kata
atau kalimat tertentu, karena dapat memvisualisasikan sesuatu yang abstrak kedalam
bentuk yang lebih konkrit sehingga mudah diterima dan dipahami. Tanpa bantuan media
pembelajaran maka materi pelajaran akan dirasa susah untuk dimengerti oleh setiap
peserta didik, terutama materi pelajaran yang dianggap kompleks atau rumit seperti
bahasa Inggris.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan tersebut maka untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik kelas XI IPS 4 pada materi Explanation Text akan dilakukan
penelitian pembelajaran dengan model Teams Game Tournament menggunakan video
animasi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk jenis penelitian tindakan kelas kolaboratif yang dilakukan
untuk memperbaiki kegiatan belajar yang kurang maksimal dengan cara melakukan
tindakan tertentu agar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran sehingga dapat meraih
tujuan pembelajaran yang diharapkan. (Rochiati, Wiriatmaja. 2007:12). Tindakan ini
dilakukan berkolaborasi dengan guru pengampu mata pelajaran bahasa inggris yang
bertugas sebagai pengamat dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini dilakukan pada bulan Maret hingga Mei semester genap tahun ajaran
2022/2023 di SMA N 6 Semarang. Subjek dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas
XI IPS 4 SMA N 6 Semarang yang berjumlah 36 peserta didik, yang terdiri dari 22
perempuan dan 14 laki-laki.

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes, lembar
observasi dan dokumentasi. Tes diberikan kepada siswa untuk melihat peningkatan hasil
belajar pada materi Explanation text. Menurut Arifin (2013: 118) tes merupakan alat ukur
yang berupa berbagai pertanyaan, pernyataan, maupun serangkaian tugas yang harus
dikerjakan oleh peserta didik untuk mengukur kemampuan peserta didik. Untuk
mengetahui tingkat keberhasilan tindakan ini dapat dilakukan dengan pemberian pre-
test dan post-test (Lestari, 2023). Sedangkan lembar Pengamatan dan dokumentasi
digunakan untuk memperoleh informasi dari segala jenis kegiatan yang dilakukan saat
proses pembelajaran.

Data yang diperoleh dalam setiap tindakan akan dianalisis secara kuantitatif dan
kualitatif untuk mengetahui hasil akhir dari suatu tindakan. Data kuanitatif hasil belajar
siswa akan dianalisis dengan cara mencari nilai rata-rata keberhasilan peserta didik
melalui post tes. Yaitu dengan menggunakan langkah-langkah berikut:

1. Nilai dari setiap siswa menjawab tes dalam setiap siklus.
2. Data dihitung dengan rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2015:49)

>X
X =
N
Keterangan:
X = Nilai rata-rata
»X  =Jumlah keseluruhan nilai
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N = Jumlah siswa
Sedangkan persentase ketuntasan belajar dihitung menggunakan rumus (Mulyasa,
2010:49)

P=f x 100%
N

Keterangan:

P = Persentase
f = Jumlah siswa yang tuntas
N = Jumlah keseluruhan siswa

Untuk data yang diperoleh melalui lembar observasi, analisis yang digunakan
adalah deskriptif kualitatif, yaitu analisis data yang diwujudkan bukan dalam bentuk
angka-angka, melainkan dalam bentuk laporan dan uraian deskriptif (Moeleong, 2013:5).
Sehingga dapat memberikan gambaran tentang tingkat keterlibatan peserta didik saat
kegiatan, pemahaman terhadap pelajaran, sikap atau pandangan siswa terhadap metode
belajar yang diterapkan, aktivitas siswa dalam mengikuti diskusi, dan yang sejenisnya.

Indikator keberhasilan dari pelaksanaan tindakan kelas antara lain, sebagai
berikut:

1. Kegiatan belajar peserta didik dianggap memenuhi target apabila hasil akhir nilai =>
dari 75 %

2. Hasil belajar siswa dianggap memenubhi kriteria, apabila nilai hasil belajar mencapai
KKM 75 dan memenuhi kriteria ketuntasan sebesar 75%

Ada empat tahapan yang dilakukan dalam penelitian tindakan kelas ini yaitu (1)
Perencanaan, (2) Pelaksanaan, (3) Pengamatan, dan (4) Refleksi (Arikunto, 2015).
Seperti pada model dibawah ini:

Model 1. Alur Penelitian Tindakan Kelas

Perenc ™ Pelak —»| Penaa P»| Refle

SIKLUS |

v

Perenc [®| Pelak [ | Penoa | Refle

SIKLUS 11

Keempat langkah dalam setiap siklusnya digunakan untuk mencapai tujuan dari
penelitian ini, yakni meningkatkan hasil belajar materi Explanation Text pada peserta
didik kelas XI IPS 4 di SMA N 6 Semarang tahun ajaran 2022 /2023 pada semester genap.
dengan dua siklus di atas dilakukan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam
mendengarkan bahasa inggris.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Pra Siklus
Sebelum diberikan tindakan, peneliti melakukan pengamatan awal proses
pembelajaran di kelas XI IPS 4 pada tanggal 21 Maret 2023, hal ini bertujuan untuk
mengetahui permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran berlangsung. Saat
proses pengamatan, ditemukan beberapa permasalahan yang berakibat pada kurang
maksimalnya aktivitas siswa yang berdampak pada hasil belajar yang rendah, karena
KKM 75 belum tercapai oleh sebagian besar peserta didik. Guru hanya melakukan
pembahasan lembar kegiatan siswa tanpa melibatkan aktivitas lain, sehingga
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menyebabkan peserta cenderung pasif dan tidak tertarik terutama bagi mereka yang
mengalami kesulitan memahami materi.

Selain dilakukan pengamatan kegiatan belajar, peserta didik juga diberi 20 soal
materi Explanation text yang berupa pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar pada
pra siklus. Dari kegiatan tersebut diperoleh nilai rata-rata sebesar 64,31 dan terdapat
33% peserta didik yang mencapai kriteria kentuntasan belajar.

Dari identifikasi permasalahan tersebut diperlukan model pembelajaran yang
dapat melibatkan peserta didik secara menyeluruh sehingga secara aktif dapat bekerja
secara kelompok, mengemukakan pendapat, dan pada akhirnya mampu mengerjakan
tugas dengan percaya diri seperti penggunaan model Teams Game Tournament. Dan
pemberian materi melalui video animasi digunakan untuk memudahkan pemahaman
terkait materi Explanation text. Karena hasil belajar pada pra siklus masih rendah,
maka pada siklus I perlu diterapkan tindakan berupa penggunaan model Teams Game
Tournament berbantu video animasi pada peserta didik kelas XI IPS 4.

B. Siklus I

Sebelum melakukan tindakan dengan menerapkan penggunaan model Teams
Game Tounament berbantu video animasi pada pembelajaran materi Explanation text,
yang perlu dipersiapakan adalah perangkat pembelajaran serta alat yang akan
digunakan pada treatment tersebut. Diawali dengan membuat rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) beserta mempersiapkan alat observasi sebagai alat pengukur
keberhasilan siswa dalam menyerap materi yang di ajarkan. Setelah persiapan
tersebut, melakukan pembelajaran sesuai dengan yang telah direncanakan yang
menggunakan model Teams Game Tournament dimana untuk penyampaian materinya
menggunakan media video animasi. Siklus I dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan,
dengan alokasi waktu 2 x 45 menit setiap pertemuannya.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh kolaborator (guru pengampu)
selama proses pembelajaran berlangsung, terdapat beberapa catatan kelemahan yang
didapatkan dengan uraian sebagai berikut:

1. Beberapa peserta didik masih belum terlibat dalam kegiatan diskusi.

2. Tidak efektifnya pengelompokan peserta didik dalam jumlah besar, mengakibatkan
sebagian dari mereka hanya mengandalkan anggota yang lain.

3. Kegiatan menulis ulang teks membutuhkan waktu lebih lama dalam
penyelesainnya.

4. Peserta didik masih belum memiliki rasa percaya diri dalam mengutarakan
pendapatnya.

5. Peserta didik kurang fokus dan memahami instruksi pembelajaran yang diberikan.

Adapun hasil belajar peserta didik diukur menggunakan soal post test berupa
pilihan ganda yang berjumlah 20 soal. Dari data yang diperoleh dapat dilihat bahwa
nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 74,72 dan sebanyak 56% peserta didik yang
mencapai kriteria ketuntasan minimal sebesar 75.

Karena hasil belajar peserta didik masih rendah, maka dilakukan refleksi yang
hasilnya digunakan untuk menetapkan langkah selanjutnya agar tujuan penelitian
tercapai. Dari temuan masalah yang diperoleh pada siklus I, maka diadakan perbaikan
dan modifikasi yang akan dilakukan pada siklus I, seperti berikut:

1. Pada tahap persiapan, guru lebih menekankan instruksi pembelajaran
2. Selain menyediakan video animasi, agar lebih efektif saat menganalisis teks, guru
memberikan printed teks agar peserta didik tidak perlu menulis ulang isi teks yang
akan dianalisis.
. Guru memberikan batasan waktu dalam setiap kegiatan
4. Kelompok belajar lebih dipersempit dengan jumlah 4 anggota

w
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5. Setiap anggota kelompok memiliki peran masing-masing
6. Kegiatan dilakukan di meja kelompok masing-masing, namun tetap berkompetisi.
C. Siklus II

Pada siklus II, materi yang digunakan adalah explanation text yang dilakukan
sebanyak 1 kali pertemuan dengan alokasi waktu 2x45 menit. Tahap ini merupakan
perbaikan dari siklus I, dengan mencari solusi dari temuan masalah yang didapatkan.
Sebelum melakukan tindakan siklus II, dilakukan perencanaan dengan
mempersiapkan perangkat pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif
learning dengan model Team Game Tournament menggunakan video animasi serta
menyiapkan alat ukur yang digunakan untuk menilai keberhasilan dari tujuan
penelitian tersebut. Karena tujuan penelitian ini untuk mengukur hasil belajar pada
materi Explanation text, maka tidak ada perubahan materi. Model dan media yang
digunakan pun masih sama, namun terdapat beberapa perbaikan yang dilakukan saat
pelaksanaan seperti yang sudah dipaparkan pada hasil refleksi siklus sebelumnya.
Dari hasil observasi oleh kolaborator, diperoleh simpulan bahwa aktivitas siswa pada
proses pembelajaran saat itu sudah masuk kedalam kategori baik, karena secara
keseluruhan peserta didik terlibat dalam proses pembelajaran, setiap anggota turut
aktif dalam diskusi kelompok serta memiliki kepercayaan diri karena lebih memahami
materi yang dipelajari.

Model pembelajaran TGT dengan menggunakan video animasi merupakan strategi
yang cocok bagi siswa apabila guru menginginkan mereka terlibat dalam proses
pembelajaran sehingga memiliki rasa percaya diri dalam berargumentasi,
mengeluarkan pendapat secara lugas, bertukar pikiran dalam memahami materi,
mengingat penggunaan metode ini adalah untuk memupuk kemampuan intelektual
siswa, mendorong siswa untuk mampu menemukan sendiri, menempatkan siswa pada
posisi sentral dan mengupayakan agar siswa tidak belajar dengan menghafal.
Sementara hasil belajar peserta didik diukur menggunakan soal post test Il yang
berjumlah 20 soal diperoleh data dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 85,69
dengan capaian ketuntasan belajar peserta didik sebanyak 83% dan pelaksanaan
tindakan tidak dilanjutkan pada siklus berikutnya, atau dihentikan pada siklus II.

D. Pembahasan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) dengan berbantu video animasi, terbukti dapat meningkatkan
aktivitas serta pemahaman peserta didik selama proses pembelajaran materi
Explanation text, dan secara efektif mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik
kelas XI IPS 4 di SMA N 6 Semarang. Hasil penelitian yang diperoleh dirangkum pada
tabel dibawabh ini:

HASIL OBSERVASI AKTIVITAS PESERTA DIDIK PADA SIKLUS I DAN SIKLUS II

Berdasarkan hasil pengamatan kolaborator, proses pembelajaran yang dilakukan
setelah diberikan treatment pada kelas XI IPS 4 telah mengalami peningkatan aktivitas
peserta didik. Terlihat peserta didik mulai terlibat dalam proses pembelajaran. Guru
tidak lagi menjadi sumber utama kegiatan pembelajaran, melainkan anak menjadi
pusat kegiatan tersebut dengan diberi kebebasan berdiskusi dalam kelompoknya
masing-masing serta berkompetisi untuk memenangkan sebuah permainan. Agar
pemahaman peserta didik lebih memahami materi yang diberikan, terlebih dahulu
mereka diajak melihat video animasi agar dapat memperoleh visualisasi terkait topik
yang akan dipelajari sebelum mendiskusikannya lebih lanjut. Pada siklus 1,
peningkatan aktivitas belajar belum maksimal hanya memperoleh prosentase skor
rata-rata sebanyak 72% termasuk dalam kategori cukup. Terdapat beberapa indikator
yang masih memerlukan perbaikan seperti, masih ditemukannya sebagian siswa yang
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tidak ikut berdiskusi karena mengandalkan anggota yang lain, kurang memahami
instruksi yang diberikan sehingga membuang waktu cukup banyak, masih belum
percaya diri dalam menyampaikan pendapat. Namun setelah dilakukan perbaikan
pada siklus II, kekurangan tersebut dapat teratasi dan perolehan prosentase skor rata-
rata mengalami peningkatan sebanyak 15,16 poin menjadi 87,88% termasuk dalam
kategori sangat baik. Rincian data hasil observasi aktivitas peserta didik dapat dilihat
pada tabel dan grafik dibawah ini:
Tabel 1. Data Hasil Observasi Aktivitas Peserta Didik

Konversi nilai SiklusI  Siklus II
Jumlah skor yang diperoleh 24 29
Persentase nilai rata-rata 72% 88%
Rata-Rata per siklus 72,72 87,88
100 _ 88% 87.88

30 72% 72.72

60

40 | 24 29

20 Siklus |

0 Siklus Il

Jumlah skor Persentase Rata-Rata
rata-rata  per siklus

Grafik 1. Hasil Observasi Aktivitas Belajar...

Hasil Belajar Pra Tindakan, Siklus I dan Siklus II

Pada kondisi awal sebelum dilakukan tindakan hasil belajar peserta didik
memiliki rata-rata sebesar 64.31 dengan capaian ketuntasan sebesar 33%. Angka
tersebut masih termasuk dalam kategori rendah karena belum mencapai indikator
ketuntasan minimal yaitu sebanyak 75%.

Berbekal dari hasil belajar pada tahap pra tindakan, pada siklus I dilakukan
pemberian treatment menggunakan model teams game tournament dengan media
video animasi dalam proses pembelajaran kelas XI IPS 4 pada materi Explanation text.
Melalui tindakan tersebut terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik,
meskipun belum optimal. Terdapat 20 peserta didik yang telah mencapai batas
ketuntasan minimal dan 16 peserta didik yang belum tuntas, dengan perolehan rata-
rata kelas sebesar 74.72 telah mengalami peningkatan dari sebelum diberi tindakan
pada tahap pra tindakan yaitu sebesar 64.31. Sedangkan capaian ketuntasan secara
keseluruhan telah meningkat sebesar 23% dari perolehan 33% menjadi 56%.
Meskipun sudah mengalami peningkatan, masih diperlukan tindakan pada siklus II
karena belum mencapai indikator ketuntasan minimal yaitu sebesar 75%.

Proses pembelajaran pada siklus II dilakukan untuk memperbaiki hasil dari
siklus I, dengan memberikan panduan secara terperinci saat pelaksanaan model Teams
game tournament. Anggota kelompok dipersempit menjadi 4 orang dan terdapat
pembagian peran dalam setiap kelompok, agar semua peserta didik memiliki
tanggungjawab terhadap hasil diskusi kelompoknya. Pemberian printed paragraf
untuk dianalisis, agar lebih efektiif dibanding menulis ulang teks yang diperoleh dari
link. Pelaksanaan kegiatan dilakukan dengan batasan waktu sesuai instruksi sehingga
peserta didik lebih fokus pada kegiatan yang harus dilakukan sesuai dengan alurnya.
Kegiatan dilakukan pada meja masing-masing kelompok sehingga tidak membuang
waktu untuk aktifitas lain. Melalui perbaikan tersebut, dapat membuat nilai rata-rata
kelas meningkat sebesar 10.97 dari nilai rata-rata siklus I 74.72 menjadi 85.69.
Sebanyak 30 peserta didik telah mencapai ketuntasan minimal dan sebanyak 6 peserta
didik masih belum mencapai ketuntasan minimal. Sedangkan capaian ketuntasan
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belajar mengalami peningkatan sebesar 27%, dari siklus I dengan perolehan 56% pada
sikllus [l meningkat menjadi 83%. Karena telah melebihi indikator ketuntasan minimal
sebanyak 8% dari target 75%, maka tindakan pada penelitian ini dihentikan hanya
sampai siklus II.

Untuk memperjelas deskripsi hasil belajar sebelumnya, dibuatlah tabel dan
grafik hasil belajar siswa yang dimulai dari tahap pra tindakan, sikuls I dan siklus II
seperti dibawabh ini:

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa Setiap Siklus

No Aspekyangdilihat PraSiklus SiklusI  Siklus I
1 Rerata 64,31 74,72 85,69
2  Tuntas 12 16 30
3  Tidak tuntas 24 20 6
4  Capaian KKM 33% 56% 83%
5 Nilai tertinggi 80 90 100
6 Nilai terendah 40 60 65
120 00
100 g%-{ﬂ 83% 9
80 64. 56% 66>
30 33% 40
Lzlg 146 24 Pra Siklus
0 Siklus |
o ) N
« & & « & siklus I
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Grafik 2. Rekapitukasi Hasil Belajar Tiap Siklus
KESIMPULAN DAN SARAN

Dengan mengetahui bahwa pemicu rendahnya hasil belajar ada pada metode yang
dipilih guru kurang variatif sehingga aktivitas belajar dikatakan kurang maksimal karena
peserta didik cenderung pasif dan kurang memahami materi terkait menjadikan mereka
tidak memiliki rasa percaya diri untuk berpendapat. Sehingga diperlukannya penggunaan
metode yang sifatnya konstruktif, tindakan yang dilakukan dengan menggunakan model
Teams Game Tournamen berbantu video animasi menjadi upaya untuk dapat mengatasi
permasalahan yang ada di kelas tersebut.

Penggunaan model pembelajaran tersebut diupayakan mampu menjawab tujuan
penelitian ini yaitu untuk mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik. Seberapa
besar peningkatan yang dicapai sudah dipaparkan dengan jelas pada pembahasan data.
Dari data yang telah dipaparkan pada bab IV dapat ditarik kesimpulan bahwa tujuan dari
penelitian ini dapat tercapai.

Untuk mengnetahui seberapa signifikan peningkatan hasil belajar peserta didik
dapat dilihat dari bukti-bukti yang sudah disampaikan.

1. Dari data awal hampir semua siswa mendapat nilai di bawah batas tuntas, kemudian
pada siklus I menurun menjadi 20 siswa dan siklus Il menurun menjadi 6 siswa, karena
telah melebihi indikator ketuntasan dengan prosentase sebanyak 83% dari
keseluruhan siswa, penelitian tersebut dihentikan meskipun masih terdapat siswa
yang belum tuntas.

2. Dari rata-rata awal 64,31 naik menjadi 74,72 pada siklus I dan pada siklus II naik
menjadi 85,69.
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3. Dari data awal sebelum dilakukan tindakan (pra tindakan) hanya sebanyak 12 siswa
yang tuntas sedangkan pada siklus [ menjadi lebih banyak yaitu 16 siswa dan pada
siklus Il menjadi 30 siswa yang mencapai ketuntasan.

Berdasarkan data pendukung pembuktian pencapaian tujuan penelitian diatas,
disampaikan bahwa model pembelajaran kooperatif dengan model Teams Game
Tournament menggunakan video animasi telah mampu memberikan jawaban yang
diharapkan sesuai tujuan penelitian ini. Semua ketercapaian ini merupakan hasil dari
kesiapan dan Kkerja keras peneliti yang dibantu oleh kolaboran dari awal pembuatan
laporan, review hal-hal yang menjadi kendala bersama teman-teman guru, penyusunan
instrumen penelitian, penggunaan sarana analisis data sampai pada pelaksanaan
penelitian yang dapat dilakukan secara maksimal.
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