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ABSTRAK

Kurikulum Merdeka yang digunakan saat ini mengharuskan pelaksanaan pembelajaran yang
merdeka, salah satunya ditandai dengan proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.
Maka dari itu, peserta didik harus terlibat aktif dalam setiap rangkaian aktivitas pembelajaran.
Namun, saat ini masih dijumpai peserta didik yang kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran
karena berbagai alasan. Penelitian ini betujuan untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik di kelas VII-C SMP Negeri 13 Semarang pada pembelajaran IPA, dengan model Team
Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall. Aktivitas pembelajaran menggunakan
metode literasi dan perlombaan cerdas cermat. Adapun penelitian ini dilakukan dalam dua
siklus, dimana setiap siklus terdiri dari dua pertemuan. Berdasarkan data keaktifan peserta didik
sebelum siklus (data pra-siklus), dari total 33 orang peserta didik, 11 orang peserta didik berada
pada kriteria keaktifan belajar rendah, sedangkan 21 orang lainnya berada pada kriteria sedang.
Kemudian, setelah siklus I terdapat peningkatan yaitu 3 orang peserta didik berada pada kriteria
sedang dan 30 orang lainnya berada pada kriteria tinggi. Setelah melanjutkan pada siklus II,
hasilnya kembali meningkat, dimana 1 orang peserta didik berada pada kriteria sedang dan 32
orang lainnya berada pada kriteria tinggi. Peningkatan tersebut terjadi karena model TGT
dengan aktivitas pembelajaran berupa lomba cerdas cermat berbantuan Wordwall memotivasi
peserta didik untuk terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran di kelas, serta membuat
aktivitas pembelajaran lebih bervariasi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model
TGT dengan bantuan Wordwall dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPA.

Kata kunci: Keaktifan belajar; Pembelajaran IPA; TGT; Wordwall.
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PENDAHULUAN

Pelaksanaan pendidikan di Indonesia saat ini mengacu pada Kurikulum Merdeka, yang
salah satu implementasinya adalah Profil Pelajar Pancasila, bertujuan untuk meningkatkan
mutu pendidikan. Prinsip utama dalam memperkuat Profil Pelajar Pancasila adalah pendekatan
holistik, kontekstual, berfokus pada peserta didik, dan eksploratif (Purnawanto, 2022). Salah
satu dimensi dari Profil Pelajar Pancasila yang harus dimiliki oleh peserta didik adalah mandiri.
Artinya, peserta didik diberi kebebasan untuk mengeksplorasi dan belajar melalui berbagai cara
dan sumber, sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini tidak membatasi konsep
pembelajaran yang dapat dilakukan di dalam atau di luar sekolah, tetapi menuntut kreativitas
dari pendidik dan peserta didiknya (Pertiwi dkk., 2022). Kemandirian ini juga sejalan dengan
prinsip pembelajaran berpusat pada peserta didik, seperti yang telah dijelaskan sebelumnya.
Pembelajaran berpusat pada siswa menekankan keaktifan belajar peserta didik, bukan keaktifan
mengajar guru (Sandria dkk., 2022).

Pada kenyataannya, implementasi pembelajaran yang berorientasi pada siswa masih
menemui kendala, seperti yang terjadi di kelas VII-C SMP Negeri 13 Semarang. Pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik di mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam (IPA)
belum sepenuhnya terlaksana, karena peserta didik cenderung pasif dan guru lebih sering
menggunakan metode ceramah. Dari hasil observasi pada saat pembelajaran materi "Mengenal
Benda-benda Langit" di kelas, dari total 33 peserta didik, 21 menunjukkan tingkat keaktifan
belajar yang sedang dan 12 menunjukkan tingkat keaktifan belajar yang rendah. Kurangnya
keterlibatan peserta didik dalam aktivitas pembelajaran di kelas disebabkan oleh beberapa
faktor, antara lain: (1) kurangnya variasi model dan metode pembelajaran yang diterapkan di
kelas, (2) dominasi penggunaan metode ceramah oleh guru, dan (3) kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam
proses belajar-mengajar.

Dilihat dari alasan-alasan tersebut, tampak bahwa peran model dan metode
pembelajaran sangat penting dalam keberhasilan implementasi pembelajaran yang berfokus
pada peserta didik. Menurut Dewi (2018), metode pembelajaran mencakup konsep mengajar
dan konsep belajar yang sudah terakumulasi, dan keduanya merupakan inti dari sistem
pembelajaran yang melibatkan peserta didik, tujuan pembelajaran, prosedur, materi, alat atau
media yang digunakan, serta fasilitas yang tersedia (Pertiwi dkk., 2022). Selain metode, media
pembelajaran juga menjadi faktor kunci dalam mendukung pelaksanaan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dapat sangat membantu
dalam penyampaian materi dan menarik minat peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran.
Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran yang menarik perlu diterapkan untuk
meningkatkan semangat dan motivasi peserta didik dalam belajar (Agustin dkk., 2021).

Salah satu model pembelajaran yang dapat membuat pembelajaran di kelas menjadi
lebih menarik dan tidak monoton adalah model pembelajaran kooperatif yaitu Team Games
Tournament (TGT). Model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournaments (TGT)
adalah suatu model pembelajaran berbasis sosial dimana peserta berlomba dalam game
akademik sebagai wakil kelompoknya masing-masing (Munawaroh dkk., 2023). TGT adalah
model pembelajaran berbasis sosial yang berbentuk game, menciptakan suasana pembelajaran
yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik (Nurhayati dkk., 2022).
Model ini memiliki kelebihan, seperti melatih kemampuan pemahaman materi dalam waktu
singkat, mendorong penerimaan perbedaan dalam kelompok, dan mengembangkan
keterampilan sosial, toleransi, dan kepekaan sosial peserta didik. Namun, terdapat beberapa
kelemahan, seperti kesulitan dalam mengelompokkan peserta didik agar semua dapat
berkontribusi, serta tantangan dalam mengelola kelas agar tidak terjadi kegaduhan saat game
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berlangsung. Oleh karena itu, perlu perhatian khusus untuk mengurangi dampak negatif dari
kelemahan tersebut.

Selanjutnya, terkait dengan game yang akan digunakan dalam pembelajaran, guru juga
dapat menggunakan Wordwall sebagai media pendukung. Menurut Sari dan Yarza (2021),
Wordwall adalah salah satu aplikasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran dan
evaluasi yang menarik bagi peserta didik (Nissa & Renoningtyas, 2021). Selain menarik,
aplikasi ini memiliki berbagai keunggulan yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Salah satunya adalah beragam pilihan jenis permainan dengan template yang menarik.
Wordwall menyediakan berbagai jenis permainan seperti crossword, quiz, random cards, dan
lain-lain (Pradani, 2022). Selain itu, permainan dalam aplikasi ini dapat dibagikan melalui
berbagai platform online dan disimpan dalam bentuk file PDF.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan belajar peserta didik di kelas VII-
C SMP Negeri 13 Semarang dalam pembelajaran IPA dengan menggunakan model Team
Games Tournament (TGT) yang didukung oleh Wordwall. Dalam penelitian ini, pembelajaran
akan dilakukan melalui lomba cerdas cermat dengan bantuan media Wordwall untuk
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Menurut
Daryanto (2011), PTK adalah jenis penelitian yang dapat dilakukan oleh guru untuk
menyelesaikan masalah pembelajaran di kelasnya (Amry & Badriah, 2018). Alur pelaksanaan
penelitian ini menggunakan desain siklus PTK model Kurt Lewin. Menurut Tampubolon
(2013), Model Kurt Lewin didesain dalam bentuk satu siklus yang terdiri dari empat tahapan
yaitu (1) perencanaan tindakan (planning), (2) pelaksanaan tindakan (action), (3)
observasi/pengamatan (observing), (4) refleksi (reflecting) (Amry & Badriah, 2018).

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi serta
dokumentasi berupa foto, video, serta catatan lapangan. Analisis data dilakukan secara
deskriptif kualitatif.

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa siklus, dimana setiap siklus akan terdiri dari 2
kali pertemuan masing-masing 2 jam pelajaran dan 3 jam pelajaran. Siklus akan terus diulangi
hingga terjadi peningkatan pada keaktifan belajar peserta didik. Namun, sebelum memasuki
siklus, akan diadakan observasi pra-siklus untuk melihat seperti apa tingkat keaktifan belajar
peserta didik sebelum diberi treatment.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar observasi yang diadopsi
dari skripsi milik Afifatul Khoiriyah, dimana lembar observasi tersebut sudah tervalidasi serta
dimodifikasi oleh peneliti menyesuaikan dengan penelitian ini. Selain lembar observasi,
disiapkan juga beberapa instrumen untuk mendukung penelitian ini, yaitu modul ajar, bahan
ajar maupun sumber belajar, LKPD/lembar literasi dan diskusi, serta soal-soal yang akan
digunakan dalam lomba cerdas cermat. Adapun jenis game dari Wordwall yang akan dimainkan
dalam setiap pertemuan bervariasi, mulai dari anagram (menyusun huruf acak menjadi sebuah
kata), wordsearch (mencari & mencocokan kata dengan clue), serta hangman.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian diawali dengan pengambilan data pra-siklus untuk mengetahui tingkat
kriteria keaktifan belajar peserta didik sebelum menerapkan model pembelajaran TGT dengan
media Wordwall. Dalam penelitian ini, keaktifan peserta didik sendiri dilihat dari 7 aspek, yaitu:

1. Memperhatikan penjelasan guru
2. Mengajukan pertanyaan
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Menjawab pertanyaan

Berdiskusi dalam kelompok

Menyelesaikan masalah (LKPD atau soal-soal dalam lomba cerdas cermat)
Memperhatikan penjelasan teman (saat presentasi/saat menjawab soal cerdas cermat)
Mencatat rangkuman materi pelajaran

NowvkEwWw

Peserta didik akan mendapat skor maksimal 4 untuk tiap aspek, sehingga skor maksimal
keaktifan peserta didik dalam 1 pertemuan adalah 28. Akan ada 2 pertemuan dalam setiap siklus
dan keaktifan masing-masing peserta didik dalam satu siklus diperoleh dari rata-rata keaktifan
dari dua pertemuan dalam siklus tersebut. Adapun kriteria keaktifan belajar peserta didik
menurut Arikunto (2017: 130) adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Keaktifan Belajar Peserta Didik

Persentase Keaktifan Belajar Kriteria
75-100% Tinggi
51-74% Sedang
25-50% Rendah
0-24% Sangat Rendah

(Prasetyo & Abduh, 2021)

Persentase keaktifan masing-masing peserta didik dapat dihitung dengan rumus berikut:
Jumlah skor yang diperoleh x 100%
0

Persentase keaktifan belajar peserta didik = :
Skor maksimal

Pada pra-siklus, materi yang dipelajari adalah “Mengenal Jenis-jenis Benda Langit”.
Lalu, pada siklus I pembelajaran dilanjutkan dengan materi yaitu “Karakteristik Planet Anggota
Sistem Tata Surya” untuk pertemuan pertama dan “Matahari, Bumi, dan Bulan” untuk
pertemuan kedua. Terakhir, siklus II dilanjutkan dengan materi “Ekosistem” untuk pertemuan
pertama dan “Aliran Energi dan Daur Biogeokimia” untuk pertemuan kedua. Pembelajaran
pada kedua siklus tersebut dilaksanakan sesuai dengan sintak model TGT yakni (1) penyajian
materi, (2) belajar bersama kelompok, (3) melakukan turnamen, dan (4) penghargaan kelompok
(Widayanti & Slameto, 2016).

Berdasarkan hasil observasi pada pra-siklus, siklus I, dan siklus II, dengan jumlah
peserta didik sebanyak 33 orang diperoleh data keaktifan belajar peserta didik sebagai berikut:

Tabel 2. Keaktifan Belajar Peserta Didik Kelas VII-C SMP Negeri 13 Semarang

Kriteria Pra-siklus Siklus 1 Siklus 2
No Keaktifan Jumlah Jumlah Jumlah
* Belajar Peserta  Peserta  Persentase Peserta  Persentase Peserta  Persentase
Didik Didik Didik Didik
1 Sangat Rendah 0 0% 0 0% 0 0%
2 Rendah 12 36,4% 3 9,1% 0 0%
3 Sedang 21 63,6% 30 90,9% 1 3%
4 Tinggi 0 0% 0 0% 32 97%

Data tersebut menunjukkan bahwa ada peningkatan keaktifan belajar peserta didik dari
pra-siklus ke siklus II dan siklus II. Saat pelaksanaan pembelajaran di kelas juga terlihat adanya
perubahan dari pra-siklus ke siklus I dan ke siklus II. Pada saat pembelajaran di kelas selama
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pra-siklus, peserta didik cenderung hanya memperhatikan penjelasan guru, jarang menjawab
pertanyaan yang diajukan oleh guru, serta tidak mengajukan pertanyaan saat diberi kesempatan
untuk bertanya. Dalam proses mengerjakan LKPD secara kelompok, peserta didik juga
cenderung tidak berdiskusi dan hanya mengerjakan LKPD berdasarkan sumber seperti buku
paket maupun sumber-sumber online. Berdasarkan data dan hasil pengamatan tersebut dapat
disimpulkan bahwa peserta didik cenderung belum berpartisipasi secara aktif dalam proses
pembelajaran di dalam kelas.

Kemudian, pada pelaksanaan siklus I pertemuan pertama dan kedua, peserta didik sudah
mengalami perubahan. Di pertemuan pertama, jenis permainan yang dimainkan adalah
anagram. Setiap kelompok secara bergantian akan diberi tugas untuk menyusun huruf acak
menjadi suatu kata yang berkaitan dengan materi yang dipelajari hari itu. Kelompok yang
berhasil menyusun kata dengan tepat akan mendapat skor 10 sedangkan jika menjawab salah
maka akan mendapat skor 0 dan kelompok lain diberi kesempatan untuk menjawab.

0:58

BABAK 1 CERDAS CERMAT SISTEM TATA SURYA

Gambar 1. Game yang dimainkan pada siklus I pertemuan pertama

Setelah itu, pada pertemuan yang kedua, lomba dilanjutkan dengan jenis permainan
yang berbeda, yaitu menyusun dan mencocokan kata dengan clue. Kali ini permainan dilakukan
dengan sistem rebutan, dimana setiap kelompok berlomba untuk menemukan sebuah kata
diantara banyak huruf acak lalu kemudian memasangkan kata tersebut dengan salah satu
clue/pernyataan yang sudah disediakan. Kelompok yang menjawab benar akan mendapat skor
10, sedangkan jika salah memasangkan kata dengan c/ue maka akan diberi skor -5. Skor pada
pertemuan pertama dan kedua di siklus I ini diakumulasikan dan kelompok yang meraih nilai
tertinggi akan mendapatkan reward.
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Gambar 2. Game yang dimainkan pada siklus | pertuan kedua

Pembelajaran pada pertemuan pertama dan kedua di siklus I ini sudah berjalan dengan
lebih baik, dimana peserta didik sudah mulai aktif berdiskusi kelompok karena ingin
mempersiapkan diri untuk lomba cerdas cermat. Kegiatan mengerjakan LKPD yang kini diganti
menjadi lomba cerdas cermat juga memberikan lebih banyak kesempatan kepada peserta didik
untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran di kelas. Selain itu, beberapa peserta didik juga
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sudah mulai berani mengajukan pertanyaan kepada guru saat proses diskusi kelompok
berlangsung. Jiwa kompetisi peserta didik juga sudah terlihat, khususnya pada babak rebutan,
dimana seluruh kelompok berlomba-lomba ingin menjadi yang tercepat untuk menjawab
pertanyaan. Faktor lain yang juga memotivasi dan membuat peserta didik lebih bersemangat
adalah adanya reward yang diberikan kepada satu kelompok yang meraih skor tertinggi dalam
lomba cerdas cermat.

Siklus II kemudian dilanjutkan dengan bab yang baru yaitu Ekologi dan
Keanekaragaman Hayati. Pada siklus ini, keaktifan peserta kembali meningkat. Para peserta
didik menunjukkan rasa antusiasnya untuk kembali mengikuti lomba cerdas cermat dengan
formasi kelompok maupun materi yang baru. Jenis permainan yang dimainkan pada pertemuan
pertama ini adalah hangman. Pada permainan ini, secara bergiliran setiap kelompok harus
menebak kata dengan menyebutkan hurufnya satu per satu. Kata yang harus ditebak berkaitan
dengan materi yang sudah dipelajari, dan akan diberikan bantuan berupa clue singkat. Setiap
kelompok memiliki 5 kali kesempatan menebak. Skor untuk jawaban benar adalah 10 dan skor
untuk jawaban salah adalah 0.

Gambar 3. Game yang dimainkan pada siklus II pertemuan pertama

Selanjutnya di pertemuan kedua, lomba dilanjutkan dengan sistem rebutan dan jenis
permainannya adalah anagram. Sama dengan siklus I, peserta didik kembali harus mencari dan
memasangkan kata dengan clue yang sesuai. Skor untuk jawaban benar adalah 10 dan skor
untuk jawaban salah adalah -5. Kali ini, kelompok yang akan mendapat reward adalah 3
kelompok yang memperoleh skor tertinggi. Sama seperti siklus sebelumnya, skor pada
pertemuan pertama dan kedua di siklus II ini akan diakumulasikan.
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Di siklus II ini, peserta didik menjadi semakin baik dalam proses mempersiapkan diri
untuk mengikuti lomba. Hal ini terlihat ketika proses literasi secara mandiri maupun diskusi
kelompok, dimana peserta didik tidak lagi merasa takut atau malu untuk bertanya serta meminta
bantuan guru apabila ada materi yang belum dipahami. Peserta didik juga semakin bersemangat
karena pada siklus ini, kesempatan untuk mendapatkan reward lebih besar dikarenakan reward
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tidak hanya diberikan pada satu kelompok saja melainkan tiga kelompok yang meraih skor
tertinggi dalam lomba cerdas cermat. Selain itu, jenis permainan yang cukup bervariasi juga
menjadi salah satu faktor yang membuat peserta didik antusias untuk mengikuti dan
memenangkan lomba cerdas cermat.

Peningkatan keaktifan belajar yang dialami peserta didik di kelas VII-C SMP Negeri 13
Semarang menunjukkan keberhasilan penerapan model pembelajaran TGT. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Ula dan Jamilah (2023) dimana model
pembelajaran TGT dapat meningkatkan keaktifan belajar karena model tersebut sesuai dengan
karakteristik peserta didik yang senang bermain, senang akan adanya tantangan, dan senang
belajar di dalam kelompok. Hal yang serupa juga terjadi dalam penelitian yang dilakukan oleh
Parhusip, dkk (2023) dimana adanya game dalam model pembelajaran TGT membuat suasana
belajar lebih menyenangkan, ditambah dengan adanya penghargaan membuat peserta didik
menjadi lebih antusias untuk memenangkan perlombaan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran TGT dapat digunakan untuk meningkatkan keaktifan belajar serta
antusiasme peserta didik di kelas.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terbukti bahwa model pembelajaran TGT
dengan bantuan media Wordwall dapat membantu dalam meningkatkan keaktifan belajar
peserta didik dalam proses pembelajaran IPA. Persentase keaktifan belajar peserta didik yang
semula berada pada kategori rendah sebanyak 36,4% dan kategori tinggi sebanyak 63,6%, pada
siklus I meningkat sehingga tersisa 9,1% peserta didik yang berada pada kategori rendah dan
90,9% peserta didik berada pada kategori sedang. Keaktifan belajar peserta didik kembali
meningkat di siklus II menjadi 3% pada kategori sedang dan 97% pada kategori tinggi.
Peningkatan ini disebabkan karena adanya perlombaan atau tournament dalam rangkaian
kegiatan pembelajaran yang membuat peserta didik menjadi lebih tertarik dan antusias
mengikuti pembelajaran di kelas. Model TGT juga dapat membantu peserta didik untuk belajar
dan membangun pemahaman akan suatu materi secara mandiri, serta dapat membagikan
pemahamannya tersebut dalam diskusi kelompok. Model TGT juga menjadi pilihan yang tepat
untuk memberikan peserta didik kesempatan untuk mulai membiasakan diri berpartisipasi
dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
TGT berbantuan Wordwall dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik VII-C SMP
Negeri 13 Semarang pada pembelajaran IPA.
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