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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan peningkatan hasil
belajar matematika siswa kelas II UPT SD Negeri Sidorejo 3 setelah
diterapkan model Teams Games Tournament berbantuan media question
board. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas II UPT SD Negeri Sidorejo 3
dengan jumlah 11 siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan
kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus yang terdiri dari 4 tahap, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Instrument penelitian
dengan menggunakan lembar tes, lembar observasi aktivitas guru dalam
melaksanakan pembelajaran, lembar observasi aktivitas siswa, dan
dokumentasi. Analisis data dievaluasi secara deskripsi kualitatif dan
kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pra siklus rata-rata
peserta didik mencapai ketuntasan pada mata pelajaran matematika
dengan 4 siswa mencapai presentase ketuntasan belajar sebesar 36,3%.
Sedangkan setelah dilakukan penerapan model Teams Games Tournament
berbantuan media question board, rata-rata peserta didik mengalami
kenaikan ketuntasan dengan peserta didik mencapai ketuntasan belajar
sebesar 63,6% pada siklus I dan 81,8% pada siklus II. Dari data di atas
diketahui bahwa nilai rata-rata siswa sudah meningkat dari pra siklus 64,
menjadi 77,72 dan 84,54 pada siklus I dan siklus II secara berturut-turut.
Kata kunci: Teams Games Tournament; Question Board; Hasil Belajar

Abstract

Aim of this research is to describe the development in mathematics learning outcomes
at class I UPT SD Negeri Sidorejo 3 students after implementing the Teams Games
Tournament model used by question board media. The subjects of this research were
class II students at UPT SD Negeri Sidorejo 3 with a total of 11 students. This type
of research is Classroom Action Research which is carried out in two cycles consisting
of 4 stages, namely planning, implementation, observation and reflection. The
research instrument uses test sheets, teacher activity observation sheets in carrying
out learning, student activity observation sheets, and documentation. Data analysis
was carried out using qualitative and quantitative descriptions. The research results
showed that pre-cycle the average student achieved completeness in mathematics
subjects with 4 students achieving a learning completeness percentage of 36.3%.
Meanwhile, after implementing the Teams Games Tournament model with the help
of question board media, the average student experienced an increase in mastery with
students achieving learning completeness of 63.6% in cycle I and 81.8% in cycle II.
From the data above it is known that the average student score has increased from
pre-cycle 64, to 77.72 and 84.54 in cycle I and cycle 1I respectively.
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1. Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang harus dipelajari oleh siswa mulai
dari jenjang Sekolah Dasar (SD) sampai pada perguruan tinggi. Matematika merupakan sebuah
rumpun ilmu yang membahas tentang ilmu-ilmu perhitungan [1]. Matematika sangat diperlukan
untuk melakukan aktivitas sehari-hari guna memecahkan masalah yang ada seiring di era
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perkembangan zaman. Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menjadi kajian yang
menarik untuk diulas. Matematika sering kali dianggap sebagai mata pelajaran yang sangat
menantang bagi siswa. Pelajaran matematika bersifat abstrak dan algoritmatika sementara siswa
usia SD tingkat perkembangan kecerdasannya masih sulit memahami abstrak sehingga dalam
hal ini diperlukan inovasi guru dalam menerapkan pembelajaran efektif[1]. Selain itu,
pembelajaran matematika yang menyenangkan dan lebih menekankan keterlibatan aktif siswa
pada saat proses pembelajaran itu menjadi poin penting dikarenakan hal tersebut dapat menjadi
perantara kemudahan siswa dalam memahami materi yang diajarkan.

Dalam perkembangan paradigma pendidikan di Indonesia guru masih kebingungan dan
kesulitan dalam menentukan atau menggunakan pendekatan pembelajaran[2]. Keberagaman
gaya belajar dan kemampuan siswa dalam menerima pembelajaran juga turut andil dalam
penetuan pendekatan pembelajaran yang akan digunakan oleh guru.

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru kelas II dan observasi pada pelaksanaan
pembelajaran, terdapat beberapa permasalahan yang ditemukan pada saat pembelajaran
berlangsung. Diantaranya sebagai berikut: 1) guru belum menciptakan pembelajaran kreatif dan
menyenangkan yang dapat mengaktifkan siswa, guru masih menggunakan pembelajaran
konvensional berupa metode ceramah dimana siswa hanya sebagai pendengar, belum bisa
mengembangkan potensi dan mengemukakan idenya sehingga siswa merasa jenuh dan tidak
semangat dalam pembelajaran; 2) kurangnya fasilitas dikelas, guru hanya menggunakan buku
pegangan dan papan tulis; 3) kurangnya partisipasi dan antusias siswa dalam pembelajaran. Hal
ini yang mengakibatkan hasil belajar matematika siswa kelas 2 UPT SD Negeri Sidorejo 3 belum
maksimal. Permasalahan tersebut jika dibiarkan secara terus menerus akan berdampak pada
penurunan kualitas pembelajaran serta tidak tercapainya tujuan pembelajaran matematika. Hasil
belajar siswa kelas II pada pembelajaran matematika menunjukkan bahwa yang belum tuntas
KKTP yakni sebanyak 7 siswa dengan persentase 63,6%. Sedangkan yang sudah mencapai nilai
KKTP sebanyak 4 siswa dengan persentase 36,3%.

Salah satu penyebab terjadinya hal tersebut adalah kurangnya variasi model pembelajaran
yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. Selama proses pembelajaran
berlangsung, guru hanya menggunakan model ceramah. Pembelajaran dengan model ceramah
secara terus-menerus dapat menjadikan pembelajaran tersebut terlihat membosankan sehingga
siswa kurang aktif dan kurang antusias mengikuti pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut diperlukan model pembelajaran yang lebih menarik yang memudahkan siswa dalam
pemahaman materi pembelajaran. dalam hal ini peneliti memilih salah satu model yang sesuai
dengan permasalahan tersebut dengan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
question board. Menurut [3] TGT adalah model pembelajaran kooperatif menggunakan
turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis, dimana para siswa berlomba sebagai wakil
tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara seperti mereka.
Kerja sama dalam konteks pembelajaran yang melibatkan siswa. Pemilihan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dikarenakan dalam penerapan model pembelajaran ini setiap
anggota kelompok ikut terlibat dalam proses pembelajaran dan bertanggung jawab atas
kelompoknya masing-masing, sehingga pembelajaran ini dinilai efektif untuk meningkatkan
kemampuan siswa.

Dalam penelitian ini media yang berperan bernama Question Board /papan pertanyaan.
Permainan papan ini kemudian di inovasikan menjadi papan yang berisikan pertanyaan yang
terkait dan siswa dapat bermain untuk penentuan konsep yang diperoleh berdasarkan
pengamatan atau percobaan yang telah dilakukan sebelumnya [4]. Question board adalah media
grafis atau media visual yang penerapannya dilakukan dalam bentuk game atau permainan yang
berbentuk papan berisi soal atau masalah yang berkaitan dengan materi yang bertujuan untuk
dijawab oleh siswa ketika proses pembelajaran berlangsung [5]. Media tersebut bertujuan sebagai
alat pembantu pada saat game penerapan model Teams Games Tournament berlangsung. Guru
memanfaatkan media Question Board karena memiliki beberapa manfaat, guru dapat menarik
perhatian dan minat siswa, menekankan siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses
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pembelajaran serta mengasah keterampilan siswa untuk berpikir kritis melalui media
pembelajaran ini.

Pemilihan model ini didasari dari penelitian terdahulu oleh [6] yang telah melakukan
penerapan model Teams Games Tournament berbantuan papan tournament terhadap hasil belajar
siswa kelas IV pada materi Jual Beli SDN 1 Tranjang”. Dari penelitian tersebut menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan papan tournament
memiliki dampak positif terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada materi jual beli di SDN 1
Tranjang, model TGT efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, penerapan konsep, dan
kemampuan pemecahan masalah siswa.

Berdasarkan pada uraian latar belakang di atas, peneliti akan melakukan penelitian dengan
judul “Penerapan Model Teams Games Tournament berbantuan media question board untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas II UPT SD Negeri Sidorejo 3”.

2. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan
sebagai upaya meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas II UPT SD Negeri Sidorejo 3
melalui penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media question
board. Penelitian Tindakan kelas ini meggunakan model penelitian dari [7] yang terdiri dari
empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Penelitian tindakan
kelas ini terdiri dari dua siklus, dimana setiap siklusnya melalui tahapan-tahapan untuk
mencapai tujuan penelitian.

Penelitian Tindakan kelas ini dilaksanakan pada semester genap tahun akademik
2023/2024. Subjek penelitian adalah siswa kelas II UPT SD Negeri Sidorejo 3 Tuban yang
berjumlah 11 siswa yang terdiri atas 6 siswa putri dan 5 siswa putra yang merupakan kelas yang
diampu penelitian. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi, wawancara, tes
dan dokumentasi. Instrumen penelitian berupa lembar wawancara, lembar observasi, dan
soal tes serta dokumentasi perangkat pembelajaran.

Teknik analisis data yang digunakan pada ketuntasan hasil belajar menggunakan data
kuantitatif pada ketuntasan klasikal. Menurut [8] ketuntasan klasikal dihitung menggunakan
rumus:

p . KK = YSiswa yang tuntas 100%
resentase "~ YJumlah siswa X 0

Hasil presentase tingkat keberhasilan siswa ditafsirkan menggunakan kategori interpretasi
menurut [9], sebagai berikut:
Tabel 1. Kategori Tingkat Keberhasilan Hasil Belajar

Presentase Kategori
76% — 100% Tinggi
56% —75% Cukup
40% — 55% Kurang
<40% Rendah

Dalam penelitian ini akan diperoleh data hasil observasi dan data hasil tes evaluasi hasil
belajar. Data yang diperlukan dalam penelitian ini ialah: (1) data hasil observasi kegiatan guru
dalam penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media question board;
(2) data hasil observasi aktivitas siswa dalam penerapan model Teams Games Tournament
berbantuan media question board; (3) data hasil tes evaluasi untuk mengukur hasil belajar.
Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa secara klasikal meningkat
hingga 75% dari jumlah keseluruhan siswa.

3. Hasil dan Pembahasan
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Penelitian ini dilakukan dalam beberapa kali pertemuan atau siklus, tujuannya agar dapat
mengetahui peningkatan hasil belajar matematika siswa melalui Teams Games Tournament
berbantuan media question board kelas II pada UPT SD Negeri Sidorejo 3 Tuban. Kegiatan awal
dari siklus ini dilaksanakan berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada orientasi yang
menunjukkan beberapa kendala yang menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa sebelum
adanya tindakan. Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ada, maka direncanakan suatu
tindakan yang menekankan pada peningkatan hasil belajar siswa, dengan menggunakan model
Teams Games Tournament berbantuan media question board dalam proses pembelajaran pada
pelajaran matematika.

Siklus I

Pada siklus I, tahap pertama yang dilakukan adalah tahap perencanaan dengan
melakukan koordinasi jadwal penelitian dengan wali kelas II ibu Genduk Susilowati, S.Pd,
menyusun modul ajar yang sesuai dengan langkah-langkah model Team Games Tournament
sebagai pedoman pelaksanaan pembelajaran agar proses belajar lebih terarah dan dapat tercapai
tujuan pembelajaran, menyiapkan alat evaluasi berupa soal, menyiapkan instrument
pengumpulan data. Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan yang dilaksanakan pada hari selasa
tanggal 14 Mei 2024. Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan modul ajar yang
telah disusun.

Tahap ketiga adalah observasi. Kegiatan pengamatan dilakukan terhadap guru dalam
melaksanakan pembelajaran dan terhadap aktivitas siswa dalam belajar. Dari hasil Persentase
penilaian yang dilakukan oleh observer terhadap keterlaksanaan pembelajaran dapat
disimpulkan bahwa proses kegiatan pembelajaran yang dilakukan guru termasuk dalam
kategori baik. Jadi jumlah skor yang diperoleh dari pengamatan aktivitas guru dalam
pembelajaran yaitu sebesar 84,55%. Kategori penilaian dapat disimpulkan kemampuan guru
dalam menggunakan Model TGT berbantuan media question board tergolong baik. Hasil analisis
Aktivitas siswa memiliki rata-rata sebesar 73,27% pada indikator aktif dalam pembelajaran dan
dapat menyelesaikan soal-soal dengan konsep tertentu, bekerja kelompok dengan baik dalam
turnamen, mengerjakan tugas yang diberikan guru dengan kemampuannya sendiri, mampu
mengulas kembali materi pelajaran dengan secara lisan.

Capaian yang diperoleh pada pelaksanaan siklus 1, nilai ketuntasan siswa kelas II pada
mata pelajaran matematika materi diagram turus 7 siswa dengan presentase 63,6%, sedangkan
siswa yang belum tuntas sebanyak 4 siswa dengan presentase 36,3%. Hasil nilai rata-rata siswa
adalah 77,72.

Tahap keempat yaitu melakukan refleksi. Tindakan yang diberikan pada siklus I belum
mencapai Indikator Kriteria Ketuntasan siswa pada kelas II mata pelajaran Matematika yakni
75%. Pada tahap siklus I ini ditemukan bahwa pembelajaran sudah berlangsung baik tetapi
masih ada beberapa permasalahan, diantaranya peneliti kurang mengenal karakter siswa,
peneliti kurang bisa mengkondisikan siswa ke dalam kelompok belajar, proses pembelajaran
kurang maksimal karena terbatasnya waktu, masih ada sebagian siswa yang kesulitan
memahami materi, masih ada siswa yang kebingungan dalam melaksanakan kegiatan games
tournament

Siklus II

Pada siklus II, tahap pertama yang dilakukan adalah tahap perencanaan dengan melakukan
koordinasi jadwal penelitian dengan wali kelas II, menyusun modul ajar yang sesuai dengan
langkah-langkah model Team Games Tournament sebagai pedoman pelaksanaan pembelajaran
agar proses belajar lebih terarah dan dapat tercapai tujuan pembelajaran, menyiapkan lembar
kerja peserta didik, menyiapkan alat evaluasi berupa soal, menyiapkan instrument pengumpulan
data. Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan yang dilaksanakan pada hari kamis tanggal 16 Mei
2024. Pelaksanaan pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan modul ajar yang telah disusun.

Tahap ketiga adalah observasi. Kegiatan pengamatan dilakukan terhadap guru dalam
melaksanakan pembelajaran dan terhadap aktivitas siswa dalam belajar. Pada kegiatan aktivitas
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guru pada pelaksanaan pembelajaran dari siklus I ke siklus II telah berkembang dan meningkat.
Hasil presentase yang dilakukan guru termasuk dalam kategori sangat baik. Jadi jumlah skor
yang diperoleh dari pengamatan aktivitas guru dalam pembelajaran yaitu sebesar 94,11%. Hasil
analisis aktivitas siswa pada siklus II diperoleh skor 485 dengan presentase 88,18% dan termasuk
dalam kategori sangat baik.

Capaian yang diperoleh pada pelaksanaan siklus II, nilai ketuntasan siswa kelas II pada
mata pelajaran matematika materi penyajian data dalam diagram turus diperoleh nilai rata-rata
siswa adalah 84,54. Pada siklus II memperoleh presentase 81,8% atau 9 siswa yang tuntas. Dilihat
dari siklus II telah melampaui nilai minimal ketuntasan belajar yaitu 75 dan menunjukkan
presentase di atas kriteria ketuntasan hasil belajar siswa, maka pada pembelajaran di siklus II
mencapai kriteria “Tinggi” dinyatakan berhasil dan tidak diperlukan tindakan selanjutnya.

Pembahasan
Data yang dikumpulkan menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa kelas II pada
UPT SD Negeri Sidorejo 3 melalui penggunaan model Teams Games Tournament berbantuan
media question board berjalan dengan baik. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II
No. Nama Siswa KKTP Prasiklus  SiklusI  Siklus II

1. AAI 75 75 90 90
2 ANH 75 65 80 80
3 ARFM 75 70 80 90
4. CKW 75 75 90 100
5. GZS 75 50 60 90
6 MRZP 75 65 80 90
7 MNA 75 45 60 60
8 MRA 75 75 80 80
9. MSA 75 50 60 70
10. SZ 75 55 70 80
11. SLMM 75 80 100 100
Jumlah 705 850 930
Rata-rata 64,09 77,72 84,54
Presentase 36,3% 63,6% 81,8%
Kategori Rendah Cukup Tinggi

Adapun cara untuk memudahkan penjabaran ini, maka peneliti menggunakan diagram
batang di bawah ini:

Hasil Belajar Siswa Kelas Il

90,00%

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00% 36,36
10,00%

0,00%

Presentase

Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2
Pra Siklus m Siklus1 m Siklus 2

Gambar 1. Perbandingan Hasil Belajar Pra Siklus, Siklus I, Dan Siklus II
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Berdasarkan data di atas, hasil ketuntasan klasikal pra siklus memiliki presentase 36,3%,
siklus I presentase ketuntasan meningkat sebesar 63,6% dan pada siklus II meningkat sebesar
81,8%. Jadi berdasarkan data awal, data siklus I dan data siklus II hasil belajar matematika siswa
terbukti berhasil setelah dilaksanakan model Teams Games Tournament berbantuan media question
board di Kelas II pada UPT SD Negeri Sidorejo 3.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament berbantuan media question board dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa
kelas II. Dari Aktivitas yang diamati, terjadi peningkatan dan sudah tergolong kedalam kategori
sangat baik. Aktivitas tersebut naik secara bertahap pada setiap siklusnya baik itu dari aktivitas
guru maupun aktivitas siswa. Aktivitas guru pada siklus I mendapat presentase sebesar 84,55%
dan pada siklus II mengalami peningkatan presentase sebesar 94,11%. Adapun aktivitas siswa
mengalami peningkatan dari presentase 73,27% pada siklus I menjadi 88,18% pada siklus II.

Hasil belajar matematika siswa kelas II meningkat melalui penerapan model Teams Games
Tournament berbantuan media question board. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil belajar siswa
pra siklus diperoleh nilai rata-rata sebesar 64 dengan ketuntasan klasikal 36,3% atau 4 siswa yang
tuntas belajar dari 11 siswa. Kemudian pada siklus I mengalami peningkatan nilai rata-rata 77,72
dengan ketuntasan klasikal sebesar 63,6% atau 7 siswa tuntas belajar. Dan pada siklus II
diperoleh nilai rata-rata 84,54 dengan ketuntasan klasikal 81,8% atau 9 siswa tuntas belajar. Oleh
karena itu, hasil belajar matematika siswa kelas II meningkat pada setiap siklus.
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