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Informasi Artikel ABSTRAK
Diterima: Penelitian ini bertujuan: (1) meningkatkan hasil belajar Matematika materi pengukuran waktu dengan
April 2024 model pembelajaran Team Game Tournament (TGT), (2) mendeskripsikan aktivitas belajar Matematika
peserta didik di kelas Il SDN Tahai Jaya 2 dengan menggunakan model pembelajaran Team Game
Revisi: Tournament (TGT) berbantuan media tiruan. Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah rancangan
Mei 2024 Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dari Kemmis C Taggart yang berusaha memecahkan atau menjawab
permasalahan yang dihadapi pada situasi sekarang. Dengan jumlah subjek penelitian 26 peserta didik,
Publikasi: dengan |5 orang laki-laki dan || orang perempuan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) aktivitas
Juni 2024 peserta didik kelas Il SDN Tahai Jaya 2 pada siklus | rata-rata 2,9 dengan kriteria cukup baik, kemudian

pada siklus Il rata-rata 3,2 dengan kriteria baik, aktivitas peserta didik meningkat menjadi aktif dalam
proses pembelajaran dengan penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT), (2) hasil
belajar Matematika kelas Il SDN Tahai Jaya 2 pada tes awal memperoleh nilai rata-rata 46 dengan
ketuntasan klasikal | 1,53%, pada siklus | diperoleh nilai rata-rata 67 dengan ketuntasan klasikal 46,15%
dan pada siklus Il diperoleh nilai rata-rata 78 dengan ketuntasan klasikal 88,46%. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah bahwa model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan
aktivitas dan hasil belajar Matematika pada peserta didik kelas || SDN Tahai Jaya 2.

Kata kunci: Hasil Belajar, Team Game Tournament, Media Tiruan

ABSTRACT
This research aims to: (1) improve Mathematics learning outcomes in time measurement material using the
Team Game Tournament (TGT) learning model, (2) describe the Mathematics learning activities of students in
class Il at SDN Tahai Jaya 2 using the Team Game Tournament (TGT) learning model. assisted by artificial
media. The research method used by researchers is the Classroom Action Research (PTK) design from Kemmis
C Taggart which seeks to solve or answer the problems faced in the current situation. The number of research
subjects was 26 students, with |5 men and | | women. The results of the research show that: (1) the activity of
class Il students at SDN Tahai Jaya 2 in cycle | averaged 2.9 with fairly good criteria, then in cycle Il the average
was 3.2 with good criteria, student activity increased to active in the learning process by applying the Team Game
Tournament (TGT) learning model, (2) the results of class Il Mathematics learning at SDN Tahai Jaya 2 in the
initial test obtained an average score of 46 with classical completeness of | 1.53%, in the first cycle the average
score was obtained -average 67 with classical completeness 46.15% and in cycle Il obtained an average score
of 78 with classical completeness 88.46%. The conclusion of this research is that the Team Game Tournament
(TGT) learning model can improve Mathematics learning activities and outcomes in class Il students at SDN
Tahai Jaya 2.
Keywords: Learning Outcomes, Team Game Tournament, Imitation Media
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PENDAHULUAN

Matematika adalah ilmu pengetahuan yang berkenaan dengan ide-ide, struktur-struktur dan hubungan-hubungannya yang diatur
menurut urutan yang logis, berupa pola deduktif dan berupa bahasa yang dilambangkan dengan simbol-simbol. Pembelajaran Matematika
memiliki tujuan mendorong peserta didik untuk dapat memecahkan masalah berdasarkan proses berpikir yang kritis, logis, dan rasional.
Woaktu adalah salah satu materi dalam Matematika yang merupakan suatu hal penting dalam pendidikan selain mendasari aspek
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kehidupan sehari-hari manusia. Waktu dapat menginformasikan banyak hal ilmiah, penyelidikan tentang bagaimana sesuatu bekerja, dari
penentuan kecepatan dan dampak dalam fenomena fisik terhadap orbit dan rotasi bumi.

Salah satu capaian pembelajaran yang tertuang dalam tujuan pembelajaran pada mata pelajaran Matematika kelas |l semester | tahun
pelajaran 2023/2024 adalah mengukur dan membaca waktu. Materi pengukuran waktu untuk peserta didik kelas Il melibatkan konsep
dasar waktu seperti jam, menit, dan detik. Pemahaman tentang jam peserta didik dapat mempelajari cara membaca jam analog dan
digital, peserta didik dapat memahami konsep 60 menit dalam | jam dan belajar cara mengitung menit. Materi ini dapat diajarkan dengan
menggunakan gambar, permainan, aktivitas praktis dan alat bantu sederhana untuk membantu peserta didik memahami konsep
pengukuran waktu.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di sekolah tepatnya SDN Tahai Jaya-2 Desa Tahai Jaya Kecamatan Maliku Kabupaten Pulang
Pisau ditemukan permasalahan yaitu masih ada peserta didik yang kurang aktif ketika proses pembelajaran berlangsung, kurang
merespon ketika guru mengajukan pertanyaan untuk mengkonfirmasi pemahaman. Dalam proses pembelajaran ditemukan masalah atau
fenomena yang menjadi penghambat dalam pencapaian tujuan pembelajaran yaitu faktor dari peserta didik dan guru.

Faktor penghambat dari peserta didik yaitu karakteristik masing-masing anak yang berbeda serta materi pembelajaran yang sulit
dipahami peserta didik. Sedangkan faktor penghambat dari guru yaitu media pembelajaran yang kurang membantu dan kurang memadai
dan guru tidak dapat mengembangkan proses pembelajaran didalam kelas yang sehingga peserta didik kurang aktif didalam kelas dan
suasana di kelas menjadi tidak kondusif. Akibatnya hasil belajar yang diperoleh peserta didik tidak memuaskan dan menimbulkan minat
peserta didik terhadap mata pelajaran Matematika menjadi rendah terutama dalam memahami materi pengukuran waktu. Hal tersebut
didukung dengan hasil belajar Matematika peserta didik yang berjumlah 26 orang, hanya 3 orang peserta didik yang memperoleh nilai
2 65 dan 23 orang peserta didik lainnya belum memenuhi KKTP dengan nilai £ 65 terutama dalam materi pengukuran waktu di kelas
Il SDN Tahai Jaya 2.

Team Game Tournament (TGT) adalah salah satu model pembelajaran yang memiliki potensi untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik. TGT merupakan model pembelajaran berbasis kolaborasi dan kompetensi dalam bentuk permainan kelompok. Media tiruan
dalam pengukuran waktu seperti alat peraga dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep pengukuran waktu. Kombinasi
antara TGT dan media tiruan dapat menjadi alternatif yang menarik dalam upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam materi
pengukuran waktu

Berdasarkan uraian diatas, untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan pada kelas Il SD Negeri Tahai Jaya 2, peneliti memutuskan
untuk menerapkan model Team Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media tiruan jam kepada peserta didik kelas Il SD Negeri
Tahai Jaya 2. Diharapkan dengan dilaksanakannya penelitian ini mampu memberi pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik menjadi
meningkat dan mampu melampaui batas Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), dengan mengangkat judul penelitian
“Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT) Berbantuan
Media Tiruan Pada Peserta didik Kelas Il SDN Tahai Jaya 2”.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) atau Classroom Action Research. Penelitian
tindakan kelas merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan yang akar permasalahannya muncul di kelas dengan tujuan untuk
memperbaiki proses pembelajaran dikelas (Suhasimi Arikunto, dkk, 2015). Dalam penelitian tindakan kelas, guru dapat melihat sendiri
praktik pembelajaran dan guru secara reflektif dapat menganalisis, menyintesis terhadap apa yang telah dilakukan di kelas. Penelitian
tindakan kelas berlangsung dalam tahap-tahap yang dimulai dari menyusun rencana, tindakan, observasi, refleksi dan kembali pada
perencanaan untuk tindakan yang berikutnya sampai dirasa cukup (Rochiati Wiriaatmadja, 2006).

Penelitian tindakan kelas secara kolaboratif merupakan penelitian dimana peneliti bekerja sama dengan beberapa pihak, baik kepala
sekolah, guru kelas maupun peneliti dari perguruan tinggi kependidikan secara serempak (M. Asrori, dkk, 2009). Dalam penelitian ini
peneliti melakukan proses pembelajaran dengan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT), sedangkan guru sebagai
kolaborator yang bertugas mengamati kegiatan secara langsung selama pembelajaran berlangsung serta membantu mengamati hasil
belajar anak dalam pembelajaran menggunakan model Team Game Tournament (TGT).

Teknik menganalisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik analisis deskripsi yang merupakan bidang ilmu statistika
digunakan untuk mendeskripsikan atau memaparkan data sehingga data tersebut lebih mudah diinterpretasikan. Indikator kinerja yang
digunakan untuk menentukan keberhasilan dari penggunaan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) yaitu indikator kualitatif
dan indikator kuantitatif.

Indikator kualitatif yaitu berupa keaktifan peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran dan sikap mereka terhadap model
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) pada aspek pengukuran waktu yang digunakan oleh guru. Indikator kuantitatif yaitu
besarnya nilai tes atau poin hasil game yang diperoleh peserta didik setelah menggunakan model pembelajaran TGT yang dibandingkan
dengan nilai tes yang diperoleh peserta didik sebelum menggunakan model pembelajaran TGT.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Siklus |
Hasil obervasi tindakan siklus | yang dilakukan oleh guru sekaligus wali kelas adalah sebagai berikut:
a) Pembelajaran siklus | dilaksanakan sesuai dengan rencana pembelajaran yang telah disusun
b) Kegiatan pembelajaran dilaksanakan dengan empat tahapan yaitu, tahap persiapan, tahap membuka pembelajaran, tahap kegiatan inti
dan tahap menutup pembelajaran.
c) Pada tahap kegiatan ini dilaksanakan penyajian materi pelajaran sesuai dengan modul ajar yang telah disusun. Kegiatan inti tersebut
dapat dirinci mulai dengan menyajikan materi, guru/peneliti memberikan contoh cara mengukur dan menghitung waktu dengan benar,
guru/ peneliti mengadakan tanya jawab dengan peserta didik, guru/peneliti membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok,
guru/peneliti memimpin model pembelajaran Team Game Tournament (TGT), guru/peneliti memberikan penghargaan kepada kelompok
yang mendapat poin tertinggi, guru/peneliti memberikan evaluasi berupa post tes.
d) Woaktu pada siklus | adalah 2 x 35 menit atau 2 Jam Pembelajaran (JP).
Pada tes awal sebelum tindakan pada siklus I, menunjukan bahwa hasil belajar menghitung dan mengukur waktu peserta didik hanya
memperoleh nilai rata-rata 46 dengan tingkat ketuntasan |1,53%. Hasil belajar peserta didik tersebut belum memenuhi kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran di kelas || SDN Tahai Jaya 2.
Setelah dilakukan tindakan siklus I, dan diperoleh hasil belajar menghitung dan mengukur waktu peserta didik kelas Il SDN Tahai Jaya
2 dengan menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan menunjukkan adanya perubahan
atau peningkatan nilai rata-rata 67 dengan tingkat ketuntasan 46,15%.
Dari hasil evaluasi tes pertama dan tes kedua dapat disimpulkan bahwa kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan model
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan di kelas Il SDN Tahai Jaya 2 sangat berpengaruh dalam
meningkatkan hasil belajar yang di peroleh peserta didik, walaupun belum memenuhi ketuntasan klasikal.
Hasil belajar dari tindakan yang dilaksanakan dalam pembelajaran pada siklus | dari tes akhir peserta didik dapat dilihat dalam tabel
berikut ini:

Tabel |. Hasil Pre-test dan Post test Peserta Didik Siklus |

Batas Ketuntasan
No. Nama- P‘eserta Skor Pre Peningkatan Skor Post test Belum
didik test Tuntas
Tuntas

l. AYA 70 Meningkat 10 80 v

2. AMA 10 Meningkat 50 60 v
3. ADF 60 Meningkat 10 70 v

4. ABA 20 Meningkat 40 60 v
5. A 30 Meningkat 30 60 v
6. BBB 30 Meningkat 30 60 v
7. CFA 80 Meningkat 10 90 v

8. CYN 60 Meningkat 20 80 v

9. F 60 Meningkat 10 70 v

10. KMA 50 Meningkat 10 60 v
1. LO 40 Meningkat 20 60 v
12. LH 60 Meningkat 10 70 v

13. MRA 60 Meningkat 10 70 v

14. M 50 Meningkat 10 60 v
I5. MKA 40 Meningkat 20 60 v
16. MA 10 Meningkat 50 60 v
17. MS 80 Meningkat 10 90 v

18. NR 20 Meningkat 40 60 v
19. NO 50 Meningkat 10 60 v
20. RIM 40 Meningkat 20 60 v
21, RDNA 60 Meningkat 10 70 v

22. RN 60 Meningkat 10 70 v

23. RPP 50 Meningkat 10 60 v
24, RFD 60 Meningkat 10 70 v

25. S|IDL 30 Meningkat 50 80 v

26. w 30 Meningkat 30 60 v

Jumlah 1.210 1.750 12 14
Rata-rata 46 67
Ketuntasan Klasikal 46,15 %

Berdasarkan hasil observasi dari guru dan wali kelas dan tes hasil belajar peserta didik, pada siklus | dalam proses pembelajaran dengan
model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan dalam meningkatkan hasil belajar Matematika, peneliti dan
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2 orang pengamat (observer) mendapatkan beberapa kendala dan saran perbaikan dari guru dan wali kelas diantaranya tertuang dalam
tabel berikut :

Tabel 2. Refleksi Dalam Siklus |
No. Permasalahan Perbaikan Pada Siklus Il

I Peserta didik masih kurang memperhatikan peneliti atau Peneliti akan lebih menguasai kelas sehingga kelas lebih
kurang fokus dengan peneliti yang sedang mengajar di depan menyenangkan bagi peserta didik, dan peserta didik
kelas serta kurang respon atau umpan balik peserta didik saat dapat lebih memperhatikan peneliti dan merespon

proses pembelajaran peneliti saat proses pembelajaran.
2 Keterbatasan waktu yang tersedia sehingga pembelajaran Peneliti akan memfokuskan kegiatan pembelajaran
yang dilaksanakan terlihat tergesa-gesa langsung pada kegiatan inti agar lebih banyak waktu dan

tidak tergesa-gesa dalam kegiatan pembelajaran sehingga
pembelajaran optimal.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut peneliti berkoordinasi dengan guru dan wali kelas agar tindakan di siklus | harus dilanjutkan
pada penelitian siklus Il. Pada penelitian siklus Il peneliti akan melaksanakan pembelajaran lebih intensif lagi dan melaksanakan saran-
saran dari pengamat dan diharapkan hasil belajar yang diperoleh peserta didik lebih baik dari siklus I, yang masih belum masuk dalam
kriteria ketuntasan belajar klasikal yaitu 85%. Selanjutnya peneliti bersama dengan guru dan wali kelas menyusun kembali rencana
pembelajaran berdasarkan saran-saran dari guru dan wali kelas dan melanjutkan ke siklus II.

Siklus Il
Data hasil belajar diperoleh dari tes yang dilakukan setelah selesai elaksanaan kegiatan penelitian siklus Il. Soal yang diberikan pada post
test ini sama dengan soal yang diberikan di pre test dan post test dalam siklus | yaitu 10 butir soal pilihan ganda.

Tabel 3. Hasil Post test Peserta Didik Siklus Il

Skor Ketuntasan
No, NamaPeserta b . test Siklus Peningkatan Skor Post test Belum
didik Siklus Il Tuntas
| Tuntas

I AYA 80 Meningkat 10 90 v
2. AMA 60 Meningkat 20 80 v
3. ADF 70 Penurunan 10 60 v
4. ABA 60 Meningkat 30 90 v
5. A 60 Meningkat 20 80 v
6. BBB 60 Meningkat 10 70 v
7. CFA 90 Meningkat 10 100 v
8. CYN 80 Meningkat 20 100 v
9. F 70 Meningkat 10 80 v
10. KMA 60 Meningkat 10 70 v
M. LO 60 Meningkat 20 80 v
12. LH 70 Meningkat 20 90 v
13. MRA 70 Tidak Meningkat 70 4
14. M 60 Meningkat 10 70 v
5. MKA 60 Tidak Meningkat 60 v
6. MA 60 Tidak Meningkat 60 v
17. MS 90 Meningkat 10 100 v
8. NR 60 Meningkat 10 70 v
19. NO 60 Meningkat 10 70 v
20. RIM 60 Meningkat 10 70 v
21, RDNA 70 Meningkat 10 80 v
22. RN 70 Meningkat 10 70 v
23. RPP 60 Meningkat 10 70 v
24. RFD 70 Meningkat 10 80 v
25. S|DL 80 Meningkat 10 90 v
26. w 60 Meningkat 10 70 v

Jumlah 1.750 2.020 23 3

Rata-rata 67 78

Ketuntasan Klasikal 88,46 %

Refleksi dilakukan setelah keseluruhan kegiatan pembelajaran siklus Il selesai. Saat melakukan refleksi peneliti dan dua orang observer
berdiskusi untuk membahas kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan berdasarkan hasil observasi dimana :

a) Pada siklus Il ini peneliti lebih menguasai kelas sehingga suasana kelas lebih menyenangkan bagi peserta didik, dan peserta didik
dapat lebih memperhatikan peneliti saat proses pembelajaran berlangsung.
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b) Pelaksanaan tindakan pada siklus Il ini, peneliti sudah memfokuskan kegiatan pembelajaran langsung pada kegiatan inti sehingga lebih
banyak waktu untuk peserta didik untuk menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) serta pembelajaran menjadi
optimal. Aktivitas Guru dan Peserta Didik pada Proses Pembelajaran Siklus | dan Siklus Il

Tabel 4. Data Aktivitas Guru dan Peserta Didik Siklus | dan Siklus Il

. . Siklus | Siklus 1l
No. Altivitas Rata-rata Kriteria Rata-rata Kriteria
. Guru 2,8 Cukup Baik 33 Baik
2. Peserta Didik 2,9 Cukup Baik 32 Baik
Grafik Rata-rata Aktivitas Guru dan Peserta Didik
3,4
3,3
3,2
3,1
o
® 3
@
& 29 | Siklus |
2,8
M Siklus Il
2,7
2,6
2,5

Aktivitas Guru Aktivitas
Peserta Didik

Aktivitas Kegiatan Pembelajaran

Gambar |. Grafik Aktivitas Guru dan Peserta Didik
Sumber : Data Sendiri

Berdasarkan hasil lembar observasi aktivitas guru pada siklus | rata-rata yang diperoleh guru adalah 2,8 dengan kriteria cukup
baik sedangkan pada siklus Il rata-rata yang diperoleh guru 3,33 dengan kriteria baik. Adapun hasil lembar observasi aktivitas peserta
didik pada siklus | rata-rata yang diperoleh adalah 2,9 dengan kriteria cukup baik, sedangkan pada siklus Il rata-rata yang diperoleh
peserta didik adalah 3,2 dengan kriteria baik. Dari kedua data tersebut dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan aktivitas guru maupun
peserta didik dari siklus | ke siklus Il sehingga pembelajaran pun memperoleh hasil yang optimal.

a. Hasil Belajar Peserta Didik pada Tes Awal dan Tes Akhir
Hasil belajar peserta didik sejak awal sampai dengan penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT)
berbantuan media tiruan pada siklus | dan siklus Il dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 5. Data Hasil Belajar Siklus | dan Siklus Il

No. Data Skor Rata-rata Persentasi Ketuntasan Klasikal
| Tes Awal 46 11,53%
2 Tes Akhir Siklus | 67 46,15%
3 Tes Akhir Siklus Il 78 88,46%
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Grafik Ketuntasan Belajar Peserta Didik

90
80
70
60
50
40
30
20
10

88,46%

46,15%

11,53%

Rata-rata

M Skor Rata-rata

Tes Awal Siklus | siklus Il

Data Hasil Belajar

Gambar 2. Grafik Hasil Belajar Peserta Didik
Sumber : Data Sendiri

Berdasarkan diagram diatas diketahui bahwa hasil belajar yang diperoleh dari data tes awal memperoleh nilai rata-rata 46 dengan

ketuntasan klasikal 1 1,53%. Pada siklus | hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan yaitu rata-rata 67 dengan ketuntasan klasikal
menjadi 46,15%. Pada siklus Il hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan yaitu memperoleh nilai rata-rata 78 dengan ketuntasan
klasikal 88,46%. Hal tersebut telah mencapai indikator keberhasilan penelitian yang telah ditetapkan yaitu hasil belajar peserta didik
mencapai kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran 65 dengan ketuntasan klasikal 85%.
Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 (dua) siklus yang mana didalam setiap siklus kegiatan yang dilakukan mendapat perlakuan yang sama
yang mana didalam setiap siklus melalui empat tahapan yaitu tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Pembahasan hasil
penelitian dikelas Il SDN Tahai Jaya 2 tentang penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan
pada mata pelajaran Matematika adalah sebagai berikut:

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan terhadap aktivitas peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik masih kurang
memperhatikan guru atau kurang fokus dengan guru. Kurang adanya respon atau umpan balik peserta didik dalam proses pembelajaran
sehingga peserta didik tidak aktif dalam proses pembelajaran Matematika. Selain itu dari peserta didik pun enggan bertanya mengenai
materi yang belum dipahami. Maka dari itu peneliti menerapkan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media
tiruan agar peserta didik lebih aktif dan hasil belajarnya meningkat.

Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus yang setiap siklusnya terdiri dari 4 tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.
Sebelum melakukan 2 siklus tersebut peneliti melakukan tahap pra tindakan melalui pre test untuk mengetahui hasil awal peserta didik
sebelum menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) saat proses pembelajaran.

Tahap pra tindakan melalui pre test di kelas Il SDN Tahai Jaya 2 pada hari Senin 04 Desember 2023 peneliti membagikan soal pre test,
hasil yang didapatkan peserta didik dengan jumlah nilai 1.210 dengan rata-rata nilai adalah 46 dengan ketuntasan klasikal I 1,53%. Hasil
dari pra tindakan tersebut membuktikan bahwa peserta didik belum memahami materi pembelajaran sehingga peneliti melanjutkan
penelitian pada siklus | dengan menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan.

Penelitian pada siklus | dilakukan pada hari Rabu 06 Desember 2023. Penelitian pada siklus | peneliti menggunakan model pembelajaran
Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan serta menambahkan 2 orang observer sebagai pengamat aktivitas peneliti dan
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil observasi pada siklus | aktivitas guru (peneliti) dari 2 orang
observer memperoleh skor 48 dengan rata-rata 2,8 dengan kriteria cukup baik. Sedangkan hasil observasi aktivitas peserta didik dari
2 orang observer memperoleh skor 38 dengan rata-rata 2,9 dengan kriteria cukup baik. Dari hasil observasi terhadap aktivitas guru
(peneliti) dan peserta didik tersebut ditemukan adanya kekurangan pada penelitian siklus I, yaitu kurangnya perhatian peserta didik
terhadap peneliti saat proses pembelajaran serta waktu yang dipilih peneliti terlalu singkat dan terlalu tergesa-gesa sehingga penelti
memutuskan untuk melanjutkan penelitian siklus Il untuk memperbaiki kekurangan yang pada disiklus I.

Penelitian pada siklus Il dilakukan pada hari Sabtu 09 Desember 2023. Berdasarkan hasil observasi pada siklus Il aktivitas guru (peneliti)
dari 2 orang observer memperoleh skor 57 dengan rata-rata 3,3 dengan kriteria baik. Sedangkan hasil observasi aktivitas peserta didik
dari 2 orang observer memperoleh skor 42 dengan rata-rata 3,2 dengan kriteria baik.

Berdasarkan hasil observasi penelitian dari siklus | dan siklus Il menunjukkan bahwa aktivitas peserta didik kelas Il SDN Tahai Jaya 2
mengalami perubahan atau peningkatan menjadi lebih aktif pada saat pembelajaran Matematika dengan menerapkan model pembelajaran
Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan. Hal tersebut sejalan dengan pendapat ahli yang mengatakan bahwa model
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta didik menjadi lebih aktif selama kegiatan
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pembelajaran (Kurniasih 2012). Dan pendapat ahli lainnya juga mengatakan model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas
lebih menonjol dalam pelajaran tetapi peserta didik yang berkemampuan lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai peran penting
dalam kelompoknya, model TGT membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran karena guru menyajikan sebuah
penghargaan pada siswa atau kelompok terbaik. Dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament
(TGT) dapat meningkatkan aktivitas peserta didik (Shoimin , 2020)

Hasil analisis data hasil belajar dari 26 peserta didik dari tes awal (pre test) diperoleh total skor 1.210 dan rata-rata 46 dengan
ketuntasan klasikal | 1,53%. Dari hasil tes awal yang dilakukan oleh peneliti dari 26 peserta didik hanya 3 orang peserta didik yang masuk
kategori tuntas dengan memperoleh nilai 265 sedangkan 23 orang peserta didik lainya dinyatakan tidak tuntas dengan memperoleh
nilai 265. Hal tersebut membuat peneliti memutuskan untuk melanjutkan penelitian siklus | dengan menerapkan model pembelajaran
Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan agar hasil belajar peserta didik meningkat dan mencapai ketuntasan klasikal
yaitu 85%.

Hasil penelitian siklus | yang dilaksanakan pada hari Rabu 06 Desember 2023 menunjukkan bahwa hasil belajar peserta didik meningkat
dengan menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan. Hasil belajar peserta didik dalam
siklus | memperoleh nilai 1.750 dan rata-rata 67 dengan ketuntasan klasikal 46,15%. Dalam siklus | ini terdapat 12 orang peserta didik
masuk kategori tuntas sedangkan 14 orang peserta didik lainnya masih belum tuntas. Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar peserta didik dalam mata pelajaran Matematika namun masih belum mencapai ketuntasan klasikal yang ditetapkan yaitu
85%. Maka dari itu peneliti melanjutkan penelitian pada siklus I, untuk memperbaiki hasil belajar peserta didik.

Dari hasil penelitian siklus Il yang dilaksanakan hari Sabtu 09 Desember 2023 menunjukan peningkatan hasil belajar peserta didik dari
siklus | dengan menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan. Hasil belajar peserta didik
dalam siklus Il memperoleh nilai 2.020 dan rata-rata nlai 78 dengan ketuntasan klasikal 88,46%. Hal tersebut telah mencapai indikator
keberhasilan penelitian yang telah ditetapkan yaitu hasil belajar peserta didik mencapai KKM 2 65 dengan ketuntasan klasikal 85%.
Hal tersebut sejalan dengan pendapat ahli yang mengatakan bahwa permainan di dalam TGT dapat membantu merangsang peserta didik
untuk mengikuti pembelajaran dan terfokus ke dalam materi pembelajaran yang sedang dilakukan sehingga hasil belajar dapat meningkat
(Kusumandari, 201 1). Dan juga sejalan dengan pendapat ahli yang lain yang mengatakan bahwa pembelajaran kooperatif adalah sebuah
kelompok strategi pengajaran yang melibatkan peserta didik bekerja secara berkolaborasi untuk mencapai tujuan bersama. Belajar
kooperatif dapat mengembangkan tingkah laku kooperatif dan hubungan yang lebih baik antar siswa dan dapat mengembangkan hasil
belajar peserta didik (Ibrahim, 2022)

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini, maka dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

I. Aktivitas peserta didik kelas Il SDN Tahai Jaya 2 dari data penelitian siklus | rata-rata 2,9 dengan kriteria cukup baik dan dalam data
penelitian siklus Il meningkat menjadi rata-rata 3,2 dengan kriteria baik. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa aktivitas peserta
didik kelas Il SDN Tahai Jaya 2 meningkat menjadi aktif dalam pembelajaran Matematika saat penerapan model pembelajaran Team
Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan.

2. Adanya peningkatan hasil belajar Matematika pada peserta didik kelas Il SDN Tahai Jaya 2 dengan penerapan model pembelajaran
Team Game Tournament (TGT) berbantuan media tiruan. Berdasarkan hasil analisis data hasil belajar peserta didik yang di peroleh dari
tes awal (pre test), tes akhir (post test) siklus | dan tes akhir siklus ll, mengalami peningkatan hasil belajar dari yang awalnya nilai rata-
rata 46 dengan ketuntasan klasikal 11,53% menjadi nilai rata-rata 67 dengan ketuntasan klasikal 46,15 dan menjadi nilai rata-rata 78
dengan ketuntasan klasikal 88,46%. Dari hasil analisis data dalam penelitian ini, hasil belajar peserta didik kelas [l SDN Tahai Jaya 2
dalam mata pelajaran Matematika materi pengukuran waktu mengalami peningkatan dengan menggunakan model pembelajaran Team
Game Tournament (TGT). Dan dapat dikatakan penelitian ini berhasil karena hasil belajar yang diperoleh peserta didik kelas 1l SDN
Tahai Jaya 2 dapat mencapai ketuntasan klasikal yaitu 85%.
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