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Abstract

In thematic learning the learning independence of students is still lacking and has not optimized the
ability to think creatively to improve their creativity due to a lack of confidence so that they have not
achieved maximum learning outcomes. Efforts to improve using the Team Games Tournament model
are aided by guessing games. The method used in this study is quantitative research. This research is
a pre-experimental design with one group pretest-posttest design. The research subjects were fifth
grade students of Wonosoco Kudus Elementary School with a total of 20 students. The results of the
study showed that learning using the Team Games Tournament model helped the Guess the Motion
game to improve the creativity of class V children viewed from the pretest average of 60.55 and the
posttest average of 83.35. This is evidenced by the t test of teoun (15,630)> t (e (1,684) then HO is
rejected and Ha is accepted. So the conclusion is effective using the Team Games Tournament (TGT)
model with the help of Guess the Motion game to Improve Children's Creativity in Thematic
Learning.
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Abstrak

Dalam pembelajaran tematik kemandirian belajar peserta didik masih kurang dan belum
mengoptimalkan kemampuan berfikir kreatif untuk meningkatkan Kkreativitasnya karena kurangnya
rasa percaya diri sehingga belum mencapai hasil pembelajaran yang maksimal. Upaya meningkatkan
menggunakan model Team Games Tournament berbantu permainan tebak gerak.Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Penelitian ini merupakan penelitian
pre-Experimental design dengan jenis one group pretest-posttest design. Subjek penelitian adalah
siswa kelas V SD Negeri Wonosoco Kudus dengan jumlah 20 siswa.Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pembelajaran menggunakan model Team Games Tournament berbantu permainan Tebak
Gerak untuk meningkatkan kreativitas anak kelas V di lihat dari rata-rata pretest 60,55 dan rata-rata
posttest 83,35. Hal tersebut dibuktikan dengan uji t sebesar thiung (15,630)>tiper (1,684) maka HO
Ditolak dan Ha Diterima. Jadi kesimpulannya efektif menggunakan model Team Games Tournament
(TGT) berbantu permainan Tebak gerak Untuk Meningkatkan Kreativitas Anak Pada Pembelajaran
Tematik.

Kata kunci : Model TGT, kreativitas anak, pembelajaran tematik

Perlunya inovasi

dalam  pembelajaran

pembelajaran tematik tidak lagi berpusat
pada guru, tetapi pembelajaran diharapkan lebih
banyak untuk memusatkan pada aktivitas siswa
(Student Center) guru hanya sebagai fasilitator
dalam pembelajaran dapat merancang pembelajaran
agar siswa mampu menyelesaikan permasalahan-
permasalahan yang kontekstual dan nyata yang
memiliki kecakapan dan pengetahuan untuk hidup
secara layak (hard skills) dari siswa yang meliputi
aspek kompetensi sikap, pengetahuan, dan keteram-
pilan.berdasarkan hasil observasi di SDN Wonosoco
belum dapat mengoptimalkan dalam berfikir untuk
memberikan ide kreatif, dan inovasi pada peserta
didik.

tematik diharapkan siswa dapat tertarik dengan
pembelajaran dan dapat meningkatkan siswa dalam
berfikir kreatif. Menurut Rogers dalam (munandar,
2009: 18) menekankan bahwa kreativitas adalah
kecenderungan untuk mengaktualisasi diri, mewu-
judkan potensi, dorongan untuk berkembang dengan
matang, kecenderungan untuk mengekspresikan dan
mngaktifkan semua organisme.

Menurut Kadir dan Asrohah, (2014: 9).
Mengatakan bahwa Pembelajaran tematik adalah
pembelajaran yang memadukan antara berbagai
mata pelajaran atau bidang studi dengan meng-
gunakan tema tertentu.tema tersebut kemudian
diulas atau dielaborasi dari berbagai sudut pandang
baik dari pandangan ilmu sosial, ilmu pengetahuan
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alam, agama, sehingga memberikan pengalaman
bermakna bagi anak didik.
Utami (2009:12) Kreativitas merupakan bakat yang
secara potensial dimiliki oleh setiap orang, yang
dapat ditemukan (diidentifikasi) dan dipupuk
melalui pendidikan yang tepat, salah satu masalah
yang kritis ialah bagaimana dapat menemukenali
potensi kreatif siswa dan bagaimana dapat mengem-
bangkannya melalui pengalaman pendidikan. Peserta
didik umumnya kurang aktif berpartisipasi dalam
proses pembelajaran, kemandirian belajar peserta
didik masih kurang dan belum mengoptimalkan
kemampuan berfikir kreatif untuk meningkatkan
kreativitasnya untuk menyelesaikan suatu perma-
salahan karena kurangnya rasa percaya diri sehingga
belum mencapai hasil pembelajaran yang maksimal.
pembelajaran dapat berhasil suatu pem-
belajaran tidak hanya ditentukan hasil belajar yang
maksimal, namun menuntut siswa untuk berfikir
kritis dan kreatif, namun dalam SD Negeri Wono-
soco siswa masih sulit dalam memahami materi,
sehingga masih kurangnya siswa yang dapat
meningkatkan kreativitasnya dengan baik karena
kurangnya rasa percaya diri siswa, selain itu guru
masih belum menambahkan model pembelajaran
maka yang terjadi dalam pembelajaran masih gaduh,
belum dapat mengoptimalkan dalam berfikir untuk
memberikan ide kreatif, dan inovasi pada peserta
didik.

Menurut Fathurrohman (2017:29) menga-
takan bahwa model pembelajaran adalah kerangka
konseptual yang digunakan sebagai pedoman dalam
melakukan kegiatan pembelajaran. Pada penelitian
ini, peneliti menggunakan model TGT (Team Games
Tournament) yang dapatlebih  mudah menyam-
paikan  materi pelajaran. Menurut Faturrohman
(2017:55) menyatakan “TGT adalah salah satu
model pembelajaran kooperatif yang menempatkan
siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang
beranggotakan 5 sampai 6 orang siswa yang
memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku kata
atau ras yang berbeda”.

padahal dalam kurikulum 2013 pembe-
lajaran harus berpusat pada siswa. peserta didik
umumnya kurang aktif berpartisipasi dalam proses
pembelajaran, kemandirian belajar peserta didik
masih kurang dan belum mengoptimalkan kemam-
puan berfikir kreatif untuk meningkatkan kreati-
vitasnya untuk menyelesaikan suatu permasalahan
karena kurangnya rasa percaya diri sehingga belum
mencapai hasil pembelajaran yang maksimal, selain
itu proses pembelajaran di kelas, belum meng-
gunakan model pembelajaran dan belum meng-
inovasi pembelajaran yang dapat mengakibatkan
siswa kurang berpartisipasi secara aktif dan
berfikir dengan ide yang kreatif dengan mempunyai
rasa percaya diri yang tinggi. maka perlu adanya

pembelajaran yang dapat membuat siswa dapat aktif
dan berfikir kreatif sehingga dalam pembelajaran
tidak bosan dengan pembelajaran yang dikaitkan
dengan permainan yang dapat mengembangkan
kreativitas anak dalam menyampaikan sebuah
pendapat atau gagasan dalam bentuk tulisan ataupun
lisan dan memudahkan anak dalam memahami
pembelajaran.

Peneliti menerapkan model TGT dipadukan
dengan permainan Tebak Gerak, pada model TGT
yang digunakan dalam pembelajaran tematik supaya
dalam pembelajaran di SD Negeri Wonosoco dapat
menarik siswa agar dalam pembelajaran siswa dapat
aktif mengikuti pelajaran dan membuat pem-
belajaran menjadi lebih menyenangkan karena pada
model TGT melibatkan peran siswa sebagai tutor
sebaya, aktivitas belajar dengan games yang
dikaitkan dengan permainan tebak gerak yang akan
dapat kerja sama, keterlibatan belajar dan mening-
katkan daya berfikir anak menjadi lebih kreatif
sehingga siswa lebih mudah untuk menyelesaikan
permasalahan yang ada, pada permainan ini dibagi
ada yang menjadi grup menebak dan grup yang
memeragakan yang berkaitan dengan pelajaran
tersebut grup yang bertugas menebak diberikan
waktu 30 detik untuk menebak yang dimaksudkan
oleh peraga, grup yang benar akan mendapatkan
poin sedangkan grup yang salah dalam menebak
akan mendapatkan hukuman. Hukumannya antara
lain kelompok yang salah akan menjawab
pertanyaan dari guru mengenai materi yang sudah
dipelajari.

Model TGT dipadukan dengan permainan
Tebak Gerak, pada model TGT yang digunakan
dalam pembelajaran tematik supaya dalam
pembelajaran di SD Negeri Wonosoco dapat mena-
rik siswa agar dalam pembelajaran siswa dapat aktif
mengikuti pelajaran dan membuat pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan karena pada model
TGT melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya,
aktivitas belajar dengan games yang dikaitkan
dengan permainan tebak gerak yang akan dapat kerja
sama, keterlibatan belajar dan meningkatkan daya
berfikir anak menjadi lebih kreatif sehingga siswa
lebih mudah untuk menyelesaikan permasalahan
yang ada. Tujuan penelitian ini Untuk mengetahui
dan menganalisis keefektifan pembelajaran model
Team Games Tournament (TGT) pada siswa kelas V
SD Negeri Wonosoco Kudus.

Berdasarkan latar belakang di atas : rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana
keefektifan model Team Games Tournament (TGT)
berbantu permainan Tebak gerak Untuk Mening-
katkan Kreativitas Anak Pada Pembelajaran Tematik
SD Negeri Wonosoco Kudus?

Metode penelitian ini menggunakan pene-

litian kuantitatif. Sugiyono (2016:14) menge-
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mukakan bahwa metode penelitian kuantitatif dapat
diartikan ssebagai metode penelitian  yang
berdasarkan pada filsafat positivisme, digunakan
untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,
teknik pengampilan sampel pada umumnya dila-
kukan secara random, pengumpulan data meng-
gunakan instrument penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk meguiji
hipotesis yang telah ditetapkan.

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode eksperimen. Menurut
Sugiyono (2016 : 107) menyatakan bahwa dalam
penelitian eksperimen ada perlakuan (treatment).
Diartikan sebagai metode penelitian yang digu-
nakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu
terhadap yang lain dalam kondisi yang ter-
kendalikan. Desain yang digunakan penelitian ini
adalah metode Pre experimental Designdengan
desain penelitian One Group PreTest — PostTest.
Subjek penelitian ini adalah Seluruh Siswa kelas V
SD N Wonosoco dengan jumlah 20 siswa.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian
ini dilakukan menggunakan tes, observasi, doku-
mentasi, wawancara, dan instrumen penilaian
kreativitas. Teknik analisis data berupa uji norma-
litas awal, uji normalitas akhir, uji ketuntasan, uji
hipotesis.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri
Wonosoco, pada penelitian ini  diawali dengan
mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan
permasalaahna yang ada. Persiapan kedua yaitu
membuat perangkat pembelajaran yang meliputi
RPP, silabus, kisi-kisi soal, soal test dan kunci
jawaban soal. Persiapan ketiga yaitu melakukan uji
coba instrument soal yang nantinya akan digunakan
saat penelitian.

Pada model pembelajaran Team Games
Tournament selain akan membuat siswa untuk aktif
dan antusias dalam pembelajaran dan juga untuk
mengetahui tingkat pemahaman siswa mengenai
masalah dan juga pemecahan masalah yang ada
dengan dapat berfikir kreatif dan berfikir lancar
dalam menyelesaikan permasalahan  pada per-
tanyaan yang diberikan guru. Hal ini lebih menarik
siswa dalam pembelajaran tematik serta aktivitas

meningkatkan cara berfikir siswa yang kreatif dalam
menyelasaikan masalah dan rasa percaya diri siswa.

Pelaksanaan pada pembelajaran ini lebih
mengarah pada sistem belajar sambil bermain.
Dalam pembelajaran ini dengan menggunakan
model Team Games Tournament berbantu per-
mainan tebak gerak dibagi menjadi 4 kelompok,
apabila perwakilan kelompok menjadi penjaga atau
pembaca soal mengambil kotak pertanyaan yang
sudah disediakan maka kelompok lawan menjadi
penebak menjawab pertanyaan tersebut selama
permainan di berikan waktu 2 menit untuk men-
jawab. Pada saat permainan tersebut terjadi interaksi
antar siswa serta terjadi kerja sama kelompok dalam
menyelesaikan masalah

Hasil Penelitian ini berupa data hasil belajar
siswa dalam kemampuan berpikir yang kreatif antara
pretest dan posttest yang menunjukkan adanya
peningkatan. Data hasil penelitian disajikan dalam
tabel sebagai berikut.

Tabel 1
Data Nilai Kemampuan siswa dalam kreativitasnya
dalam pembelajaran Siswa Kelas IV SD N

Wonosoco
Keterangan  Nilai Nilai Rata-
Terendah Tertinggi Rata
Pretest 40 81 60,55
Posttest 56 98 83,35

Dilihat dari tabel 1 terdapat jumlah nilai
Terendah pretest sebesar 40 dan nilai tertinggi
sebesar 81. serta hasil rata-rata keseluruhan nilai
pretest sebesar 60,55. Sedangkan dapat dilihat dari
hasil posttest siswa yang menunjukkan nilai
terendah sebesar 56 dengan nilai maksimal sebesar
98. Dan peningkatan rata-rata sebesar 87,1 Secara
umum nilai siswa meningkat, sehingga terdapat
peningkatan rata-rata.

Hasil pretest dan posttest selanjutnya
dibandingkan menggunakan uji-t yang bertujuan
untuk mengetahui ada tidaknya peningkatan hasil
kemampuan dalam berfikir yang kreatif sehingga
dapat meningkatkan kreativitas siswa dengan
munculnya rasa percaya diri yang dapat diketahui
saat pembelajaran. Sebelum dan sesudah diberi
perlakuan pembelajaran menggunakan model Team

belajar siswa dapat meningkat dengan dapat Games Tournament (TGT).
Tabel 2
Hasil Uji T
Sampel Rata-Rata N  Thitung Ttabel
Pretest Posttest
KelasV SD N 60,55 83,35 20 15,630 1,684
Wonosoco
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Berdasarkan hasil perhitungan data dan tabel dapat
diperoleh rata-rata pretest 60,55 dan rata-rata
posttest 83,35 dengan db = N-1 = 20-1 = 19 di-
peroleh thiung 15,630 menggunakan taraf signifikan
5% diperoleh tune 1,684. Sehingga, thiung(15,630)>
twer  (1,684) maka H, diterima sehingga pem-
belajaran menggunakan model Team Games
Tournamentberbantu  permainan  Tebak gerak
berpengaruh terhadap perbedaan hasil pretest dan
posttest untuk meningkatkan kreativitas siswa dalam
pembelajaran tematik kelas VV SD N Wonosoco.

Pencapaian Kreativitas siswa dalam menge-
tahui siswa berfikir dengan kreatif sehingga mening-
katkan kreativitass siswa dalam memecahkan
masalah serta mempunyai rasa percaya diri dapat
menggunakan indikator untuk mengukur kreativitas
siswa, untuk dapat dikatakan mencapai dalam
kreativitas yang baik Jika diperoleh persentase
>50%. Adapun hasil dari pencapaian Kkreativitas
dapat dilihat tabel di bawah ini :

Tabel 3
Pencapaian penilaian Kreativitas siswa
Keterangan Indikator
Berfikir Berfikir Keaslian Kerincian
Lancar Luwes (Orisinalitas)  (Elaboration)
(fluency of
Thinking) (Flexibility
of
Thinking).
Presentase 80% 71% 83% 78%
Kriteria Baik Baik Sangat Baik Baik

Berdasarkan Tabel 3 untuk mengukur pen-
capaian kreativitas anak pada masing-masing
indikator sudah mencapai kriteria baik pada
indikator Berfikir Lancar memperoleh presentase
80%, Berfikir luwes memperoleh presentase 71%
dengan kriteria baik, Keaslian memperoleh presen-
tase 83% dengan kriteria Sangat baik, sedangkan
Kerincian memperoleh presentase 78% dengan
kriteria Baik. Dapat disimpulkan bahwa pada
masing-masing indikator dalam mengukur krea-
tivitas anak sudah dapat mencapai kriteria baik.

Peningkatan kreativitas siswa dalam pem-
belajaran siswa tersebut dipengaruhi oleh adanya
inovasi dalam pembelajaran dengan menggunakan
model TGT berbantu permainan Tebak gerak siswa
antusias dalam pembelajaran dan lebih aktif untuk
mengetahui lebih dalam tentang pembelajaran di
kelas dan dalam menggali kreativitasnya diketahui
pada saat diskusi kelompok siswa dapat menye-
lesaikan permasalahan dalam pembelajaran tanpa
bergantung dengan guru dan dengan percaya diri
menyampaikan hasilnya di depan kelas.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pemba-
hasan dapat ditarik kesimpulan adanya pengaruh ada
pengaruh  model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) dalam meningkatkan kreativitas
siswa siswa kelas V SD N Wonosoco. Jadi dapat
disimpulkan bahwa penerapan model Team Games
Tournament di kelas VV dalam pembelajaran tematik
efektif. Hal ini dilihat dari hasil pretest posttest
siswa maupun melihat hasil perhitungan uji t

yang t diperolen Thiung Sebesar 15,630 dan Tigpel
1,864 dengan kriteria  penerimaan  hipotesis
apabila Thing< Trwer Maka Ho Diterima dan jika
Thing™ T Maka Hp ditolak. Karena Thiwng
(15,630) > Tiwe (1,864) maka Ho Ditolak dan Ha
Diterima.  Artinya hipotesis yang berbunyi
“Model Team Games Tournament berbantu per-
mainan tebak gerak efektif untuk meningkatkan
kreativitas anak pada pembelajaran tematik siswa
kelas V SD Negeri Wonosoco Kudus” diterima.
Karena pada proses pembelajaran berlangsung siswa
lebih antusias dan aktif dalam mengikuti pembelaran
serta siswa sudah berani untuk lebih percaya diri
untuk mengungkapkan pendapatnya dengan cara
berfikir yang lancar dan kreatif dengan kerja sama
dengan interaksi yang baik antar siswa serta siswa
dapat menemukan dan memahami materi serta
menyelesaikan suatu permasalahan yang dipelajari
tanpa harus tergantung pada guru.

Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
model Team Games Tournament (TGT) dapat
mempengaruhi dalam kreativitas anak. Berdasarkan

kesimpulan di atas, penulis mengemukakan
beberapa saran yaitu:
Diharapkan guru dapat menggunakan

model pembelajaran TGT dengan belajar sambil
bermain ini mampu memberikan kesempatan yang
sama kepada seluruh siswa untuk menyampaikan
pengalaman sesuai dengan materi dalam kehi-
dupannya dan menyampaikan pendapat dari hasil
diskusi dengan temannya dengan berfikir yang
lancar dalam meningkatkan kreativitasnya dalam
menyelesaikan masalah. Dikarenakan setiap siswa
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memperoleh kesempatan yang sama tanpa adanya
perbedaan sehingga dapat mengetahui kemampuan
serta membantu setiap siswa yang tidak men-
dapat kesempatan dan keberanian dalam menyam-
paikan pendapat.
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