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pendidikan didefinisikan sebagai sebuah proses yang
dilakukan dengan kesadaran, terencana, dan disusun
secara terstruktur oleh pihak yang bertanggung jawab
untuk  membangun lingkungan  belajar  serta
melaksanakan pembelajaran yang

Pendahuluan

Pendidikan merupakan aspek yang sangat
penting dimiliki dalam kehidupan setiap individu
untuk menentukan keberlangsungan hidup suatu

bangsa (Wicaksana & Sanjaya, 2022). Sejak manusia
dilahirkan, orang tua telah memperkenalkan proses
pendidikan sejak dini. Melalui pendidikan, setiap
individu dapat memperoleh pengetahuan,
keterampilan, serta nilai-nilai yang diperlukan untuk
berkontribusi secara  positif dalam kehidupan
bermasyarakat (Meihan, Sinurat, & Rukmana, 2023).
Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20
Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional,

Email: fi3.syabinaa@gmail.com

kegiatan
mendukung. Ini memberikan kesempatan bagi murid
untuk secara aktif membangun potensi intelektual, nilai-
nilai sikap, dan keterampilan untuk kepentingan
masyarakat, bangsa, serta negara.

Pembelajaran menjadi inti dari proses pendidikan
itu sendiri. Pembelajaran merupakan proses interaksi
antara murid, pendidik, dan sumber belajar dalam suatu
lingkungan belajar yang bertujuan untuk mencapai
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perubahan perilaku yang lebih baik. Proses ini tidak
hanya melibatkan aspek kognitif, tetapi juga aspek
afektif dan psikomotorik. Oleh karena itu, keberhasilan
pembelajaran tidak hanya diukur dari hasil belajar,
tetapi juga dari proses keterlibatan aktif murid selama
pembelajaran berlangsung. Keaktifan murid dalam
kegiatan pembelajaran memiliki peran yang sangat
penting, karena keaktifan tersebut membantu
memastikan bahwa proses pembelajaran berjalan sesuai
dengan rencana yang telah dirancang oleh pendidik
(Wicaksana, 2020).

Ulun (2013) menyatakan bahwa keaktifan belajar
merupakan keterlibatan murid dalam berbagai aktivitas
pembelajaran yang mendukung pencapaian hasil belajar
yang optimal. Keaktifan ini tidak hanya terlihat dari
kehadiran murid di kelas, tetapi juga dari partisipasi
mereka dalam bertanya, berdiskusi, menjawab
pertanyaan, serta mengerjakan tugas. Lebih lanjut,
Faizah (2020) menjelaskan bahwa keaktifan belajar
mencakup keterlibatan murid secara menyeluruh, baik
secara mental, emosional, maupun fisik. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran yang efektif adalah
pembelajaran yang mampu melibatkan murid secara
aktif dalam setiap tahap kegiatan belajar. Dengan
demikian, murid tidak hanya menjadi objek
pembelajaran, tetapi juga subjek yang berperan aktif
dalam membangun pengetahuan mereka sendiri.

Indikator keaktifan belajar menurut Sudjana
(2019) yaitu: 1) Berpartisipasi dalam melaksanakan
tugas pembelajaran, 2) Terlibat dalam proses
pemecahan masalah, 3) Mengajukan pertanyaan kepada
teman atau guru apabila mengalami kesulitan dalam
memahami materi, 4) Berusaha mencari informasi yang
diperlukan untuk menyelesaikan persoalan yang
dihadapi, 5) Bepartisipasi dalam diskusi kelompok
sesuai dengan arahan guru, 6) Mengevaluasi
kemampuan diri sendiri serta hasil yang telah dicapai,
7) Melatih diri dalam mengatasi persoalan atau masalah,
dan 8) Memanfaatkan kesempatan untuk menerapkan
pengetahuan  yang  telah  diperoleh  dalam
menyelesaikan tugas atau permasalahan yang
dihadapinya. Indikator-indikator ini menjadi acuan
dalam menilai sejauh mana murid terlibat dalam proses
pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran, keaktifan belajar
memiliki peranan yang sangat penting karena
berhubungan langsung dengan pencapaian tujuan
pembelajaran (Rahayu dkk., 2019). Pembelajaran tidak
hanya bertujuan untuk mentransfer pengetahuan, tetapi
juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis,
analitis, serta keterampilan sosial murid. Namun
demikian, dalam praktiknya, kegiatan belajar di kelas
sering kali masih menghadapi berbagai kendala, salah
satunya adalah rendahnya partisipasi murid dalam
mengikuti pembelajaran. Permasalahan rendahnya

keaktifan belajar juga ditemukan di SMAN 8 Muaro
Jambi, khususnya pada kelas XI F1. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara dengan guru, diketahui
bahwa murid masih menunjukkan sikap pasif, kurang
berinisiatif untuk bertanya, dan hanya aktif ketika
mendapat dorongan dari guru. Kondisi ini
menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang
berlangsung belum mampu mendorong keterlibatan
aktif murid secara optimal.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan
di kelas XI F1 SMAN 8 Muaro Jambi, ditemukan bahwa
keaktifan belajar murid masih tergolong rendah. Murid
cenderung pasif, jarang mengajukan pertanyaan, dan
kurang terlibat dalam diskusi. Meskipun terdapat
beberapa murid yang aktif, namun partisipasi tersebut
belum merata di seluruh kelas. Sebagian besar murid
hanya akan berpartisipasi apabila diminta oleh guru,
bukan karena inisiatif sendiri. Hal ini menunjukkan
bahwa motivasi intrinsik murid dalam belajar masih
perlu ditingkatkan. Selain itu, hasil angket yang
diberikan kepada 29 murid menunjukkan bahwa
sebanyak 59% murid berada pada kategori keaktifan
rendah, sedangkan 41% berada pada kategori sedang,
dan tidak ada murid yang mencapai kategori tinggi.
Data ini memperkuat temuan bahwa keaktifan belajar
murid masih menjadi permasalahan utama dalam
proses pembelajaran di kelas tersebut. Jika kondisi ini
dibiarkan, maka akan berdampak pada rendahnya
kualitas pembelajaran dan pencapaian tujuan
pendidikan.

Faktor lain yang turut mempengaruhi rendahnya
keaktifan murid adalah karakteristik gaya belajar
mereka. Sebagian besar murid memiliki kecenderungan
gaya belajar kinestetik, yaitu lebih menyukai aktivitas
yang melibatkan gerakan dan interaksi langsung.
Melihat kondisi tersebut, diperlukan suatu inovasi
dalam model pembelajaran yang mampu meningkatkan
keaktifan murid sekaligus menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan. Salah satu model pembelajaran
yang dapat digunakan adalah Team Games Tournament
(TGT). Model ini merupakan salah satu bentuk
pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kerja
kelompok dengan unsur permainan dan kompetisi.
Komponennya mencakup penyampaian materi secara
klasikal, = pembentukan kelompok, pelaksanaan
permainan, turnamen, dan pemberian penghargaan
(Pitriani et al., 2022). Dalam model ini, murid tidak
hanya belajar dalam kelompok, tetapi juga mengikuti
permainan dan turnamen yang dirancang untuk
menguji pemahaman mereka terhadap materi yang
telah dipelajari (Slavin, 2015).

Setiap model pembelajaran memiliki kelebihan
dan kelemahan, termasuk model kooperatif tipe Team
Games Tournament (TGT). Menurut Rusman dalam
Prihatmojo & Rohmani (2020), keunggulan Team Games
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Tournament (TGT) antara lain mendorong keaktifan
murid, melatih sikap sosial, membiasakan kerja sama
dan sikap menghargai perbedaan, serta meningkatkan
motivasi dan hasil belajar. Namun, Team Games
Tournament (TGT) juga memiliki kelemahan, yaitu
kesulitan dalam pembagian kelompok berdasarkan
kemampuan akademik murid dan perlunya
pengelolaan serta pengawasan intensif dari guru.
Dengan demikian, Team Games Tournament (TGT) efektif
menciptakan ~ pembelajaran  yang  aktif dan
menyenangkan, tetapi menuntut keterampilan guru
dalam mengelola kelas.

Penerapan Team Games Tournament (TGT) dalam
penelitian ini dipadukan dengan pendekatan deep
learning. Deep  learning merupakan pendekatan
pembelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan
kemampuan murid dalam menciptakan, menerapkan,
dan menggunakan pengetahuan secara bermakna di
dunia nyata (Rahayu et al., 2025). Kemendikdasmen RI
(2025), menegaskan bahwa pendekatan deep learning
dalam pembelajaran memiliki tiga prinsip utama, yaitu
mindfull (berkesadaran), meaningfull (bermakna), dan
joyfull (menggembirakan). Melalui pendekatan ini,
murid didorong untuk memahami konsep secara lebih
mendalam, mengaitkan materi dengan pengalaman
nyata, serta belajar dalam suasana yang menyenangkan.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran memiliki peran
penting dalam mendukung keberhasilan proses belajar.
Melalui penerapan model yang tepat, murid dapat
terlibat lebih aktif sehingga tercipta suasana kelas yang
menyenangkan dan kondusif. Oleh karena itu, penulis
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul
“Meningkatkan Keaktifan Belajar melalui Penerapan
Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
Berbasis Pendekatan Deep Learning pada Murid SMAN 8
Muaro Jambi.”

Metode

Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk
memperbaiki proses pembelajaran secara langsung di
dalam kelas. Penelitian dilaksanakan di SMAN 8 Muaro
Jambi pada semester genap tahun ajaran 2025/2026
dengan melibatkan murid sebagai subjek utama dalam
pelaksanaan tindakan. Subjek penelitian ini adalah 29
murid kelas XI F1 yang terdiri dari 16 murid laki-laki
dan 13 murid perempuan. Pemilihan subjek didasarkan
pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa
tingkat keaktifan belajar murid di kelas tersebut masih
tergolong rendah sehingga perlu dilakukan perbaikan
melalui tindakan pembelajaran yang inovatif.

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan dalam dua
siklus, di mana setiap siklus terdiri atas empat tahapan
utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Penelitian tindakan kelas ini

dilaksanakan dalam dua siklus yang masing-masing
terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Tahap perencanaan bertujuan
untuk menyiapkan seluruh perangkat pembelajaran dan
instrumen penelitian yang dibutuhkan, seperti modul
ajar, lembar observasi, angket, dan skenario penerapan
model Team Games Tournament (TGT) berbasis
pendekatan deep learning. Tahap pelaksanaan tindakan
bertujuan menerapkan model pembelajaran yang telah
dirancang dalam proses pembelajaran sejarah di kelas.
Tahap observasi bertujuan untuk mengamati
aktivitas dan keaktifan belajar murid selama proses
pembelajaran berlangsung serta mencatat berbagai
kendala yang muncul selama pelaksanaan tindakan.
Tahap refleksi bertujuan mengevaluasi hasil
pelaksanaan tindakan pada setiap siklus sebagai dasar
perbaikan dan penyempurnaan tindakan pada siklus
berikutnya. Tahap pelaksanaan tindakan merupakan
proses penerapan model pembelajaran yang telah
dirancang di dalam kelas. Selanjutnya, pada tahap
observasi, peneliti melakukan pengamatan terhadap
aktivitas dan keaktifan belajar murid selama proses
pembelajaran berlangsung. Tahap terakhir adalah
refleksi, yaitu kegiatan mengevaluasi hasil tindakan
yang telah dilakukan untuk mengetahui kekurangan
dan menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.
Alur penelitian ini dapat dilihat seperti gambar berikut:

Perencanaan

Refleksi Siklus |

Pengamatan

Perencanaan

Refleksi Siklus Il

Pengamatan

Siklus
Berikutnya Jika
Siklus ke 1T
Belum Mencapai
Indikator

el

Gambar 1. Skema Penelitian

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan melalui observasi, angket, dan dokumentasi.
Observasi digunakan untuk mengamati secara langsung
aktivitas dan keaktifan belajar murid selama proses
pembelajaran sejarah berlangsung dengan penerapan
model Team Games Tournament (TGT) berbasis
pendekatan deep learning. Angket digunakan untuk
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memperoleh data mengenai tingkat keaktifan belajar
murid berdasarkan persepsi dan pengalaman belajar
yang dirasakan selama proses pembelajaran. Sementara
itu, dokumentasi digunakan sebagai data pendukung
berupa foto kegiatan pembelajaran, perangkat
pembelajaran, daftar hadir, serta catatan yang relevan
dengan pelaksanaan penelitian (Miles, Huberman, &
Saldafa, 2014). Observasi digunakan untuk mengetahui
secara langsung aktivitas belajar murid selama proses
pembelajaran berlangsung.

Angket digunakan untuk mengukur tingkat
keaktifan belajar murid secara lebih terstruktur,
sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data
pendukung yang melengkapi hasil observasi dan
angket. Data penelitian dianalisis menggunakan teknik
deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil observasi dan angket
keaktifan belajar murid, kemudian dianalisis dengan
menghitung persentase tingkat keaktifan belajar pada
setiap siklus menggunakan rumus persentase:

P F 100%
=—x
N 0

Keterangan:

P = Persentase

F = Jumlahskoryangdiperoleh
N = Jumlahskormaksimum

Hasil persentase kemudian dikategorikan
berdasarkan kriteria tingkat keaktifan belajar murid
untuk melihat peningkatan yang terjadi pada setiap
siklus penelitian. Sementara itu, data kualitatif berupa
hasil observasi, catatan lapangan, dan dokumentasi
dianalisis menggunakan model analisis interaktif Miles
dan Huberman yang meliputi tahap reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan.

Adapun indikator keberhasilan dalam penelitian
ini ditetapkan berdasarkan tingkat keaktifan belajar
murid. Penelitian dikatakan berhasil apabila keaktifan
belajar murid mencapai kategori tinggi, yaitu dengan
persentase minimal sebesar 75%. Dengan demikian,
keberhasilan penelitian ini tidak hanya dilihat dari
adanya peningkatan, tetapi juga dari tercapainya
kriteria yang telah ditentukan.

Hasil dan Diskusi

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus
dengan tujuan untuk meningkatkan keaktifan belajar
murid melalui penerapan model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) berbasis pendekatan deep
learning. Setiap siklus terdiri dari dua kali pertemuan,
sehingga total pelaksanaan tindakan berlangsung dalam
empat kali pertemuan pembelajaran. Sebelum tindakan
dilakukan, peneliti terlebih dahulu melaksanakan

kegiatan pratindakan berupa observasi awal untuk
mengetahui  kondisi  keaktifan  belajar = murid.
Berdasarkan hasil observasi dan angket yang diberikan
kepada 29 murid, diperoleh data bahwa sebagian besar
murid menunjukkan tingkat keaktifan yang masih
rendah. Sebanyak 17 murid (59%) berada pada kategori
rendah dan 12 murid (41%) berada pada kategori
sedang, sedangkan tidak terdapat murid yang mencapai
kategori tinggi. Tingkat keaktifan murid dapat
digambarkan sebagai berikut:

RENDAH (17 Murid) = SEDANG (12 Murid) = TINGGI (0 Murid)

Gambar 2. Diagram Keaktifan Belajar Murid Kelas XI
F1 Pratindakan

Kondisi ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran yang berlangsung sebelumnya belum
mampu mendorong partisipasi aktif murid. Murid
cenderung pasif, kurang berinisiatif untuk bertanya,
serta belum terlibat secara optimal dalam kegiatan
diskusi. Selain itu, proses pembelajaran masih
didominasi oleh metode ceramah yang berpusat pada
guru, sehingga interaksi yang terjadi bersifat satu arah.
Hal ini menyebabkan murid mudah merasa bosan dan
kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran
secara aktif, sehingga diperlukan suatu inovasi model
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan
murid secara menyeluruh.

Pelaksanaan tindakan pada siklus I diawali
dengan penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) yang meliputi tahapan presentasi
materi, pembentukan kelompok, kegiatan permainan,
dan turnamen. Pada pertemuan pertama, murid mulai
diperkenalkan dengan model pembelajaran tersebut.
Guru menyampaikan materi secara klasikal, kemudian
membagi murid ke dalam kelompok heterogen untuk
melakukan diskusi dan menyelesaikan tugas yang
diberikan. Selanjutnya, murid mengikuti permainan
berupa kuis yang dirancang untuk menguji pemahaman
mereka terhadap materi yang telah dipelajari. Hasil
observasi pada pertemuan pertama menunjukkan
bahwa keaktifan belajar murid mencapai 53% yang
berada pada kategori sedang. Meskipun terjadi
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peningkatan dibandingkan dengan kondisi
pratindakan, masih terdapat beberapa kendala yang
dihadapi, seperti murid yang belum terbiasa dengan
model pembelajaran berbasis permainan, sebagian
murid yang masih pasif dalam diskusi kelompok, serta
kerja sama antar anggota kelompok yang belum berjalan
secara optimal.

Pada pertemuan kedua siklus I, keaktifan belajar
murid mengalami peningkatan menjadi 61%. Murid
mulai menunjukkan adaptasi terhadap model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang
diterapkan. Partisipasi dalam diskusi kelompok terlihat
lebih meningkat, dan semakin banyak murid yang
berani menjawab pertanyaan selama kegiatan
permainan berlangsung. Meskipun demikian, masih
terdapat beberapa kekurangan, di antaranya belum
meratanya partisipasi aktif dalam kelompok, adanya
ketergantungan sebagian murid terhadap teman yang
lebih aktif, serta pengelolaan waktu dalam pelaksanaan
turnamen yang belum optimal. Berdasarkan hasil
refleksi pada siklus I, peneliti menyimpulkan bahwa
perlu dilakukan perbaikan pada siklus berikutnya,
terutama dalam hal pemberian motivasi, pembagian
peran yang lebih jelas dalam kelompok, serta
pengelolaan waktu dan kegiatan pembelajaran yang
lebih efektif.

Pada siklus II, dilakukan berbagai perbaikan
berdasarkan hasil refleksi dari siklus sebelumnya. Guru
memberikan motivasi yang lebih intensif kepada murid,
memperjelas aturan dalam permainan dan turnamen,
serta mengoptimalkan kerja sama kelompok. Pada
pertemuan ketiga, keaktifan belajar murid meningkat
menjadi 70%. Murid terlihat lebih antusias dalam
mengikuti pembelajaran, khususnya pada saat kegiatan
permainan dan turnamen berlangsung. Diskusi
kelompok berjalan lebih efektif, dan hampir seluruh
murid mulai terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Indikator keaktifan seperti bertanya, menjawab
pertanyaan, serta menyampaikan pendapat
menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan.
Selanjutnya, pada pertemuan keempat, keaktifan belajar
murid mencapai 79% dan masuk dalam kategori tinggi.
Pada tahap ini, hampir seluruh murid telah
menunjukkan keterlibatan aktif dalam pembelajaran.
Mereka tidak hanya berpartisipasi dalam kegiatan
permainan, tetapi juga aktif dalam diskusi kelompok
dan pemecahan masalah.

Kerja sama antar anggota kelompok berjalan
dengan baik, dan suasana kelas menjadi lebih hidup,
interaktif, serta menyenangkan. Selain itu, murid juga
terlihat lebih percaya diri dalam menyampaikan
pendapat dan  menjawab  pertanyaan, yang
menunjukkan adanya peningkatan tidak hanya pada
aspek keaktifan, tetapi juga pada aspek keberanian dan
keterampilan komunikasi. Hasil penelitian ini

menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
Team Games Tournament (TGT) berbasis pendekatan deep
learning mampu meningkatkan keaktifan belajar.
Peningkatan tersebut terjadi secara bertahap mulai dari
kondisi pratindakan, siklus I, hingga siklus IL
Keberhasilan ini tidak terlepas dari karakteristik model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang
menggabungkan unsur kerja sama dan kompetisi dalam
suasana yang menyenangkan. Peningkatan keaktifan
belajar murid dapat dianalisis berdasarkan indikator
keaktifan belajar menurut Sudjana (2016). Berikut
disajikan data hasil observasi dan angket pada setiap
pertemuan tersebut:

Keaktifan Belajar
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Gambar 3. Diagram Keaktifan Belajar Murid Kelas XI
F1

Pada tahap awal, murid masih kurang aktif dalam
bertanya dan berdiskusi. Namun, setelah diterapkan
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT),
murid mulai menunjukkan peningkatan dalam berbagai
indikator keaktifan. Pada tahap diskusi kelompok,
murid mulai aktif dalam bertukar pendapat dan mencari
informasi. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan
dalam indikator keterlibatan dalam pemecahan
masalah. Pada tahap permainan dan turnamen, murid
menunjukkan antusiasme yang tinggi. Mereka aktif
menjawab pertanyaan dan berusaha memperoleh skor
terbaik. Aktivitas ini menunjukkan adanya peningkatan
dalam  indikator  partisipasi ~dan  penerapan
pengetahuan.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan berbagai
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar murid.
Penelitian oleh Teranikha et al. (2024) menunjukkan
bahwa penerapan TGT mampu meningkatkan
partisipasi aktif siswa, khususnya dalam kegiatan
bertanya, menjawab pertanyaan, serta diskusi
kelompok. Hal ini disebabkan oleh adanya unsur
permainan dan kompetisi yang mampu meningkatkan
keaktifan belajar siswa. Selain itu, penelitian oleh

Pitriani et al. (2022) juga menemukan bahwa model
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pembelajaran Team Games Tournament (TGT) tidak
hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Dalam konteks ini, interaksi sosial yang
terjadi dalam kelompok menjadi faktor utama yang
mendorong siswa untuk lebih aktif. Lebih lanjut,
pendekatan deep learning dalam penelitian ini
memperkuat efektivitas model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT). Hal ini sejalan dengan Rahayu
et al. (2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran

berbasis  deep  learning ~mampu  meningkatkan
keterlibatan siswa melalui prinsip mindful, meaningful,
dan joyful learning.

Dengan  demikian, hasil penelitian ini

menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) tidak hanya mampu meningkatkan
keaktifan belajar secara kuantitatif, tetapi juga
meningkatkan kualitas interaksi dalam pembelajaran.
Temuan ini sejalan dengan teori pembelajaran
kooperatif yang menyatakan bahwa interaksi sosial
dalam kelompok dapat meningkatkan keterlibatan dan
pemahaman murid. Selain itu, hasil penelitian ini juga
konsisten dengan berbagai penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa model Team Games Tournament
(TGT) efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa kombinasi
model pembelajaran Tearm Games Tournament (TGT) dan
pendekatan deep learning merupakan strategi yang
efektif dalam menciptakan proses pembelajaran yang
aktif, interaktif, dan bermakna.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
berbasis pendekatan deep learning terbukti mampu
meningkatkan keaktifan belajar murid. Peningkatan ini
terlihat dari perubahan tingkat keaktifan murid yang
semula berada pada kategori rendah, kemudian
meningkat secara bertahap hingga mencapai kategori
tinggi pada akhir pelaksanaan tindakan. Secara
kuantitatif, keaktifan belajar murid mengalami
peningkatan dari 53% pada awal siklus menjadi 79%
pada akhir siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa model
pembelajaran yang diterapkan tidak hanya mampu
mendorong partisipasi murid, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan mereka secara menyeluruh dalam proses
pembelajaran.

Selain itu, penerapan model Team Games
Tournament (TGT) berbasis pendekatan deep learning juga
terbukti  efektif ~dalam  menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
bermakna. Murid tidak hanya terlibat secara aktif dalam
kegiatan belajar, tetapi juga menunjukkan peningkatan
dalam aspek kerja sama, keberanian mengemukakan

pendapat, serta kemampuan berinteraksi dengan teman
sebaya. Dengan demikian, model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) berbasis deep learning dapat
dijadikan sebagai salah satu alternatif yang efektif dalam
meningkatkan keaktifan belajar murid serta kualitas
proses pembelajaran.
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