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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kreativitas dan 

keterampilan menulis cerita pendek siswa kelas XI-D SMA Negeri 4 Blitar, yang 

disebabkan oleh metode pembelajaran konvensional yang monoton, kurang 

interaktif, dan minim partisipasi siswa. Untuk mengatasi hal tersebut, diterapkan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media kartu 

cerita yang bertujuan meningkatkan minat, kreativitas, dan kemampuan menulis 

siswa dalam suasana yang lebih menyenangkan dan menantang. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus meliputi tahapan 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Data diperoleh 

melalui observasi, tes kreativitas, dan evaluasi keterampilan menulis. Hasil 

menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan menulis dan kreativitas 

siswa. Pada pratindakan, hanya 4 dari 32 siswa yang tuntas. Setelah siklus II, 

sebanyak 23 siswa mencapai KKM dengan nilai rata-rata di atas 80. Model TGT 

terbukti menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, kompetitif, dan 

memotivasi, serta membantu siswa merangkai cerita dengan lebih sistematis dan 

kreatif. Dengan demikian, model ini dapat dianggap sebagai sebuah solusi inovatif 

dalam pembelajaran menulis yang tidak hanya mampu meningkatkan kualitas hasil 

tulisan siswa, tetapi juga secara signifikan membangkitkan semangat serta 

motivasi mereka dalam proses belajar. Pendekatan yang diterapkan dalam model 

ini terbukti efektif dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan berpusat pada kebutuhan serta potensi masing-masing siswa. 

 

Kata kunci : Teams Games Tournament, kartu cerita, menulis cerita pendek 

 

PENDAHULUAN 

 

Pembelajaran merupakan proses yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh perubahan perilaku secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman 

itu sendiri (Raya dkk., 2020). Pembelajaran adalah proses yang dilakukan seseorang 

untuk memperoleh perubahan perilaku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil  
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Dengan demikian, pembelajaran Bahasa Indonesia hendaknya tidak hanya 

berorientasi pada pencapaian nilai semata, tetapi juga pada pengembangan 

keterampilan berbahasa siswa secara utuh, salah satunya keterampilan menulis. 

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, menulis merupakan salah satu 

keterampilan berbahasa yang penting, karena merupakan proses kreatif yang 

kompleks. Menurut Kusumawati dkk., (2023) menjelaskan bahwa menulis adalah 

suatu kegiatan menuangkan ide, gagasan, pendapat, atau pikiran dan perasaan ke 

dalam bentuk tulisan dengan tujuan menyampaikan pesan kepada pembaca. Oleh 

karena itu, menulis bukan hanya tentang menghasilkan teks, melainkan juga 

melibatkan kemampuan berpikir kritis, imajinasi, dan struktur naratif yang baik. 

Namun dalam kenyataannya, keterampilan menulis siswa masih tergolong 

rendah. Hal ini terlihat dari kurangnya minat siswa dalam menulis dan hasil 

tulisan yang kurang sesuai dengan struktur teks yang diharapkan (Jazimah, 2020). 

Salah satu penyebabnya adalah metode pembelajaran yang belum mampu 

merangsang kreativitas dan partisipasi aktif siswa dalam proses menulis. Guru 

cenderung menggunakan metode konvensional, seperti ceramah atau tugas 

individu tanpa dukungan media pembelajaran yang memadai. 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam 

pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perhatian, dan minat siswa untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perhatian, dan minat siswa untuk 

belajar. Dengan adanya media pembelajaran, materi yang disampaikan menjadi 

lebih mudah dipahami karena siswa dapat melihat, mendengar, atau bahkan 

merasakan secara langsung objek pembelajaran. Hal ini tidak hanya membantu 

meningkatkan daya serap siswa terhadap materi, tetapi juga membuat proses 

belajar menjadi lebih menarik dan interaktif.    



Salah satu media yang efektif dalam pembelajaran menulis adalah media kartu 

cerita. Media ini dapat digunakan untuk membantu siswa dalam mengembangkan 

ide cerita secara terstruktur (Wibowo dkk., 2020). Kartu cerita dapat berisi tokoh, 

latar, peristiwa, dan konflik yang dirancang untuk merangsang imajinasi siswa. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan kemauan siswa untuk belajar.  

Namun, penggunaan media kartu cerita akan lebih efektif jika dipadukan 

dengan model pembelajaran yang sesuai. Salah satu model pembelajaran yang 

dapat meningkatkan partisipasi siswa adalah model Teams Games Tournament 

(TGT). Menurut Slavin (2015) menyatakan bahwa model Teams Games 

Tournament adalah pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kegiatan 

belajar dan turnamen dalam kelompok kecil untuk meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa. Model ini menekankan kerja sama dalam kelompok, 

permainan edukatif, dan kompetisi yang sehat, sehingga siswa lebih antusias 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Beberapa penelitian sebelumnya mendukung keefektifan model TGT 

dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Astutik (2024) menunjukkan bahwa TGT 

mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi unsur intrinsik 

cerpen. Penelitian lainnya oleh Batrisyia (2024) membuktikan efektivitas TGT 

dalam pembelajaran teks hikayat. Sadwika (2024) juga menunjukkan hasil positif 

pada pembelajaran teks wewangsalan menggunakan model ini. Semua hasil 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa model TGT dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa secara signifikan. 

Meskipun demikian, penggunaan model TGT dalam pembelajaran menulis 

teks cerita pendek masih jarang ditemukan. Padahal, menulis cerpen 

membutuhkan proses kreatif yang dapat ditumbuhkan melalui permainan dan 

kerja kelompok. Oleh karena itu, perlu dilakukan inovasi pembelajaran yang 

menggabungkan media kartu cerita dan model TGT untuk meningkatkan 

kemampuan menulis siswa. 

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa siswa kelas XI-D SMA Negeri 4  



cenderung pasif dan tidak antusias saat diberi tugas menulis. Mereka juga 

kesulitan menuangkan ide ke dalam bentuk tulisan. Guru juga belum 

menggunakan media dan model pembelajaran yang inovatif. Pembelajaran 

cenderung monoton, sehingga siswa kurang tertarik untuk berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan menulis (Ambarwati, 2017). 

Salah satu penyebabnya adalah minimnya pengalaman siswa dalam 

menulis dan kurangnya stimulus visual atau kontekstual. Padahal, keterampilan 

menulis dapat ditingkatkan melalui pemberian rangsangan yang tepat. Dengan 

menggunakan media kartu cerita, siswa dapat lebih mudah membangun alur cerita 

karena mereka diberi panduan berupa unsur-unsur cerita yang konkret. Hal ini 

sesuai dengan pendapat (Nugraha, 2018) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran karena dapat memberikan pengalaman langsung kepada peserta 

didik. 

Penggunaan media kartu cerita juga mendorong siswa untuk berpikir 

kreatif. Siswa harus mengembangkan alur cerita berdasarkan unsur-unsur yang 

tersedia di kartu. Proses ini menuntut kemampuan berpikir divergen dan 

imajinatif. Dengan melibatkan model TGT, siswa didorong untuk bekerja sama 

dalam kelompok, berdiskusi, dan menyusun cerita secara kolektif. Hal ini 

meningkatkan rasa percaya diri, tanggung jawab, dan keterampilan sosial mereka 

(Puspitasari, 2017). 

Selain itu, model TGT menjadikan proses belajar lebih menyenangkan 

melalui permainan edukatif dan turnamen. Siswa merasa tertantang untuk 

menunjukkan kemampuan terbaik mereka. Suasana belajar menjadi kompetitif 

tetapi tetap kondusif karena dilakukan dalam semangat kerja sama (Anwar & 

Syaputra, 2022). Turnamen yang diselenggarakan juga menjadi ajang untuk 

mengapresiasi hasil kerja siswa. 

Dengan demikian, penerapan media kartu cerita yang dikolaborasikan 

dengan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan 

inovasi yang tepat untuk meningkatkan kemampuan menulis teks cerita pendek 

siswa. 



Kombinasi ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, menantang.  

 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kualitatif dengan 

jenis penelitian yang diterapkan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus yang sistematis dan berkelanjutan, 

di mana setiap siklus terdiri dari empat tahapan utama: perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI-D 

di SMA Negeri 4 Blitar, yang terdiri dari 32 siswa, dengan komposisi 7 laki-laki 

dan 25 perempuan. Prosedur pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes 

kreativitas, dan keterampilan menulis. Observasi bertujuan untuk menilai 

interaksi antara guru dan siswa selama proses pembelajaran, sedangkan tes 

digunakan untuk mengukur tingkat kreativitas dan kemampuan menulis siswa. 

Instrumen pengumpulan data mencakup lembar observasi untuk aktivitas 

guru dan siswa, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang berfungsi sebagai 

panduan dalam menulis cerpen, serta rubrik penilaian yang digunakan untuk 

menilai hasil karya siswa. Lembar observasi ini diisi oleh pengamat yang 

memberikan penilaian berdasarkan kriteria yang telah ditentukan. Data yang 

terkumpul kemudian dianalisis melalui tiga tahapan, yaitu reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Proses analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi 

efektivitas model pembelajaran yang diterapkan dan untuk mendapatkan 

gambaran yang jelas mengenai peningkatan kreativitas dan kemampuan menulis 

siswa. 

Dalam setiap siklus, peneliti berupaya untuk menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa tidak hanya terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran, tetapi juga termotivasi untuk 

mengekspresikan ide-ide mereka dalam bentuk tulisan. Melalui penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang berbasis media kartu cerita, 

diharapkan siswa dapat lebih mudah dalam mengembangkan ide-ide kreatif dan 



menyusun cerita pendek yang menarik. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan 

untuk memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan menulis 

cerita pendek siswa, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna 

dan tak terlupakan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil  

Data yang diperoleh berasal dari observasi terhadap aktivitas guru 

dan siswa, serta hasil tes yang mengukur kreativitas dan kemampuan menulis 

siswa. Penelitian ini dilakukan melalui empat tahap utama, yaitu perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Oleh karena itu, bagian ini 

menyajikan data secara terstruktur untuk mendukung penelitian yang dilakukan 

di SMA Negeri 4 Blitar 

Pada tahap perencanaan, pembelajaran dilakukan dalam dua siklus yang 

masing-masing memiliki fokus berbeda. Pada siklus pertama, perencanaan 

diarahkan untuk meningkatkan kreativitas dan kemampuan menulis cerita pendek 

melalui model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). Guru memulai 

dengan menjelaskan tujuan pembelajaran, memperkenalkan materi cerita pendek, 

dan membagi siswa ke dalam kelompok kecil untuk melaksanakan TGT. Setiap 

kelompok diberi kesempatan menjawab pertanyaan untuk mendapatkan kartu 

cerita yang menjadi inspirasi penulisan. Pada siklus kedua, perencanaan 

difokuskan pada peningkatan kualitas hasil belajar siswa. Guru menambahkan 

materi terkait struktur cerita yang baik, penggunaan bahasa yang menarik, serta 

memberi contoh cerpen siswa yang telah memenuhi kriteria sebagai acuan bagi 

siswa lain. 

Dalam tahap pelaksanaan, pada siklus pertama guru membagi siswa ke 

dalam kelompok kecil beranggotakan 6–7 orang. Kelompok yang berhasil 

menjawab pertanyaan akan mendapatkan kartu cerita yang dipilih secara bebas. 

Setelah berdiskusi dalam kelompok untuk merancang cerita, setiap siswa menulis 

cerita pendek secara individu, lalu mempresentasikannya. Pada siklus kedua, 

pelaksanaan dilengkapi dengan media papan tanya jawab dan sistem penjawaban 



bergilir dari masing-masing kelompok. Kelompok yang memperoleh poin 

tertinggi mendapat hak memilih kartu cerita dan waktu pengerjaan lebih lama. 

Guru juga menekankan kembali struktur cerita yang baik dan menunjukkan 

contoh teks cerpen untuk dipelajari bersama. 

Tahap observasi menunjukkan bahwa siswa sangat antusias dalam 

mengikuti pembelajaran TGT. Pada siklus pertama, meskipun banyak siswa aktif 

dalam diskusi dan menunjukkan kreativitas, sebagian masih mengalami kesulitan 

dalam menyusun cerita yang runtut dan logis. Namun, dalam siklus kedua, terjadi 

peningkatan yang signifikan dalam hal struktur cerita, kreativitas, dan 

keterlibatan siswa dalam diskusi kelompok. Siswa juga mulai lebih terampil 

dalam mengembangkan karakter dan konflik cerita, meskipun masih ada yang 

membutuhkan bimbingan dalam memperhalus bahasa dan alur. 

Tahap terakhir adalah refleksi, di mana pada siklus pertama ditemukan 

bahwa banyak siswa masih kesulitan dalam mengorganisir ide menjadi cerita 

yang utuh. Oleh karena itu, guru menyadari pentingnya bimbingan tambahan 

terkait struktur cerita dan memperpanjang waktu menulis agar siswa dapat 

menyusun cerita dengan lebih baik. Pada siklus kedua, model TGT terbukti 

efektif dalam meningkatkan kemampuan menulis cerpen siswa. Penggunaan 

kartu cerita, contoh karya teman, serta diskusi kelompok yang lebih mendalam 

membuat siswa lebih paham tentang teknik menulis cerpen yang baik. Namun, 

masih diperlukan peningkatan dalam aspek bahasa dan pengembangan alur agar 

cerita menjadi lebih menarik dan komunikatif. 

Penelitian pratindakan terlebih dahulu yang berisikan uraian kondisi awal 

pembelajaran menulis cerita pendek sesuai dengan kemampuan awal yang 

dimiliki oleh siswa kelas XI-D SMA Negeri 4 Blitar. Setelah di uarikan hasil dari 

pratindakan, pada tahap selanjutnya akan di paparkan mengenai penelitian pada 

tahap siklus berserta pembahasannya. Proses penelitian ini dilakukan dalam dua 

siklus yakni siklus I dan siklus II. Masing-masing siklus terdiri atas empat 

tahapan, yaitu 1) perencanaan, 2) tindakan, 3)observasi, 4) refleksi. 

 

 



Hasil Tes Kreavitas  
 

No. Nama Pratindakan Siklus I Siklus II 

1 AJF 45 62 72 

2 ADM 38 65 87 

3 AP 41 62 74 

4 APN 43 59 71 

5 AES 39 65 74 

6 ADDN 50 83 77 

7 AD 78 83 89 

8 AVVD 39 63 84 

9 ERM 39 80 89 

10 FMT 45 66 84 

11 FA 43 70 80 

12 GRRB 41 61 72 

13 CAN 35 67 70 

14 MDS 45 72 75 

15 MZM 43 71 86 

16 MNA 41 70 91 

17 MZS 43 70 87 

18 MYN 45 68 70 

19 NA 80 81 91 

20 PR 47 78 91 

21 RN 79 81 87 

22 RMT 41 80 84 

23 RS 47 66 83 

24 RCE 77 66 81 

25 SAP 40 81 83 

26 SHR 39 76 85 

27 SRG 42 69 89 

28 SKR 46 68 91 

29 TNH 41 69 70 

30 VSA 50 70 82 

31 VP 44 68 75 

32 ZPW 62 80 81 

Rata-rata 47,61 70,82 81,27 

Terlihat bahwa dari 32 siswa dari tes pratindakan, hanya 4 siswa yang 

berhasil mencapai KKM dengan nilai 75. Sementara itu, 28 siswa lainnya belum 

berhasil memenuhi KKM pada pratindakan dengan nilai rata-rata 47,61, 

sedangkan pada tahap Siklus I bertambah 10 siswa yang berhasil mencapai nilai 

KKM, sementara itu, 22 siswa lainnya belum berhasil memenuhi KKM pada 

Siklus 1 dengan nilai rata-rata 70,82, bertambah pada Siklus II 24 siswa yang 

berhasil mencapai KKM dengan nilai 75. Sementara itu, 8 siswa lainnya belum 



berhasil memenuhi KKM pada Siklus II dengan nilairata-rata 81,27. 

Sedangkan berikut adalah tabel rekapitulasi peningkatan hasil tes 

kemampuan menulis mulai dari pratindakan, Siklus I dan Siklus I  

 

Hasil Tes Kemampuan Menulis 
 

No. Nama Pratindakan Siklus I Siklus II 

1 AJF 45 68 74 

2 ADM 38 67 76 

3 AP 41 71 73 

4 APN 43 65 75 

5 AES 39 61 70 

6 ADDN 50 81 83 

7 AD 78 81 91 

8 AVVD 39 68 84 

9 ERM 39 80 88 

10 FMT 45 70 85 

11 FA 43 68 83 

12 GRRB 41 65 73 

13 CAN 35 60 71 

14 MDS 45 67 70 

15 MZM 43 67 78 

16 MNA 41 81 90 

17 MZS 43 67 85 

18 MYN 45 71 69 

19 NA 80 64 88 

20 PR 47 79 90 

21 RN 79 80 84 

22 RMT 41 78 84 

23 RS 47 69 84 

24 RCE 77 68 85 

25 SAP 40 78 85 

26 SHR 39 79 86 

27 SRG 42 66 88 

28 SKR 46 68 88 

29 TNH 41 75 70 

30 VSA 50 63 84 

31 VP 44 64 76 

32 ZPW 62 80 83 

Rata-rata 47,38 70,75 81 

 



Terlihat bahwa dari 32 siswa dari tes pratindakan, hanya 4 siswa yang 

berhasil mencapai KKM dengan nilai 75. Sementara itu, 28 siswa lainnya belum 

berhasil memenuhi KKM pada pratindakan dengan nilai rata-rata 47,38, 

sedangkan pada tahap Siklus I bertambah 10 siswa yang berhasil mencapai nilai 

KKM, sementara itu, 22 siswa lainnya belum berhasil memenuhi KKM pada 

Siklus 1 dengan nilai rata-rata 70,75, bertambah pada Siklus II 24 siswa yang 

berhasil mencapai KKM dengan nilai 75. Sementara itu, 8 siswa lainnya belum 

berhasil memenuhi KKM pada Siklus II dengan nilai rata-rata 81. 

Pembahasan 

Penerapan model pembelajaran Teams-Games-Tournament (TGT) dalam 

kegiatan menulis cerpen di kelas XI-D SMA Negeri 4 Blitar bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan menulis siswa melalui pendekatan yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Sesuai dengan penjelasan Mukminah dkk. (2020), 

model pembelajaran ini dirancang untuk mendukung metode pembelajaran yang 

menarik, sehingga dapat menghasilkan hasil belajar yang optimal (Syaifudin 

2021). 

Pembahasan dalam penelitian ini berfokus pada penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan 

penggunaan media kartu cerita sebagai upaya strategis untuk meningkatkan 

kreativitas dan kemampuan menulis cerita pendek siswa kelas XI-D di SMA 

Negeri 4 Blitar. Sejalan dengan teori menurut Zainab dkk., (2021) Model 

pembelajaran TGT dipilih karena memiliki karakteristik kolaboratif dan 

kompetitif yang mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan partisipatif. Teori lain yang diungkapkan oleh Aulyawati 

(2016) Dalam model ini, siswa tidak hanya dituntut untuk memahami materi 

secara individual, tetapi juga dilibatkan dalam dinamika kelompok dan permainan 

edukatif yang merangsang keterlibatan aktif serta kerja sama antarsiswa. Hal ini 

sejalan dengan tujuan pembelajaran modern yang tidak hanya berfokus pada aspek 

kognitif, tetapi juga mengembangkan aspek afektif dan psikomotorik siswa. 



Model Teams-Games-Tournament mengintegrasikan kerja sama dalam 

kelompok, elemen permainan, dan kompetisi akademik yang sehat, yang pada 

gilirannya dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar. Hal ini 

sejalan dengan pandangan Sukiasih (2018), yang menyatakan bahwa model 

pembelajaran TGT mendorong interaksi sosial yang positif, sehingga siswa tidak 

hanya belajar secara mandiri, tetapi juga saling berbagi dan mendukung satu sama 

lain dalam menciptakan karya tulis yang lebih baik. Pada siklus I, guru mulai 

memberikan stimulus berupa materi cerpen yang disajikan dalam bentuk 

PowerPoint. Pemberian stimulus materi ini sangat penting dalam siklus I untuk 

mendukung proses pembelajaran agar siswa dapat mencapai hasil karya yang 

diinginkan. Hal ini sejalan dengan penjelasan S. Elvira Utami dkk. (2023), yang 

menyatakan bahwa stimulus materi memiliki peran krusial dalam membantu siswa 

selama proses belajar. Dengan adanya stimulus yang tepat, siswa dapat lebih 

mudah memahami konsep, meningkatkan minat belajar, serta mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis. Oleh karena itu, stimulus materi juga berfungsi untuk 

menghubungkan teori dengan praktik, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan bermakna. 

Menurut Tri Mulyono dkk,, (2021) dalam siklus I, guru juga menerapkan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) untuk menciptakan 

suasana belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan bagi siswa. 

Hal ini bertujuan agar siswa lebih antusias dan terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Sesuai dengan teori DeVries dan Slavin (1978) yang dikutip oleh 

Inajati (2023), model pembelajaran TGT dengan sistem turnamen yang kompetitif 

namun tetap menyenangkan, serta kerja sama dalam kelompok, memungkinkan 

siswa tidak hanya memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan kerja sama tim 

yang sangat penting baik dalam konteks akademik maupun kehidupan sehari-hari 

(Rahmat dkk., 2018). . 

Sejalan dengan teori Syawaly, (2020) penerapan model ini juga 

memberikan kesempatan bagi setiap siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam 



pembelajaran, mengurangi dominasi siswa tertentu, dan mendorong siswa yang 

kurang percaya diri untuk lebih berani dalam mengemukakan ide serta 

menuangkan kreativitas mereka dalam menulis cerpen. Menurut Batrisyia (2024) 

model pembelajaran Teams Games Tournament dapat dilakukan di dalam proses 

pembelajaran agar siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar, karena proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton. Sejalan dengan teori 

menurut Mahardi dkk., (2019) Semangat kompetisi yang sehat dalam turnamen 

juga mendorong mereka untuk memahami materi lebih mendalam agar dapat 

berkontribusi lebih baik dalam kelompoknya. 

Pembahasan dalam penelitian ini berfokus pada penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan media kartu cerita untuk 

meningkatkan kreativitas dan kemampuan menulis cerita pendek siswa kelas XI- 

D di SMA Negeri 4 Blitar. Sejalan dengan pendapat Yulianti, (2018) Model TGT 

dipilih karena dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, mendorong siswa untuk berkolaborasi dan berkompetisi secara 

sehat. Sebelum penerapan model ini, hasil tes menunjukkan bahwa hanya 4 dari 

32 siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dengan rata-rata 

nilai kreativitas 47,6 dan rata-rata nilai kemampuan menulis 47,38. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam mengekspresikan ide dan 

menyusun cerita yang terstruktur. 

Berdasarkan hasil refleksi ini, perbaikan akan dilakukan pada siklus II 

dengan memberikan bimbingan lebih intensif, penambahan contoh cerpen yang 

lebih terstruktur, serta pendekatan pembelajaran yang lebih variatif untuk 

membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan menulis mereka. Menurut 

Anggun dkk., (2023) penambahan materi di siklus II berguna untuk memberikan 

strategi menulis yang lebih variatif, seperti teknik pengembangan konflik, 

penulisan dialog yang lebih natural, serta cara menciptakan akhir cerita yang 

lebih menarik. Dengan demikian, diharapkan siswa dapat lebih memahami 

konsep cerpen secara menyeluruh, meningkatkan kreativitas dalam menulis, serta 

mencapai ketuntasan belajar yang lebih optimal.   

Dalam penelitian ini, penerapan model Teams Games Tournament (TGT) 



dengan media kartu cerita terbukti menjadi strategi pembelajaran yang sangat 

kolaboratif dan efektif dalam meningkatkan kreativitas serta kemampuan menulis 

cerpen siswa. Strategi ini tidak hanya mendorong siswa untuk lebih aktif dalam 

proses belajar, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan interaktif. Hal ini sejalan dengan teori yang diungkapkan oleh 

Kusumawati dkk. (2023), yang menyatakan bahwa strategi yang tepat dapat 

membantu mencapai hasil belajar yang lebih optimal bagi siswa menunjukkan 

antusiasme yang lebih tinggi dan lebih aktif dalam berpartisipasi selama proses 

pembelajaran. Pada siklus II, hasil menunjukkan kemajuan yang lebih signifikan, 

dengan 23 siswa mencapai KKM dan rata-rata nilai kreativitas 81,27 serta rata-

rata nilai kemampuan menulis 81. Penerapan media kartu cerita terbukti efektif 

dalam membantu siswa merencanakan dan menyusun cerita dengan lebih 

terstruktur, serta merangsang imajinasi mereka. Meskipun ada kemajuan, 

beberapa siswa masih memerlukan bimbingan lebih lanjut dalam 

mengembangkan ide dan menyusun struktur cerita yang lebih baik, terutama 

dalam hal penggunaan bahasa dan penggambaran karakter. 

Penerapan model pembelajaran Teams-Games-Tournament (TGT) 

dengan media kartu cerita terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas dan 

kemampuan menulis cerpen siswa. Peningkatan ini menunjukkan bahwa model 

TGT, yang mengedepankan permainan dan kolaborasi kelompok, bersama 

dengan penggunaan media kartu cerita, mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan memotivasi siswa untuk 

menulis cerpen dengan lebih baik.  

Hal ini sejalan dengan pendapat Wellek dan Werren 1956 yang dikutip 

(dalam Tarsinih 2018), yang menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran 

yang inovatif dapat meningkatkan minat dan antusiasme siswa. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa model ini tidak hanya membantu siswa 

memahami struktur dan teknik penulisan cerpen, tetapi juga mendorong mereka 

untuk lebih kreatif dalam mengembangkan ide serta lebih percaya diri dalam 

mengekspresikan gagasan mereka secara tertulis. Selain itu, menurut Patel 

(2019), model Teams-Games-Tournament (TGT) juga mendorong siswa untuk 



terlibat secara aktif dengan cara menyampaikan ide-ide kepada kelompok dan 

membantu teman-teman mereka ketika mengalami kesulitan atau terjebak dalam 

satu pemikiran Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa model 

pembelajaran TGT efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa. 

Penelitian ini menekankan pentingnya inovasi dalam metode pengajaran untuk 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam proses belajar. Keberhasilan 

model ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut dalam konteks 

pendidikan yang lebih luas, serta memberikan kontribusi positif bagi 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif dalam 

meningkatkan keterampilan menulis siswa. 

SIMPULAN DAN SARAN  

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan media 

kartu cerita secara signifikan meningkatkan kreativitas dan kemampuan menulis 

cerita pendek siswa kelas XI-D di SMA Negeri 4 Blitar. Sebelum penerapa model 

ini, hanya 4 dari 32 siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

dengan rata-rata nilai kreativitas 47,6i dan rata-rata nilai kemampuan menulis 

47,38. Namun, setelah penerapan model TGT pada siklus I, jumlah siswa yang 

mencapai KKM meningkat menjadi 10 siswa dengan rata-rata nilai kreativitas 

70,82 dan rata-rata nilai kemampuan menulis 70,75. Pada siklus II, peningkatan 

lebih lanjut terlihat dengan 23 siswa mencapai KKM dan rata-rata nilai kreativitas 

81,27 serta rata-rata nilai kemampuan menulis 81. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang 

interaktif dan berbasis media dapat merangsang minat dan motivasi siswa dalam 

menulis, serta membantu mereka dalam mengembangkan ide-ide kreatif. 

Meskipun terdapat kemajuan yang signifikan, beberapa siswa masih memerlukan 

bimbingan lebih lanjut dalam mengembangkan ide dan menyusun struktur cerita 

yang lebih baik. Oleh karena itu, penerapan model TGT dengan media kartu cerita 



tidak hanya efektif dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. 

Saran 

 

Berdasarkan dari kesimpulan yang didapatkan pada penelitian dengan 

judul Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (Tgt) Dengan 

Media Kartu Cerita Untuk Meningkatkan Kreativitas Dan Kemampuan Menulis 

Cerita Pendek Pada Siswa Kelas Xi Di Sman 4 Blitar ini maka ada beberapa saran 

yang ingin disampaikan penulis kepada berbagai pihak. Saran pertama diberikan 

kepada pembaca untuk dapat menggunakan hasil dari kebutuhan pembelajaran 

inovatif berbasis digital pada penulisan karya sastra siswa sekolah menengah. 

Saran secara khusus diberikan kepada beberapa pihak. Bagi guru Bahasa 

Indonesia melihat permasalahan yang terjadi di lingkungan pendidikan seperti 

yang ditemukan pada penelitian ini, maka hendaknya guru Bahasa Indonesia juga 

dapat menyetarakan pembelajaran dengan ledakan teknologi. Guru dapat 

menerapkan pembelajaran lain yang lebih inovatif dengan memodifikasi 

pembelajaran yang dilaksanakan pada penelitian ini. Bagi sekolah saran yang 

penulis berikan adalah memberi siswa wadah untuk berkreasi sesuai dengan 

bidang minatnya masing-masing. Permasalahan yang ditemukan pada penelitian 

ini adalah tidak adanya optimalisasi penggunaan teknologi yang ada sehingga 

demikian perlu adanya fasilitas dari sekolah untuk memaksimalkan sarana dan 

prasarana yang telah ada. 
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