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ABSTRACT

Students' low understanding of homonyms is one of the problems in learning
Indonesian in elementary schools. Based on initial observations in grade IV of SD
Negeri 1 Beureunuen, some students still have difficulty in distinguishing the
meaning of homonyms based on the context of the sentence, so that the learning
outcomes have not reached the established Learning Objective Achievement
Criteria (KKTP). This study aims to describe the activities and learning outcomes of
students through the application of the Teams Games Tournament (TGT) learning
model assisted by Wheel of Words media on the material of homonyms. This study
uses a descriptive qualitative approach. The subjects of the study were 28 grade IV
students of SD Negeri 1 Beureunuen. Data collection techniques were carried out
through observation and learning outcome tests. Data were analyzed descriptively
by calculating the percentage of student activity and the completeness of learning
outcomes. The results showed that student learning activities were in the good
category with an average score of 25.60 out of a maximum score of 32. The highest
percentage of activity was found in the learning readiness indicator at 100%, while
the active answering and learning participation indicators were each at 73.21%.
Student learning outcomes showed a class average score of 79.36 with a learning
completion percentage of 75%, or 21 out of 28 students had achieved the KKTP.
The research findings indicate that the implementation of the TGT learning model
assisted by Wheel of Words media can create more active and engaging learning,
as well as support the achievement of student learning outcomes on homonyms.

Keywords: Teams Games Tournamemt, Wheel of Words Media, Homonyms

ABSTRAK

Rendahnya pemahaman siswa terhadap materi homonim menjadi salah satu
permasalahan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar.
Berdasarkan observasi awal di kelas IV SD Negeri 1 Beureunuen, sebagian siswa
masih mengalami kesulitan dalam membedakan makna kata homonim berdasarkan
konteks kalimat, sehingga hasil belajar belum mencapai Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan aktivitas dan hasil belajar siswa melalui penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Wheel of Words
pada materi homonim. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif.
Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas IV SD Negeri 1 Beureunuen. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan tes hasil belajar. Data dianalisis
secara deskriptif dengan menghitung persentase aktivitas siswa dan ketuntasan
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hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa berada
pada kategori baik dengan rata-rata skor sebesar 25,60 dari skor maksimal 32.
Persentase aktivitas tertinggi terdapat pada indikator kesiapan belajar sebesar
100%, sedangkan indikator keaktifan menjawab dan partisipasi pembelajaran
masing-masing sebesar 73,21%. Hasil belajar siswa menunjukkan nilai rata-rata
kelas sebesar 79,36 dengan persentase ketuntasan belajar mencapai 75% atau
sebanyak 21 siswa dari 28 siswa telah mencapai KKTP. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media
Wheel of Words dapat menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan

mendukung pencapaian hasil belajar siswa pada materi homonim.

Kata kunci: Teams Games Tournamemt, Media Wheel of Words, Homonim

A.Pendahuluan
Pendidikan merupakan usaha yang
dilakukan secara sadar dan terencana

untuk  mengembangkan  potensi
peserta didik agar memiliki
kemampuan  spiritual, intelektual,

kepribadian, serta keterampilan yang
diperlukan dalam kehidupan. Dalam
pelaksanaannya, pendidikan tidak
terlepas dari proses pembelajaran
yang bertujuan membantu siswa
memperoleh pengetahuan, sikap, dan
keterampilan (Harahap, 2024; Juni et
al., 2021; Nurbaeti et al., 2022). Salah
satu mata pelajaran yang memiliki
peran penting dalam pendidikan dasar
adalah Bahasa Indonesia karena
berfungsi sebagai sarana komunikasi,
pengembangan kemampuan berpikir,
serta pembentukan karakter peserta
didik. Oleh karena itu, pembelajaran
Bahasa Indonesia perlu dirancang

secara menarik dan bermakna agar

tujuan pembelajaran dapat tercapai
secara optimal.

Salah satu materi Bahasa
Indonesia yang dipelajari di sekolah
dasar adalah homonim. Homonim
merupakan kata yang memiliki bentuk
atau lafal yang sama, tetapi memiliki
makna yang berbeda sesuai dengan
konteks penggunaannya (Harianto et
al., 2022). Pemahaman terhadap
homonim penting karena membantu
siswa memahami makna kata dalam
kalimat secara tepat. Namun, materi
ini sering dianggap sulit oleh siswa
karena mereka harus mampu
membedakan makna suatu kata
berdasarkan konteks kalimat yang
digunakan. Kesulitan tersebut dapat
berdampak pada rendahnya
pemahaman konsep dan hasil belajar
siswa.

Berdasarkan hasil observasi yang

dilakukan di kelas IV SD Negeri 1
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Beureunuen Pidie, ditemukan bahwa
hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia,
khususnya materi homonim, masih
tergolong rendah. Sebagian siswa
mengalami kesulitan dalam
menentukan makna kata homonim
sesuai konteks kalimat. Selain itu,
proses pembelajaran yang
berlangsung masih didominasi oleh
metode ceramah sehingga siswa
cenderung pasif dan kurang terlibat
secara  aktif  dalam kegiatan

pembelajaran. Kondisi  tersebut
menyebabkan minat dan motivasi
belajar siswa menjadi rendah, yang
pada akhirnya berpengaruh terhadap
hasil belajar yang diperoleh.

Permasalahan tersebut
menunjukkan perlunya penerapan
model dan media pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan
siswa selama proses belajar. Salah
satu model pembelajaran yang dapat
digunakan adalah Teams Games
Tournament (TGT). Model
pembelajaran TGT merupakan salah
satu tipe pembelajaran kooperatif
yang melibatkan kegiatan belajar
kelompok dan permainan akademik
dalam bentuk turnamen (Fauziyah &
Anugraheni, 2020). Melalui kegiatan

tersebut, siswa didorong untuk

bekerja sama, Dberdiskusi, serta
berkompetisi secara sehat sehingga
pembelajaran menjadi lebih aktif dan
menyenangkan. Hermawan dan
Rahayu (2020) menyatakan bahwa
model TGT dapat meningkatkan
motivasi  belajar, keaktifan, dan
pemahaman siswa terhadap materi
yang dipelajari.

Selain penggunaan model
pembelajaran yang tepat,
pemanfaatan media pembelajaran
juga diperlukan untuk membantu
siswa memahami materi secara lebih
mudah. Salah satu media yang dapat
digunakan adalah Wheel of Words.
Media ini merupakan media
pembelajaran berbentuk roda putar
yang berisi materi atau soal yang
dapat digunakan dalam kegiatan
belajar sambil bermain (Laurina,
2023). Penggunaan media ini mampu
menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih menarik, meningkatkan
partisipasi siswa, serta membantu
siswa memahami konsep
pembelajaran secara lebih konkret.
Kuntari et al. (2023) dan Rubyatun et
al. (2024) menjelaskan bahwa media
roda putar dapat meningkatkan
motivasi belajar dan memudahkan
siswa dalam memahami materi yang

diajarkan.
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Kombinasi model pembelajaran
TGT dengan media Wheel of Words
dipandang sesuai untuk diterapkan
pada materi homonim karena
memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar secara aktif
melalui diskusi kelompok, permainan,
dan turnamen akademik. Melalui
kegiatan tersebut, siswa tidak hanya
memahami konsep homonim secara
teoritis, tetapi juga dapat
mengaplikasikannya secara langsung
dalam menentukan makna kata
berdasarkan konteks kalimat. Dengan
demikian, pembelajaran menjadi lebih
interaktif, menyenangkan, dan
bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut, fokus
permasalahan dalam penelitian ini
adalah masih rendahnya hasil belajar
siswa pada materi homonim di kelas
IV SD Negeri 1 Beureunuen Pidie.
Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media Wheel of Words
terhadap hasil belajar siswa pada
materi homonim. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan
manfaat sebagai alternatif model dan
media pembelajaran yang inovatif

bagi guru dalam meningkatkan

kualitas pembelajaran Bahasa
Indonesia serta meningkatkan hasil

belajar siswa sekolah dasar.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan jenis
penelitian  deskriptif.  Pendekatan
kualitatif dipilih karena penelitian
dilakukan dalam kondisi alami untuk
memahami dan mendeskripsikan
fenomena yang terjadi selama proses
pembelajaran tanpa adanya

manipulasi variabel penelitian
(Sugiyono, 2023). Penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan
penggunaan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
Wheel of Words dalam meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar siswa pada
materi homonim.

Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri 1 Beureunuen provinsi Aceh
pada semester genap tahun ajaran
2025/2026

penelitiannya yaitu seluruh siswa

dengan subjek

kelas IV SD Negeri 1 Beureunuen
yang berjumlah 28 siswa. Pemilihan
seluruh  siswa sebagai subjek
penelitian bertujuan untuk
memperoleh gambaran menyeluruh
mengenai penerapan model TGT

berbantuan media Wheel of Words
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pada pembelajaran Bahasa Indonesia
materi homonim.

Instrumen penelitian  yang
digunakan meliputi lembar observasi
dan tes hasil belajar. Lembar
observasi digunakan untuk
mengamati aktivitas siswa selama
proses pembelajaran, meliputi
keaktifan, partisipasi, perhatian, dan
keterlibatan siswa dalam kegiatan
belajar. Sementara itu, tes digunakan
untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi homonim setelah
mengikuti
model TGT berbantuan media Wheel

of Words. Tes diberikan pada akhir

pembelajaran  dengan

pembelajaran dalam bentuk soal
pilihan ganda dan esai.

Teknik pengumpulan data dalam
melalui

penelitian ini  dilakukan

observasi dan tes. Observasi
dilakukan secara terstruktur dengan
menggunakan lembar observasi yang
telah disusun berdasarkan indikator
aktivitas belajar siswa. Tes digunakan
untuk memperoleh data mengenai
hasil belajar siswa setelah mengikuti
pembelajaran.

Data yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif. Data aktivitas
belajar siswa dianalisis berdasarkan
skor hasil observasi yang kemudian
dikonversikan ke dalam kategori

sangat baik, baik, cukup, dan kurang.
Adapun data hasil belajar dianalisis
melalui perhitungan nilai ketuntasan
belajar siswa berdasarkan Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang ditetapkan sekolah, yaitu
72. Hasil analisis disajikan dalam
bentuk persentase dan uraian
deskriptif untuk memberikan
gambaran mengenai aktivitas dan
hasil belajar siswa setelah penerapan
model Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media Wheel of

Words.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian yang
dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 1
Beureunuen dengan jumlah subjek
penelitian sebanyak 28 siswa. Data
penelitian diperoleh melalui observasi
aktivitas siswa selama  proses
pembelajaran dan tes hasil belajar
yang diberikan setelah penerapan
model Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media Wheel of
Words pada materi homonim.
Berdasarkan hasil observasi
aktivitas belajar siswa, diperoleh
bahwa sebagian besar siswa
menunjukkan keterlibatan yang baik
selama proses pembelajaran

berlangsung. Dari 28 siswa, terdapat 4
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orang siswa yang berada pada
kategori sangat baik, kemudian 14
orang siswa pada kategori baik, dan
10 orang siswa kategori cukup, Hasil
tersebut menunjukkan bahwa
mayoritas siswa aktif mengikuti setiap
tahapan pembelajaran, mulai dari
penyajian materi, diskusi kelompok,
permainan menggunakan media
Wheel of Words, hingga kegiatan
turnamen. Keaktifan siswa terlihat dari
partisipasi dalam menjawab
pertanyaan, menyampaikan
pendapat, bekerja sama dalam
kelompok, dan menyelesaikan tugas
yang diberikan.

Selain aktivitas belajar, penelitian
ini juga mengkaji hasil belajar siswa
setelah  mengikuti  pembelajaran.
Berdasarkan hasil tes evaluasi,
diperoleh total nilai sebesar 2.222,16
dengan nilai rata-rata kelas 79,36.
Dari 28 siswa yang mengikuti tes,
sebanyak 21 siswa atau 75% siswa
telah mencapai ketuntasan belajar
sesuai KKTP yang ditetapkan sekolah
yaitu 72, sedangkan 7 siswa (25%)
belum mencapai ketuntasan. Nilai
tertinggi yang diperoleh siswa adalah
96,62 dan nilai terendah adalah 56,63.
Data tersebut menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa telah mampu

memahami materi homonim dengan

baik setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan model TGT berbantuan
media Wheel of Words.

Hasil  penelitan  menunjukkan
bahwa penerapan model Teams
Tournament (TGT)

berbantuan media Wheel of Words

Games

mampu menciptakan suasana
pembelajaran yang  aktif dan
menyenangkan. Tingginya
keterlibatan siswa selama
pembelajaran menunjukkan bahwa
model TGT memberikan kesempatan
kepada siswa untuk belajar melalui
kerja sama kelompok dan kompetisi
yang sehat. Temuan ini sejalan
dengan pendapat Slavin (2009) yang
menyatakan bahwa model TGT dapat
meningkatkan  partisipasi  siswa
melalui  aktivitas kelompok dan
turnamen akademik.

Penggunaan media Wheel of
Words juga memberikan kontribusi
positif terhadap aktivitas belajar siswa.
Melalui media tersebut, siswa dapat
belajar sambil bermain sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik
dan tidak monoton. Temuan ini sesuai
dengan pendapat Nurrita (2018) yang
menyatakan bahwa media
pembelajaran dapat meningkatkan
perhatian, motivasi, dan pemahaman

siswa terhadap materi yang dipelajari.
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Hasil belajar siswa yang
menunjukkan persentase ketuntasan
sebesar 75% mengindikasikan bahwa
model TGT berbantuan media Wheel
of Words dapat membantu siswa
memahami materi homonim dengan
lebih baik. Hasil ini sejalan dengan
penelitian Wulandari, Rahmaniati, dan
Kartini  (2021) yang menyatakan
bahwa penerapan model TGT dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
Selain itu, Zevender et al. (2023) juga
menjelaskan bahwa model TGT efektif
dalam meningkatkan hasil belajar
karena melibatkan siswa secara aktif
melalui diskusi, kerja sama kelompok,
dan permainan edukatif.

Secara keseluruhan, hasil
penelitian menunjukkan bahwa
penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
Wheel of Words memberikan dampak
positif terhadap aktivitas dan hasil
belajar siswa pada materi homonim di

kelas IV SD Negeri 1 Beureunuen.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan di kelas IV SD
Negeri 1 Beureunuen, diperoleh
bahwa penerapan model
pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT) berbantuan media

Wheel of Words memberikan dampak
positif terhadap aktivitas dan hasil
belajar siswa pada materi homonim.
Selama proses pembelajaran, siswa
menunjukkan keterlibatan yang baik
dalam kegiatan belajar, baik pada saat
diskusi kelompok, permainan edukatif,
maupun kegiatan turnamen. Selain
itu, hasil evaluasi menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa telah mencapai
ketuntasan belajar sesuai dengan
KKTP yang ditetapkan sekolah.
Temuan ini menunjukkan bahwa
model Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media Wheel of
Words mampu menciptakan
pembelajaran yang aktif, menarik, dan
membantu siswa memahami materi
homonim dengan lebih baik.
Berdasarkan kesimpulan
tersebut, guru disarankan untuk
menerapkan model pembelajaran
yang inovatif dan interaktif seperti
Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media Wheel of Words
sebagai alternatif dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia agar siswa lebih
aktif dan termotivasi dalam belajar.
Siswa juga diharapkan dapat
berpartisipasi secara aktif dalam
setiap kegiatan pembelajaran

sehingga pemahaman terhadap

materi dapat meningkat secara
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optimal. Bagi sekolah, hasil penelitian
ini dapat menjadi pertimbangan dalam
mendukung penggunaan model dan
media pembelajaran yang inovatif.
Sementara itu, bagi peneliti
selanjutnya, penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi  untuk
mengembangkan kajian serupa pada
materi, jenjang pendidikan, atau mata
pelajaran yang berbeda sehingga
diperoleh hasil yang lebih luas dan

mendalam.
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