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Abstrak 
Penting bagi guru untuk mempertimbangkan metode efektif dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran di tengah dinamika pendidikan yang terus berkembang. 
Salah satu aspek krusial adalah pengembangan sikap kompetitif siswa, kunci 
persiapan mereka menghadapi dunia kerja yang kompetitif. Model pembelajaran 
kooperatif, seperti TGT (Teams Games Tournament), menawarkan pendekatan 
efektif dalam menggabungkan keterampilan sosial dengan pencapaian akademik. 
Melalui TGT, siswa terlibat aktif, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 
dan memotivasi. Penelitian tindakan kelas menunjukkan bahwa penerapan TGT 
meningkatkan signifikan sikap kompetitif siswa, menekankan pentingnya 
pendekatan inovatif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

1. Pendahuluan 
Dinamika pendidikan yang terus berkembang, penting bagi seorang guru untuk 

mempertimbangkan berbagai metode yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah 
satu aspek yang tidak dapat diabaikan adalah pengembangan sikap kompetitif siswa, yang menjadi 
salah satu kunci dalam persiapan mereka menghadapi tantangan di dunia kerja yang kompetitif. Oleh 
karena itu, penting untuk memberikan pendidikan dan pengajaran yang baik dan benar kepada 
siswa.  Pengajaran merupakan metode untuk mengubah norma dan tingkah laku baik secara individu 
maupun sosial guna mencapai kemandirian dalam rangka pengembangan dan kedewasaan manusia 
melalui proses pendidikan, pembelajaran, bimbingan, dan pembinaan (Desi Pristiwanti1, Bai 
Badariah2, Sholeh Hidayat3, 2022) 

Dalam kegiatan pembelajaran, model pembelajaran yang digunakan berbagai macam, salah 
satunya model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Model pembelajaran kooperatif adalah suatu 
metode kelompok yang disusun secara terencana untuk menggerakkan setiap anggota kelompok 
mencapai pencapaian pembelajaran yang optimal. Model ini bertujuan untuk mengoptimalkan 
pencapaian hasil pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Pendekatan ini diterapkan 
dengan memperhatikan variasi tingkat pengetahuan dari setiap anggota kelompok, baik yang 
tergolong rendah, sedang, maupun tinggi(Arsyad & Fahira, 2023).  

Model pembelajaran kooperatif merupakan suatu sistematisasi dalam mengelompokkan siswa 
dengan tujuan mengembangkan pendekatan pembelajaran yang efektif yang menggabungkan 
keterampilan sosial dengan konten akademis. Pendekatan kooperatif dalam pembelajaran 
menempatkan siswa sebagai individu yang memiliki pengetahuan yang didapat dari pengalaman 
hidupnya sendiri, dengan peran lingkungan yang signifikan dalam membentuk karakter siswa 
(Winarto, 2012). 
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Model pembelajaran TGT merupakan salah satu bentuk dari pembelajaran kooperatif yang 
terkait dengan pendekatan STAD. Dalam model TGT, upaya dilakukan agar siswa yang memiliki 
kemampuan tinggi dapat membantu teman sekelas yang membutuhkan bantuan, sementara siswa 
yang sudah menguasai materi diharapkan dapat memperdalam pemahamannya. Hal ini memastikan 
bahwa kegiatan belajar tidak hanya menguntungkan siswa yang memiliki kemampuan tinggi, tetapi 
juga bermanfaat bagi siswa dengan kemampuan rata-rata dan rendah. Dengan keterlibatan aktif dari 
siswa dalam proses pembelajaran, suasana belajar dapat menjadi lebih menyenangkan. proses ini 
dilakukan untuk meningkatkan interaksi antar siswa dan memfasilitasi pemahaman kolektif atas 
materi pembelajaran (Solihah, 2016). 

Dalam kerangka pembelajaran kooperatif, terdapat sejumlah metode yang dapat diterapkan di 
dalam kelas, salah satunya adalah pendekatan Teams Games Tournament (TGT). Metode ini 
merupakan variasi dari pembelajaran kooperatif yang memasukkan unsur permainan dan 
melibatkan semua peserta didik. Permainan yang digunakan tentu  mengandung materi 
pembelajaran, seperti permainan kuis dengan pertanyaan yang terkait dengan materi dan 
pendekatan ini  (Merti, 2020). Model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) adalah 
pendekatan pembelajaran yang mengatur siswa ke dalam berbagai kelompok dengan jumlah 
bervariasi, mulai dari pasangan, tiga orang, hingga kelompok dengan 4-6 anggota.  

Dalam konteks pembelajaran kooperatif TGT, aktifitas siswa sebagai bagian dari suatu 
kelompok diutamakan tanpa memandang perbedaan dalam kompetensi kognitif mereka (arah 
Fauziah & Liana Rahmawati, 2023). Model pembelajaran kooperatif yang disebut TGT (Teams Games 
Tournaments) terdiri dari serangkaian langkah, yakni: penyampaian materi di kelas, pembelajaran 
dalam kelompok, pelaksanaan permainan, pertandingan, dan penghargaan kelompok. Dalam TGT, 
pembelajaran diintegrasikan dengan unsur bermain, menciptakan partisipasi aktif dari seluruh 
siswa di ruang kelas. Penggunaan permainan dalam pembelajaran mendorong minat siswa dalam 
kegiatan kelas, yang pada gilirannya meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap proses belajar 
(Sugiata, 2018). 

Pembelajaran adalah kegiatan yang bertujuan untuk memberikan pengetahuan kepada siswa. 
Ada banyak faktor yang memengaruhi proses belajar-mengajar, termasuk penggunaan media dan 
metode pembelajaran, serta interaksi antara guru dan siswa. Interaksi yang kondusif antara guru dan 
siswa sangat penting untuk kesuksesan belajar siswa. Untuk menciptakan interaksi yang baik, kontak 
antara guru dan siswa perlu dilakukan dalam waktu tertentu, di mana guru dapat mengetahui 
keadaan siswa dan siswa dapat mengungkapkan pertanyaan atau hambatan mereka. Saat guru 
mengajar, sikap kompetitif pada siswa menjadi penting karena dapat meningkatkan pemahaman 
mereka terhadap materi. Sikap ini membuat siswa tertarik dan bersemangat dalam pembelajaran. 
Kompetensi siswa sering ditandai dengan keberadaan tujuan tanpa ketergantungan(Ridwan et al., 
2022). 

 Situasi yang bersifat kompetitif ditandai oleh adanya ketergantungan yang negatif, di mana 
kemenangan seseorang diartikan sebagai kekalahan bagi yang lain. Dengan adanya kompetisi, siswa 
didorong untuk menunjukkan kemampuan mereka dalam menghadapi berbagai situasi. Munculnya 
semangat persaingan pada siswa terjadi ketika mereka berusaha menunjukkan identitas dan 
kemampuan individu mereka. Tujuan utama dari situasi pembelajaran adalah mencapai prestasi 
seoptimal mungkin. Meskipun demikian, untuk membangkitkan semangat kompetitif pada siswa, hal 
tersebut bukanlah tugas yang mudah bagi seorang guru. Karena latar belakang, kemampuan, dan 
karakteristik siswa yang beragam, guru harus mempertimbangkan dengan bijak dalam menerapkan 
situasi pembelajaran yang bersifat kompetitif. Beberapa karakteristik siswa yang sering 
menghambat semangat persaingan antara lain: rasa malu, kurangnya keberanian, rasa minder, dan 
ketakutan akan kesalahan. Untuk mengatasi masalah ini, perlu dilakukan upaya untuk meningkatkan 
semangat kompetitif pada siswa dengan mengembangkan pendekatan pembelajaran yang kreatif 
dan inovatif (Ridwan et al., 2022). Dengan cara ini, masalah tersebut dapat diatasi dan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan semangat 
kompetitif adalah dengan mengimplementasikan metode pembelajaran yang kreatif dan inovatif.  

Sikap kompetitif merupakan aspek penting dalam pembentukan karakter siswa Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK) yang tidak hanya relevan dalam dunia pendidikan, tetapi juga dalam 
persiapan mereka untuk memasuki dunia kerja yang penuh dengan persaingan. Dalam konteks SMK, 
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pengembangan sikap kompetitif menjadi semakin penting karena siswa diharapkan untuk memiliki 
keterampilan dan pengetahuan yang kompetitif di bidang kejuruan tertentu. Oleh karena itu, 
memahami dan merangsang semangat kompetitif siswa SMK merupakan hal yang krusial untuk 
memastikan persiapan yang efektif bagi masa depan mereka di dunia kerja yang kompetitif.  

Observasi yang dilakukan di kelas XI  Pekerja Sosial (PS) 1 di  SMK Negeri 2 Malang 
menunjukkan siswa memiliki sikap kompetitif yang cukup rendah, hal ini berdasarkan dari observasi 
yang dilakukan selama melaksanakan kegiatan PPL 1 di SMK Negeri 2 Malang. Terlihat dari siswa 
yang tidak bersemangat untuk bersaing secara positif di dalam kelas, karena siswa merasa teori itu 
tidak begitu diperlukan dibandingkan dengan kegiatan praktik di lapangan, sehingga menimbulkan 
kejenuhan dalam belajar. Kejenuhan adalah keadaan psikologis yang dicirikan oleh rasa lelah yang 
sangat karena adanya tuntutan yang berlebihan dan terlalu banyak (Rinawati & Darisman, 2020). 
Oleh karena itu, peneliti mencoba untuk menggunaka model pembelajaran kolaboratif tipe TGT 
untuk membantu meningkatkan sikap kompetitif siswa di SMK Negeri 2 Malang, khusunya di 
program keahlian pekerjaan sosial yang diterapkan di kelas XI PS 1. 

2. Metode 
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) merupakan suatu upaya penelitian yang berfokus pada konteks kelas, bertujuan untuk 
mengatasi tantangan pembelajaran yang dihadapi oleh guru, meningkatkan kualitas dan hasil 
pembelajaran, serta mencoba pendekatan baru demi peningkatan efektivitas pembelajaran. PTK 
dapat dilakukan baik secara individu maupun kolaboratif. PTK individu mengacu pada penelitian 
yang dilakukan oleh seorang guru dalam kelasnya sendiri atau di kelas sesama guru. Sementara itu, 
PTK kolaboratif merupakan penelitian yang melibatkan beberapa guru bekerja bersama secara 
sinergis dalam upaya peningkatan pembelajaran (Widayati1, 2008).  

Fokus dari penelitian tindakan kelas adalah pada upaya-upaya alternatif yang disusun oleh 
pendidik, yang kemudian diimplementasikan dan dievaluasi untuk menentukan apakah upaya-upaya 
tersebut dapat efektif dalam mengatasi tantangan pembelajaran yang dihadapi oleh pendidik atau 
tidak (Nurdin, 2016).Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas XI Pekerjaan Sosial (PS) 1 di SMK 
Negeri 2 Malang, pada tahun ajaran 2023/2024, dengan total 32 siswa, yang terdiri dari 28  siswa 
perempuan dan 4 siswa laki-laki. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (classroom 
action research) yang dilakukan dalam dua siklus. Setiap siklus melibatkan tahap perencanaan, 
tindakan, observasi, dan refleksi. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan sikap kompetitif 
siswa di SMK Negeri 2 Malang.  

Tahapan-tahapan penelitian tersebut tergambar pada Gambar 1. 

 
 

Gambar 1. Desain PTK model Kurt Lewin 

Desain PTK yang digunakan mengacu kepada model Kurt Lewin yang dimana terdapat empat 
tahapan yaitu planning, acting, observing, reflecting (Wijayanti, 2021).Untuk keperluan analisis, 
maka data-data yang dikumpulkan dalam Penelitian Tindakan Kelas ini adalah data yang diambil 
tentang sikap kompetitif siswa di SMK Negeri 2 Malang khususnya pada kelas XI PS 1. Data tersebut 
diambil berdasarkan hasil belajar siswa secara berkelompok yang dilakukan saat kegiatan game atau 
permainan berupa skor game yang telah diperoleh dalam setiap pertemuan di setiap siklus. Pada 
Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan dengan dua tahapan siklus. Pada siklus pertama yaitu 
perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Keempat hubungan komponen tersebut 
dipandang sebagai satu siklus. Di mana Pada siklus pertama digunakan untuk membandingkan pada 
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hasil siklus kedua. Sebelumnya pada tiap-tiap siswa telah dikelompokkan menjadi 5 sampai 6 orang 
perkelompok. Dari total 32 siswa dibagi ke dalam 6 kelompok, yang masing-masing anggota 
berjumlah 5 orang sebanyak 4 kelompok dan yang beranggotakan 6 orang sebanyak 2 kelompok. 

Nilai skor peserta didik Pada siklus pertama memiliki rentang antara 0 sampai dengan 60 poin 
yang dikategorikan menjadi 3 taraf keberhasilan seperti yang tertera dalam tabel berikut : 

Tabel.1 Nilai ketercapaian hasil belajar (Games) siswa. 
 

Skor peserta didik Taraf keberhasilan Nilai dalam huruf 
40-60 Baik  A 
20-39 Cukup B 
0-19 kurang  C 

 

Pada siklus pertama dan kedua games yang dimainkan terdiri dari 6 soal pada mata 

pelajaran komunikasi yang efektif pada pekerjaan sosial. Masing-masing soal mendapatkan 

10 poin. Siswa dinyatakan memenuhi KKM apabila skor yang diperoleh sebesar 40 atau 

dapat dikatakan mencapai ketuntasan bila skor yang di dapat bernilai 40 atau lebih. 

3. Hasil dan Pembahasan 
Melalui hasil penelitian yang dilaksanakan oleh peneliti menemukan bahwa permasalahan yang 

sudah dijelaskan di latar belakang bahwa kurangnya sikap kompetitif siswa pada kelas XI PS 1 di 
SMK Negeri 2 Malang pada program keahlian pekerjaan sosial. Sehingga dalam Penelitian Tindakan 
Kelas ini menggunakan model pembelajaran TGT. Model pembelajaran TGT menggunakan kompetisi 
akademik dan kuis-kuis, serta sistem skor untuk melacak kemajuan individu di mana siswa bersaing 
sebagai perwakilan tim mereka dengan anggota tim lain yang memiliki kinerja akademik sebelumnya 
yang sebanding dengan mereka (Hakim & Syofyan, 2018). Dalam pelaksanaannya, karena adanya 
sistem poin dan kompetisi dalam menjawab soal, siswa merasa termotivasi untuk berpartisipasi aktif 
dalam menjawab pertanyaan. Mereka bekerja secara kolaboratif untuk mencari jawaban dan secara 
bergantian menjawab di depan papan tulis. Model pembelajaran kooperatif TGT ini menyajikan 
pengalaman yang menyenangkan bagi siswa, karena mereka belajar materi melalui permainan, yang 
menciptakan motivasi belajar yang tinggi selama proses pembelajaran (arah Fauziah & Liana 
Rahmawati, 2023). 

3.1. Siklus I 
Pada siklus pertama setelah dilakukan perencanaan mulai dari persiapan RPP atau modul ajar, 

media pembelajaran, dan perangkat asesmen, serta LKPD siswa. Selanjutnya dilakukan tindakan atau 
action yang terdiri dari penyajian kelas, pembentukan kelompok, diskusi permainan atau game. 
Setelah dilakukan tindakan guru melakukan observasi dari kegiatan tersebut dan terakhir 
melakukan refleksi. Pada siklus pertama tergambar pada diagram berikut yang menunjukkan skor 
hasil belajar yang telah dilaksanakan dalam kegiatan permainan atau game.  

 
Gambar 2. Hasil Belajar (Games) Siklus 1 
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Pada hasil di atas menunjukkan bahwa siswa dinyatakan tuntas apabila mendapatkan skor 
sebanyak 40 point.  Berdasarkan hasil diagram di atas menunjukkan bahwa  ketuntasan siswa pada 
game di siklus pertama sebesar 17%. Pada hasil tersebut menunjukkan bahwa sikap kompetitif siswa 
di dalam kelas Pada siklus pertama masih cukup rendah karena hanya satu kelompok yang berhasil 
mendapatkan skor baik. Sedangkan 5 kelompok lainnya berada pada skor cukup. 

3.2. Siklus kedua  
Pada siklus kedua juga dilakukan hal yang sama seperti pada siklus yang pertama mulai dari 

tahap perencanaan dengan mempersiapkan RPP atau modul ajar, media pembelajaran, perangkat 
asesmen dan LKPD siswa. Kemudian melakukan tindakan atau action, observasi dan refleksi. Pada 
siklus kedua tergambar pada diagram berikut yang menunjukkan skor hasil belajar yang telah 
dilaksanakan dalam kegiatan permainan atau game. 

 

Gambar 3. Hasil Belajar (Games) Siklus II 

 
Pada hasil siklus kedua menunjukkan bahwa ketuntasan siswa sebesar 83% di mana 4 

kelompok mendapatkan skor 50, satu kelompok mendapatkan skor 40, dan satu kelompok 
mendapatkan skor 30. Berikut adalah diagram perbandingan antara siklus I dan siklus II.  

 
Gambar 4. Perbandingan Hasil Belajar (Games) Siklus I dan Siklus II 

Pada bagian pembahasan ini akan dibahas beberapa hal antara lain, yang pertama adalah tahap 
perencanaan pembelajaran dengan model pembelajaran teams games tournamen, tahap tindakan 
pembelajaran dengan model pembelajaran teams games tournamen, tahap pengamatan 
pembelajaran dengan model pembelajaran teams games tournamen, dan refleksi pembelajaran 
dengan model pembelajaran teams games tournamen. Berikut adalah paparan data dari tahapan 
proses tindakan tersebut berdasarkan data hasil skor games yang dilakukan pada setiap siklus.  
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Pada siklus pertama akan digunakan sebagai pembanding pada penentuan dampak 
pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran yang dipilih terhadap sikap kompetitif 
siswa. Dari hasil skor pada game yang telah dilaksanakan di kelas XI PS 1 menunjukkan bahwa hanya 
ada satu kelompok yang berhasil menuntaskan KKM. Sedangkan lima kelompok lainnya belum tuntas 
atau belum mencapai KKM. Sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran di siklus pertama 
menunjukkan ketuntasan sebesar 17%. Kecilnya hasil ketuntasan menunjukkan bahwa sikap 
kompetitif siswa ketika bermain games tidak begitu besar, Hal ini dikarenakan dari keenam 
kelompok hanya ada satu kelompok yang berhasil tuntas. 

Siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 7 Maret sampai dengan 15 Maret 2024 pada materi 
komunikasi efektif pada pekerjaan sosial. Materi Pada siklus 1 adalah konsep awal mengenai 
pengertian komunikasi, proses komunikasi, jenis komunikasi efektif pada pekerja sosial. Pada siklus 
1 dilaksanakan dengan model pembelajaran TGT. Perencanaan pembelajaran materi tersebut dibagi 
ke dalam tiga pertemuan. Pertemuan pertama guru melakukan penyajian kelas, pembagian 
kelompok, diskusi. Pertemuan kedua guru mengadakan games dari materi yang telah di ajarkan, 
pertemuan ketiga guru melakukan refleksi terhadap hasil belajar. 

Siklus kedua dilaksanakan pada tanggal 21 Maret sampai dengan 29 Maret 2024 pada materi 
relasi dan interaksi dalam pekerjaan sosial. Dalam materi tersebut dipelajari konsep awal mengenai 
faktor relasi dan interaksi peksos, tahapan perkembangan relasi, Bagaimana relasi dan interaksi 
mempengaruhi dinamika kerja dengan klien lansia. Pada siklus kedua dilaksanakan dengan model 
pembelajaran TGT.  Perencanaan pembelajaran tersebut dibagi ke dalam tiga pertemuan, dimana 
pertemuan  pertama guru melakukan penyajian kelas dan diskusi. Pada pertemuan kedua guru 
mengadakan game dari materi yang telah diajarkan, pada pertemuan ketiga guru melakukan refleksi 
terhadap hasil belajar.  

Berdasarkan hasil data skor yang diperoleh dari masing-masing kelompok dari games yang 
telah dilaksanakan pada siklus kedua menunjukkan hasil 5 kelompok telah memenuhi ketuntasan 
sedangkan hanya satu kelompok yang belum memenuhi ke tuntasan. Hingga Pada siklus kedua rata-
rata ketuntasan sebesar 83%.  

Dari pelaksanaan siklus pertama dan siklus kedua menunjukkan hasil yang berbeda. 
Perbandingan hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya upaya perubahan sikap siswa di kelas XI 
PS 1 ke arah sikap yang kompetitif. Hal ini terlihat dari jumlah kelompok yang berhasil memenuhi 
ketuntasan yaitu sebanyak 5 kelompok dari sebelumnya di siklus pertama hanya ada 1 kelompok 
yang berhasil memenuhi ketuntasan. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa dengan menggunakan 
model pembelajaran kolaboratif tipe TGT dapat meningkatkan sikap kompetitif siswa dari yang 
semula hanya sebesar 17% menjadi 83% ketuntasan. 

Skor ini juga menunjukkan bahwa siswa merasa semangat untuk berkompetisi setelah 
diadakannya refleksi pada siklus pertama. Di mana pada kegiatan siklus pertama guru memberikan 
refleksi berupa hasil belajar siswa dan memotivasi siswa untuk lebih kompetitif pada pembelajaran 
selanjutnya, sehingga pada pelaksanaan di siklus kedua terjadi perubahan yang signifikan. Motivasi 
dalam pembelajaran sangat penting, hal ini karena motivasi belajar merupakan dorongan atau motif 
yang mendorong individu untuk melakukan aktivitas tertentu dengan tujuan mencapai perubahan 
dalam perilaku mereka melalui interaksi dengan lingkungan, baik dari segi kognitif, afektif, maupun 
psikomotorik (Hanan, 2017). Apabila motivasi belajar siswa berkembang dengan baik, hal ini akan 
menghasilkan dorongan yang kuat untuk terus aktif dalam proses pembelajaran di mana pun mereka 
berada (Oryza & Listiadi, 2021). 

4. Kesimpulan  
Pendidikan yang baik dan tepat sangat penting dalam mempersiapkan siswa menghadapi 

tantangan dunia kerja yang kompetitif. Model pembelajaran kooperatif seperti TGT (Teams Games 
Tournament) menawarkan pendekatan efektif dalam mengembangkan keterampilan sosial dan 
pencapaian akademik siswa melalui kolaborasi tanpa memandang perbedaan kompetensi kognitif. 
TGT memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dalam permainan terkait materi pembelajaran, 
mendorong kompetisi sehat dan meningkatkan motivasi serta minat belajar. Penelitian tindakan 
kelas menunjukkan bahwa penerapan TGT dapat meningkatkan sikap kompetitif siswa secara 
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signifikan, menciptakan dorongan untuk bersaing positif dan meningkatkan kualitas pembelajaran, 
menekankan pentingnya pendekatan inovatif dan kreatif dalam pembelajaran.  
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