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ABSTRACT 

This research is Class Action Research which uses Murda Script as its object. The 
aim of this research is to improve Murda script reading skills by implementing the 
Teams Game Tournament (TGT) learning model assisted by quiz cards for class 
VIIIA students at SMP Negeri 5 Ponorogo. This research was carried out in two 
cycles, starting with pre-cycle activities. Data collection techniques were carried out 
using observation, tests, questionnaires and interviews. The analysis technique uses 
reduction, inference and data presentation techniques. The data collected is in the 
form of numbers in the form of students' grades before and after taking part in the 
lesson. From the results of this research, it can be concluded that the use of the 
Teams Game Tournament (TGT) model is very effective in improving students' Murda 
script reading skills. This is proven by the increase in the percentage of students 
completing, where in pre-cycle activities it was only 3.22% to 90.32% in cycle 2. Apart 
from that, the effectiveness of the TGT learning model is also marked by an increase 
in the number of students who get grades in on KKM, which initially only had 1 child, 
became 28 children out of a total of 31 students 

Keywords: read, aksara murda, teams game tournament (TGT) 

ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang mengangkat Aksara Murda 
sebagai objeknya. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk meningkatkan ketrampilan 
membaca Aksara Murda dengan penerapan model pembelajaran Teams Game 
Tournament (TGT) berbantuan kartu kuis pada siswa kelas VIIIA SMP Negeri 5 
Ponorogo. Penelitian ini dilaksanakan sebanyak dua siklus dengan diawali kegiatan 
pra-siklus. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan teknik observasi, tes, angket, 
dan wawancara. Teknik analisis menggunakan teknik reduksi, penyimpulan, dan 
penyajian data. Data yang dikumpulkan dalam bentuk angka yang berupa nilai 
peserta didik sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran. Dari hasil penelitian ini 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan model Teams Game Tournament (TGT) 
sangat efektif untuk meningkatkan ketrampilan membaca Aksara Murda pada 
peserta didik. Hal ini dibuktikan dengan kenaikan prosentase ketuntasan peserta 
didik, di mana pada kegiatan pra siklus hanya sebesar 3,22% menjadi 90,32% pada 
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siklus 2. Selain itu, keefektifan model pembelajaran TGT juga ditandai adanya 
kenaikan jumlah peserta didik yang mendapat nilai di atas KKM, yang pada awalnya 
hanya 1 anak menjadi 28 anak dari total 31 peserta didik.  
 
Kata Kunci: membaca, aksara murda, teams game tournament (TGT) 
 
A. Pendahuluan 

Bahasa Jawa merupakan 

muatan lokal wajib pada semua 

jenjang sekolah dasar dan 

menengah di lingkungan Provinsi 

Jawa Timur. Hal ini sesuai dengan 

Peraturan Gubernur Jawa Timur No 

19 Tahun 2014. Keberadaan Bahasa 

Jawa dapat dimaknai sebagai usaha 

guna melakukan pelestarian dan 

pengembangan budaya Jawa, 

sastra, dan bahasa dalam upaya 

pengembangan moral dan 

karakteristik peserta didik. Dalam 

pembelajaran Bahasa Jawa memuat 

dua aspek penting, yaitu aspek 

sastra dan bahasa. Pada aspek 

sastra pengintegrasiannya berupa 

pengambilan nilai-nilai luhur yang 

terkandung pada karya sastra 

terdahulu. Sedangkan pada aspek 

bahasa, terdapat empat ketrampilan 

yaitu menyimak, berbicara, 

membaca, dan menulis 

(Purnamasari, 2019). Pada saat 

pembelajaran berlangsung, semua 

ketrampilan berbahasa tersebut 

saling berkaitan.  

Pada aspek bahasa, salah satu 

kompetensi yang dipelajari yaitu 

menulis. Salah satu materi yang 

cocok untuk ranah kompetensi 

menulis yaitu Aksara Jawa. Aksara 

Jawa merupakan perwujudan huruf 

/aksara yang turun temurun 

digunakan dan dikembangkan sejak 

zaman dahulu. Banyak peserta didik 

yang merasa kesulitan dalam 

mempelajarinya. Hal ini 

dikarenanakan wujud aksara Jawa 

yang hampir mirip dan kurangnya 

pengaplikasian aksara Jawa dalam 

kegiatan sehari-hari. 

Dalam penulisannya dibutuhkan 

pemahaman terlebih dahulu untuk 

bisa mengidentifikasi karakter dari 

masing-masing huruf di dalam 

aksara Jawa. Oleh karena itu, 

dibutuhkan ketelitian dan 

ketelatenan dalam mempelajarinya. 

Hal inilah yang sering menjadi 

problematika di sekolah. Pasalnya 

banyak peserta didik yang merasa 

kesulitan lantas bosan dan enggan 

untuk belajar Aksara Jawa tersebut. 

Oleh karena itu dalam pembelajaran 
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Bahasa Jawa khusunya materi 

aksara Murda ini diperlukan adanya 

inovasi untuk mengemas 

pembelajaran menjadi hal yang 

menarik, inovatif, dan mengasah 

ketrampilan peserta didik.  

Berdasarkan fakta di lapangan 

yang ditemukan saat melakukan 

Praktik Pengalaman Lapangan II di 

SMP Negeri 5 Ponorogo banyak 

ditemukan peserta didik yang 

memiliki tingkat motivasi dan minat 

belajar yang rendah, sehingga ketika 

mereka mengalami kesulitan, 

mereka mudah menyerah dan putus 

asa dalam mengerjakannya. Selain 

itu, minimnya penggunaan teknologi 

ketika pembelajaran menjadikan 

peserta didik mudah bosan dan tidak 

memperhatikan guru. Adapun 

permasalahan yang sama juga saya 

temukan pada peserta didik kelas 

VIIIA SMP Negeri 5 Ponorogo, 

banyak di antara mereka yang 

merasa kesulitan dan belum mampu 

untuk belajar Aksara Jawa 

khususnya pada materi Aksara 

Murda. Mereka merasa kesulitan 

untuk bisa mengidentifikasi wujud 

dari masing-masing Aksara Murda, 

di mana tentu membutuhkan banyak 

latihan untuk dapat mengidentifikasi 

dan menghafal masing-masing 

karakternya. Hal inilah yang 

menyebabkan peserta didik 

beranggapan bahwa Bahasa Jawa 

merupakan pelajaran yang susah 

dipahami dan membosankan.  

Berkaitan dengan ranah 

permasalahan ini, kesulitan peserta 

didik dalam mempelajarai Aksara 

Jawa disebabkan oleh dua faktor, 

yaitu faktor internal dan faktor 

eksternal. Faktor internal yaitu faktor 

yang berasal dari peserta didik itu 

sendiri, seperti rendahnya motivasi 

dan minat belajar Aksara Jawa. 

Sedangkan faktor eksternal berasal 

dari guru atau pendidik. Guru kurang 

menguasai materi yang diajarkan, 

kurangnya inovasi dalam memilih 

model pembelajaran di kelas, dan 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran sebagai pendukung 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

Menurut Arifin & Abduh (2021) 

pentingnya memilih model 

pembelajaran yang tepat dan 

menarik sehingga membantu 

terselenggaranya proses belajar 

mengajar sesuai dengan tujuan yang 

akan dicapai dan nantinya dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 02, Juni 2024  

4285 
 

Dalam mengatasi permasalahan 

seperti ini, diperlukan tindakan 

strategis dengan 

mempertimbangkan faktor 

kemampuan dan kebutuhan peserta 

didik agar mencapai tujuan yang 

diinginkan. Tindaikan tersebut dapat 

dilakukan dengan menerapkan 

Teams Game Tournament (TGT) 

berbantuan kartu kuis. Model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Game Tournament (TGT) 

merupakan suatu bentuk model 

pembelajaran dengan cara 

melakukan pertandingan permainan 

antar anggota kelompok atau tim 

(Slavin, 2011). Aktivitas belajar 

dengan model pembelajaran Teams 

Game Tournament (TGT) 

menjadikan suasana kelas menjadi 

rileks, dan menumbuhkan jiwa 

kompetitif di antaranya para peserta 

didik. Menurut (Slavin, 2010) bahwa 

dalam model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Game 

Tournament (TGT) memiliki tujuan 

yakni untuk memotivasi peserta didik 

agar saling mendukung dan 

membantu satu sama lain dalam 

mempelajari atau menguasai 

kemampuan yang diajarkan oleh 

pendidik, yang pada akhirnya 

bertujuan untuk memperoleh nilai 

masing-masing anggota tim, 

sehingga peserta didik mampu 

berusaha dalam menguasai materi 

dengan baik.  

Penelitian-penelitian terdahulu 

yang menjadi sumber adanya 

penelitian ini, di antaranya penelitian 

(Fardani, 2023) yang menjelaksan 

penggunaan model pembelajaran 

Teams Game Tournament (TGT) 

bermediakan permainan monopoli 

untuk pembelajaran Aksara Jawa di 

sekolah dasar. Pada penelitian ini, 

Teams Game Tournament (TGT) 

juga membawa dampak yang sangat 

signifikan, hal ini ditunjukkan dengan 

hasil presentasi membaca aksara 

Jawa pra siklus hanya sekitar 

16,67% peserta didik yang 

memperoleh nilai di atas rata-rata. 

Sedangkan setelah dilakukan 

tindakan berupa model 

pembelajaran TGT didapatkan data 

yang signifikan bahwa sebesar 

61,11% dan pada tahap siklus 2 

mengalami peningkatan sebesar 

88,89%.  

Berdasarkan latar belakang di 

atas, dan guna mendukung 

penelitian sebelumnya mengenai 

permasalahan dan model 

pembelajaran Teams Game 
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Tournament (TGT), penelitian ini 

memiliki tujuan yaitu meningkatkan 

motivasi peserta didik untuk belajar 

Aksara Murda dan meningkatkan 

ketrampilan peserta didik dalam 

membaca Aksara Jawa khusunya 

Aksara Murda dengan menerapkan 

model Teams Game Tournament 

(TGT) berbantuan kartu kuis.  

Perbedaan pada penelitian ini yaitu 

terletak pada objeknya yaitu Aksara 

Murda, di mana objek penelitian ini 

lebih spesifik dengan model 

pembelajaran yang menyenangkan 

dan terbarukan, sehingga nantinya 

diharapkan tujuan dari pembelajaran 

ini bisa tercapai pada peserta didik 

dan akan diingat selalu. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini merupakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

PTK merupakan proses pengkajian 

masalah pembelajaran di dalam 

kelas melalui refleksi dan beberapa 

tindakan nyata (Maulana, 2022). 

Pendekatan yang digunakan 

merupakan pendekatan kualitatif, 

karena berisi pemaparan hasil 

penelitian berupa uraian-uraian 

kegiatan peserta didik di dalam 

kelas. PTK bersifat kolaboratif dan 

parsipatoris dengan melibatkan 

antara peneliti dengan praktisi di 

lapangan.  

Lokasi penelitian ini bertempat di 

SMP Negeri 5 Ponorogo. Sedangkan 

subjek penelitian ini merupakan guru 

dan peserta didik kelas VIIIA SMP 

Negeri 5 Ponorogo dengan focus 

penelitian pada penerapan model 

Teams Game Tournament (TGT) 

pada materi Membaca Aksara Murda 

dengan tujuan untuk meningkatkan 

motivasi dan ketrampilan membaca 

Aksara Murda. Teknik pengumpulan 

data pada penelitian ini 

menggunakan teknik observasi, tes, 

angket, dan wawancara.  

  Kemudian dalam teknik analisis 

data menggunakan teknik reduksi 

data, penyajian data, dan 

penyimpulan. Reduksi data 

dilakukan dengan mengambil hal-hal 

pokok dan penting saja dari suatu 

data. Penyimpulan data merupakan 

perwujudan simpulan (intisari) dari 

sebuah data dalam bentuk kalimat. 

Untuk mengetahui peningkatan 

ketrampilan membaca aksara Murda 

pada peserta didik, data yang 

dikumpulkan dalam bentuk angka 

atau data kuantitatif. Dalam hal ini, 

data diperoleh dari daftar nilai 

peserta didik yang dilakukan tes 
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sebelum dan sesudah pembelajaran, 

kemudian dihitung dengan cara 

hitung presentase lalu 

dideskripsikan. Desain penelitian ini 

memiliki empat tahapan, yaitu 

perencanaan, tindakan, 

pengamatan, dan refleksi. Sebelum 

dilakukan tindakan terlebih dahulu 

peserta didik diberikan pre-tes untuk 

mengukur kemampuan awal peserta 

didik. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Sebelum diberikan tindakan, 

peneliti melakukan observasi awal 

terlebih dahulu (pra-siklus), dengan 

tujuan untuk mengetahui kondisi 

awal peserta didik dan 

permasalahan yang benar-benar 

terjadi di lapangan. Pada proses 

observasi ini peneliti terlibat dengan 

subjek yang sedang diamati atau 

sumber data penelitian. Peneliti tidak 

hanya berperan menjadi observer, 

akan tetapi peneliti juga berperan 

sebagai fasilitator.  

Peneliti kemudian melakukan 

pre-tes pada kegiatan pra siklus. Hal 

ini bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan awal yang dimiliki 

peserta didik terkait membaca 

Aksara Murda. Tes yang dilakukan 

berbentuk tes formatif pada setiap 

akhir pembelajaran, di mana hasil tes 

ini yang digunakan untuk 

mengetahui peningkatan 

kemampuan ketrampilan membaca 

Aksara Murda dengan media Teams 

Game Tournament (TGT). 

Berdasarkan tes yang dilakukan 

pada pra siklus ini menunjukkan 

kemampuan membaca Aksara 

Murda pada kelas VIIIA masih 

sangat rendah, dengan nilai yang 

didapat jauh dari KKM. Hasil tersebut 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini.  

Tabel 1 Rekapitulasi Pre-tes Membaca 
Aksara Murda pada peserta didik kelas 

VIIIA SMP Negeri 5 Ponorgo  
 

No Komponen  Kuantit
as  

1 Siswa yang 
nilai≥ 75 1  

2 Siwa yang nilai 
≤ 75 30 

Jumlah Nilai 1820  
Nilai rata-rata  58,709  
Prosentase 
Ketuntasan  3,22%  

 
Selanjutnya peneliti memberikan 

tindakan dengan menggunakan model 

pembelajaran Teams Game 

Tournament (TGT) berbantuan kartu 

kuis pada materi tersebut. Menurut 

Ngalimun (2013) menyatakan bahwa 

model Teams Game Tournament TGT 

dilakukan dengan cara 

mengelompokkan peserta didik secara 

heterogen. Prinsip dari model 
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pembelajaran TGT ini adalah 

mengutakamakan kerja sama tim 

menggunakan permainan dengan 

unsur turnamen. Anggota kelompok 

dalam permainan ini dipilih secara 

heterogen dengan tingkat kemampuan 

yang beragam, sehingga diharapkan 

nantinya bisa saling melengkapi dan 

saling bekerja sama dalam memahami 

materi tersebut. Kegiatan belajar 

dengan model seperti ini akan 

memunculkan kesan rileks pada 

peserta didik tanpa mengesampingkan 

rasa tanggungjawab, kerja sama, dan 

kompetitif  pada peserta didik (Maruti & 

Ibadullah, 2022). 

Di akhir siklus 1 dilakukan 

penilaian untuk mengukur ketrampilan 

membaca Aksara Murda. Soal 

diberikan dalam bentuk kartu kuis yang 

berisi kalimat acak, di mana peserta 

didik diharapkan mampu menyusun 

menjadi sebuah kata yang baku 

kemudian bisa membacanya dengan 

tepat. Hasil ketrampilan membaca 

aksara Murda siklus 1 menunjukkan 

ada peningkatan jumlah peserta didik 

yang mampu membaca aksara Murda. 

Data yang lebih jelas dapat dilihat pada 

tabel berikut.  
Tabel 2 Rekapitulasi Siklus 1 Membaca 
Aksara Murda pada peserta didik kelas 

VIIIA SMP Negeri 5 Ponoorgo  
 

No Komponen  Kuantit
as  

1 Siswa yang 
nilai≥ 75 17  

2 Siwa yang nilai 
≤ 75 14 

Jumlah  2330  
Nilai rata-rata  75,161  
Prosentase 
Ketuntasan  54,84%  

  

Melihat hasil pada siklus I di 

mana ada 17 anak yang mampu 

membaca Aksara Murda dan mendapat 

nilai di atas KKM, artinya prosentase 

ketuntasan sebesar 54,84%. Melihat 

adanya keberhasilan dari tindakan yang 

dilakukan pada siklus 1, maka 

penelitian ini perlu dilanjutkan ke siklus 

2 dengan mempertimbangkan durasi 

menjawab anak yang belum terkontrol 

pada siklus 1. Hasil penilaian 

ketrampilan membaca pada siklus 2 

dapat dilihat pada tabel berikut:  
Tabel 3 Rekapitulasi Siklus 2 Membaca 
Aksara Murda pada peserta didik kelas 

VIIIA SMP Negeri 5 Ponorgo  
 

No Komponen  Kuantit
as  

1 Siswa yang 
nilai≥ 75 28 

2 Siwa yang nilai 
≤ 75 3 

Jumlah  2570  
Nilai rata-rata  82,903  
Prosentase 
Ketuntasan  90,32%  

 

Berdasarkan hasil yang 

diperoleh menunjukkan bahwa 

penggunaan Model Teams Tournament 

(TGT) berbantuan kartu kuis dapat 
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meningkatkan kemampuan ketrampilan 

membaca Aksara Murda pada peserta 

didik jenjang SMP. Peningkatan terlihat 

dari jumlah peserta didik yang 

melampaui nilai KKM untuk 

kemampuan membaca Aksara Murda 

dari pra siklus sampai pada siklus 2. 

Pada kegiatan pra siklus hanya 

terdapat 1 anak yang memiliki nilai di 

atas KKM, dan 30 anak lainnya kurang 

dari KKM. Pada siklus 1 ada 17 anak 

yang memiliki nilai di atas KKM dengan 

prosentase ketuntasan 54,84% dan 

pada siklus 2 terdapat 28 anak yang 

memiliki nilai di atas KKM sedangkan 

ada 3 anak yang belum tuntas. 

Kesulitan pada 3 anak ini berbeda-

beda, ada yang masih belum bisa 

membedakan (mengidentifikasi), 

kesulitan menghafal, dan memiliki 

kemampuan belajar yang rendah.  

Untuk melihat rekapitulasi 

ketuntasan membaca Aksara Murda 

mulai dari pra siklus, siklus 1, siklus 2 

dapat dilihat pada tabel berikut:  

 
Komponen  Pra siklus Siklus 1 Siklus 2 
Siswa tuntas  1 17 28 
Rata-rata nilai  58,709 75,161 82,903 
Prosentase Ketuntasan  3,22% 54,84% 90,32% 
 

Berdasarkan hasil selama 

pelaksanaan kegiatan penelitian ini, 

diperoleh informasi bahwa di kelas 

VIIIA terdapat peningkatan kemampuan 

ketrampilan membaca Aksara Murda. 

Dalam hal ini dinyatakan berhasil 

dengan peserta didik yang memiliki nilai 

di atas KKM (75) lebih dari 75%. Berikut 

diagram rekapitulasi nilai ketuntasan 

peserta didik.  

Grafik 1 Rekapitulasi Ketuntasan 
Peserta Didik 

Metode Teams Game 

Tournament (TGT) dapat membuat 

peserta didik lebih aktif dan mampu 

menumbuhkan semangat peserta didik 

dalam belajar, sehingga bisa 

meningkatkan motivasi (Fauziyah & 

Anugraheni, 2020). Permainan dengan 

kemasan games dan pertandingan ini 

mampu menjadikan peserta didik 

terangsang dan bersemangat karena 

mendapat penghargaan bagi yang 

menang. Oleh karena itu pembelajaran 

Teams Game Tournament (TGT) 

menjadi lebih hidup (Suhartono, 2017). 

Menurut penelitian terdahulu (Fatima, 

et al, 2020) menyebutkan bahwa 

penggunaan Teams Game Tournament 

(TGT) dapat memberikan kemudahan 

kepada peserta didik untuk mempelajari 

aksara Jawa. Kemudahan ini ditandai 

dengan adanya peningkatan 

kemampuan khususnya ketrampilan 

membaca Aksara Jawa pada peserta 

didik. 
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E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil rata-rata nilai 

dan prosentase peserta didik yang 

mencapai nilai di atas KKM pada pra-

siklus, siklus 1, dan siklus 2 terdapat 

peningkatan ketrampilan membaca 

Aksara Murda dengan model 

pembelajaran Teams Game 

Tournament (TGT). Hal ini dapat dilihat 

dari hasil perolehan pada masing-

masing siklus. Pada pra siklus hanya 1 

orang yang mendapat nilai di atas KKM, 

dengan prosentase ketuntatasan 

3,22%. Kemudian setelah diberikan 

tindakan pada siklus 1, peserta didik 

yang memiliki nilai diatas KKM 

mengalami peningkatan yang 

signifikan, yakni dengan prosentase 

ketuntasan 54,84% dengan total 

peserta didik yang tuntas 17 anak. 

Pada tahapan siklus 2 ini hampir 

keseluruhan peserta didik dalam hal 

pemahaman Aksara Murda mengalami 

peningkatan dan banyak peserta didik 

yang memiliki nilai di atas KKM. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran Teams Game 

Tournament (TGT) dapat meningkatkan 

kemampuan peserta didik khusunya 

ketrampilan membaca Aksara Murda di 

kelas VIIIA SMP Negeri 5 Ponorogo.  
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