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ABSTRACT

This research aims to improve student's mathematic learning outcomes regarding
place value of numbers by using the Team Games Tournament (TGT) learning
model. The research subjects were class Il students at SD Negeri Noborejo 02
Salatiga for the 2023/2024 academic year in the odd semester with a total of 17
students. The research results show an increase in learning mastery. In cycle I,
completeness of learning outcomes was 65% and in cycle 1l it increased to 88%. It
can be concluded that the use of the Team Games Tournament (TGT) learning
model can improve the learning outcomes of class Il students at SD Negeri Noborejo
02 Salatiga.

Keywords: Team Games Tournament (TGT), place value of numbers
ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik
materi nilai tempat bilangan dengan menggunakan penerapan model pembelajaran
Team Games Tournament (TGT). Subjek peneliti ini adalah peserta didik kelas II
SD Negeri Noborejo 02 Salatiga Tahun Pelajaran 2023/2024 pada semester ganijil
dengan jumlah peserta didik 17 orang. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
ketuntaan belajar. Pada siklus | ketuntasan hasil belajar sebesar 65% dan pada
siklus 1l meningkat menjadi 88%. Dapat disimpulkan bahwa penggunan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas 1l SD Negeri Noborejo 02 Salatiga.

Kata Kunci : Team Games Tournament (TGT), nilai tempat bilangan

A. Pendahuluan

Masalah utama pada
pendidikan di Indonesia saat ini
adalah rendahnya hasil belajar siswa
di sekolah. Sementara perkembangan
llImu Pengetahuan dan Tekgnologi
(IPTEK) yang berkembang pesat saat
ini membuat penguasaan
pengetahuan matematika sangat

perlu untuk dipahami dan dikuasai

dengan baik oleh peserta didik. Dalam
kehidupan sehari-hari manusia sudah
lazim berpikir cepat, logis, serta
mempergunakan teknologi yang lebih
cepat dan praktis untuk memudahkan
menyelesaikan pekerjaan. Berpikir
cepat dan logis terdapat pada
matematika. Tidak dipungkiri bahwa

tidak ada orang yang tidak
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memerlukan bantuan matematika
dalam kehidupan sehari-hari.
Matematika sangat erat
dalam kaitanya dengan kehidupan
sehari-hari pada manusia, baik dari
hal yang sederhana sampai hal yang
membutuhkan suatu pemikiran lebih.
Matematika bukanlah suatu ilmu yang
terisolasi dari kehidupan manusia,
melainkan Matematika justru muncul
dari dan berguna untuk kehidupan
sehari-hari kita. Suatu pengetahuan
bukan sebagai objek yang terpisah
melainkan sebagai suatu bentuk
penerapan dalam kehidupan. Suatu
ilmu pengetahuan akan sulit untuk kita
terapkan jika ilmu pengetahuan
tersebut tidak bermakna bagi kita.
Kebermaknaan ilmu pengetahuan
juga menjadi aspek utama dalam
proses belajar. Pembelajaran di kelas
akan sangat efektif apabila guru
melaksanakannya dengan memahami
peran, fungsi dan kegunaan mata
pelajaran yang di ajarkannya.
Disamping  pemahaman  hal-hal
tersebut, keefektifan itu juga di
tentukan oleh kemampuan guru untuk
merubah model pengajaran menjadi
model pembelajaran sesuai dengan
yang diharapan oleh Permen no. 41
tahun 2007 tentang standar proses.
Namun kenyataannya,

dalam pembelajaran Matematika di

SD Negeri Noborejo 02 banyak
peserta didik yang mengalami
kesulitan belajar. Terlihat dari hasil
belajar Matematika yang masih
rendah. Berdasarkan hasil test pra
siklus dari 17 peserta didik hanya 5
orang atau 29% yang mencapai
Ketuntasan belajar dan 16 orang atau
71% vyang belum mencapai nilai
ketuntasan. Hal ini disebabkan karena
guru masih melaksanakan proses
pembelajaran hanya menggunakan
medote ceramah dimana siswa
bertindak sebagai pelaku pasif dalam
kegiatan belajar mengajar. Proses
pembelajaran tersebut hanya
menekankan pada tuntuttan
pencapaian nilai ketuntasan dari pada
mengembangkan segala potensi yang
dimiliki peserta didik. Sebagian besar
guru di SD Negeri Noborejo 02 tidak
menggunakan media dalam proses
pembelajaran. Dampak dari hal
tersebut dapat dilihat pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung di
mana  beberapa  siswa @ tidak
memperhatikan guru yang tengah
mengajar dan beberapa siswa merasa
kesulitan memahami apa yang telah di
Melihat

kenyataan tersebut di atas maka

sampaikan  oleh  guru.

diperlukan suatu model pembelajaran
yang memungkinkan siswa belajar

aktif dan menemukan serta
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memahami konsep-konsep
pelajaranyang tidah hanya berpusat
pada guru karena adakalanya siswa
lebih mudah belajar.

Model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT)
sesungguhnya adalah model
pembelajaran yang menyajikan suatu
konsep dengan disertai belajar secara
kelompok dan permainan, serta
berhubungan dengan bagaimana
seseorang belajar atau gaya cara
peserta didik belajar, relevansi dan
memanfatkan penuh terhadap belajar.
Model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) ini sangat cocok
untuk diterapkan pada tahap SD
dimana peserta didik masih suka
dengan dunia bermain (Listyarini et al,
2018). Team Games Tournament
(TGT) dapat
pemahaman konsep peserta didik

(Laila & Rahmat, 2018). Penggunan

meningkatkan

model Team Games Tournament
(TGT) yang berisi game akademi
mampu mendorong semua anggota
kelompok untuk terlibat dalam
mengerjakan tugas kelompok. Dalam
Team Games Tournament (TGT)
setiap peserta didik ditempatkan
dalam satu kelompok yang terdiri 3
orang berkemampuan rendah, sedang,

dan tinggi (Miftahul Huda, 2012 : 116).

Taniredja (2014 72-73)
menyatakan salah satu kelebihan
Team Games Tournament (TGT)
adalah menambah motivasi belajar
siswa dan materi pelajaran dapat
mendalam.

dipahami secara

Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) di kelas,
menuntut peserta didik aktif dalam
pembelajaran baik secara fisik,
mental maupun emosional guna
mencapai hasil belajar yangoptimal
(Astutil & Kristin, 2017). Jadi,
adanya model pembelajaran TGT
akan meningkatkan hasil belajar
peserta didik, karena proses
pembelajaran yangdilakukan sesuai
dengan karakteritik anak SD. Team
Games Tournament (TGT) salah
satu tipe atau model pembelajaran
kooperatif yang mudah diterapkan,
melibatkan aktivitas seluruh peserta
didik tanpa harus ada perbedaan
status, melibatkan peran peserta
didik sebagai tutor sebaya dan
mengandung unsur permainan dan
penguatan (AP & Amir, 2018;
Rosdiani et al., 2013; Teladaningsih
et al., 2019).

Penerapan model Team
Games Tournament (TGT) dalam
Matematika memungkinkan
terciptanya kondisi belajar yang

kondusif, siswa dapat berpartisipasi
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aktif dan dapat belajar lebih rileks
disamping menumbuhkan tanggung
jawab, kerja sama, persaingan sehat
dan keterlibatan belajar, sehingga
diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar. Berdasarkan uraian di
atas maka penulis melakukan
penelitian dengan judul Model
Pembelajaran Tipe Kooperatif Team
Games Tournament (TGT) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika Peserta Didik Kelas I

SD Negeri Noborejo 02 Salatiga.

.Metode Penelitian

Penelitian Tindakan kelas ini
dilaksanakan di kelas Il SD Negeri
Noborejo 02 Salatiga. Dengan jumlah
peserta didik yaitu 17 orang siswa
dengan perincian 9 peserta didik laki-
laki dan 8 peserta didik perempuan.
Penelitian ini menggunakan jenis
Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Menurut Agib (2009) (PTK terdiri dari
3 kata, yaitu Penelitian, Tindakan,
Kelas. Penelitian PTK merupakan
kegiatan mengamati suatu obyek,
tindakan  yaitu suatu kegiatan
penelitan berupa rangkaian siklus
kegiatan. Menurut Arikunto (2008),
terdapat empat langkah penelitian
tindakan kelas yaitu perencanaan,
pelaksaan, pengamatan, dan refleksi.

Prosedur penelitian tindakan kelas

berupa siklus yang akan dilaksanakan
dalam satu siklus ataupun lebih dari
satu siklus yang digambarkan di

bawabh ini:

| =
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Gambar 1. Siklus PTK menurut
Arikunto, dkk. (2008)
Penelitian ini dilaksanakan pada
semester 1 tahun  pelajaran
2023/2024. Jenis penelitian ini
adalah penelitian tindakan kelas
yang dilakukan sebanyak 2 siklus,.
Bentuk tes yang digunakan adalah
pilihan ganda. Tes dalam penelitian
ini dibuat berdasarkan kisi-kisi tes.
Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu analisis
deskriptif dengan membandingkan
hasil belajar peserta didik dari Pra
Siklus, Siklus I, dan Siklus .

C. Hasil Penelitian dan Pembehasan
Berdasarkan hasil test dapat
diketahui siswa pada test pra siklus

pembelajaran matematika masing
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tergolong rendah. Nilai rata-rata kelas
62,35. Dari 17 peserta didik terdapat 5
(29%) peserta didik yang tuntas dan
11 (71%) peserta didik yang belum
tuntas. Berarti umum  angka
ketuntasan hasil belajar peserta didik
pada pembelajaran  matematika
materi nilai tempat belum tuntas dan
tergolong rendah. Beberapa
permasalahan yang dihadapi siswa
dalam mengerjakan test awal adalah
sebagai berikut: 1) Siswa mengalami
kesulitan dalam mengerjakan soal
matemtaika materi nilai tempat
ratusan, puluhan, dan atuan. 2) Siswa
kurang faham dalam menentukan nilai
tempat ratusan, puluhan dan satuan.
Pada Siklus I, guru memberikan
materi pelajaran yaitu nilai tempat
ratusan, puluhan, dan satuan
menggunakan model pembelajaran
kooperatif Team Games Tournament
(TGT). Pada tahap ini sudah baik dari
test awal pembelajaran yaitu siswa
mampu menjawab pertanyaan guru
dengan benar dan mampu

menyelesaikan soal-soal dengan
tepat. Tingkat ketuntasan hasil belajar
siswa mengalami peningkatan.
Berdasarkan data siklus |
diketahui nilai rata-rata 74,70 hal ini
menunjukan adanya peningkatan
hasil belajar peserta didik. Dari 17

peserta didik, 11 (65%) mencapai

angka tingkat ketuntasan hasil belajar
tergolong sedang dan 6 (35%) peserta
didik tidak mencapai ketuntasan hasil
belajar stelah siklus | atau setelah
dilaksanakan pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran
kooperatif Team Games Tournament
(TGT). Berdasarkan pelaksanaan
siklus | beberapa kendala yang
dihadapi pada saat pelaksanaan
yaitu : 1)Dalam diskusi kelompok
masih menemukan siswa yang tidak
mengerti melakukan tugasnya. 2)
Guru masih mengalami kesulitan
mengeloa kelas. 3) Guru mengalami
kesulitan mengatur waktu
pembelajaran dengan menggunakan
model Team Games Tournament
(TGT). Oleh karena itu perlu dilakukan
perbaikan pembelajaran siklus
selanjutnya yakni siklus Il yang
diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada
pembelajaran Matematika materi nilai
tempat bilangan (ratusan, puluhan
dan satuan).

Tabel 1. Hasil Belajar Mata Pelajaran

Matematika Siklus |

Uraian Keterangan
Nilai Terendah 60

Nilai Tertinggi 100

Nilai Rata-Rata 74,70

Siswa Tuntas 11 (64%)

Siwa Tidak Tuntas | 6 (35%)
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Ketuntasan 64%

Berdasarkan hasil Siklus 1
maka dilakukan perbaikan untuk
mengatasi pemecahan
permasalahan kelemahan pada
Siklus 1. Siklus 2 dilakuakn
rancangan sebagai berikut: 1)
Menyusun Modul  Ajar dan
menentukan soal-soal latihan yang
akan diberikan kepada peserta didik
saat pembelajaran berlangsung. 2)
Membuat media pembelajaran
secara nyata untuk meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam
materi nilai tempat bilangan
(Ratusan, puluhan dan, satuan). 3)
Mempersiapkan permainan
(games) untuk memotivasi peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran.

Pada siklus Il ini, peneliti
melaksanakan kegiatan pembelajaran
berdasarkan kegiatan pembelajaran
berdasarkan pengembangan modul
ajar yang telah disusun dengan
menggunakan model pembelajaran
kooperatif Team Games Tournament
(TGT). Kegiatan ini untuk
mengoptimlkan kegiatan yang belum
terlaksana denganbbaik pada
pembelajaran siklus I.

Setelah dilaksanakan
pembelajaran siklus Il sesuai dengan
Modul Ajar yang dirancang, maka

diperoleh bahwa hasil pembelajaran

pada siklus | dan pencapaian tingkat
hasil belajar peserta didik sangat
tinggi.

Dari siklus Il dapat dikethui nilai

rata-rata yakni 83,53. Hal ini

No. | Keteranga | Siklus 1 | Siklus 2
n

1 Nilai 100 100
Tertinggi

2 Nilai 60 60
Terendah

3 Nilai Rata- 74 83
rata

4 Siswa 11 15
Tuntas

5 Siswa Tidak 6 2
Tuntas

6 Ketuntasan 65% 88%
Jumlah 17 17
peserta
didik

menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar peserta didik, dari 17
peserta didik 15 (88%) telah mencapai
angka tingkat ketuntasan hasil belajar
yang tergolong
sedangkan 2 (12%) peserta didik tidak

sangat  tinggi,

mencapai ketuntasan hasil belajar.
Tabel 2. Hasil Belajar Mata Pelajaran

Matematika Siklus Il

Uraian Keterangan

Nilai Terendah | 60

Nilai Tertinggi | 100

Nilai Rata-Rata | 83,53

Siswa Tuntas | 15 (88%)

Siwa Tidak | 2 (12%)

Tuntas
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Ketuntasan 88%

Pada hasil penelitian diatas,
rangkaian penelitian sudah terlaksana
dengan baik adapun rekapitulasi pada
setiap siklus melalui penerapan
pembelajaran model pembelajaran
kooperatif Team Games Tournament
(TGT) dapat dilihat dari tabel

Tabel 3. Perbandingan Hasil Belajar

Setiap Siklus

Peningkatan hasil belajar peserta
didik disajikan dalam histogram
melalui tes pada pra siklus, siklus |

dan siklus Il dibawah ini:

Persentase

100%

80%

60%

40%

20% I

0% L
Pra Siklus Siklus ! Siklus 2

H Tidak tuntas Tuntas

Gambar 1. Histogram Hasil Belajar
Siswa melalui tes pada Pra siklus,
siklus I, dan siklus II.

Berdasarkan gambar histogram
hasil belajar peserta didik di atas
bahwa terjadi peningkatan hasil
belajar peserta didik pada materi nilai

tempat bilangan (ratusan, puluhan,

dan satuan) dari siklus | ke siklus II.
Pada siklus | diperoleh persentase
ketuntasan secara sebesar 65% atau
sebanyak 11 peserta didik yang
tergolong tuntas dengan nilai rata-rata
yaitu 74,70. Sedangkan tingkat
ketuntasan Peserta didik pada saat
siklus 1l secara klasikal sebesar 88%
atau sebanyak 15 peserta didik

dengan nilai rata-rata 83,53.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa menggunakan
model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) dapat
meningkatkan hail belajar peserta
didik pada mata pelajaran
Matematika materi nilai tempat
bilangan. Penerapan model
pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) meningkatan hasil
belajar matematika kelas Il SD Negeri
Noborejo 02, yaitu dengan adanya
peningkatan nilai rata-rata peserta
didik sebelum dilakukan tindakan
dengan model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) sebesar
62,35. Setelah dilakukan Tindakan
dengan model TGT menjadi 74,70
pada siklus | dan meningkat lagi

sebesar 83,53 pada siklus II
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