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ABSTRACT @ OPEN ACCESS
Purpose - Several phenomena have been observed, including a

notable lack of active student engagement, which has led to poor  ARTICLE HISTORY
learning outcomes. Consequently, this research aims to investigate  Received: 11-06-2024
the enhancement of student learning outcomes through the Revised: 25-06-2024
implementation of the TGT (Teams-Games-Tournaments) cooperative  Accepted: 02-07-2024
learning model in eleventh-grade mathematics education.

Method - The research method employed is Classroom Action

Research (CAR), which comprises two cycles, each encompassing four ~ KEYWORDS

stages: planning, action, observation, and reflection. The research  cooperative learning,
instrument consists of test questions designed in accordance with the  learning outcomes,
learning objectives. The success indicator for this research is that 75%  teams games

of the students achieve learning mastery. tournament

Findings - The integration of the TGT (Teams-Games-Tournaments)

cooperative learning model can improve student learning outcomes.

Based on the research results and data analysis in cycle 1, the

percentage of students achieving learning completeness was 42%.

Since this did not meet the success indicators, the research continued

into cycle 2, where an increase of 36% was observed. The percentage

of students achieving learning completeness in cycle 2 was 78%,

thereby meeting the success indicators, and thus, the research

concluded at cycle 2.

Research Implications - The implications of this research highlight the

importance of selecting a learning model that promotes active student

participation in the learning process to enhance students' learning

outcomes in vector material. However, a limitation of this research is

the restricted sample size, as it focuses solely on one school.
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Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran penting yang ada di sekolah.
Peranan matematika sangat besar dalam upaya penguasaan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Umumnya pelajaran matematika di sekolah menjadi hal yang ditakutkan oleh
peserta didik karena banyak peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami
konsep-konsep matematika dengan mengetahui bahwa salah satu sifat matematika
adalah abstrak (Panjaitan et al, 2024)

Proses pembelajaran matematika di sekolah khususnya pada mata pelajaran
matematika biasanya lebih bersifat klasikal dan komunikasi yang terjadi antara guru
dengan peserta didik hanya terjadi satu arah saja. Sepanjang pembelajaran guru aktif
dalam memberikan materi, sedangkan peserta didik hanya duduk mendengarkan serta
mencatat materi yang disajikan guru sehingga peserta didik hanya dijadikan sebagai
penerima pengetahuan yang pasif (Alfiyan Syahrani et al., 2023). Setelah pemaparan
materi, hal yang selanjutnya akan dilakukan adalah dengan pemberian latihan soal.
Tingkat partisipasi peserta didik akan sedikit meningkat karena mereka akan merasa
tertantang dalam menyelesaikan soal yang diberikan. Guru selanjutnya akan
memberikan pekerjaan rumah sebagai latihan tambahan yang tingkat kesulitannya lebih
tinggi, dengan maksud dan tujuan agar peserta didik dapat lebih banyak melatih dirinya
di rumah dan tidak ketinggalan materi yang telah diajarkan.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti di kelas XI-F2 SMA N 2 Surakarta,
terlihat bahwa selama berlangsungnya pembelajaran, peserta didik kurang terlibat aktif
dalam aktivitas yang ada. Pembelajaran cenderung berlangsung satu arah saja dimana
guru merupakan sumber belajar utama. Peserta didik terlihat mudah bosan ketika materi
disampaikan terlalu lama dan pembelajaran dilaksanakan secara monoton. Dalam hal ini,
guru menjadi pusat dalam berlangsungnya kegiatan pembelajaran. Peserta didik kurang
berperan aktif dalam pembelajaran dan hanya mendengarkan serta menyimak materi
yang disampaikan oleh guru, kemudian mengerjakan latihan soal yang ada. Fenomena
kurang aktifnya peserta didik pada proses pembelajaran tentunya dipengaruhi oleh
beberapa faktor, diantaranya yaitu pengaruh gangguan dari teman sebaya (Tuerah et al.,
2023) (Payon et al., 2021) (Busa, 2023), kurangnya minat dan motivasi peserta didik
(Nabillah & Abadi, 2019).

Permasalahan tersebut membutuhkan solusi yang tepat untuk mengatasinya. Hal
ini dilakukan agar dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik menjadi lebih baik lagi
dari sebelumnya. Hasil belajar mempunyai peranan penting bagi siswa untuk mengetahui
sejauh mana tingkat keberhasilan dalam mengikuti pembelajaran yang disajikan guru,
bagi guru untuk mengetahui siswa dalam mencapai KKM (Ketuntasan Klasikal Minimal)
yang telah ditentukan sebelumnya serta penggunaan strategi (Hasanah et a/, 2020). Guru
perlu merencanakan pemilihan cara penyajian dan suasana pembelajaran mata pelajaran
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matematika yang cocok untuk peserta didik. Hal ini dimaksudkan agar peserta didik dapat
berpartisipasi aktif dalam proses berlangsungnya pembelajaran dan peserta didik dapat
merasakan pengalaman belajar yang bermakna. Berdasarkan permasalahan yang ada,
penelitimenetapkan alternatif dengan menerapkan model pembelajaran menyenangkan
dan berpusat pada siswa. Model pembelajaran yang diterapkan yaitu pembelajaran
kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournament).

Menurut (Hayati, 2021), pembelajaran kooperatif merupakan suatu pembelajaran
yang mencakup suatu kelompok kecil dan peserta didik bekerja sama sebagai sebuah tim
untuk menyelesaikan sebuah masalah, menyelesaikan suatu tugas atau mengerjakan
sesuatu untuk mencapai tujuan bersama lainnya. Dalam pembelajaran kooperatif, proses
pembelajaran tidak harus selalu berpusat dari guru kepada peserta didik, melainkan
peserta didik dapat saling belajar satu sama lain apabila menyelesaikan suatu persoalan
yang dihadapi (Andrijanto, 2023).

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu tipe
model pembelajaran kooperatif yang mampu melibatkan aktivitas seluruh peserta didik
melalui unsur permainan. Dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT ini,
diharapkan peserta didik mampu mengkonstruksi dan menyusun pengetahuannya
sendiri. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT juga merupakan model pembelajaran
yang dapat melakukan pengembangan akan pengetahuan, kemampuan serta
keterampilan dengan menyeluruh pada suasana belajar yang menyenangkan dan
kompetitif pada saat proses pembelajaran (Solihat & Sutirna, 2023). Hal ini dimaksudkan
untuk mendorong guru dan siswa melaksanakan praktek pembelajaran secara aktif,
sehingga diharapkan dapat tercapai peningkatan hasil belajar secara optimal. Selain itu,
TGT juga dapat meningkatkan salah satu profil pelajar pancasila yaitu gotong royong
melalui pembelajaran berkelompok.

Beberapa penelitian relevan yang menggunakan model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament pada pembelajaran matematika yang relevan dengan
penelitian ini diantaranya adalah hasil penelitian yang dilakukan oleh Risqullah et al.
(2022) dengan judul “Penggunaan Model Cooperative Learning Teams Games
Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Siswa Era Society 5.0". Dari analisis data yang
sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournaments (TGT) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa di era society 5.0
yang menuntut siswa untuk mencapai kompetensi berpikir kritis, kemampuan
beradaptasi, kemampuan berkomunikasi dan kemampuan berkolaborasi. Pengaruh
tersebut diantaranya yaitu adanya peningkatan keaktifan, penalaran, motivasi yang
tentunya berpengaruh dalam hasil belajar siswa.

Selain itu, penelitian oleh Haryanto (2022) dengan judul penelitian “Penerapan TGT-
Kartu Soal untuk Meningkatkan Hasil Belajar Vektor Kelas X Mipa 3 SMAN 2 Tegal”
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menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan kartu soal
dapat meningkatkan aktivitas belajar, motivasi belajar, dan hasil belajar. Terbukti dari
hasil penelitian mulai dari siklus | sampai dengan siklus Il menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang sudah diuraikan di atas, diharapkan penelitian
tersebut dapat melengkapi penelitian yang sebelumnya. Perbedaan penelitian ini dengan
penelitian sebelumnya adalah penelitian yang dilaksanakan oleh penulis menggunakan
media yang berbeda dari penelitian-penelitian sebelumnya, yaitu berbantuan media
Powerpoint. Penggunaan media powerpoint dalam pelaksanaan pembelajaran
menggunakan model pembelajaran kooperatif TGT, dilaksanakan pada saat tahap Games
dan tahap Tournament dalam sintaks model pembelajaran tersebut. Media powerpoint
ini menggunakan fitur yang ada yaitu hyperlink antar slide dengan rancangan tombol dan
tema yang sama (Mutaqin et al, 2023). Hyperlink tersebut digunakan untuk menyajikan
soal-soal yang ada dalam bentuk slide power point yang digunakan untuk menyajikan
soal-soal. Dimana pada slide tersebut diberikan angka-angka secara berurutan dan
dihubungkan dengan slide-slide lain dengan terdiri dari soal-soal yang berbeda.

Dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT, diharapkan semua peserta didik
dapat berpartisipasi aktif selama berlangsungnya pembelajaran, karena semua peserta
didik dalam satu kelompok akan saling membantu untuk memahami materi yang
dipelajari. Di sisi lain, selama pembelajaran berlangsung juga akan terjadi kompetensi
akademik yang sehat untuk masing-masing kelompok. Semakin tinggi partisipasi aktif
peserta didik, diharapkan hasil belajar yang diperoleh peserta didik juga akan meningkat.

Metode

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang dilakukan guru
untuk memperbaiki pembelajaran di kelas. Penelitian tindakan kelas memiliki beberapa
tahapan yang dikembangkan oleh Kemmis dan Taggart, yaitu tahap perencanaan, tahap
pelaksanaan, tahap pengamatan, dan tahap refleksi. Guru terlibat secara langsung dalam
proses pelaksanaan penelitian, mulai dari tahap menyusun perencanaan, melakukan
tindakan, melakukan observasi dan refleksi. Penelitian tindakan kelas dilakukan dengan
tujuan untuk melihat peningkatan hasil belajar peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran matematika menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT.

Subjek penelitian merupakan peserta didik kelas XI-F2 SMA Negeri 2 Surakarta
tahun ajaran 2023/2024 yang berjumlah 36 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi dan tes. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa soal instrumen tes yang disusun berdasarkan tujuan pembelajaran
yang akan dicapai untuk mengukur pemahaman konsep matematika pada materi vektor.
Tes ini diberikan pada peserta didik di setiap akhir siklus. Dari pelaksanaan tes tersebut
dapat digunakan untuk melihat hasil belajar peserta didik setelah mengikuti siklus
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pembelajaran. Hasil belajar peserta didik tersebut yang nantinya menentukan
pembelajaran akan berlanjut ke siklus selanjutnya atau tidak, sehingga peneliti
menetapkan indikator keberhasilan dalam penelitian ini. Indikator keberhasilan dalam
penelitian ini menggunakan indikator hasil, yaitu sebanyak 75% peserta didik mencapai
ketuntasan belajar. Apabila 75% peserta didik yang menjadi subjek penelitian ini belum
mencapai ketuntasan belajar, maka penelitian akan dilanjutkan pada siklus berikutnya.

Hasil

1. Pra Siklus

Temuan data pada penelitian ini didasarkan pada kegiatan observasi sebelum
penelitian dilakukan. Observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi awal kelas, sehingga
dapat ditentukan perlakuan seperti apa yang sebaiknya diberikan kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi diperoleh data bahwa peserta didik masih kurang
antusias dalam mengikuti pembelajaran. Peserta didik cenderung cepat merasa bosan
saat proses pembelajaran. Hal tersebut berpengaruh terhadap ketuntasan klasikal
mereka yang rendah. Ketuntasan klasikal yang diperoleh pada kegiatan pra siklus adalah
27%. Dari 36 peserta didik, hanya 10 peserta didik yang memperoleh nilai diatas KKM,
sedangkan 26 peserta didik yang lainnya belum mencapai KKM. Data ini membuktikan
bahwa pemahaman peserta didik terkait materi vektor masih rendah. Berdasarkan hasil
tersebut, perlu dilakukan pembelajaran dengan menerapkan model kooperatif tipe TGT.

2. Siklus 1
2.1. Perencanaan

Perencanaan siklus 1 dimulai dengan menyusun modul ajar dengan menerapkan
modul ajar dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada materi
Vektor yaitu pada sub bab pengenalan vektor, operasi vektor, dan hasil kali skalar dua
vektor. Peneliti menyusun asesmen formatif yang terdiri dari 6 soal uraian. Hasil asesmen
tersebut digunakan sebagai dasar ketika melakukan refleksi terhadap keseluruhan
proses belajar yang dapat dijadikan acuan untuk perencanaan dan perbaikan
pembelajaran di pertemuan berikutnya.

Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai yaitu: (1) Menjelaskan definisi vektor, (2)
Mengidentifikasi perbedaan vektor dan skalar, (3) membedakan vektor di ruang 2 dan
ruang 3, (4) Menentukan vektor posisi dengan tepat, (5) Menentukan hasil penjumlahan
vektor-vektor dengan tepat, (6) Menentukan selisih dua vektor dengan tepat, (7)
Menentukan hasil kali suatu vektor pada bangun ruang dengan skalar dengan tepat, (8)
Menentukan perbandingan vektor dengan tepat dan (9) Menentukan hasil dari hasil kali
skalar dua vektor.
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2.2. Pelaksanaan Tindakan

Kegiatan pembelajaran siklus 1 terlaksana dengan 3 pertemuan pada tanggal 25
April sampai 3 Mei 2024 di kelas XI-F2 SMA Negeri 2 Surakarta dengan subjek penelitian
sebanyak 36 peserta didik yang terdiri dari 19 laki-laki dan 17 perempuan. Pelaksanaan
pembelajaran disesuaikan dengan modul ajar yang telah disusun berdasarkan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT dan dilaksanakan sesuai dengan sintaks-sintaks dari
model pembelajaran tersebut.

Tahap 1 yaitu penyajian materi/presentasi kelas dimana guru membimbing peserta
didik untuk mengamati dan memahami materi yang ditayangkan melalui slide presentasi
(Canva), kemudian peserta didik memperhatikan dan mengamati penjelasan yang
diberikan oleh guru, terkait materi yang akan dipelajari.

Tahap 2 adalah kegiatan kelompok yang mana nantinya guru membagi peserta didik
menjadi beberapa kelompok yang anggotanya terdiri dari 4 orang secara heterogen
kemudian guru memberikan beberapa persoalan terkait materi vektor kepada peserta
didik. Peserta didik melakukan diskusi dalam kelompok masing-masing berdasarkan
untuk menyelesaikan masalah yang disajikan berkaitan dengan konsep vektor.

Tahap 3 yaitu tahap permainan, di mana peserta didik memperhatikan arahan yang
diberikan oleh guru terkait cara pelaksanaan turnamen dan meminta peserta didik terkait
kemampuan dan keseriusan tiap anggota kelompok akan mempengaruhi keberhasilan
tiap kelompok. Guru akan menunjuk peserta didik secara acak untuk memilih soal yang
akan ditampilkan dengan s/ide presentasi.

Tahap 4 yaitu turnamen akademik. Tahap ini merupakan tahapan di mana setiap
kelompok dapat bersaing secara akademik dalam menyelesaikan permasalahan.
Kelompok yang jawabannya benar diminta untuk menuliskan jawaban tersebut di papan
tulis kemudian mempresentasikan jawaban tersebut di depan kelompok-kelompok
lainnya. Kelompok yang sudah maju ke depan akan mendapatkan poin tersendiri.

Tahap 5 yaitu penghargaan kelompok dimana akhir dari model pembelajaran ini
adalah guru akan memberikan penghargaan kepada kelompok yang mendapatkan skor
tertinggi. Pada kegiatan penutup, guru juga melaksanakan kegiatan refleksi, evaluasi dan
penyampaian materi yang dipelajari pada pertemuan berikutnya.

2.3. Pengamatan

Pengamatan pada siklus 1 ini dilakukan dengan meninjau hasil asesmen formatif
berupa tes tertulis dari pembelajaran yang telah dilaksanakan pada siklus 1 yaitu pada
sub bab pengenalan vektor, operasi vektor, dan hasil kali skalar dua vektor. Hasil asesmen
formatif peserta didik pada pelaksanaan tindakan siklus 1 dapat dilihat pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik Siklus 1

. Jumlah peserta didik Persentase
No Sub Materi .
tuntas tidak tuntas Ketuntasan
Definisi, Operasi Vektor, dan Hasil kali
15 21 42%

dua skalar

Berdasarkan data pada Tabel 1, peserta didik yang memenuhi KKM (kriteria
ketuntasan minimum) sebanyak 14 peserta didik atau sebesar 42 %.

2.4. Refleksi

Berdasarkan hasil belajar peserta didik pada siklus 1, terdapat 52% atau sebanyak
21 peserta didik yang belum mencapai KKM. Artinya pembelajaran belum mencapai
ketuntasan minimal sebesar 75%, sehingga pembelajaran perlu dilanjutkan ke siklus
kedua. Peneliti mengevaluasi kembali mengenai pelaksanaan tindakan yang telah
dilakukan untuk perbaikan hasil yang maksimal. Hasil refleksi pada siklus 1 akan menjadi
dasar untuk perencanaan tindakan pada siklus berikutnya, sehingga tindakan pada
masing-masing siklus akan berbeda sesuai dengan kekurangan yang ada pada siklus
sebelumnya. Teknik pemberian kuis dari prasiklus dan siklus 1 masih sama, yaitu
menggunakan teknik konvensional dengan pemberian soal pada kertas kemudian
peserta didik mengerjakan pada kertas tersebut. Oleh karena itu, peneliti mencoba teknik
pemberian kuis yang lain, yaitu menggunakan platform Kahoot! untuk siklus berikutnya.

3. Siklus 2
3.1. Perencanaan

Perencanaan siklus 2 diawali dengan menyusun modul ajar yang sesuai hasil refleksi
pada siklus 1 dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT pada materi
vektor yaitu sub bab sudut antara dua vektor dan proyeksi vektor. Peneliti menyusun
asesmen formatif yang terdiri dari 6 soal uraian. Hasil asesmen tersebut digunakan
sebagai dasar ketika melakukan refleksi terhadap keseluruhan proses belajar yang dapat
dijadikan acuan untuk perencanaan dan perbaikan pembelajaran di pertemuan
berikutnya.

Tujuan pembelajaran yang ingin dicapai yaitu: (1) Menentukan besar sudut antar
vektor dalam ruang berdimensi dua (bidang) dan dalam ruang berdimensi tiga (ruang)
dengan tepat, (2) Menentukan proyeksi orthogonal dengan tepat, (3) Menentukan
panjang proyeksi secara benar dan (4) Menentukan vektor proyeksi dengan tepat.

3.2. Pelaksanaan Tindakan

Kegiatan pembelajaran siklus 2 terlaksana dengan 3 pertemuan pada tanggal 25
April sampai 3 Mei 2024 di kelas XI-F2 SMA Negeri 2 Surakarta dengan subjek penelitian
sebanyak 36 peserta didik yang terdiri dari 19 laki-laki dan 17 perempuan. Pelaksanaan
pembelajaran disesuaikan dengan modul ajar yang telah disusun berdasarkan model
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pembelajaran kooperatif tipe TGT dan dilaksanakan sesuai dengan sintaks-sintaks dari
model pembelajaran tersebut.

Tahap 1 yaitu penyajian materi/presentasi kelas di mana guru membimbing peserta
didik untuk mengamati dan memahami materi yang ditayangkan melalui s/ide presentasi
(Canva), kemudian peserta didik memperhatikan dan mengamati penjelasan yang
diberikan oleh guru, terkait materi yang akan dipelajari.

Tahap 2 adalah kegiatan kelompok yang mana nantinya guru membagi peserta didik
menjadi beberapa kelompok yang anggotanya terdiri dari 4 orang secara heterogen
kemudian guru memberikan beberapa persoalan terkait materi vektor kepada peserta
didik. Peserta didik melakukan diskusi dalam kelompok masing-masing berdasarkan
untuk menyelesaikan masalah yang disajikan berkaitan dengan konsep vektor.

Tahap 3 yaitu tahap permainan, dimana peserta didik memperhatikan arahan yang
diberikan oleh guru terkait cara pelaksanaan turnamen dan meminta peserta didik terkait
kemampuan dan keseriusan tiap anggota kelompok akan mempengaruhi keberhasilan
tiap kelompok. Guru akan menunjuk peserta didik secara acak untuk memilih soal yang
akan ditampilkan dengan slide presentasi.

Tahap 4 yaitu turnamen akademik. Tahap ini merupakan tahapan dimana setiap
kelompok dapat bersaing secara akademik dalam menyelesaikan permasalahan.
Kelompok yang jawabannya benar diminta untuk menuliskan jawaban tersebut di papan
tulis kemudian mempresentasikan jawaban tersebut di depan kelompok-kelompok
lainnya. Kelompok yang sudah maju ke depan akan mendapatkan poin tersendiri.

Tahap 5 yaitu penghargaan kelompok dimana akhir dari model pembelajaran ini
adalah guru akan memberikan penghargaan kepada kelompok yang mendapatkan skor
tertinggi. Pada kegiatan penutup, guru juga melaksanakan kegiatan kuis individu untuk
mengukur kemampuan peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan melalui
platform kahoot!, selanjutnya guru melaksanakan refleksi, evaluasi dan penyampaian
materi yang dipelajari pada pertemuan berikutnya.

3.3. Pengamatan

Pengamatan yang dilakukan pada siklus 2 ini merupakan peninjauan hasil asesmen
formatif terhadap pembelajaran yang telah dilakukan yaitu pada sub bab sudut antara
dua vektor dan proyeksi vektor. Hasil asesmen formatif peserta didik pada siklus 2 dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Belajar Peserta Didik Siklus 2

. Jumlah peserta didik Persentase
No Sub Materi '
tuntas tidak tuntas Ketuntasan
Besar sudut antara dua vektor dan
28 8 78 %

Proyeksi Vektor Orthogonal
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Berdasarkan data pada Tabel 2, peserta didik yang memenuhi KKM (kriteria
ketuntasan minimum) sebanyak 28 peserta didik atau sebesar 78 %. Hasil belajar pada
siklus 2 dapat dikatakan meningkat secara kuantitatif maupun persentase, jika
dibandingkan dengan hasil belajar pada siklus 1.

3.4. Refleksi

Berdasarkan hasil belajar pada siklus 2 diketahui bahwa terdapat 28 peserta didik
yang telah tuntas dengan nilai mencapai KKM atau sebesar 78 %. Hasil dari tindakan siklus
2 mengalami peningkatan yang cukup signifikan, baik dari rata-rata, jumlah peserta didik
yang tuntas KKM maupun persentase ketuntasan belajar peserta didik. Kegiatan
penelitian pada siklus 2 dapat dikatakan berhasil karena telah mencapai indikator yang
ditetapkan yaitu nilai rata-rata hasil belajar peserta didik adalah 81 (di atas KKM yang telah
ditetapkan yaitu 78) dan 78 % peserta didik telah mencapai batas KKM (>75%). Dapat
disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas ini berhenti pada siklus 2, karena hasil siklus
2 telah mengalami peningkatan dan indikator telah berhasil.

Pembahasan

Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT mengakomodasi kebutuhan
metode pembelajaran pada peserta didik kelas XI-F2 SMA Negeri 2 Surakarta Tahun
Pelajaran 2023/2024. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan model yang
menggabungkan pembelajaran kelompok dengan diskusi serta permainan, sehingga
peserta didik diajak untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran dengan
melibatkan fisik maupun mental (Setiawan et al., 2021). Peneliti mengadopsi model
pembelajaran tersebut dengan tujuan untuk dapat meningkatkan keaktifan dan minat
peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga akan meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada materi vektor. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT.

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dalam penelitian ini sesuai
dengan sintak menurut Slavin (2010), yang mana terdapat 5 tahapan, yaitu tahap
penyajian kelas, belajar dalam kelompok, permainan, pertandingan, dan penghargaan
kelompok. Sintak tersebut berjalan dengan baik dari siklus 1 hingga siklus 2. Namun
dalam penelitian ini, peneliti menambahkan penggunaan platform Kahoot! pada siklus 2
sebagai perbedaan dengan siklus 1. Keputusan tersebut diambil berdasarkan hasil
refleksi siklus 1, yaitu teknik pemberian kuis yang masih menggunakan teknik
konvensional (ter tertulis), sehingga peneliti memutuskan untuk menggunakan platform
Kahoot! sebagai perbaikan dari siklus 1. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT dan
platform Kahoot! dapat berjalan beriringan dan saling melengkapi pada siklus 2, hingga
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dari siklus 1 yang hanya mencapai
persentase 42% dan meningkat sebesar 36%, hingga pada siklus 2 hasil belajar peserta
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didik mampu mencapai persentase sebesar 78%. Hasil belajar peserta didik dari pra siklus
hingga siklus 2 dalam bentuk diagram dapat dilihat pada Gambar 1.

Diagram Hasil Belajar

B Peserta Didik Tuntas [l Persentase (%)

100

75

50

25

Prasiklus Siklus 1 Siklus 2

Gambar 1. Diagram Hasil belajar Peserta Didik

Berdasarkan pada diagram pada Gambar 1, dapat diketahui bahwa penggunaan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik
kelas XI-F2 SMA Negeri 2 Surakarta Tahun Pelajaran 2023/2024. Keberhasilan penelitian
ini dapat dilihat dari tercapainya indikator keberhasilan yakni angka ketuntasan pada pra
siklus sebesar 27 %, lalu meningkat pada siklus 1 menjadi 42 %, selanjutnya pada siklus I
meningkat lagi menjadi 78 %. Hal tersebut disebabkan oleh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT yang memberikan kesempatan bagi peserta didik
untuk mendapatkan pengetahuan baru melalui kolaborasi sesama anggota kelompok,
sehingga tiap individu juga dapat mengaitkan pengetahuan yang telah dimilikinya dengan
materi baru yang dipelajari, mendapatkan pengalaman belajar yang bermakna, mampu
meningkatkan keaktifan, dan kepercayaan diri peserta didik. Melalui penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT, membuat peserta didik ingin bersaing secara sportif
sehingga meningkatkan semangat belajar peserta didik, serta dapat melatih tingkat
kemampuan kolaborasi, sosialisasi dan kerjasama peserta didik dalam suatu kelompok.
Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat membantu peserta didik
dalam memperbaiki aktivitas dan hasil belajar matematika (Nurhaliza & Sagala, 2023).

Temuan yang sejalan dengan penelitian yang sebelumnya menemukan bahwa
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan aktivitas
belajar, motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik, seperti penelitian yang telah
dilakukan oleh (Haryanto, 2022) terkait Penerapan TGT berbantuan kartu soal untuk
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meningkatkan hasil belajar pada materi vektor. Dalam penelitian itu, disebutkan bahwa
hasil penelitian mulai dari siklus | sampai dengan siklus Il menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam kegiatan pembelajaran. Haryanto (2022) juga menyoroti bahwa
pemanfaatan model pembelajaran kooperatif tipe TGT ini memerlukan pertimbangkan
kondisi peserta didik, waktu dan pengelolaan kelas yang baik agar hasil belajar lebih
optimal, sebab pada pembelajaran ini peserta didik dituntut untuk membangun
pengetahuannya sendiri dan tidak terus bergantung kepada guru selama berlangsungnya
pembelajaran. Selain itu, berdasarkan penelitian oleh Alawiyah et al. (2023) juga
menyebutkan bahwa model pembelajaran kooperatif TGT ini memiliki dampak untuk
membantu peserta didik dalam proses pembelajaran, karena game yang dilakukan
membuat peserta didik menjadi bersemangat dalam proses pembelajaran dan membuat
peserta didik bebas untuk berinteraksi dan bertukar pikiran masing-masing dalam
menyelesaikan permasalahan pada saat proses pembelajaran.

Menurut Nisfuana (2022) hasil penelitiannya yaitu menyebutkan bahwa model
pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terkait
materi barisan dan deret pada kelas X IPS MAN 1 Kota Malang. Hasil pada siklus |
menunjukkan bahwa hasil yang didapat belum maksimal dengan ketuntasan belajar
klasikal sebesar 41,03% yang disebabkan karena kurangnya kurangnya pemahaman
peserta didik terhadap konsep barisan dan deret pada saat penyampaian materi oleh
guru, kurang teliti dalam melakukan operasi hitung dan kurangnya kerja sama dalam
kelompok. Selain itu, diketahui bahwa peserta didik masih banyak malu dalam
menyampaikan pendapat. Setelah dilakukan pendekatan oleh guru dan penyampaian
ulang tujuan dari pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada
peserta didik maka pada siklus Il terjadi peningkatan hasil belajar. Persentase ketuntasan
belajar klasikal pada siklus | sebesar 41,03% meningkat mencapai 76,92% pada siklus II.
Berdasarkan penelitian tersebut, peneliti mendeskripsikan bahwa temuan yang didapat
di lapangan juga selaras dengan penelitian tersebut dimana pada siklus Il, peneliti
berusaha memperbaiki kekurangan-kekurangan yang terjadi pada siklus | sehingga
pelaksanaan pembelajaran pada siklus Il dapat terlaksana lebih baik dan hasil belajar
mencapai ketuntasan.

Selain itu, temuan lebih lanjut mengenai model pembelajaran kooperatif TGT
berbantuan platform Kahoot! terdapat pada penelitian Prayitno (2021) yang menjelaskan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif TGT yang diiringi dengan penggunaan
platform Kahoot! dianggap dapat meningkatkan karakter kerja sama dan hasil belajar
dalam waktu yang bersamaan hingga mencapai 84% pada akhir siklusnya. Menurut Yani
& Febriani (2024) menyebutkan bahwa penerapan model kooperatif tipe TGT berbantuan
platform Kahoot! dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, yaitu dengan
menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Guru juga berperan
penting dalam meningkatkan keaktifan peserta didik dengan cara memberi pengakuan
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kepada peserta didik dalam pembelajaran terhadap usaha peserta didik selama
pembelajaran. Pemberian poin tambahan juga mempengaruhi keaktifan belajar dimana
peserta didik merasa diakui dan diberi reward atas usaha dan pencapaian mereka
sehingga meningkatkan kepercayaan diri untuk lebih aktif pada saat pembelajaran. Selain
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik, model kooperatif dapat merangsang
perkembangan kemajuan komunikasi matematis untuk menyelesaikan masalah yang
dihadapi dengan tepat (Setiawati et al., 2023). Menurut beberapa penelitian model
kooperatif tipe TGT juga dapat digunakan dengan beberapa media berbantuan,
diantaranya Card Sort (Aufa, 2024), dan Ludo (Hasanah et al., 2020).

Hasil dari penelitian ini menyoroti perlunya proses pembelajaran yang melibatkan
keaktifan peserta didik, sehingga peserta didik antusias dengan materi yang dipelajari
pada pertemuan tersebut. Selain itu, pentingnya untuk mempertimbangkan hal-hal yang
mempengaruhi peserta didik dalam proses belajar mereka, seperti dalam penelitian ini
yaitu mengenai teknik pemberian kuis yang masih menggunakan teknik konvensional dan
diperbarui dengan penggunaan platform Kahoot!. Hasil belajar peserta didik mengalami
peningkatan karena model pembelajaran kooperatif tipe TGT melatih peserta didik dalam
mengerjakan soal-soal dengan waktu yang singkat dalam sebuah turnamen dan
penggunaan platform Kahoot! dapat menambah minat peserta didik dengan sistem
pemberian poin dan reward atas pencapaian belajar mereka.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model kooperatif tipe
TGT dalam pembelajaran matematika kelas Xl dapat signifikan meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Temuan ini menekankan pentingnya pemilihan model pembelajaran yang
mendukung peran aktif peserta didik dalam proses pembelajaran dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada materi vektor. Selain itu, limitasi pada penelitian ini yaitu
keterbatasan sampel yang hanya terfokus pada satu sekolah saja. Dengan demikian
generalisasi penemuan hanya berlaku pada konteks tersebut, dan perlu diadakannya
penelitian dengan sampel yang lebih besar apabila menginginkan kesimpulan yang lebih
luas.

Simpulan

Dari penelitian yang telah dijelaskan, dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan
model kooperatif tipe TGT memiliki dampak pengaruh yang signifikan, terbukti pada hasil
belajar peserta didik, yaitu tercapainya indikator keberhasilan yakni angka ketuntasan
pada pra siklus sebesar 27 %, lalu meningkat pada siklus 1 menjadi 42 %, selanjutnya pada
siklus Il meningkat lagi menjadi 78 %. Kesimpulan ini secara spesifik memberikan hasil
jawaban terhadap pertanyaan penelitian tentang ada atau tidaknya peningkatan hasil
belajar peserta didik pada model kooperatif tipe TGT.

Pemilihan model pembelajaran merupakan aspek penting bagi pendidik, karena
harus disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Peneliti merekomendasikan penggunaan
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model kooperatif tipe TGT dalam pembelajaran matematika, karena model ini terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa melalui tahap games dan turnamen yang
mendorong partisipasi aktif siswa. Hal ini membantu menghindari proses pembelajaran
matematika yang membosankan. Peneliti juga menyarankan agar penggunaan model
kooperatif tipe TGT dalam pembelajaran matematika dapat dieksplorasi lebih luas lagi
dengan menggunakan media atau metode tertentu untuk menghasilkan temuan yang
lebih baik.
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