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This research aims to determine the effect of using the Teams Games 

Tournament (TGT) learning model with boy-boyan games in improving the 

English learning outcomes of class I students at SDN Rang Perang Laok. 
This research is quantitative research with the type of research used as 

Quasi-Experimental Design, Nonequivalent Control Group Design type. 

Sampling used the Cluster Sampling technique with a population of 34 

students consisting of classes IA and IB. Data was collected using 
observation, interviews, and tests. Trials on test instruments use validity 

tests, reliability tests, level of difficulty of questions, and distinguishing 

power. The data analysis used was a prerequisite test using the normality 

test, homogeneity test, and hypothesis testing using Mann-Whitney. Data 
collection was carried out through pretest and posttest, as well as learning 

implementation. Researchers used the Mann-Whitney hypothesis test 

because in the normality test, the data was not normally distributed, which 

shows that there is an influence of the Teams Games Tournament (TGT) 
learning model in improving students' English learning outcomes. The 

results of the data analysis showed that Asymp.Sig(2-tailed) was 0.000 with 

a significance level of <0.05. Based on these results, Ho was rejected and 

Ha was accepted. So it is concluded that there is an influence of the Teams 
Games Tournament (TGT) learning model with boy-boy games on English 

learning outcomes at SDN Rang Perang Laok as well as increasing students' 

activeness, courage, and self-confidence in the learning process. 
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PENDAHULUAN 

Bahasa Inggris dalam negara Indonesia biasanya diajarkan bahasa asing. Bahasa 

yang tidak digunakan untuk berkomunikasi dengan warga suatu negara dianggap 

bahasa asing. Wijaya (2015) menyatakan bahwa karena komunikasi global, bahasa 

Inggris kini diajarkan di sekolah dasar sebagai bagian dari muatan lokal. Oleh karena 

itu, karena bahasa Inggris termasuk bahasa dunia, peserta didik saat ini diharapkan 

pintar berbahasa Inggris. Untuk belajar bahasa Inggris, peseta didik membutuhkan 

kepandaian dalam membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan.  
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Rofi’i (2022) menyatakan bahwa pembelajaran Bahasa Inggris dalam dunia 

pendidikan sekolah dasar rentan tidak disukai oleh peserta didik karena terdapat 

beberapa teknik pengucapan dan kosa kata yang dirasa sulit untuk dipahami sehingga 

akan menghambat konsentrasi peserta pada proses belajar. Hasil pembelajaran 

dipengaruhi kurangnya keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Nabillah, 

2020). Kegiatan belajar yang menyenangkan dapat ditentukan oleh peran seorang guru 

dalam memberikan model pembelajaran, yang meliputi aktivitas belajar interaktif 

melibatkan peserta didik mengikuti kegiatan dapat menunjang keaktifan siswa di dalam 

kelas. Zein (2016) menyatakan bahwa siswa akan mencapai hasil belajar terbaik ketika 

mereka secara aktif terlibat dalam aktivitas dunia nyata yang memungkinkan mereka 

mengingat dan mempraktikkan konsep secara mandiri. 

Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yaitu pembelajaran 

menghasilkan peluang siswa terlibat di kegiatan aktif. Teams Games Tournament 

(TGT) memiliki manfaat mendorong belajar murid serta dapat segera dilaksanakan, 

menurut Hendranti (2019). Kegiatan pembelajaran ini juga menjamin partisipasi 

seluruh siswa, apapun statusnya, dan menumbuhkan semangat mereka pada 

pembelajaran yang dapat memberikan optimalisasi hasil belajar siswa. Untuk 

melakukan kegiatan belajar sambil bermain, maka permainan yang diterapkan  pada 

pembelajaran tentunya juga mempunyai manfaat dan kegiatan baik.  

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan berupa wawancara, observasi, dan 

angket kebutuhan siswa, ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi di SDN Rang 

Perang Laok yakni: 1) Materi yang diberikan kurang dipahami siswa sehingga 

mengakibatkan rendahnya hasil penilaian siswa pada mata pelajaran bahasa Inggris. 2) 

Siswa tidak terlibat pada kegiatan pembelajaran. 3) Rasa percaya diri dan keberanian 

murid rendah. 4) Guru menerapkan model pembelajaran yang kurang cocok untuk 

siswa yang memerlukan aktivitas yang aktif dalam proses pembelajarannya, misalnya 

kelas I. 5) Untuk menggugah minat belajar siswa perlu diterapkan pendekatan yang 

lebih interaktif yang memuat adat istiadat atau budaya Indonesia. 

Salah satu upaya untuk mengatasi permaslahan tersebut dapat dilakukan dengan 

memberikan suatu pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta 

didik. Maka peneliti mengusulkan model pembelajaran diyakini mampu 

mengembangkan motivasi belajar peserta didik memasukkan model pembelajaran baru 

memungkinkan mereka bermain sambil belajar bahasa Inggris yakni model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) yaitu pembelajaran menghasilkan peluang siswa terlibat di kegiatan 

aktif. Teams Games Tournament (TGT) memiliki manfaat mendorong belajar murid 

serta dapat segera dilaksanakan, menurut Hendranti (2019) kegiatan pembelajaran ini 

juga menjamin partisipasi seluruh siswa, apapun statusnya, dan menumbuhkan 

semangat mereka pada pembelajaran yang dapat memberikan optimalisasi hasil belajar 

siswa.  

Untuk melakukan kegiatan belajar sambil bermain, maka permainan yang diterapkan  

pada pembelajaran tentunya juga mempunyai manfaat dan kegiatan baik. Permainan boy-

boyan merupakan permainan tradisional yang bermanfaat untuk tumbuh kembang anak. 

Menurut Nurfalah (2020), Permainan boy-boyan berfungsi untuk melatih fokus, kerjasama, 

dan tujuan peserta didik, serta dapat melatih motorik anak. Dengan permainan ini, peserta 

didik dapat menciptakan kegembiraan dan melatih anak untuk menumbuhkan kreativitas 

dalam memanfaatkan bahan-bahan yang sering diabaikan di lingkungan sekitar. Sejalan 

dengan hal tersebut maka peneliti memilih permainan boy-boyan sebagai jenis permainan 

yang akan dimainkan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan dalam 
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permainan ini dapat dimasukkan dalam pembelajaran sebagai media dalam model 

pembelajaran berkelompok yang membutuhkan kegiatan permainan didalamnya seperti 

model kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Pembelajaran ini dilakukan untuk 

memberikan macam pembelajaran yang berbeda bagi peserta didik. Model pembelajaran 

tersebut dinilai cocok digunakan untuk menjawab beberapa permasalahan yang ditemukan. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya dapat ditarik kesimpulan 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah adakah pengaruh model pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) dengan permainan boy-boyan terhadap hasil belajara bahasa 

Inggris siswa kelas I SDN Rang Perang Laok.  

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian yang digunakan 

adalah Quasi Experimental Design tipe Nonequivalen Control Group Design. Pengambilan 

sampel menggunakan teknik Cluster Sampling dengan jumlah populasi 34 siswa yang 

terdiri dari kelas IA dan IB SDN Rang Perang Laok. Data yang dikumpulkan 

menggunakan observasi, wawancara, dan tes. Uji coba pada instrument tes menggunakan 

uji validitas, uji reliabilitas, tingkat kesukaran soal, dan daya pembeda. Menurut Sugiyono 

(2015) Intsrumen penelitian merupakan suatu perangkat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam atau sosial yang sedang diamati. Jumlah instrument yang digunakan dan 

setiap penelitian bergantung pada jumlah variabel penelitian yang telah ditetapkan untuk 

dianalisis.  Setelah dilakukan uji instrumen dan telah dilaksanakan penelitian, hasil data 

penelitian kemudian dianalisis melalui prasyarat uji hipotesis terlebih dahulu. Teknik 

analisis data dilakukan untuk memproses data sehingga didapatkan informasi yang lebih 

mudah dipahami, serta bermanfaat untuk mengidentifikasi solusi permasalahan. dalam 

penelitian kuantitatif, teknik analisis yang dilakukan yakni menggunakan statistik 

(Abdullah, 2022). Analisis data yang digunakan adalah uji prasyarat menggunakan uji 

normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. Pengumpulan data dilakukan melalui pretest 

dan posttest, seta keterlaksanaan pembelajaran.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar bahasa Inggris siswa kelas I SDN Rang 

Perang Laok. Peneliti menggunakan uji Mann-Whitney untuk mengetahui ada tidaknya 

pengaruh model pembelajaran yang diterapkan karena data yang didapatkan setelah 

melalui uji normalitas terdistribusi tidak normal maka peneliti menggunakan uji hipotesis 

nonparametric dengan hasil output SPSS 26 sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Uji Mann-Whitneyy 

Test Statistics
a
 

 

Hasil Belajar 

Siswa 

Mann-Whitney U 40.000 

Wilcoxon W 145.000 

Z -3.628 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000b 

a. Grouping Variable: Kelas 

b. Not corrected for ties. 
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 Hasil analisis uji Mann-Whitney, output yang dikhasilkan yakni nilai hitung uji U 

sebesar 40,000 dengan nilai Asymp.Sig. (2-tailed) adalah 0,000 dimana nilai tersebut lebih 

kecil dari nilai signifikansi 0,05. Berdasarkan hasil analisis uji hipotesis yang telah 

dilakukan, peneliti menemukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap model 

pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian. Hal ini juga dapat dilihat dari hasil nilai 

posttest kelas kontrol dan eksperimen yakni 20 untuk nilai terendah kelas kontrol dan 40 

untuk kelas eksperimen, sedangkan nilai tertingi 80 untuk kelas kontrol dan 100 untuk 

kelas eksperimen. Dari data tersebut didapatkan nilai rata-rata hasil evaluasi posttest kelas 

eksperimen adalah 71 yang menyatakan bahwa nilai tersebut sudah melebihi kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran 68. 

Dari hasil penelitian yang ditemukan bahwa terdapat pengaruh dalam pengunaan 

model pembelajaran TGT terhadap hasil belajar bahasa Inggris juga didapatkan hasil yang 

sama oleh penelitian terdahulu yakni Hader (2023), yang menemukan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penerapan model pembelajaran TGT terhadap hasil belajar 

bahasa Inggris. Selain itu, dengan model pembelajaran TGT juga dapat meningkatkan rasa 

tanggung jawab, mengungkapkan gagasan, dan menghargai pendapat orang lain. Harianja, 

dkk (2022) juga mengemukakan bahwa penerapan model pembelajaran TGT membuat 

siswa akan lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dan terbentuk rasa 

kekeluargaan dan saling menghargai diantara anggota kelompoknya.  

Observasi keterlaksanaan pembelajaran juga dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui 

proses pembelajaran yang dilakukan selama penelitian sesuai dengan rencana yang telah 

dibuat dalam modul ajar dengan perlakuan berbeda.  Kegiatan pembelajaran dilakukan 

dengan model pembelajaran langsung pada kelas kontrol dan model pembelajaran TGT 

pada kelas eksperimen. Hasil dari perbedaan perlakuan tersebut yang dapat menyebabkan 

adanya perbedaan hasil kemampuan kognitif siswa. Sejalan dengan penelitian terdahulu 

Hendranti (2019), menyatakan bahwa dengan menggunakan model pembelajaran TGT 

siswa mampu meningkatkan kemampuan dan motivasi hasil belajarnya dengan berperan 

aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Berdasarkan hasil obeservasi keterlaksanaan 

model pembelajaran TGT dapat ditemukan kelemahan dalam prosesnya yakni siswa yang 

terlalu aktif dan ramai dalam bergerak membuat fokus siswa lainnya menjadi terpecah. 

Namun, hal tersebut tidak mempengaruhi keterlaksanaan penerapan model pembelajaran 

yang dilakukan. Penerapan model TGT telah dilakukan sesuai dengan sintaks dan 

rancangan modul ajar yang telah di buat sehingga dapat disimpulkan bahwa peneliti telah 

melakukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan prosedur penerapan model pembelajaran 

TGT. 

Sejalan dengan permasalahan yang ditemukan oleh peneliti, bahwa dalam pra 

penelitian yang dilakukan, selain rendahnya hasil belajar bahasa Inggris pada kelas I SDN 

Rang Perang Laok peneliti menemukan berbagai masalah lainnya yakni suasana 

pembelajaran yang pasif, kurangnya keberanian dan percaya diri pada peserta didik dalam 

mengungkapkan suatu pendapat. Sehingga dengan diterapkannya model pembelajaran 

TGT dengan permainan Boy–boyan ini, selain dapat meningkatkan hasil belajar bahasa 

Inggris juga ditemukan meningkatnya keaktifan, keberanian, dan percaya diri peserta 

didik dalam proses pembelajaran.  

Meningkatnya keaktifan peserta didik pada kelas eskperimen dapat dibuktikan pada 

saat kegiatan belajar dalam kelompok pada rangkaian kegiatan belajar dalam tahapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament yang diterapkan. Hal tersebut dapat 

terlihat dari peserta didik yang awalnya cenderung pasif dan tidak memperhatikan guru 

saaat menjelaskan pembelajaran, setelah dilakukan pembelajaran berkelompok peserta 

didik lebih menekuni proses pembelajaran yang dilakukan dan lebih sering bertanya 
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mengenai materi ataupun instruksi pembelajaran yang belum dipahami. Meningkatnya 

keatifan peserta didik dalam menerapkan model pembelajaran TGT sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Sahmar, dkk (2023) yang mengemukakan 

bahwa Model pembelajaran TGT dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan peserta 

didik. Hal tersebut dikarenakan penggunaan model pembelajaran TGT menjadikan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan dan relevan bagi peserta didik dengan 

memasukkan permainan ke dalam proses pembelajarannya sehingga dapat meningkatkan 

semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran.  

Di waktu yang bersamaan, peneliti menemukan bahwa dalam penerapan model 

pembelajaran TGT yang diterapkan pada kelas eksperimen dapat menunjang keberanian 

dan kepercayaan diri peserta didik baik dalam berpendapat maupun beraktivitas selama 

proses pembelajaran berlangsung. Hal ini dapat dibuktikan pada saat kegiatan belajar 

dalam kelompok (Teams) dan pelaksanaan games berlangsung. Dalam proses tersebut 

peserta didik diberikan kesempatan untuk mengungkapkan hasil pekerjaan melalui LKPD 

dan hasil pekerjaan misi yang telah didiskusikan bersama masing-masing kelompok. 

Sehingga kegiatan tersebut dapat menunjang keberanian dan kepercayaan diri pada peserta 

didik. Hasil penelitian Yunita & Tristianta (2019) mengungkapkan bahwa dengan 

penerapan model TGT dapat memberikan kesempatan bagi peserta didik dalam 

membangun pengetahuan mereka melalui keterlibatan dalam proses belajarnya sendiri. 

Dengan begitu rasa keberanian dan kepercayaan diri akan mulai meningkat. 

Namun, hasil penelitian ini bertentangan dengan penemuan dari Sandra, dkk (2022), 

yang menemukan bahwa tidak ada pengaruh yang signifikan antara model pembelajaran 

TGT terhadap hasil belajar siswa. Hal yang membedakan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti terdahulu yaitu pada pemberian perlakuan jenis permainan dalam 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran yang diterapkan yakni menggunakan jenis permainan 

modern pengumpulan poin melalui kartu soal dan jawaban. Sedangkan jenis permainan 

yang diterapkan oleh peneliti yakni menggunakan jenis permainan yang lebih menarik 

dengan permainan tradisional yang telah familiar dikenal oleh siswa dan dikombinasikan 

dengan materi pembelajaran yang diajarkan serta permainan yang diterapkan ini  tidak 

hanya mengandung unsur materi pembelajaran saja, namun permainan yang diterapkan 

pada siswa juga memberikan manfaat lain seperti melatih keterlibatan atau keaktifan, 

keberanian, kerja sama, percaya diri dan ketangkasan fikiran serta motorik siswa. 

Keaktifan, keberanian, dan kepercayaan diri tersebut yang menjadi salah satu faktor 

meningkatnya hasil belajar peserta didik karena ditemukan tingkat semangat belajar 

peserta didik dalam kelas eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan pada kelas kontrol. 

Maka dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa melalui penerapan model 

pembelajaran TGT dengan permainan Boy-boyan dapat meningkatkan hasil belajar bahasa 

Inggris siswa kelas I. Keefektifan model pembelajaran TGT yang diterapkan dapat dilihat 

dari berbagai aspek seperti keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, kegiatan 

pembelajaran yang menyenangkan dengan memilih jenis permainan yang inovatif, serta 

memberikan pengajaran yang kolaboratif. Namun, keefektifan model TGT juga tergntung 

pada implementasinya oleh guru, semangat dalam melaksanakan pembelajaran, serta 

pemilihan jenis materi dan situasi yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Maka untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui model pembelajaran TGT perlu 

memperhatikan aspek-aspek yang mendukung dalam keefektifan model pembelajaran 

TGT. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data yang diperoleh dari penelitian ini, maka dapat disimpulakan 

bahwa hasil penelitian didapatkan analisis uji Mann- Whitney dengan Asymp.Sig 0,000. 
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yang menunjukkan bahwa Ha diterima jika Asymp.Sig < 0,05. Maka dikatakan nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05. Sehingga disimpulkan terdapat pengaruh yang signifikan 

dalam penggunaan model pembelajaan Teams Games Tournament (TGT) dengan 

permainan boy-boyan terhadap hasil belajar bahasa Inggris siswa kelas I SDN Rang 

Perang Laok. Selain itu berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan, peneliti telah 

melakukan penerapan model pembelajaran  Teams Games Tournament (TGT) sesuai 

dengan rangkaian kegiatan dalam model ajar serta di dapatkan dari hasil observasi siswa 

bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) ini juga dapat 

meningkatkan keaktifan, keberanian, dan percaya diri peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 
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