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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VI 

Sekolah Dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia melalui penerapan 

metode Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan metode 

interaktif, yaitu tebak gambar dan teka-teki silang. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian terdiri dari 26 siswa kelas 

VI di UPT SPF SD Negeri Labuang Baji 1, yang terdiri dari 14 siswa laki-

laki dan 12 siswa perempuan. Data dikumpulkan melalui observasi, angket 

motivasi belajar, dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan metode Tournament Games Team yang dipadu dengan teknik 

interaktif efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Pada tahap pra-

tindakan, tingkat motivasi siswa tercatat sebesar 60%, yang meningkat 

menjadi 75% pada siklus I, dan mencapai 90% pada siklus II. Peningkatan 

ini menunjukkan bahwa metode yang diterapkan berhasil menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan keterlibatan siswa, serta 

memacu semangat mereka dalam proses pembelajaran. Berdasarkan temuan 

ini, penelitian menyarankan agar metode ini digunakan untuk meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa di kelas. 
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PENDAHULUAN 

Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi keberhasilan siswa dalam 
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proses pembelajaran. Menurut Sardiman (2012), motivasi belajar adalah dorongan yang 

muncul baik dari dalam diri siswa maupun dari lingkungan sekitar yang mendorong mereka 

untuk melakukan kegiatan belajar. Motivasi yang tinggi membuat siswa lebih fokus, aktif, dan 

bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Sebaliknya, tanpa motivasi yang kuat, siswa 

cenderung akan kurang tertarik untuk belajar, bahkan jika materi yang diajarkan sudah sesuai 

dengan kurikulum. Hal ini sesuai dengan temuan yang dikemukakan oleh Ryan dan Deci 

(2012), yang menjelaskan bahwa motivasi intrinsik sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

pembelajaran, di mana siswa yang termotivasi secara internal cenderung memiliki kinerja 

akademik yang lebih baik. 

 

Namun, pada kenyataannya, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami 

materi pelajaran, khususnya dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, yang meliputi 

keterampilan membaca, menulis, mendengarkan, dan berbicara. Pada kelas VI Sekolah Dasar, 

ditemukan bahwa motivasi belajar siswa dalam mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia 

tergolong rendah. Hal ini tercermin dari kurangnya keaktifan siswa dalam berdiskusi, 

menjawab pertanyaan, atau menyampaikan pendapat mereka di depan kelas. Beberapa siswa 

cenderung pasif, merasa pembelajaran membosankan, dan tidak menunjukkan minat yang 

cukup terhadap materi yang diajarkan. Penurunan motivasi ini sering kali terjadi karena 

penggunaan metode pembelajaran yang kurang variatif dan tidak melibatkan siswa secara 

aktif (Deci & Ryan, 2012). 

 

Salah satu alasan rendahnya motivasi belajar adalah penggunaan metode pembelajaran yang 

kurang variatif. Pembelajaran yang monoton dan tidak melibatkan siswa secara aktif dalam 

proses belajar mengajar akan membuat mereka cepat merasa jenuh. Oleh karena itu, 

dibutuhkan inovasi dalam metode pembelajaran yang dapat menciptakan suasana yang 

menyenangkan dan melibatkan siswa secara aktif. Salah satu metode yang dapat 

meningkatkan motivasi belajar adalah Tournament Games Team, yang menggabungkan unsur 

kompetisi dan kerja sama dalam tim (Slavin, 1995). Penelitian yang dilakukan oleh Johnson 

& Johnson (2009) mengungkapkan bahwa pembelajaran kooperatif yang berbasis pada 

permainan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, karena siswa belajar melalui 

interaksi sosial dalam kelompok. 

 

Selain itu, metode interaktif seperti tebak gambar dan teka-teki silang dapat digunakan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa dengan cara yang menyenangkan dan menarik. Metode ini 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpikir kritis, berkolaborasi, dan bereksplorasi 

secara visual, sehingga dapat memperkuat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran 

Bahasa Indonesia. Hattie (2018) menyatakan bahwa pembelajaran yang melibatkan aktivitas 

interaktif dan berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta membantu 

mereka untuk lebih mudah memahami materi yang diajarkan. 

 

Metode Tournament Games Team dan metode interaktif seperti tebak gambar dan teka-teki 

silang memberikan pendekatan yang menyeluruh untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian oleh Slavin (1995), metode Tournament Games Team telah terbukti 

efektif dalam meningkatkan motivasi siswa karena melibatkan mereka dalam kompetisi yang 

sehat, namun tetap mengutamakan kerjasama tim untuk mencapai tujuan bersama. Dalam 

konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, penggabungan metode ini dengan aktivitas interaktif 

akan menciptakan suasana yang lebih menyenangkan dan meningkatkan partisipasi siswa 

dalam pembelajaran. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan Tournament Games Team 

yang dikombinasikan dengan metode interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas VI Sekolah Dasar. Dengan menggabungkan 

metode-metode ini, diharapkan dapat tercipta suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan, meningkatkan keterlibatan siswa, dan akhirnya dapat meningkatkan hasil 

belajar mereka. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif di tingkat pendidikan 

dasar. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia melalui 

penerapan metode Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan metode interaktif 

seperti tebak gambar dan teka-teki silang. PTK dipilih karena metode ini memungkinkan 

peneliti untuk melibatkan siswa secara langsung dalam proses perbaikan dan perubahan 

selama siklus penelitian. 

 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri dari empat tahap: 

perencanaan (planning), tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting) 

(Kemmis & McTaggart, 2014). Pada setiap siklus, peneliti merencanakan dan melaksanakan 

pembelajaran dengan menggunakan metode Tournament Games Team dan metode interaktif, 

kemudian mengamati perkembangan motivasi belajar siswa melalui berbagai instrumen, serta 

merefleksikan hasil yang diperoleh untuk perbaikan pada siklus berikutnya. 

 

Subjek penelitian ini adalah 26 siswa kelas VI di UPT SPF SD Negeri Labuang Baji 1, yang 

terdiri dari 14 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Pemilihan subjek ini didasarkan pada 

temuan awal yang menunjukkan rendahnya motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. Peneliti melaksanakan kegiatan penelitian pada Hari Rabu, 21 Agustus 

2024 dan Hari Rabu, 28 Agustus 2024. Peneliti melakukan kegiatan penelitian didampingi 

dan dibantu oleh seorang temat sejawat yang berperan sebagai pengamat atau observer 

terhadap proses pelaksanaan kegiatan penelitian. 

 

Prosedur penelitian dibagi menjadi dua siklus sebagai berikut: 

Siklus I: 

 

Pada siklus pertama, metode yang diterapkan adalah Tournament Games Team dengan teknik 

interaktif tebak gambar. Siswa dibagi menjadi beberapa tim, dan setiap tim diberikan tugas 

untuk menyelesaikan soal yang berkaitan dengan materi Bahasa Indonesia. Setiap tim harus 

bekerja sama untuk menjawab soal dengan benar dan cepat, serta berdiskusi tentang materi 

yang telah dipelajari. 

 

Siklus II: 

Pada siklus kedua, setelah dilakukan evaluasi terhadap siklus pertama, peneliti melakukan 

perbaikan dengan menggunakan metode Tournament Games Team yang dikombinasikan 

dengan teka-teki silang. Aktivitas ini bertujuan untuk menguji tingkat pemahaman siswa 

terhadap materi Bahasa Indonesia dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain 

itu, variasi metode interaktif pada siklus kedua diharapkan dapat lebih meningkatkan motivasi 

siswa. 
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Data yang dikumpulkan dari hasil observasi, angket, dan wawancara akan dianalisis secara 

deskriptif kualitatif. Analisis ini bertujuan untuk menggambarkan perubahan motivasi belajar 

siswa setelah penerapan metode yang diterapkan dalam setiap siklus. Hasil observasi akan 

dianalisis berdasarkan tingkat keterlibatan siswa, sedangkan data angket dan wawancara akan 

dianalisis untuk melihat perubahan persepsi siswa terhadap pembelajaran Bahasa Indonesia 

setelah diterapkan metode pembelajaran yang baru. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil 

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus untuk mengukur perubahan motivasi belajar siswa 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia setelah penerapan metode Tournament Games Team 

yang dikombinasikan dengan metode interaktif seperti tebak gambar dan teka-teki silang. 

Data dikumpulkan melalui observasi, angket motivasi, dan wawancara yang dilakukan pada 

setiap akhir siklus. 

 

Pada siklus pertama, metode Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan metode 

tebak gambar diterapkan. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa mulai menunjukkan 

peningkatan dalam partisipasi aktif selama pembelajaran. Mereka terlihat lebih antusias dalam 

menjawab soal, berdiskusi dalam kelompok, dan berusaha menyelesaikan tugas dengan 

semangat kompetitif. Hasil angket motivasi belajar siswa menunjukkan bahwa motivasi siswa 

pada siklus pertama meningkat menjadi 75%, dibandingkan dengan kondisi awal yang hanya 

mencapai 60%. Meskipun ada peningkatan yang signifikan, beberapa siswa masih 

menunjukkan kurangnya konsentrasi dan ketertarikan pada materi tertentu. Berdasarkan 

wawancara, siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih tertarik dengan pembelajaran 

menggunakan metode tebak gambar, tetapi mereka menginginkan variasi metode lain yang 

lebih menarik. 

 

Pada siklus kedua, untuk memperbaiki kelemahan yang ditemukan pada siklus pertama, 

peneliti menambahkan metode teka-teki silang. Pada siklus ini, motivasi belajar siswa 

meningkat lebih signifikan menjadi 90%. Siswa terlihat lebih aktif, terlibat dalam diskusi 

kelompok, dan lebih tertarik untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan. Hasil observasi 

pada siklus kedua menunjukkan bahwa siswa tidak hanya tertarik pada teka-teki silang, tetapi 

juga mulai mengaitkan materi pembelajaran dengan permainan tersebut. Hal ini tercermin 

dalam peningkatan kualitas diskusi dan pertanyaan yang diajukan siswa. Mereka lebih 

memahami materi dan merasa lebih percaya diri dalam menyampaikan pendapat di depan 

kelas. Wawancara siswa pada siklus kedua menunjukkan bahwa mereka merasa lebih 

semangat mengikuti pembelajaran dan lebih tertarik pada metode yang digunakan. 

Pembahasan 

Peningkatan motivasi belajar yang signifikan pada kedua siklus menunjukkan bahwa 

penerapan metode Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan metode interaktif 

seperti tebak gambar dan teka-teki silang merupakan strategi yang efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil 

penelitian ini sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Slavin (1995), yang menegaskan 

bahwa metode pembelajaran berbasis permainan dan kerja sama tim dapat mendorong siswa 

untuk lebih aktif, bersemangat, dan terlibat dalam proses pembelajaran. 
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Pada siklus pertama, kombinasi metode Tournament Games Team dengan tebak gambar 

menghasilkan peningkatan motivasi yang cukup signifikan, yaitu dari 60% pada kondisi awal 

menjadi 75%. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan yang menyenangkan dan interaktif 

dapat menarik minat siswa yang sebelumnya mungkin merasa kurang tertarik pada materi 

pembelajaran. Namun, masih terdapat beberapa kelemahan yang teridentifikasi, seperti 

kurangnya konsentrasi dan keterlibatan siswa pada materi tertentu. Berdasarkan wawancara, 

siswa merasa bahwa penggunaan tebak gambar memberikan suasana baru yang menarik, 

tetapi mereka juga menginginkan variasi metode lain agar pembelajaran terasa lebih dinamis 

dan tidak monoton. 

Pada siklus kedua, kelemahan yang ditemukan pada siklus pertama diatasi dengan 

menambahkan metode teka-teki silang. Penambahan ini terbukti efektif, terlihat dari motivasi 

siswa yang meningkat signifikan menjadi 90%. Metode ini memberikan tantangan intelektual 

yang menyenangkan bagi siswa, sehingga mereka lebih aktif terlibat dalam diskusi kelompok, 

memahami materi pembelajaran dengan lebih baik, dan lebih percaya diri dalam 

menyampaikan pendapat di kelas. Peningkatan ini sejalan dengan pandangan Johnson & 

Johnson (2009) yang menyatakan bahwa variasi dalam metode pembelajaran dapat membantu 

menjaga minat siswa, memperkuat pemahaman mereka, dan meningkatkan motivasi belajar. 

 

Penggabungan antara kompetisi yang sehat dan kerja sama tim dalam metode Tournament 

Games Team juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan ini. Kompetisi memberikan 

tantangan yang memacu siswa untuk berusaha lebih baik, sementara kerja sama tim 

memberikan dukungan sosial yang mempererat hubungan antar siswa. Suasana kelas yang 

kompetitif namun tetap mendukung menciptakan lingkungan pembelajaran yang positif, di 

mana siswa tidak hanya belajar materi akademik tetapi juga mengembangkan keterampilan 

sosial seperti komunikasi, kolaborasi, dan pengelolaan emosi. 

 

Lebih jauh lagi, peningkatan motivasi belajar siswa tercermin dari hasil angket yang 

menunjukkan kenaikan skor motivasi, serta wawancara yang mengungkapkan bahwa siswa 

merasa lebih senang dan antusias mengikuti pembelajaran. Hal ini relevan dengan pendapat 

Hattie (2018) yang menekankan bahwa pembelajaran yang melibatkan elemen interaktif, 

kompetitif, dan berbasis permainan dapat memperkuat pemahaman siswa sekaligus 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Keterlibatan siswa yang tinggi ini 

sangat penting untuk memastikan bahwa pembelajaran berlangsung secara efektif dan 

bermakna. 

 

Meskipun demikian, tantangan tetap ada, terutama pada siklus pertama di mana beberapa 

siswa masih menunjukkan kurangnya konsentrasi. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan 

metode inovatif memerlukan pengawasan dan bimbingan yang lebih intensif dari guru. Guru 

juga perlu memastikan bahwa metode yang digunakan sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa, sehingga semua siswa dapat terlibat aktif dan termotivasi secara 

maksimal. Variasi dalam metode pembelajaran, seperti penggabungan antara aktivitas visual, 

verbal, dan kinestetik, dapat menjadi solusi untuk mengatasi perbedaan minat dan gaya 

belajar siswa. 

 

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa penerapan metode 

Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan metode interaktif seperti tebak 

gambar dan teka-teki silang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada 

siswa kelas VI Sekolah Dasar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Metode ini tidak hanya 
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meningkatkan keterlibatan dan antusiasme siswa, tetapi juga membantu mereka memahami 

materi secara lebih mendalam. Oleh karena itu, metode ini dapat dijadikan sebagai alternatif 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Dalam konteks yang lebih luas, 

pendekatan ini juga dapat diadaptasi untuk berbagai mata pelajaran lainnya, mengingat 

fleksibilitas dan efektivitasnya dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

menyenangkan dan produktif. 

 

Sebagai langkah lanjutan, penelitian ini merekomendasikan agar guru-guru di sekolah dasar 

terus mengeksplorasi berbagai metode pembelajaran interaktif dan kreatif yang dapat 

memotivasi siswa. Penelitian lebih lanjut juga diperlukan untuk mengkaji dampak jangka 

panjang dari metode ini terhadap hasil belajar siswa, serta efektivitasnya dalam menghadapi 

tantangan pembelajaran di era digital yang semakin kompleks. Dengan demikian, pendekatan 

inovatif seperti ini dapat berkontribusi secara signifikan dalam menciptakan generasi yang 

tidak hanya cerdas, tetapi juga memiliki motivasi tinggi untuk terus belajar sepanjang hayat. 

 

PENUTUP 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

metode Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan metode interaktif seperti 

tebak gambar dan teka-teki silang terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa 

kelas VI pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di UPT SPF SD Negeri Labuang Baji 1. 

Motivasi belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan, dari 60% pada pra-tindakan 

menjadi 75% di Siklus I, dan mencapai 90% di Siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa 

penerapan metode ini dapat menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan 

menarik bagi siswa, serta mendorong keterlibatan mereka secara aktif dalam proses belajar. 

 

Dengan demikian, metode Tournament Games Team yang dikombinasikan dengan media 

interaktif seperti tebak gambar dan teka-teki silang dapat dijadikan alternatif strategi 

pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa. 

Penerapan metode ini dapat memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
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