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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada materi Sistem Persamaan Dua Variabel
(SPLDV). Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Action Research) dengan
tahapan pelaksanaan meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, dan merefleksikan tindakan yang
sudah dilakukan. Subyek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP/MTs sebanyak 11
orang. Dari hasil uji coba yang dilakukan, model pembelajaran TGT ini ternyata mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Kata Kunci: Pembelajaran Kooperatif, Teams Games Tournament (TGT)

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu hal penting untuk menentukan maju mundurnya suatu
bangsa, maka untuk menghasilkan sumber daya manusia sebagai subjek dalam
pembangunan yang baik, diperlukan modal dari hasil pendidikan itu sendiri (Puspaningtyas
& Ulfa, 2021). Dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan, kualitas guru merupakan
salah satu komponen yang mempunyai peran sangat penting (Ulfa & Puspaningtyas, 2020).
Guru sebagai tenaga pendidik diharapkan mampu mengelola seluruh proses kegiatan
belajar mengajar secara efektif (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Untuk itu guru harus
memiliki pengetahuan yang cukup tentang prinsip-prinsip belajar sebagai dasar dalam
merancang kegiatan belajar mengajar, salah satunya adalah tentang memilih metode yang
tepat dalam proses pembelajaran (Puspaningtyas, 2019a). Untuk memilih suatu metode
mengajar perlu memperhatikan beberapa hal seperti, materi yang disampaikan, tujuan
pembelajaran, waktu yang tersedia dan banyaknya siswa serta hal lain yang berkaitan
dengan proses belajar mengajar (Dewi, 2021).

Namun kenyataan di lapangan proses pembelajaran masih banyak permasalahan dan belum
dapat terlaksana dengan baik (Dewi & Septa, 2019). Faktor yang menyebabkan hal ini
yaitu proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru, dan sulitnya materi yang dipelajari
sehingga kurangnya motivasi dalam diri peserta didik (Wulantina & Maskar, 2019b).
Padahal dalam proses pembelajaran, motivasi merupakan salah satu aspek yang sangat
penting (Sugama Maskar, n.d.). Solusi untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan
menerapkan model pembelajaran yang memotivasi peserta didik untuk belajar secara aktif
dalam proses pembelajaran serta memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
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bekerja sama dalam mengerjakan tugas dan mempelajari materi pelajaran (Saputra &
Febriyanto, 2019).

Model pembelajaran yang dapat melibatkan peserta didik secara aktif dan menekankan
pada pembelajaran untuk mendapatkan hasil yang optimal adalah model pembelajaran
kooeperatif (Saputra & Pasha, 2021). Salah satu model pembelajaran kooperatif yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran yakni model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) (Puspaningtyas & Ulfa, 2020a). Dalam pengajaran pokok bahasan
sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) dari 5 sub pokok bahasan, maka diperlukan
pembelajaran efektif (Ulfa, 2018). Melalui pembelajaran dengan model Teams Game
Tournament (TGT) ini siswa diharapkan lebih termotivasi dalam belajar matematika (Siwi
& Puspaningtyas, 2020). Dengan model ini juga diharapkan lebih efektif, karena siswa
akan belajar lebih aktif dalam berfikir dan memahami materi secara berkelompok (Dewi,
2018a). Berdasarkan uraian permasalan yang ada penulis akan mengadakan penelitian
tentang Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Terhadap
Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Materi Sistem Persamaan Dua Variabel (SPLDV)
(Dewi et al., n.d.).

KAJIAN PUSTAKA

Pembelajaran

Pembelajaran pada hakikatnya sangat terkait dengan bagaimana membangun interaksi
yang baik antara dua komponen yaitu guru dan peserta didik (Hikmah & Maskar, 2020).
Interaksi yang baik dapat digambarkan dengan suatu kondisi dimana guru dapat membuat
peserta didik belajar dengan mudah dan terdorong oleh kemauannya sendiri untuk
mempelajari apa yang ada dalam kurikulum sebagai kebutuhan mereka (Mandasari et al.,
n.d.). Pembelajaran yaitu, segala upaya yang dilakukan oleh guru (pendidik) agar terjadi
proses belajar pada diri siswa (Saputra & Permata, 2018). Secara implisit, di dalam
pembelajaran ada kegiatan memilih, menetapkan dan mengembangkan metode untuk
mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan (Setiawansyah et al., 2020).

Pembelajaran matematika sekolah adalah pembelajaran yang mengacu pada ketiga fungsi
mata pelajaran matematika, yaitu sebagai alat, pola pikir, dan ilmu atau pengetahuan
(Parnabhakti & Ulfa, 2020). Dua hal penting yang merupakan bagian dari tujuan
pembelajaran matematika adalah pembentukan sifat dengan berpikir kritis dan kreatif
(Efendi et al., 2021). Dengan berlandaskan kepada prinsip pembelajaran matematika yang
tidak sekedar learning to know, melainkan juga harus meliputi learning to do, learning to
be, hingga learning to live together, maka pembelajaran matematika harus bersandarkan
pada pemikiran bahwa peserta didik harus belajar dan semestinya dilakukan secara
komperhensif dan terpadu (Puspaningtyas & Dewi, 2020).

Metode Mengajar

Metode mengajar adalah alat yang merupakan perangkat atau bagian dari strategi
pengajaran (Puspaningtyas, n.d.). Metode mengajar juga dapat diartikan sebagai teknik
penyajian yang dikuasai guru untuk mengajar atau menyajikan bahan pelajaran kepada
siswa di dalam kelas, baik secara individual atau secara kelompok atau klasikal, agar
pelajaran itu dapat diserap, dipahami dan dimanfaatkan oleh siswa dengan baik (Dewi,
2018b). Metode mengajar adalah suatu cara atau jalan yang harus dilalui di dalam
mengajar (Fatimah et al., 2020). Metode mengajar digunakan untuk memotivasi siswa agar
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mampu menggunakan pengetahuannya untuk memecahkan suatu masalah yang dihadapi
ataupun menjawab suatu pertanyaan yang bertujuan agar siswa mampu berfikir dan
mengemukakan pendapatnya sendiri di dalam menghadapi segala hal persoalan (Maskar &
Dewi, 2020). Berdasarkan uraian di atas bahwa metode mengajar berkedudukan sebagai
alat motivasi, menyiasati perbedaan individu, dan untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Wulantina & Maskar, 2019a). Maka fungsi-fungsi metode mengajar tidak boleh diabaikan
karena metode mengajar tersebut turut menentukan berhasil tidaknya suatu proses
pembelajaran dan merupakan bagian yang integral dalam sistem pengajaran (Saputra et al.,
2020).

Akan tetapi masih ada sebagian guru yang mengajar secara klasik yang hanya
menggunakan satu metode saja (Very & Pasha, 2021). Metode ceramah yang termasuk
dalam Klasifikasi metode konvensional (Ulfa, 2019). Dalam pembelajaran Matematika, jika
hanya menggunakan metode ceramah, kegiatan pembelajaran di dominasi oleh guru
sehingga siswa akan merasa lebih bosan (Ulfa et al., 2016). Metode mengajar matematika
adalah suatu cara atau teknik yang disusun secara sistematik dan logic ditinjau dari segi
hakikat matematika dan segi psikologinya (Puspaningtyas & Ulfa, 2020b). Penyelesaian
masalah dalam matematika selalu menggunkan metode deduktif. Penalarannya adalah
logic-deduktif (Fatimah & Puspaningtyas, 2020). Model terbaik untuk berfikir matematika
yaitu memanfatkan logika simbolik (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2021).

Teams Game Tournament (TGT)

TGT yaitu, siswa dengan jenis kecerdasan dan kelamin yang berbeda dikelompokkan
sehingga kelompok lebih heterogen dengan jumlah lima sampai enam siswa untuk belajar
bersama (Puspaningtyas, 2019b). Perbedaan yang ada dalam satu kelompok mendorong
mereka saling membantu satu sama lain (Parinata & Puspaningtyas, 2021). Model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah suatu pembelajaran
dimana setelah kehadiran guru, peserta didik pindah ke kelompoknya masing-masing
untuk mendiskusikan dan menyelesaikan pertanyaan-pertanyaan atau masalahmasalah
yang diberikan guru (Maskar & Dewi, 2021). Model pembelajaran TGT merupakan model
pembelajaran yang melibatkan siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok kecil
beranggotakan 4-6 siswa yang masing-masing anggotanya melakukan tournament pada
kelompoknya masing-masing (Megawaty et al., 2021). Pemenang tournament adalah siswa
yang paling banyak menjawab soal dengan benar dalam waktu yang paling cepat (Putri &
Dewi, 2020).

TGT merupakan tipe pembelajaran kooperati yang menggabungkan kegiatan belajar
kelompok dengan kompetensi kelompok (Anderha & Maskar, 2021). Aktivitas belajar
dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model Teams Games
Tournament (TGT) memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping
menumbuhkan tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan
belajar (Maskar, 2018). Model pembelajaran Teams Games Tournament di rancang dalam
pembelajaran kooperatif memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks dismping
menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar.
Permaianan dalam pembelajaran tipe TGT dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang
ditulis pada kartu-kartu yang diberi angka. Tiap siswa anggota kelompok akan mengambil
sebuah kartu yang telah diberi nomor dan menjawab pertanyaan yang ada pada kartu
tersebut sehingga memberikan sumbangan bagi pengumpulan kelompoknya (Maskar &
Wulantina, 2019).
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METODE

Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (Classroom Action Research) dengan
tahapan pelaksanaan meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, dan merefleksikan
tindakan yang sudah dilakukan bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi peserta
didik dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament
(TGT). Subyek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP/MTs yang sudah
mempelajari materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV) dengan mengambil
peserta didik sebanyak 11 orang. Penelitian ini dilaksanakan sekali pertemuan. Instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket online (google form). Angket
yang digunakan yakni angket motivasi peserta didik selama tunamen menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT pada materi SPLDV. Adapun penskoran angket yaitu
dimana 4 = sangat setuju, 3 = setuju, 2 = tidak setuju, 1 = sangat tidak setuju.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Untuk mengetahui apakah peserta didik telah mempelajari materi Sistem Persamaan Linier
Dua Variabel (SPLDV) maka kami membuat angket melalui google form. Seperti yang
terlihat di gambar bawabh ini.

Apakah anda sudah mempelajari materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV)

11 tanggapan

@ Sudanh
@ Belum
Jika sudah, jawan angket dibawah ini

Saya memahami materi Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV)

11 tanggapan

Gambar 1
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Dari gambar diatas kami mengambil sampel sebanyak 11 peserta didik. Seluruh peserta
didik telah mempelajari materi SPLDV di sekolah, tetapi hanya 63,6% yang menjawab
memahami materi tersebut sedangkan 36,4 peserta didik tidak begitu memahami materi
SPLDV. Hal ini mungkin saja disebabkan materi tersebut diajarkan terlalu monoton dan
membuat siswa menjadi cepat bosan. Sehingga kami mencoba menerapkan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) untuk memotivasi minat belajar siswa pada
materi SPLDV. Setelah kami coba menerapkan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) pada materi tersebut hasilnya dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 1
Siklus 1 Siklus 11
_ Pemahaman materi sebelum  Pemahaman materi setelah
Kategori
menggunakan metode TGT  menggunakan metode TGT
Frekuensi Persentase Frekuensi Presentasi
Sangat Tidak
i 0 0% 0 0%
Setuju
Tidak Setuju 5 45,5% 1 9,1%
Setuju 6 54,5% 7 63,6%
Sangat
i 0 0% 3 27,3%
Setuju
Jumlah 11 100% 11 100%

Berdasarkan data tersebut (Tabel 1) dapat diketahui bahwa sebagian besar motivasi peserta
didik pada siklus pembelajaran pertama sebelum menggunakan model pembelajaran TGT
terdapat 5 peserta didik yang tidak setuju (kurang paham) saat guru menjelaskan dan
terdapat 6 peserta didik yang setuju (paham) saat guru menjelaskan materi SPLDV. Setelah
melanjutkan ke siklus Il di peroleh data bahwa motivasi peserta didik meningkat, terdapat
peningkatan menjadi 63,6% yang menjadi paham materi SPLDV vyaitu sebanyak 7 peserta
didik.

Pembahasan

Model pembelajaran tipe TGT dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam
proses pembelajaran yang dilakukan melalui siklus | dan siklus Il. Peningkatan motivasi
belajar peserta didik dapat dilihat dari aktivitas belajar peserta didik di dalam kelas seperti
segi ketertarikan peserta didik terhadap materi yang sedang diajarkan, semangat bergabung
dengan kelompok belajar yang telah dibagikan, selalu mengingat pelajaran yang telah
diajarkan, aktif bertanya mengenai masalah yang dihadapinya, serta mengerjakan tugas
dengan menggunakan berbagai macam sumber belajar. Hal tersebut dapat terjadi karena
model pembelajaran tipe TGT merupakan jenis pembelajaran kooperatif yang menekankan
pada perolehan penghargaan terhadap suatu kelompok belajar yang didasarkan dari
kemampuan tiap individu anggota kelompok.
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Hasil analisis data motivasi belajar peserta didik dengan menggunakan angket pada siklus |
(Tabel 1) menunjukkan sebelum menggunakan model pembelajaran TGT terdapat 5
peserta didik yang tidak setuju (kurang paham) saat guru menjelaskan dan terdapat 6
peserta didik yang setuju (paham) saat guru menjelaskan materi SPLDV dari jumlah
seluruh peserta didik. Motivasi belajar peserta didik dapat ditingkatkan pada siklus 11
setelah dilakukan metode pembalajaran TGT. Setelah melanjutkan ke siklus |l
pembelajaran dengan metode TGT di peroleh data bahwa motivasi peserta didik meningkat,
terdapat peningkatan menjadi 63,6% yang menjadi paham materi SPLDV yaitu sebanyak 7
peserta didik, 3 peserta didik sangat paham persentasenya sebesar 27,3% tetapi masih
terdapat peserta didik yang kurang paham materi SPLDV. Hal tersebut menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran tipe TGT pada siklus Il ini sudah mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik baik.

Menurut kalian apakah metode TGT cocok untuk materi Matematika yang lainnya

-
<

[

12 tanggapan

Gambar 2

Menurut 11 peserta didik hanya 41,7% yang menjawab sangat setuju apabila metode TGT
cocok untuk materi Matematika yang lainnya. Tetapi terdapat 8,3% yang tidak setuju
apabila metode TGT diterapkan dimateri Matematika yang lain.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada materi Sistem Persamaan Dua Variabel
(SPLDV) dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Dari data hasil penelitian sebanyak 50%
peserta didik setuju dan sebanyak 41,7% peserta didik sangat setuju apabila model
pembelajaran TGT ini diterapkan kedalam materi matematika lainnya.
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