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Abstract: This research is motivated by the low interest of students in learning Civics subjects because students 

feel bored, fed up with learning carried out using the lecture method so that students are not interested in 

participating in learning. This study aims to increase the interest of fourth grade students of SDIT 

Muhammadiyah 01 Kotapinang in Civics subjects by implementing a cooperative learning model of the TGT 

(Team Games Tournament) type based on liveworksheets. This research is a classroom action research (PTK). 

The subjects in this study were 15 fourth grade students of SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang. While the 

object of this research is the application of the TGT (Team Games Tournament) learning model based on 

liveworksheets media to increase students' interest in learning. This research was conducted in two cycles, each 

cycle was carried out for two meetings. Each cycle consists of four stages, namely planning, implementation, 

observation, and reflection. The results of the study on the application of the TGT learning model based on 

liveworksheets in the Civics subject of class IV SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang are that in cycle I, teacher 

activity was 81.25% in the good category, student activity was 71.25% in the sufficient category and student 

learning interest was 72.91% in the sufficient category. In cycle II, the results of the application of the TGT 

model based on liveworksheets increased, teacher activity was 96.25% in the very good category, student 

activity was 91.25% in the very good category and student learning interest was 92.91% in the very good 

category. The results of this study indicate that the application of the TGT (Team Games Tournament) type 

cooperative learning model based on liveworksheets in class IV SDIT in Civics subjects can increase student 

learning interest. 

 

Keyword : TGT (Team Games Tournament) Learning Model,  Liveworksheets Media, Students' Interest in 

Learning 

 
Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran PKN dikarenakan 

siswa merasa bosan, jenuh  dengan pembelajaran yang dilakukan dengan metode ceramah sehingga siswa tidak 

tertarik dalam mengikuti pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas 

IV SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang pada mata pelajaram PKN dengan menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) berbasis liveworksheets. Penelitian ini merupakan penelitian 

tindakan kelas (PTK). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang 

yang berjumlah 15  siswa. Sedangkan objek penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran TGT (Team 

Games Tournament) berbasis media liveworksheets untuk meningkatkan minat belajar siswa.  Penelitian ini 

dilakukan dalam dua siklus, setiap siklusnya dilakukan selama dua  kali pertemuan. Setiap siklus terdiri dari 

empat tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil  penelitian penerapan model 

pembelajaran TGT berbasis liveworksheets  pada mata pelajaran PKN  kelas IV SDIT Muhammadiyah 01 

Kotapinang adalah pada siklus I aktivitas guru 81,25%  berada pada kaetgori baik, aktivitas siswa 71,25% 

berada pada kategori cukup dan minat belajar siswa 72,91 % berada pada kategori cukup. Pada siklus II hasil 

penerapan model TGT berbasil liveworksheets mengalami peningkatan,  aktivitas guru  96,25% berada pada 

kategori baik sekali, aktivitas siswa 91,25%  berada pada kategori baik sekali dan minat belajar siswa 92,91 % 

berada pada kategori baik sekali. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament)  berbasis liveworksheets kelas IV SDIT pada mata pelajaran 

PKN dapat meningkatkan minat belajar siswa.   

 

Kata Kunci : Model Pembelajaran  TGT (Team Games Tournament), Media Liveworksheets, Minat Belajar 

Siswa
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1. PENDAHULUAN 

Rendahnya kemampuan belajar dan prestasi pelajar indonesia dipengaruhi oleh 

banyak faktor, salah satunya minat belajar. Minat belajar merupakan keinginan seseorang 

untuk ikut serta dalam kegiatan belajar. Minat untuk belajar merupakan salah satu faktor 

psikologis yang mempengaruhi belajar seseorang (Zahra et al., 2023). Pada saat sekarang  ini 

sangat  banyak siswa yang dekat dan di sibukkan dengan teknologi sehingga membuat siswa 

malas belajar (Amalia Safitri et al., 2020). pembelajaran yang kondusif, dan mampu mengajar 

dengan menyenangkan. 

Perkembangan zaman yang terus berkembang menuntut guru untuk meningkatkan 

peran dan kemampuannya. Kemampuan guru dalam melaksanakan tugasnya dengan baik di 

lembaga pendidikan sangat ditentukan oleh kemampuannya. Keterampilan guru harus terus 

dikembangkan melalui kursus pendidikan, jalur karir, pelatihan, dan pengalaman mengajar. 

Semakin baik keterampilan guru maka semakin baik pula kualitas keberhasilan 

pembelajarannya (Arif, 2019). Guru merupakan ujung tombak pendidikan yang memegang 

peranan penting dalam keberhasilan pendidikan.Guru diharapkan dapat berperan secara ideal, 

terutama melalui kinerjanya dalam proses pembelajaran (Juliana et al., 2024). 

Pendidikan merupakan bagian penting dalam kehidupan dan sangatlah penting. 

Pendidikan merupakan kewajiban bagi setiap orang, baik pendidikan formal maupun 

nonformal, karena melalui pendidikan manusia dapat membedakan antara hal yang baik dan 

buruk (Hafizah et al., 2024). Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk menciptakan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat 

(Rahman et al., 2022). Pendidikan merupakan salah satu aspek yang menjadikan setiap 

individu berwawasan luas dan berkembang. Oleh karena itu, aspek ini menjadi hal terpenting 

bagi setiap individu dalam mempersiapkan diri menghadapi hari-hari kehidupan (Luthfiyyah 

& Salman, 2024). Belajar merupakan suatu hal yang sangat penting, karena Allah SWT 

berfirman dalam Al-Qur'an surat Al-Mujadilah ayat 11: 

ُ الَّذِيْنَ اٰمَنوُْا مِ   نْكُمْْۙ وَالَّذِيْنَ اوُْتوُا الْعِلْمَ درََجٰت ٍۗ وَاِذاَ قيِْلَ انْشُزُوْا فَانْشُزُوْا يَزْفَعِ اللّٰه

 

Artinya: “Allah niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman 

di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat.”Q.S 

Al-Mujadilah:11 
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Belajar adalah sebuah proses komunikasi antara pendidik dan peserta didik, dengan 

proses belajar mengajar yang baik akan terbentuk peserta didik yang unggul, cerdas dan dapat 

memahami pembelajaran dengan baik. Proses pembelajaran akan bermakna jika siswa 

tertarik untuk mengikuti pembelajaran (Rizaldi et al., 2020). 

Pendidikan juga berperan dalam menunjang pembangunan bangsa dan negara, tenaga 

pembangunan yang kompeten sesuai dengan kebutuhan ekonomi, sosial dan budaya, 

penguasaan ilmu pengetahuan, teknologi, keimanan dan ketakwaan juga akan terpenuhi untuk 

melaksanakan apa yang diatur dalam UUD 1945 dan Pancasila sebagai dasar negara 

Indonesia (Deprizon et al., 2023). 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti, peneliti melihat bahwa siswa  

kelas IV SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang pada saat belajar mata pelajaran PKN masih 

ada  siswa yang tidak memperhatikan penjelasan materi yang disampaikan guru. Hal ini dapat 

dilihat dari hanya beberapa siswa yang fokus mendengarkan materi, siswa lainnya sibuk 

dengan aktivitasnya sendiri seperti siswa yang sibuk melipat-lipat kertas, menulis-nulis buku, 

menggambar, bahkan ada yang siswa yang masih sibuk berbicara dengan teman sebangkunya 

dan ada juga siswa yang mengantuk saat mengikuti pembelajaran. 

 Minat belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh seseorang dalam proses 

pembelajaran secara tetap dengan perasaan senang tanpa adanya paksaan dari orang lain 

(Rojabiyah & Setiawan, 2019). Rendahnya minat belajar siswa disebabkan beberapa faktor 

diantaranya, motivasi belajar, sikap guru, keadaan kelas, keluarga, fasilitas sekolah,  dan 

teman pergaulan. Minat belajar dipengaruhi  oleh faktor-faktor yang berkaitan erat dan tidak 

dapat berdiri sendiri-sendiri. (Korompot et al., 2020).  

Minat belajar bisa di tumbuhkan pada siswa dengan melaksanakan proses 

pembelajaran yang menarik,kreatif. Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh guru untuk 

meningkatkan minat belajar siswa adalah dengan menggunakan model pembelajaran yang 

efektif dan kreatif. Model pembelajaran dianggap sebagai pedoman untuk merancang 

lingkungan dan kegiatan belajar yang kondusif (Purbayanti et al., 2022).  

Model pembelajaraan yang dapat diterapkan yaitu model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT (Team Games Tournament) Model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah salah satu 

model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, karena model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT ini merupakan model pembelajaran yang menyenangkan, melibatkan 

seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya 

dan mengandung unsur permainan dan penguatan (Rahmawati, 2019).  Proses pembelajaran 

dilaksanakan dengan melakukan belajar sambil bermain 
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2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini  merupakan Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian Tindakan Kelas 

berasal dari bahasa Inggris, yaitu Classrom Action Research diartikan penelitian dengan 

tindakan yang dilakukan dikelas (Annury, 2019). Menurut Carr dan Kemmis (1999) dalam 

(Millah et al., 2023) mengatakan bahwa penelitian tindakan kelas adalah suatu observasi yang 

dilakukan oleh orang-orang yang terlibat di dalamnya (guru, siswa dan kepala sekolah) 

dengan menggunakan metode refleksi diri dan bertujuan untuk melakukan perbaikan dalam 

berbagai aspek pembelajaran yang terjadi dikelas. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua 

siklus, masing-masing siklus dilaksanakan 2 kali pertemuan. Menurut Suharsimi Arikunto 

(2002) penelitian tindakan kelas dilaksanakan melalui empat langkah utama yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Teknik analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

P : 
 

 
       

Keterangan : 

P   : Angka Presentasi 

F  : Skor yang diperoleh 

N  : Skor maksimal 

100% : Bilangan Konstanta 

Gambar 1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas 
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Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan siswa/siswi  kelas IV SDIT 

Muhammadiyah 01 Kotapinang yang berjumlah 15 siswa. Objek dalam penelitian ini adalah 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) berbasis 

media liveworksheets untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PKN. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Peneliti terlebih dahulu  menyiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan 

lembar observasi minat belajar siswa . Berikut adalah hasil   penelitian yang dilakukan 

dengan menerapkan  model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament) 

berbasis media liveworksheets untuk meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

PKN; 

1. Aktivitas Guru 

Tabel  1 Hasil  Aktivitas Guru Siklus I dan Siklus II 

Siklus I Siklus II 

81,25% 96,25% 

 

Hasil data observasi aktivitas guru diatas menunjukkan bahwa hasil observasi 

aktivitas guru dalam pembelajaran PKN materi Negara Kesatuan Republik Indonesia 

dengan menerapkan model pembelajaran TGT (Team Games Tournament) berbasis 

liveworksheets ada peningkatan  aktivitas guru yang lebih baik dari siklus I. Pada siklus I 

persentase aktivitas guru 81,25 % berada pada kategori “Baik”, dan pada siklus II 

persentase aktivitas guru meningkat jadi 96,25 % berada pada kategori “Baik Sekali”. 

2. Aktivitas Siswa  

Tabel 2 Hasil  Aktivitas Siswa Siklus I dan Siklus II  

Siklus I Siklus II 

71,25% 91,25% 

 

Hasil data observasi aktivitas siswa diatas menunjukkan bahwa hasil observasi 

aktivitas siswa dalam pembelajaran PKN materi Negara Kesatuan Republik Indonesia 

dengan menerapkan model pembelajaran TGT (Team Games  Tournament) berbasis 

liveworksheets ada peningkatan  aktivitas siswa yang lebih baik dari siklus I. Pada siklus 

I persentase aktivitas siswa 71,25 % berada pada kategori “Cukup”, dan pada siklus II 

persentase aktivitas siswa meningkat menjadi 91,25 % berada pada kategori “Baik 

Sekali”.  
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3. Minat Belajar Siswa 

Tabel 3 Hasil  Minat Belajar Siswa Siklus I dan Siklus II  

Pra Siklus Siklus I Siklus II 

59,16 % 72,91 % 92,91 % 

 

Hasil data observasi minat belajar siswa diatas menunjukkan bahwa hasil 

observasi minat belajar siswa  dalam pembelajaran PKN materi Negara Kesatuan 

Republik Indonesia dengan menerapkan model pembelajaran TGT (Team Games 

Tournament) berbasis liveworksheets ada peningkatan  minat belajar siswa  yang lebih 

baik dari siklus I. Pada siklus I persentase siswa 72,91 % berada pada kategori “Cukup”, 

dan pada siklus II persentase minat belajar siswa meningkat menjadi 92,91 % berada 

pada  kategori “Baik Sekali”.  

Berdasarakan hasil observasi pada siklus I aktivitas guru mencapai persentase 

81,25 % dengan kategori baik. Guru sudah melaksanakan pembelajaran dengan baik, 

namun guru masih belum terlalu menguasai kelas. Pada siklus I aktivitas siswa 

memproleh persentase 72,91 % dengan kategori cukup.  Hal ini disebabkan karena masih 

ada siswa yang belum berminat dalam mengikui pembelajaran. Siswa masih belum mau 

terlibat dalam pelaksanaan belajar kelompok, siswa masih malu-malu bertanya terkait 

hal-hal yang belum dimengerti dan siswa juga belum terlalu memahami penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) . Minat belajar siswa  

kelas IV SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang sebelum dilakukan tindakan memperoleh 

persentase minat belajar 59,16% dengan kategori kurang.  

Minat belajar siswa pada siklus I menunjukkan bahwa minat belajar 

mengalami peningkatan dibanding pada saaat Pra Siklus. Pada siklus I perolehan minat 

belajar siswa kelas IV SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang mencapai persentase  

72,91% dengan kategori cukup. Namun, pada siklus I minat belajar siswa belum 

mencapai target yang diinginkan karena pada saat pelaksanaan pembelajaran masih ada 

siswa yang tidak memperhatikan guru saat menjelaskan materi, siswa tersebut masih 

sibuk dengan kegiatannya sendiri.  Minat belajar siswa akan mempengaruhi aktivitas 

belajar siswa. Sejalan dengan pendapat  Khodijah (2016), adanya minat terhadap suatu 

hal akan mendorong seseorang mencapai tujuan yang diinginkan sehingga bersedia 

melakukan aktivitas yang berkaitan dengan yang diminati. Minat belajar siswa juga dapat 

mempengaruhi hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar Post Test I, 

siswa yang tuntas hanya 7 orang. Nilai rata-rata yang diperoleh 70 masuk dalam kategori 
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Rendah. Hasil belajar siswa pada siklus I belum mencapai  nilai KKM. Pelaksanaan 

tindakan siklus I belum mencapai target yang diinginkan sehingga peneliti memutuskan 

untuk  melanjutkan tindakan yang berikutnya, yaitu siklus II. Pelaksanaan tindakan 

siklus II dilakukan untuk mencapai hal-hal yang masih belum maksimal pada siklus I dan 

memperbaikinya sehingga bisa sesuai dengan yang diharapkan. 

Berdasarakan hasil observasi pada siklus II aktivitas guru meningkat 

dibanding siklus I. Aktivitas guru pada siklus II mencapai persentase 96,25 % dengan 

kategori  baik sekali. Pada siklus II guru sudah melaksanakan pembelajaran dengan 

maksimal. Guru sudah mampu menguasai kelas, membimbing siswa dalam 

melaksanakan kegiatan dengan kondusif.   

Pada siklus II aktivitas siswa meningkat dibanding siklus I. Aktivitas siswa 

siklus II memproleh persentase 91,25 % dengan kategori baik sekali.  Pada siklus II 

Siswa sudah fokus dalam mengikuti pembelajaran, memperhatikan guru saat 

menjelaskan materi, sudah aktif bertanya terkait apa yang belum dimengerti, dan siswa 

sudah memahami pelaksaan model TGT, sehingga kegiatan proses pembelajaran bisa  

berlangsung dengan tertib dan lebih kondusif.  

Minat belajar siswa pada siklus II menunjukkan bahwa minat belajar siklus II 

meningkat dibanding siklus I. Pada siklus II  perolehan minat belajar siswa kelas IV 

SDIT Muhammadiyah 01 Kotapinang mencapai persentase  92,91 % dengan kategori 

baik sekali.  Pada siklus II minat belajar sudah mencapai target yang diinginkan. Pada 

saat pelaksanaan siklus II siswa sudah berminat dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini 

dapat dilihat dari,  siswa  sudah ikut terlibat dalam kelompok, sudah mau bekerja sama 

menyelesaikan persoalan dalam kelompok. Siswa terlihat sangat antusias, sangat aktif , 

sangat tertarik dan terlihat sangat senang dalam mengikuti pembelajaran. Penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) berbasis 

liveworksheets dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari  

persentase minat belajar yang diperoleh siswa 
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4. KESIMPULAN  

Hasil Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games  

Tournament)  berbasis liveworksheets kelas IV SDIT yaitu pada siklus I aktivitas guru 

81,25%  berada pada kaetgori baik, aktivitas siswa 71,25% berada pada kategori cukup dan 

minat belajar siswa 72,91 % berada pada kategori cukup. Pada siklus II hasil penerapan 

model TGT mengalami peningkatan dibanding siklus I,  aktivitas guru  96,25% berada pada 

kategori baik sekali, aktivitas siswa 91,25%  berada pada kategori baik sekali dan minat 

belajar siswa 92,91 % berada pada kategori baik sekali. Hasl penelitian ini menunjukkan 

bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) 

Berbasis Liverworksheets dapat menigkatkan minat belajar PKN siswa kelas IV SDIT 

Muhmaddiyah 01 Kotapinang 
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