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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada submateri 

struktur dan fungsi sistem reproduksi manusia, dengan model pembelajaran Teams Game 

Tournament. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kolaboratif yang dilaksanakan di SMP 

Negeri 6 Pontianak dari bulan Juli sampai Agustus 2023. Penelitian dilakukan dalam dua siklus 

pembelajaran. Setiap siklus terdiri dari empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, 

dan refleksi. Subjek penelitian berasal dari siswa kelas IX F, dengan jumlah 28 siswa yang terdiri 

dari 12 laki-laki dan 16 perempuan. Instrumen yang digunakan, yaitu lembar observasi 

keterlaksanaan pembelajaran dan angket motivasi belajar siswa. Analisis data menggunakan teknik 

statistik deskriptif. Proses pembelajaran pada siklus 1 dapat terlaksana dengan persentase 86%, 
dan meningkat pada siklus 2 menjadi 100% dengan kriteria sangat baik. Nilai persentase motivasi 

belajar siswa pada siklus 1 sebesar 72,73%, dan meningkat pada siklus 2 menjadi 80,20% dengan 

kriteria tinggi. Siswa dengan motivasi belajar tinggi pada siklus 1 sebesar 55,85%, dan meningkat 

pada siklus 2 menjadi 83,57%. Dapat disimpulkan, bahwa penerapan model Teams Game 

Tournament dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada submateri struktur dan fungsi sistem 

reproduksi manusia. 

 

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Teams Game Tournament, Sistem Reproduksi Manusia. 

 

ABSTRACT: This research aims to increase students' learning motivation on the sub-material of 

the structure and function of the human reproductive system, using the Teams Game Tournament 

learning model. This research is collaborative action research carried out at SMP Negeri 6 
Pontianak from July to August 2023. The research was carried out in two learning cycles. Each 

cycle consists of four stages, namely planning, implementation, observation and reflection. The 

research subjects came from class IX F students with a total of 28 students consisting of 12 men 

and 16 women. The instruments used were learning implementation observation sheets and 

student learning motivation questionnaires. Data analysis uses descriptive statistical techniques. 

The learning process in cycle 1 was carried out with a percentage of 86% and increased in cycle 2 

to 100% with very good criteria. The percentage value of student learning motivation in cycle 1 

was 72.73%, and increased in cycle 2 to 80.20% with high criteria. Students with high learning 

motivation in cycle 1 were 55.85%, and increased in cycle 2 to 83.57%. It can be concluded that 

the application of the Teams Game Tournament model can increase student learning motivation in 

the sub-material of the structure and function of the human reproductive system. 

 

Keywords: Learning Motivation, Teams Game Tournament, Human Reproductive System. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran adalah interaksi dua arah antara siswa dengan guru serta 

lingkungan belajarnya (Pearson et al., 2014; Arnita, 2021). Menurut Ginting & 

Helmi (2021), dan Asmaniyah (2022), pembelajaran merupakan kegiatan diskusi 

informasi dengan tiga komponen utama, yaitu pemberi informasi (guru), penerima 

informasi (siswa), dan informasi yang disampaikan berupa mata pelajaran. Salah 

satu mata pelajaran yang diajarkan di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 

Ilmu Pengetahuan Alam merupakan cabang ilmu yang fokus kajiannya 

adalah alam dan proses-proses yang ada di dalamnya (Hikmah et al., 2018; 

Sutrisna & Sasmita, 2022). IPA menekankan pada pemberian pengalaman 

langsung untuk mengembangkan kompetensi agar siswa mampu menjelajahi dan 

memahami alam sekitar secara ilmiah (Anjarsari, 2014; Puspitasari, 2015). Salah 

satu yang menjadi tolak ukur keberhasilan dalam pembelajaran adalah motivasi 

belajar siswa. Tingginya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran, akan 

membuat siswa tertarik dengan mata pelajaran yang sedang diajarkan (Sari & 

Arifin, 2022). Menurut Rachman & Mukminin (2018), siswa juga akan memiliki 

antusias tinggi ketika belajar, sehingga tujuan pembelajaran akan mudah untuk 

dicapai. Sebaliknya, jika motivasi belajar siswa rendah, maka antusias siswa 

ketika belajar juga rendah terhadap materi yang diajarkan, sehingga apa yang 

disampaikan oleh guru tidak diserap oleh siswa.  

Menurut Emda (2017), motivasi belajar adalah hasrat yang mendorong 

siswa untuk melakukan usaha demi mencapai tujuan pembelajaran. Dorongan ini 

dapat muncul dari luar maupun dalam diri siswa. Menurut Rahman (2021), dan 

Sari & Arifin (2022), faktor dari luar berasal dari lingkungan sekitar siswa, 

misalnya kegiatan yang menyenangkan, lingkungan yang kondusif, ataupun 

pemberian apresiasi. Faktor dari dalam muncul dari keinginan untuk sukses, serta 

motivasi untuk memenuhi kebutuhan dan keinginannya. 

Agar siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan baik, siswa harus 

memiliki motivasi belajar yang tinggi terhadap pembelajaran tersebut. Dengan 

begitu, tujuan pembelajaran akan mudah untuk dicapai (Emda, 2017). Motivasi 

belajar berbanding lurus dengan kemampuan kognitif siswa. Jika siswa dengan 

motivasi belajar tinggi, maka akan mempunyai kemampuan kognitif tinggi juga 

(Adnan et al., 2019). Dari hal ini, motivasi belajar menjadi komponen yang 

penting ketika siswa belajar di kelas. Tetapi, berdasarkan studi pendahuluan di 

SMP Negri 6 Pontianak, tidak semua siswa mempunyai motivasi belajar yang 

tinggi. 
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Berdasarkan hasil analisis angket motivasi belajar yang diberikan pada 

saat pra-penelitian di kelas IX F SMP Negeri 6 Pontianak, diketahui bahwa nilai 

persentase rata-rata motivasi belajar siswa pada pelajaran IPA submateri struktur 

dan fungsi sistem reproduksi manusia sebesar 63,80%. Menurut Romanda (2017), 

dan Ratnasari et al. (2020), nilai ini berada dalam kriteria sedang. Selain itu, 

persentase siswa yang bermotivasi tinggi hanya sebesar 17,85%. Dari 

permasalahan tersebut, perlu usaha atau cara agar pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Salah satu pendekatan yang mungkin dilakukan adalah dengan 

mengadopsi model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif. Oleh karena 

itu, dalam penelitian ini digunakan model pembelajaran Teams Game Tournament 

(TGT) untuk memotivasi siswa dalam belajar. 

TGT memanfaatkan turnamen akademik dan kuis, serta sistem penilaian 

kemajuan kelompok, dimana siswa yang mewakili tim bersaing dengan anggota 

tim lain (Kurniawan, 2019). Menurut Primandari et al. (2019), model TGT 

memiliki lima sintaks, yaitu presentasi kelas, pembentukan tim, permainan, 

turnamen, dan apresiasi tim. Permainan ini mengharapkan setiap kelompok 

menggunakan pengetahuan dan keterampilan mereka untuk bersaing satu sama 

lain dan keluar sebagai pemenang. Kehadiran kompetisi ini akan memotivasi 

siswa untuk belajar (Putra, 2022). Berdasarkan penelitian Eva (2022), dan 

Yudhistira (2022), aplikasi model TGT pada submateri struktur dan fungsi 

manusia dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Beberapa penelitian yang 

ada menyatakan, bahwa model TGT dapat digunakan sebagai alternatif solusi atas 

permasalahan yang ditemukan. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan dengan 

maksud untuk meningkatkan motivasi belajar tentang submateri struktur dan 

fungsi sistem reproduksi manusia dengan menerapkan model TGT. 

 

METODE 

Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas kolaboratif. Penelitian 

dilakukan di SMP Negeri 6 Pontianak kelas IX F dengan 28 siswa, yang terdiri 

dari 12 laki-laki dan 16 perempuan yang berpartisipasi dalam penelitian ini. 

Penelitian dilakukan pada materi sistem reproduksi manusia, submateri struktur 

dan fungsi sistem reproduksi manusia. Penelitian dilakukan sebagai guru kelas 

dan didukung oleh dua orang pengamat, yaitu satu orang guru IPA SMP Negeri 6 

Pontianak, dan satu teman sejawat. Penelitian dilakukan dengan dua siklus 

pembelajaran. Setiap siklus pembelajaran memiliki empat langkah yang merujuk 

Arikunto (2013), meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Data observasi dikumpulkan dengan menggunakan perlengkapan lembar 

observasi yang berisi tahapan Teams Game Tournament (TGT) dalam 

pembelajaran, yaitu presentasi kelas, pembentukan tim, permainan, turnamen, dan 

apresiasi tim. Sedangkan survei dilakukan untuk mendata motivasi beajar siswa. 

Data motivasi siswa dikumpulkan dengan menggunakan angket yang diisi oleh 

masing-masing siswa. Angket untuk mengukur motivasi belajar berasal dari 

modifikasi angket oleh Sudibyo et al. (2017). Modifikasi dilakukan dengan 

menyesuaikan pertanyaan penelitian dan materi. Angket terdiri dari 24 pernyataan 

dan 4 alternatif tanggapan. Penelitian ini mengukur empat aspek motivasi belajar, 

yaitu: 1) choice of task (seleksi atau minat terhadap suatu tugas/kegiatan); 2) effort 
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(usaha atau upaya untuk berhasil); 3) presistence (ketekunan atau kegigihan dan 

waktu yang dihabiskan untuk mengerjakan tugas); dan 4) self-confidence 

(kepercayaan diri dalam beraktivitas). 

Aspek choice of tasks adalah ketika siswa dihadapkan dengan berbagai 

kegiatan atau tugas-tugas yang dapat dikerjakan, dan siswa memutuskan untuk 

menentukan sebuah pilihan pada tugas tertentu, maka pilihan siswa pada tugas itu 

mengindikasikan, bahwa siswa tersebut dalam keadaan termotivasi dengan tugas 

itu. Aspek effort adalah siswa yang mempunyai kecenderungan melakukan upaya 

untuk berhasil. Upaya secara fisik tampak dari tugas-tugas motorik, sedangkan 

upaya secara kognitif diperlukan untuk pembelajaran akademik. Aspek 

persistence adalah siswa yang termotivasi untuk belajar lebih tekun, terutama 

ketika mereka menghadapi masalah. Siswa dengan ketekunan tinggi akan bekerja 

lebih lama pada suatu tugas yang menantang daripada siswa yang memiliki 

ketekunan rendah. Aspek self-confidence terkait dengan apa yang sedang 

dipikirkan dan dirasakan oleh siswa selama terlibat dalam suatu kegiatan 

pembelajaran. Siswa yang merasa dirinya berkompeten akan menikmati saat 

mengerjakan tugas-tugas yang diberikan oleh gurunya. Selain itu, siswa yang 

percaya bahwa dirinya memiliki suatu kompetensi, siswa tersebut tidak pernah 

merasa khawatir ketika harus menghadapi tes-tes yang akan datang. 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan teknik statistik deskriptif. 

Skor yang diperoleh dengan mengamati kinerja pembelajaran guru dihitung dari 

nilai rata-rata dan persentase. Hasil yang diperoleh dibandingkan dengan kriteria 

yang mengacu pada Setiyadi (2019). Data motivasi belajar siswa dihitung sebagai 

skor rata-rata dan persentase untuk setiap aspek. Hasil yang diperoleh kemudian 

dibandingkan dengan kriteria dari Ratnasari et al. (2020). Indikator keberhasilan 

penelitian mengacu pada Setiyadi (2019) dengan mempertimbangkan kinerja 

pembelajaran dan tingkat motivasi siswa dengan penerapan model TGT. 

Penelitian ini dianggap berhasil, jika tingkat keterlaksanaan pembelajaran 81% 

atau lebih tinggi, dan jumlah siswa yang bermotivasi belajar tinggi 80% atau 

lebih. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Keterlaksanaan kinerja guru melakukan pembelajaran menentukan tingkat 

motivasi yang akan timbul pada diri siswa. Pembelajaran dilakukan dengan 

menggunakan model Teams Game Tournament (TGT) dan dilakukan dengan dua 

siklus. Berikut persentase keterlaksanaan setiap tahap pembelajaran ditampilkan 

pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Keterlaksanaan Model Teams Game Tournament. 

Pertemuan Tahapan TGT Ketercapaian Rata-rata 

Siklus 1 Presentasi Kelas 80% 86% 

Teams 100% 

Game 50% 

Tournament 100% 

Rekondisi Tim 100% 

Siklus 2 Presentasi Kelas 100% 100% 

Teams 100% 

Game 100% 
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Pertemuan Tahapan TGT Ketercapaian Rata-rata 

Tournament 100% 

Rekondisi Tim 100% 

 

Berdasarkan Tabel 1, terjadi peningkatan persentase keterlaksanaan 

pembelajaran dari siklus 1 ke siklus 2. Hasil di siklus 2 menunjukkan, bahwa 

seluruh sintaks pembelajaran TGT dapat terlaksana dengan standar sangat baik. 

Pembelajaran yang dicapai melalui penerapan model TGT juga terbukti 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini ditunjukkan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Motivasi Belajar Siswa dengan Teams Game Tournament. 

Aspek Indikator Siklus 1 (%) Siklus 2 (%) 

Pilihan atau 

ketertarikan 

terhadap tugas/ 

kegiatan (Choice 

of task). 

1. Tertarik untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran IPA. 

74.28 78.75 

2. Memutuskan untuk memilih 

mengerjakan tugas-tugas yang terkait 

dengan pembelajaran IPA. 

66.96 75.82 

3. Kesegeraan dalam mengerjakan tugas-

tugas IPA. 

72.32 79.02 

4. Menggunakan waktu senggang dengan 

melakukan kegiatan yang berhubungan 
dengan IPA. 

66.07 78.58 

Usaha atau upaya 

yang dilakukan 

untuk sukses 

(Effort). 

5. Mempunyai kecenderungan melakukan 

upaya untuk berhasil. 

76.78 84.38 

6. Melakukan upaya mental lebih besar 

selama pembelajaran IPA. 

76.78 82.12 

7. Menggunakan strategi-strategi kognitif 

dalam pembelajaran IPA. 

70.53 77.98 

Ketekunan atau 

kegigihan waktu 

yang digunakan 

untuk sebuah 

tugas 
(Presistence). 

8. Tidak mudah putus asa dalam belajar 

IPA ketika menemui suatu 

permasalahan. 

74.10 80.36 

9. Bekerja lebih lama pada tugas atau 

kegiatan IPA yang menantang. 

70.23 80.95 

Rasa percaya diri 

selama terlibat 

kegiatan (Self-

confidence). 

10. Percaya bahwa dirinya memiliki 

kemampuan tentang IPA. 

72.32 79.02 

11. Tidak merasa khawatir untuk 

menghadapi tes IPA yang akan datang. 

70.98 82.14 

12. Menikmati saat mengerjakan tugas-

tugas IPA. 

83.03 88.39 

Rata-rata 72.73 80.20 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa meningkat pada 

Siklus 2. Peningkatan motivasi belajar dipengaruhi oleh persentase siswa yang 

mempunyai motivasi belajar tinggi. Persentase kriteria motivasi belajar siswa 

disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Kriteria Motivasi Belajar Siswa dengan Model Teams Game Tournament. 

Tingkat Motivasi Belajar Siswa Siklus 1 (%) Siklus 2 (%) 

Rendah 0 0 

Sedang 44.15 16.43 

Tinggi 55.85 83.57 
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Berdasarkan hasil yang diperoleh, tingkat keterlaksanaan pembelajaran di 

atas 81%, dan persentase siswa yang bermotivasi tinggi di atas 80%, sehingga 

penelitian tindakan kelas ini cukup dilaksanakan pada Siklus 2. 

Siklus 1 

Tahap pertama penelitian di awali dengan perencanaan. Perencanaan 

dilakukan dengan menyiapkan perangkat pembelajaran. Perangkat yang dirancang 

antara lain, rencana pelaksanaan pembelajaran dengan model Teams Game 

Tournament (TGT), lembar kerja siswa, soal penilaian, lembar observasi 

pelaksanaan pembelajaran, dan angket motivasi belajar siswa. Setelah semua 

perangkat siap, dilanjutkan ke tahap pelaksanaan pembelajaran. 

Pelaksanaan pembelajaran pada siklus 1 membahas submateri struktur dan 

fungsi sistem reproduksi pada manusia. Pembelajaran dirancang dengan lomba 

antar kelompok siswa. Dalam satu kelompok memiliki kemampuan yang 

heterogen. Setiap kelompok diberi waktu untuk berdiskusi mengkolaborasikan 

pengetahuan dan pemahaman mereka dengan mengisi lembar kerja siswa. Setelah 

selesai berdiskusi, lomba cerdas cermat antar kelompok dimulai. Menurut 

Romanda (2017), lomba cerdas cermat dibagi menjadi tiga sesi. Sesi yang 

pertama, yaitu pertanyaan biasa, sesi kedua merupakan pertanyaan opsional (bisa 

diambil atau dilempar), dan sesi ketiga adalah pertanyaan rebutan. Setiap 

kelompok yang berhasil menjawab dengan benar mendapatkan skor. Pemenang 

lomba ini ditentukan dari total skor yang berhasil kelompok kumpulkan. 

Kelompok yang menjadi pemenang lomba mendapatkan hadiah sebagi bentuk 

apresiasi dari guru. 

Dalam proses pembelajaran juga dilakukan tahap ketiga, yaitu observasi. 

Observer mengamati pembelajaran yang dilakukan guru dan mendapati hasil 

sebagai berikut: 1) ada siswa yang kurang aktif saat lomba; 2) perhatian guru 

terhadap siswa tidak merata; 3) guru tidak memberikan kesempatan siswa untuk 

bertanya terkait pemahaman materi; dan 4) pengelolaan waktu belajar masih perlu 

ditingkatkan, karena pada akhhir pembelajaran siswa terkesan tergesa-gesa 

mengerjakan asesmen formatif. Menurut Sudarsana (2018), pembelajaran 

kooperatif memerlukan waktu belajar lebih panjang, sehingga perlu manajemen 

waktu yang baik. 

Hasil observasi didiskusikan untuk tahap keempat, yaitu refleksi. Hasil 

refleksi pada siklus 1 sebagai berikut: 1) guru harus lebih peka terhadap siswa 

yang idle dan memberikan penguatan untuk tetap semangat belajar; 2) guru harus 

bisa adil ketika memberikan perhatian kepada siswa; 3) guru harus memberikan 

kesempatan siswa untuk bertanya agar dapat mengetahui sampai sejauh mana 

pemahaman siswa terhadap materi; dan 4) perlu diperbaiki dalam pengelolaan 

waktu agar pembelajaran berjalan efektif. Menurut Dudung (2018), guru yang 

kurang berkompeten akan cenderung membuat peserta didik tidak berpikir aktif 

dalam pembelajaran. Hal ini menyebabkan peserta didik tidak termotivasi untuk 

belajar. 

Kinerja guru untuk keterlaksanaan sintaks pembelajaran pada siklus 1 

dapat terlaksana dengan persentase 86% yang tergolong kriteria sangat baik, dan 

telah mencapai indikator keberhasilan. Peningkatan juga terjadi pada motivasi 

belajar siswa menjadi 72,73% dengan kriteria tinggi. Namun, persentase siswa 
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motivasi tinggi baru mencapai 55,85%. Hal tersebut disebabkan ada tahapan TGT 

yang belum terlaksana dengan maksimal, terutama pada tahap presentasi kelas dan 

game. Oleh karena itu, akan dilakukan perbaikan di siklus 2. 

Siklus 2 

Sama dengan siklus 1, pembelajaran di siklus 2 ini dimulai dengan 

menyiapkan perangkat pembelajaran. Penyusunan perangkat memperhatikan 

perbaikan berdasarkan hasil refleksi pada siklus 1. Setelah dilakukan perbaikan 

dan perangkat siap digunakan, dilanjutkan tahap pelaksanaan pembelajaran. 

Pembelajaran pada siklus 2 membahas submateri spermatogenesis, oogenesis, 

siklus menstruasi, fertilisasi, dan kehamilan. Pembelajaran dilakukan dengan 

lomba antar kelompok siswa. Anggota kelompok siswa masih sama dengan 

kelompok pada siklus 1. Perlombaan pada siklus kedua adalah lomba memilih 

soal yang tertempel di papan tulis. Tiap soal memiliki tingkat kesulitan yang 

beragam. Semakin sulit, maka semakin besar skor yang diperoleh, jika berhasil 

menjawab soal dengan benar. Menurut Yatno (2019), pemberian soal dengan 

beragam tingkat kesulitan dan cara penyelesaianya, akan merangsang kreativitas 

siswa dan pembelajaran yang tidak monoton. 

Ketika pembelajaran dilaksanakan, observer melakukan pengamatan 

terhadap keterlaksanaan pembelajaran. Hasil pengamatan pembelajaran siklus 2 

sebagai berikut: 1) guru membagi tugas untuk tiap anggota tim agar semua siswa 

terlibat dan berkontribusi untuk tim; 2) guru lebih aktif menguasai dan 

mengkondisikan kelas; 3) guru sudah menyampaikan kepada siswa agar jangan 

malu untuk bertanya, jika ada materi yang belum dipahami; dan 4) pengelolaan 

waktu sudah lebih baik, sehingga pelaksaan pembelajaran berjalan efektif. Sejalan 

dengan Elisa (2013), yang menyatakan guru memiliki peran besar untuk 

menentukan keberhasilan pembelajaran. Sikap guru harus menunjukkan keuletan 

dan semangat dalam pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Hasil pengamatan observer didiskusikan sebagai proses refleksi. Hasil 

refleksi pada siklus 2 sebagai berikut: 1) siswa sudah mengetahui peran mereka 

masing-masing dalam kelompok, sehingga semua angoota kelompok 

berkontribusi aktif; 2) siswa yang kurang fokus dan bergurau sudah teramati oleh 

guru dan diberikan teguran; 3) siswa tidak lagi malu-malu untuk bertanya kepada 

guru jika ada hal yang belum dimengerti; dan 4) kegiatan pembelajaran yang 

dirancang telah dieksekusi dengan baik. Dari hasil refleksi ini, peran guru sudah 

terlihat dan meningkat dari siklus sebelumnya. Menurut Elisa (2013), dan 

Wardani et al. (2014), ketercapaian tujuan pembelajaran ditentukan oleh 

pemahaman, perasaan, dan kesiapan guru untuk mengajar. 

Kinerja guru untuk keterakasanaan sintaks pembelajaran pada siklus 2 

mengalami peningkatan menjadi 100% yang tergolong kriteria sangat baik, dan 

telah mencapai indikator keberhasilan. Peningkatan juga terjadi pada motivasi 

belajar siswa menjadi 80,20% dengan kriteria tinggi. Selain itu, siswa yang 

memiliki tingkat motivasi tinggi juga meningkat menjadi 83,57%. Penelitian 

tindakan kelas ini dirasa cukup dilakukan sampai siklus 2, karena persentase 

keterlaksanaan pembelajaran telah melebihi 81%, dan persentase siswa yang 

memiliki tingkat motivasi tinggi lebih dari 80%. 
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Peningkatan Motivasi Belajar Siswa 

Hasil penelitian pada Tabel 2 membuktikan, bahwa penerapan model 

Teams Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Eva (2022), dan 

Yudhistira (2022), yang menunjukkan bahwa penerapan model TGT dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Menurut Arif & Samidjo (2018), 

meningkatnya motivasi belajar siswa terjadi karena dalam TGT siswa mengalami 

hasrat ingin memenangkan perlombaan. Hal tersebut diperkuat oleh pendapat 

Hikmah et al. (2018), yang menyatakan bahwa dalam pembelajaran dengan model 

TGT, siswa akan berusaha lebih giat untuk menguatkan daya ingat mereka, dan 

menggunakan penalaran untuk menjawab pertanyaan pada saat turnamen. 

Pada penelitian ini, terdapat empat aspek yang diukur untuk mengetahui 

motivasi belajar siswa. Empat aspek tersebut meliputi choice of task, effort, 

persistence, dan self-confidence. Aspek pertama, choice of task (pemilihan 

tugas/kegiatan atau minat), meningkat pada siklus 2 dengan standar tinggi. 

Menurut Sudibyo et al. (2017), siswa dikatakan tertarik pada kegiatan belajar bila 

menyelesaikan tugas dengan cepat dan penuh semangat. Peningkatan pada 

dimensi ini menunjukkan, bahwa siswa lebih termotivasi untuk menyelesaikan 

tugas yang diberikan dalam model TGT, sama seperti pada kegiatan kompetitif. 

Menurut Yuliawati (2021), ketika belajar dengan TGT, siswa akan lebih 

terangsang untuk memenangkan perlombaan dengan cara mengkolaborasikan 

pengetahuaan dan pemahaman mereka. 

Aspek kedua, yaitu effort (usaha atau upaya yang dilakukan untuk sukses). 

Aspek ini mengalami peningkatan pada siklus 2 dengan kriteria tinggi. Menurut 

Sudibyo et al. (2017), upaya siswa untuk sukses dapat ditunjukkan dengan upaya 

mengerjakan tugas-tugas dengan sungguh-sungguh, melakukan pengulangan 

informasi dari pembelajaran, dan berusaha membekali diri dengan pengetahuan 

awal sebelum belajar. Siswa yang berupaya untuk sukses menunjukkan, bahwa 

berpartisipasi dalam pembelajaran meningkatkan motivasi mereka, yang konsisten 

dengan peningkatan motivasi yang diamati dalam penelitian. Hal ini dikuatkan 

oleh Basri (2018), yang menyatakan bahwa tingginya motivasi berbanding lurus 

dengan keinginannya untuk sukses, sehingga siswa bekerja lebih keras untuk 

mencapai kesuksesan tersebut. 

Aspek ketiga, yaitu persistence (ketekunan atau kesabaran dan waktu yang 

dihabiskan untuk suatu tugas). Dimensi ini meningkat pada siklus 2 ketika 

standarnya tinggi. Menurut Sudibyo et al. (2017), aspek ketekunan berkaitan 

dengan waktu yang dibutuhkan siswa untuk menyelesaikan suatu tugas tertentu. 

Peningkatan motivasi yang terlihat dari hasil penelitian menunjukkan, bahwa 

siswa mampu belajar lebih giat, kecil kemungkinannya untuk menyerah, dan 

mampu bekerja lebih lama untuk menyelesaikan tugas. Keberhasilan 

pembelajaran tidak dapat dicapai dalam waktu singkat, sehingga aspek 

kesinambungan menjadi penting. Hal serupa juga dijelaskan oleh Tarmadiyah 

(2017) yang mengatakan, ketekunan memberikan dampak positif terhadap 

motivasi siswa dan menjadikan mereka memiliki motivasi yang baik. Sesuai 

dengan hasil penelitian, dengan menerapkan TGT dalam pembelajaran dapat 
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meningkatkan ketekunan dan rasa tidak mudah berputus asa, serta dapat bekerja 

lebih lama untuk menyelesaikan tugas IPA yang menantang. 

Aspek keempat, yaitu self-confidence (rasa percaya diri selama terlibat 

kegiatan). Aspek ini meningkat menjadi 83,18%. Menurut Sudibyo et al. (2017), 

aspek ini mengacu pada pikiran dan perasaan siswa ketika mengikuti proses 

pembelajaran. Peningkatan dimensi percaya diri dan percaya diri berpengaruh 

terhadap hasil belajar siswa, hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang diperoleh. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Fathurrohman (2017), dan Arif & Samidjo 

(2018), yang menyatakan bahwa proses pencarian jawaban atas pertanyaan yang 

diajukan menggunakan TGT dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa. Ketika 

siswa merasa percaya diri, mereka merasa kompeten dan menikmati 

menyelesaikan tugas. Siswa tidak perlu cemas ketika menghadapi ujian yang 

diberikan oleh guru. 

 

SIMPULAN 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan, pelaksanaan 

pembelajaran dengan menerapkan model Teams Game Tournament (TGT) 

mengalami peningkatan dari 86% pada siklus 1, menjadi 100% pada siklus 2 

dengan kriteria sangat baik. Motivasi belajar siswa juga mengalami peningkatan 

dari 72,73% pada siklus 1, menjadi 80,20% pada siklus 2. Selain itu, siswa dengan 

motivasi belajar tinggi juga meningkat, dari 55,85% pada siklus 1, menjadi 

83,57% pada siklus 2, sehingga dapat disimpulkan, bahwa penerapan model 

Teams Game Tournament dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IX F 

di SMP Negeri 6 Pontianak pada submateri struktur dan fungsi sistem reproduksi 

manusia. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, guru dapat menggunakan model 

pembelajaran Teams Game Tournament (TGT) apabila terdapat permasalahan 

pembelajaran yang sama di kelas, terkait dengan lemahnya motivasi belajar siswa. 

Dengan adanya keberhasilan dalam penelitian ini juga, pihak sekolah diharapkan 

agar memberikan ruang bagi guru-guru untuk melaksanakan penelitian, serta 

memberikan pendampingan dalam melaksanakan penelitian untuk menunjang 

kreatifitas para guru dalam menyelesaikan permasalahan pembelajaran. Untuk 

peneliti lain, diharapkan hasil penelitian ini dapat dikembangkan ke dalam 

penelitian yang dapat membantu para guru, guna menyelesaikan permasalahan 

dalam pembelajaran. 
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