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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan peningkatan keaktifan belajar peserta didik kelas XI 
MIPA 2 SMAN 1 Ngaglik tahun ajaran 2022/2023 dengan pembelajaran teams, games, and tournament (TGT). 
Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian ini 
adalah peserta didik berjumlah 34 peserta didik. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 
lembar observasi keaktifan belajar, lembar angket keaktifan belajar, dan lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran. Analisis data yang digunakan adalah analisis data deskriptif kuantitatif dengan menggunakan 
persentase. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat 
meningkatkan keaktifan belajar peserta didik kelas XI MIPA 2 SMAN 1 Ngaglik tahun ajaran 2022/2023 pada 
materi program linear. Berdasarkan observasi, keaktifan belajar peserta didik mengalami peningkatan rerata 
sebesar 21,4%, yaitu naik dari 59,2% pada siklus I menjadi 80,6% pada siklus II. Berdasarkan analisis data angket, 
peningkatan keaktifan belajar juga ditemukan, yaitu sebesar 4,4%, dari rerata 77% pada siklus I menjadi 81,4% 
pada siklus II. 

Kata kunci: Penelitian Tindakan Kelas; Keaktifan belajar; Pembelajaran Kooperatif; Team Games and Tournament 

Abstract: The present study aims to describe the improvement of learning activeness in grade eleven of the 2nd natural 

sciences class of SMAN 1 Ngaglik of the 2022/2023 academic year with the teams, games, and tournament (TGT) learning 

model. The present study was a classroom action research conducted in two cycles. The subjects of the present study were 34 

students. The instruments to collect data in the present study were an observation sheet and questionnaire on learning 

activeness, and an observation sheet of the learning implementation. The data analysis technique used in the present study 

was descriptive quantitative by using percentages. Based on the analysis, it is concluded that the TGT model can improve 

the students’ learning activeness on the topic of linear programming. Based on the observation, the student’s learning 

activeness increased by 21.4% on average, from 59.2% in the first cycle to 80.6% in the second cycle. According to the 

analysis of questionnaire data, it is found that the student’s learning activeness improve by 4.4%, from 77% in the first 

cycle to 81.4% in the second cycle. 
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Pendahuluan  

Keaktifan belajar merupakan salah satu aspek yang penting dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas. Pembelajaran dikatakan berhasil dan berkualitas apabila seluruh 
peserta didik atau setidak-tidaknya sebagian besar peserta didik terlibat aktif, baik fisik, 
mental maupun sosial dalam proses pembelajaran (Mulyasa, 2003). Keaktifan belajar 
memberikan manfaat untuk peserta didik. Manfaat itu misalnya didapatkannya 
pengalaman belajar langsung, terjalinnya kerja sama yang baik antarpeserta didik, 
berkembangnya aspek pribadi peserta didik, berkembangnya kemampuan-kemampuan 
dalam diri, kesempatan bekerja sesuai dengan minat dan kemampuan diri, terjalinnya 
interaksi sosial yang baik, adanya kesempatan berpikir kritis karena adanya pembelajaran 
realistis dan konkret, serta diperolehnya pembelajaran yang lebih hidup seperti aktivitas 
dalam kehidupan bermasyarakat (Hamalik, 2001). 

Meskipun keaktifan belajar memberikan banyak manfaat bagi peserta didik, tetapi 
masih banyak dijumpai peserta didik yang pasif di dalam pembelajaran. Luthfi, Huda, dan 
Susanto (2021) menemukan bahwa peserta didik pasif pada saat proses pembelajaran, tidak 
berani menjawab atau bertanya kepada guru ketika kegiatan pembelajaran berlangsung, 
dan masih sedikitnya peserta didik yang berani tampil untuk menjawab ataupun bertanya 
kepada guru. Permasalahan serupa juga telah dilaporkan oleh Rahayu dan Asri Hardini 
(2019), Prasetyo dan Abduh (2021), serta Mardian dan Sylvia (2020). 

Untuk mengatasi masalah kepasifan peserta didik dan meningkatkan peran aktif 
peserta didik dalam pembelajaran, salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan 
adalah model pembelajaran kooperatif (Casey & Goodyear, 2015; Herrmann, 2013; Silva et 
al., 2021). Model pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang mengatur 
peserta didik agar bekerja di dalam kelompok-kelompok kecil untuk mengerjakan aktivitas 
pembelajaran yang terstruktur (Cooper et al., 1990). Model pembelajaran kooperatif tersebut 
memiliki berbagai macam tipe. Secara garis besar, tipe-tipe model pembelajaran kooperatif 
tersebut dapat dibedakan berdasarkan struktur insentif dan struktur tugasnya (Slavin, 1983). 
Berdasarkan struktur insentifnya, model ini dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu (1) 
penghargaan kelompok untuk pembelajaran individu; (2) penghargaan kelompok untuk 
produk kelompok; dan (3) penghargaan individu. Meskipun demikian, dimungkinkan juga 
model pembelajaran tersebut tidak memberikan penghargaan atau insentif. Berdasarkan 
struktur tugasnya, model pembelajaran kooperatif terbagi menjadi dua kategori, yaitu (1) 
pembelajaran kelompok dan (2) spesialisasi tugas. Di kategori pertama, semua anggota 
kelompok belajar bersama dan memiliki tanggung jawab yang sama sedangkan di kategori 
kedua tiap-tiap anggota kelompok bertanggung jawab terhadap satu bagian dari tugas 
kelompok. 

Model pembelajaran adalah pola yang digunakan sebagai pedoman dalam 
merencanakan pembelajaran di kelas maupun tutorial. Oleh karena itu pembelajaran yang 
menggunakan model pembelajaran akan lebih terencana dan sangat membantu proses 
pembelajaran. Saat ini banyak berkembang model pembelajaran. Salah satu model 
pembelajaran adalah kooperatif yang mana metode digunakan adalah diskusi. Pembelajaran 
kooperatif merupakan model pembelajaran dimana peserta didik bekerja dalam kelompok 
kecil dengan kemampuan yang berbeda (heterogen) untuk menyelesaikan tugas akademik 
atau permasalahan yang diberikan (Slavin, 2011). Menggunakan model pembelajaran 
kooperatif mampu mengondisikan peserta didik untuk saling memberikan dukungan dan 
aktif dalam berdiskusi untuk menuntaskan materi atau masalah dalam pembelajaran. Selain 
itu Sanjaya (2006) mengemukakan kelebihan dari pembelajaran kooperatif diantaranya: (1) 
menimbulkan rasa percaya diri peserta didik yang mengakibatkan peserta didik tidak 
bergantung kepada guru dan mampu berbagi sumber belajar dengan peserta didik yang 
lain, (2) mengembangkan kemampuan berpendapat dan membandingkan pendapat sesama 
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peserta didik. (3) menimbulkan perasaan respek kepada orang lain dan menimbulkan rasa 
tanggung jawab dalam belajar, (4) meningkatkan prestasi belajar peserta didik, kemampuan 
sosial, dan kemampuan menguji pemahaman sendiri, (5) meningkatkan kemampuan 
peserta didik menggunakan informasi yang abstrak menjadi lebih nyata, (6) menimbulkan 
interaksi yang mampu meningkatkan motivasi dan memberikan rangsangan untuk berpikir 
yang berguna untuk jangka panjang. 

Efektivitas pembelajaran kooperatif dipengaruhi oleh lima faktor utama, yaitu ada 
tidaknya saling ketergantungan positif, akuntabilitas individu, interaksi promotif, 
penggunaan keterampilan sosial yang sesuai, dan pemrosesan kelompok (Johnson & 
Johnson, 2009). Pertama, di dalam pembelajaran kooperatif, peserta didik perlu mengalami 
saling ketergantungan positif. Artinya, setiap anggota kelompok perlu merasa terkoneksi 
dengan anggota-anggota lain di dalam kelompoknya dan demikian sebaliknya. Kedua, 
dengan adanya akuntabilitas individu, setiap anggota kelompok bertanggungjawab 
terhadap perannya di dalam pekerjaan kelompok. Ketiga, peserta didik perlu mengalami 
interaksi yang promotif di dalam pembelajaran kooperatif. Dengan interaksi semacam ini, 
anggota kelompok memberikan umpan balik satu sama lain sehingga akan meningkatkan 
hasil belajar dalam ranah kognitif ataupun proses (Kristanto, 2021). Keempat, keterampilan-
keterampilan sosial juga diperlukan agar pembelajaran kooperatif menjadi efektif. 
Keterampilan-keterampilan tersebut di antaranya keterampilan memimpin, membuat 
keputusan, berkomunikasi, membangun kepercayaan, dan mengelola konflik. Terakhir, 
pembelajaran kooperatif juga memerlukan pemrosesan kelompok. Pemrosesan kelompok 
terjadi ketika setiap anggota kelompok secara rutin mendiskusikan dan mengevaluasi 
tindakan-tindakan mana yang efektif untuk mencapai tujuan. 

Jika pembelajaran kooperatif tidak direncanakan dan dikelola dengan menghadirkan 
kelima faktor tersebut, ada kemungkinkan pembelajarannya tidak menjadi efektif. Misalnya, 
ketika di dalam pembelajaran kooperatif tidak memperhatikan akuntabilitas individu, ada 
kemungkinan akan menghasilkan efek “penumpang bebas”. Efek ini terjadi ketika ada 
anggota kelompok yang mengerjakan tugas dengan beban lebih sedikit ketika dia di dalam 
kelompok dibandingkan jika dia bekerja sendiri. Anggota ini mengerjakan sedikit (atau 
bahkan tidak mengerjakan) tugas yang seharusnya dia kerjakan, tetapi anggota-anggota 
lainnya mengerjakan tugas kelompok dengan usaha yang jauh lebih besar. Efek penumpang 
bebas tersebut dapat mengakibatkan rendahnya produktivitas kelompok (Roberts & 
McInnerney, 2007) dan turunnya motivasi anggota-anggota lain kelompoknya (McArdle et 
al., 2005). Untuk mengantisipasi hal ini, pembelajaran kooperatif memerlukan struktur tugas 
dan penghargaan yang jelas. Salah satu tipe model pembelajaran kooperatif yang memenuhi 
hal tersebut adalah teams-games-tournament (TGT). 

TGT memiliki lima komponen utama yang saling berkaitan (Slavin, 1987). Komponen 
pertama adalah presentasi kelas. Ketika presentasi kelas, guru menyampaikan materi ajar 
yang perlu dikuasai oleh peserta didik. Komponen kedua adalah tim. Ketika masuk ke 
dalam tahapan tim, peserti didik bekerja di dalam kelompok-kelompok kecil untuk 
mempelajari materi dan latihan. Komponen ketiga adalah gim. Di tahapan ini, peserta didik 
melakukan gim dengan anggota-anggota kelompok lain untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang relevan dengan materi yang disampaikan guru ataupun yang didiskusikan 
di tahapan sebelumnya. Komponen keempat adalah turnamen. Di tahapan ini, struktur 
aktivitasnya serupa dengan tahapan gim akan tetapi terdapat unsur kompetisi 
antarkelompok. Komponen terakhir adalah nawala. Di tahapan ini guru memberikan 
penghargaan kepada kelompok atau individu. Secara ringkas, TGT memasangkan kooperasi 
di dalam tim dengan kompetisi antartim (DeVries et al., 1975). 

Sudah banyak penelitian yang melaporkan efektivitas penerapan TGT dalam 
pembelajaran matematika. Metaanalisis yang dilakukan oleh Chen, Shih, & Law (2020) dan 
Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp, & van der Spek (2013) mendukung penggunaan 
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kompetisi dan gim di dalam pembelajaran matematika. Beberapa penelitian juga telah 
menunjukkan bagaimana TGT dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam 
pembelajaran (Adnyana, 2020; Mustika, 2020; Nashiroh & Sukirno, 2020; Wiranti, 2019). 
Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan model pembelajaran 
kooperatif tipe TGT dalam rangka meningkatkan keaktifan peserta didik pada pembelajaran 
matematika, khususnya pada materi program linear. 

Konteks peserta didik yang akan dijadikan subjek penelitian diselidiki dengan 
menggunakan teknik observasi. Observasi dilakukan pada saat melakukan pengajaran 
terbimbing pada mata pelajaran Matematika Wajib. Observasi tersebut menemukan 
beberapa permasalahan yang berkaitan dengan keaktifan belajar. Banyak peserta didik yang 
enggan maju ke depan untuk menuliskan jawaban atau memberikan pendapat. Alasan 
utamanya adalah rasa malu dan takut salah. Walaupun terkadang guru sudah memvalidasi 
jawaban peserta didik telah benar, masih terdapat peserta didik yang enggan maju untuk 
menuliskan atau menyampaikan pendapatnya. Banyak juga peserta didik yang belum 
mampu menyampaikan pendapat dan pertanyaan kepada guru. Saat diminta memberikan 
alasan terhadap jawaban yang mereka berikan, masih banyak peserta didik belum mampu 
menyampaikannya dengan baik sehingga guru memerlukan waktu yang cukup lama untuk 
mengarahkan peserta didik. Begitu halnya ketika peserta didik diberikan kesempatan untuk 
bertanya, sangat jarang ada peserta didik yang bertanya. Selain itu, guru kesulitan meminta 
peserta didik untuk memperbaiki pekerjaan peserta lain yang kurang tepat. Terkadang 
peserta didik yang lain mengetahui letak kesalahannya namun masih sedikit yang mampu 
menemukan dan memperbaiki kesalahan tersebut. Permasalahan tersebut berkaitan dengan 
keaktifan peserta didik. Menurut guru pengampu, adanya pandemi juga berdampak pada 
kurang baiknya cara berkomunikasi peserta didik dan kepercayaan diri mereka. 

  
  

 

Metode 

Penelitian ini dilakukan untuk mendeskripsikan penerapan TGT dalam rangka 
meningkatkan keaktifan peserta didik pada materi program linear. Penelitian ini merupakan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas dilaksanakan di SMAN 1 
Ngaglik Kabupaten Sleman, D.I. Yogyakarta pada tanggal 18 Juli 2022 sampai dengan 27 Juli 
2022. Subjek dalam penelitian ini adalah 34 peserta didik kelas XI MIPA 2 yang terdiri dari 
13 peserta didik laki-laki dan 21 peserta didik perempuan. Satu siklus terdiri dari beberapa 
langkah, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan atau observasi, dan refleksi. 
Langkah-langkah tersebut disajikan dalam Gambar 1. 
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Gambar 1. Siklus PTK Model Kemmis dan Mc. Taggart 

Tahap perencanaan hal-hal yang dipersiapkan peneliti berupa: (1) menyusun RPP 
tipe TGT, (2) menyusun media pembelajaran, yaitu GeoGebra, (3) mempersiapkan lembar 
observasi dan angket keaktifan belajar peserta didik, dan (4) membuat soal pada aplikasi 
Quizizz. Pelaksanaan tindakan dilakukan kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan tipe 
TGT. Adapun kegiatan pembelajaran meliputi presentasi materi, belajar dalam kelompok 
(team), pertandingan (tournament) dalam bentuk permainan (games) papan bernomor dan 
pada aplikasi Quizizz dan pemberian penghargaan (team recognition). Langkah-langkah ini 
merupakan bentuk adaptasi dari struktur TGT yang diusulkan oleh Slavin (1987). 
Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam dua siklus, yang mana setiap siklusnya terdapat dua 
pertemuan. Setiap siklus diakhiri dengan tahap refleksi, analisis, dan evaluasi pada 
tindakan dan hasil observasi yang telah dilakukan. Evaluasi dan analisis proses 
pembelajaran yang dilakukan meliputi: langkah pembelajaran, kondisi peserta didik saat 
berdiskusi, dan hambatan-hambatan yang terjadi. Evaluasi dilakukan untuk memperbaiki 
tindakan yang akan dilakukan pada siklus selanjutnya. 

Data penelitian ini diperoleh dari metode observasi dan angket. Data keaktifan 
belajar peserta didik dan data keterlaksanaan pembelajaran diperoleh dari lembar observasi 
dan lembar angket. Observasi dilaksanakan saat pembelajaran langsung di kelas dibantu 
oleh rekan sejawat sebagai observer. Data keaktifan yang diambil saat kegiatan 
pembelajaran meliputi beberapa aktivitas yakni: oral activities, motor activities, mental 
activities, dan emotional activities. Instrumen angket keaktifan belajar peserta didik berupa 
checklist pada nomor yang dianggap sesuai seperti sangat jarang, jarang, sering, sangat 
sering. Indikator yang digunakan untuk keaktifan peserta didik adalah indikator yang 
diusulkan oleh Sardiman (2012, p. 101). Indikator tersebut disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Indikator Keaktifan Belajar Peserta Didik 

Jenis Aktifitas Indikator 

Visual Activities  Memperhatikan guru, 
 Membaca materi pembelajaran 

Oral Activities  Bertanya kepada teman sekelompok atau guru jika ada 

Pelaksanaan 

Perencanaan Pengamatan 

Refleksi 

Pelaksanaan 

Perencanaan Pengamatan 

Refleksi 

Siklus I 

 

Siklus II 
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materi yang belum dipahami 
 Menyampaikan pendapat dan bekerja sama dalam 

kelompok 
Listening Activities  Mendengarkan/Menyimak penjelasan  guru atau 

pendapat dari anggota kelompok 
Writing Activities  Mencatat materi penting yang dipaparkan di kelas 

maupun dalam kelompok 
 Menuliskan tugas yang diberikan oleh guru 

Motor Activities  Hadir di kelas sebelum atau tepat saat pembelajaran 
dimulai 

 Mengajak teman untuk berdiskusi 
 Menjalankan instruksi yang diberikan guru dengan baik 

Mental Activities  Menyelesaikan permasalahan yang diberikan dalam 
kelompok 

 Menemukan dan membagikan sumber belajar dalam 
diskusi kelompok dalam menyelesaikan permasalahan 

Emotional Activities  Mengikuti games dengan antusias 

 Semangat untuk memenangkan games  
 Semangat melakukan kegiatan kelompok 

Drawing Activities  Membuat gambar untuk mempermudah pemahaman 
materi 

 

Data keaktifan belajar yang diperoleh dari lembar observasi dideskripsikan secara 
kualitatif. Data disajikan dalam bentuk persentase dan dibandingkan antara siklus I dan 
siklus II. Angket menggali data dari sembilan aktifitas yaitu: visual activities, oral activities, 
listening activities, writing activities, motor activities, mental activities, emotional activities, dan 
drawing activities. Penskoran dilakukan dengan memberikan skor 4 pada jawaban sangat 
sering, 3 pada jawaban sering, 2 pada jawaban jarang, dan 1 pada jawaban sangat jarang. 
Setelah dilakukan penskoran, data diolah dan dalam bentuk persentase lalu dianalisis 
dengan membandingkan persentase siklus I dan siklus II. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini telah dilaksanakan dalam dua siklus, yang mana setiap siklusnya 
terdiri dari dua pertemuan. Model pembelajaran yang digunakan adalah pembelajaran 
kooperatif tipe TGT yang terdiri dari empat tahapan utama, yaitu (1) presentasi materi oleh 
guru; (2) pengerjaan permasalahan yang diberikan oleh guru; (3) pertandingan atau 
turnamen dalam bentuk gim atau permainan; dan (4) pemberian penghargaan. 

Siklus I 

Siklus I merentang selama dua pertemuan tatap muka yang dilaksanakan pada 
tanggal 19 dan 20 Juli 2022 dan diikuti oleh semua peserta didik yang banyakya 34. Tujuan 
pembelajaran yang dicapai pada siklus pertama ini adalah (1) peserta didik memahami 
bahwa himpunan penyelesaian suatu sistem pertidaksamaan linear dua variabel memuat 
sembarang pasangan berurutan yang membuat semua pertidaksamaan dalam sistem 
tersebut benar, dan direpresentasikan sebagai daerah bersih dari arsiran; dan (2) peserta 
didik menggunakan cara manual (kertas dan pensil) dan teknologi untuk menggambar 
grafik penyelesaian sistem pertidaksamaan linear dua variabel. Pertemuan pertama dalam 
siklus pertama ini masuk ke dalam tahapan 1 dan 2 TGT, sedangkan pertemuan kedua 
masuk ke dalam tahapan 3 dan 4. 
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Kegiatan pembelajaran pada pertemuan pertama diawali dengan mengingatkan 
kembali materi-materi prasyarat yang diperlukan, yaitu koordinat titik, persamaan garis 
lurus, dan pertidaksamaan linear dua variabel. Setelah itu, konteks mengenai pendapatan 
seorang penjahit digunakan untuk memotivasi peserta didik mengenai pentingnya sistem 
pertidaksamaan linear dua variabel. Kegiatan pembelajaran kemudian dilanjutkan dengan 
penyampaian tujuan pembelajaran. Setelah itu, tahapan pertama TGT dilakukan, yaitu guru 
mempresentasikan materi tentang menentukan himpunan penyelesaian sistem 
pertidaksamaan linear dua variabel dan menggambarkan grafiknya pada bidang koordinat. 
Setelah itu, tahapan kedua TGT dilakukan. Tahapan ini diawali dengan mempersiapkan 
peserta didik untuk belajar dalam kelompok dengan membagi peserta didik ke dalam enam 
kelompok yang setiap kelompoknya terdiri dari 5–6 peserta didik. Guru kemudian 
menyampaikan bahwa akan ada turnamen agar peserta didik mempersiapkan diri secara 
optimal dan fokus dalam mengikut pembelajaran. Guru selanjutnya memberikan 
permasalahan pada lembar kerja peserta didik (LKPD) lalu meminta peserta didik untuk 
mendiskusikannya di dalam kelompok masing-masing. Proses penyelesaian LKPD 
dibimbing oleh guru hingga peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan yang 
diberikan. Setelah diskusi kelompok, guru menutup pembelajaran dengan mengajak peserta 
didik menyimpulkan pembelajaran yang dilakukan dan menyampaikan bahwa kegiatan 
pertemuan selanjutnya adalah turnamen. 

Kegiatan pembelajaran pada pertemuan kedua diawali dengan menyampaikan 
tujuan dan aktivitas pembelajarannya. Guru meminta peserta didik duduk dalam kelompok 
yang sama dengan pertemuan sebelumnya lalu menyampaikan peraturan permainan dan 
turnamen yang akan dilakukan. Permainan ini menyerupai permainan ular tangga tetapi 
setiap kotak pada papannya berkorespondensi dengan pertanyaan yang perlu dijawab 
peserta didik. Saat turnamen berlangsung guru menyelipkan penjelasan dan melakukan 
koreksi terhadap jawaban yang kurang tepat sehingga saat turnamen peserta didik tetap 
belajar. Setelah turnamen selesai dilaksanakan, guru bersama peserta didik menghitung 
skor yang diperoleh setiap kelompok. Skor tiap-tiap kelompok ini diperoleh dengan 
menentukan rerata skor semua anggotanya. Kelompok yang mendapatkan skor tertinggi 
mendapatkan penghargaan dari guru. Di akhir pembelajaran, guru mengajak peserta didik 
untuk melakukan refleksi. 

Permasalahan utama yang muncul di dalam siklus pertama meliputi keaktifan, 
kepercayaan diri, dan motivasi peserta didik, serta pengelolaan kelas oleh guru. Secara lebih 
detail, permasalahan tersebut beserta dengan solusinya disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Permasalahan dan Solusi Kegiatan Pembelajaran Siklus I 

No. Permasalahan Solusi 

1. Belum semua peserta didik terlibat dalam 
diskusi kelompok. 

Mempertegas tujuan adanya diskusi 
kelompok dan memantau jalannya 
diskusi kelompok per kelompok. 

2. Peserta didik belum percaya diri untuk 
menyampaikan pendapat. 

Guru dan peserta didik saling 
memberikan dukungan dan motivasi. 

3 Semangat peserta didik menurun seiring 
berjalannya waktu. 

Pada siklus selanjutnya turnamen akan 
dilakukan pada setengah pertemuan (1 
JP) untuk mengurasi rasa bosan peserta 
didik. Pelaksanaan gim juga akan diganti 
dengan menggunakan Quizizz. 

4 Semangat yang sangat besar saat awal 
turnamen sempat membuat guru 

Pada siklus selanjutnya diperlukan 
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kewalahan mengendalikan kelas. managemen kelas waktu yang lebih baik 

 

Siklus II 

Serupa dengan siklus pertama, siklus kedua juga merentang di dua pertemuan tatap 
muka, yaitu pada tanggal 26 dan 27 Juli 2022, tetapi diikuti 31 peserta didik karena tiga 
peserta didik lainnya izin tidak dapat hadir. Tujuan pembelajaran pada siklus kedua adalah 
(1) peserta didik menentukan sistem pertidaksamaan linear dua variabel setelah diberikan 
grafik himpunan penyelesaian sistem tersebut; dan (2) memodelkan permasalahan sehari-
hari dengan sistem pertidaksamaan linear dua variabel dan menggambarkan grafik 
himpunan penyelesaiannya. Di pertemuan pertama siklus ini, dua tahapan TGT digunakan, 
yaitu tahapan 1 dan 2. Di pertemuan kedua, tahapan 1 dan 2 TGT diulangi lagi tetapi 
dengan fokus materi yang berbeda, kemudiaan diikuti dengan tahapan 3 dan 4. 

Kegiatan pembelajaran pada pertemuan pertama diawali dengan menyampaikan 
tujuan pembelajaran kemudian dilanjutkan dengan mengingat kembali materi-materi 
prasyaratnya, yaitu persamaan garis lurus dan pertidaksamaan linear dua variabel. Setelah 
itu, guru mempresentasikan materi tentang menentukan sistem pertidaksamaan linear dua 
variabel dari daerah himpunan penyelesaian. Guru kemudian mempersiapkan peserta didik 
untuk belajar dalam kelompok. Guru membagi peserta didik ke dalam enam kelompok 
yang setiap kelompoknya terdiri dari 5–6 peserta didik. Guru menyampaikan bahwa akan 
ada turnamen agar peserta didik mempersiapkan diri untuk fokus dalam mengikuti 
pembelajaran. Guru membimbing peserta didik untuk menyelesaikan permasalahan pada 
LKPD. Selama menyelesaikan permasalahan di LKPD guru memantau agar peserta didik 
dapat berdiskusi dengan baik. Setelah diskusi kelompok guru menutup pembelajaran 
dengan menyimpulkan terkait pembelajaran yang dilakukan dan menyampaikan bahwa 
kegiatan pertemuan selanjutnya adalah turnamen. 

Kegiatan pembelajaran pada pertemuan kedua diawali dengan penyajikan kelas oleh 
guru dengan menyampaikan materi tentang memodelkan permasalahan program linear. 
Dilanjutkan dengan guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar dalam kelompok, 
guru meminta peserta didik duduk dalam kelompok yang sama dengan pertemuan 
sebelumnya lalu membimbing peserta didik untuk berdiskusi menyelesaikan LKPD. Setelah 
permasalahan di LKPD selesai guru memulai turnamen dengan menyampaikan peraturan 
turnamen. Peserta didik dengan semangat melakukan permainan dengan Quizizz. Setelah 
selesai melakukan turnamen peserta didik dan guru bersama melihat pada papan poin 
kelompok yang mendapatkan poin tertinggi. Kelompok dengan poin tertinggi diberikan 
penghargaan. Untuk mengakhiri pembelajaran, guru melakukan refleksi dan menutup 
pembelajaran. 

Secara keseluruhan pembelajaran di dalam siklus kedua berjalan dengan baik. 
Refleksi pada siklus pertama menjadi fokus perbaikan pada siklus kedua. Perbaikan 
mengenai gim yang awalnya papan bernomor digantikan dengan Quizizz adalah keputusan 
yang dianggap tepat. Adanya papan skor yang otomatis bergerak jika kelompok menjawab 
benar mengakibatkan peserta didik lebih antusias untuk memenangkan pertandingan. 
Selain itu, waktu yang digunakan lebih efisien dan kelas lebih kondusif. 

Data Keaktifan Peserta Didik 

Gambar 2 menunjukkan keaktifan peserta didik di siklus pertama dan kedua 
berdasarkan analisis hasil angket dan observasi. Berdasarkan dua sumber data tersebut, 
tampak bahwa keaktifan peserta didik di siklus kedua lebih tinggi dibandingkan di siklus 
pertama. 
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Gambar 2. Keaktifan Peserta Didik Berdasarkan di Siklus I dan II 

Secara lebih rinci, hasil observasi terhadap peningkatan keaktifan peserta didik di 
setiap jenis aktivitasnya dalam siklus pertama dan kedua dapat dilihat dalam Tabel 3. 
Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa peningkatan aktivitas yang cukup besar 
terjadi pada jenis oral activities dan mental activities. Secara lebih rinci, di siklus kedua lebih 
banyak peserta didik yang bertanya apabila terdapat materi yang belum dipahami. Selain 
itu, lebih banyak peserta didik yang mencari dan berbagi sumber belajar di dalam diskusi 
kelompok selama penyelesaian masalah. Secara umum, terjadi peningkatan rerata keaktifan 
peserta didik dari siklus pertama ke siklus kedua, yaitu dari 59,2% menjadi 80,6%. 
Dibandingkan dengan rerata siklus pertama, peningkatan rerata tersebut adalah 36,2%. 

Tabel 3. Hasil Observasi Keaktifan Belajar Peserta Didik 

No. 
Jenis 

Aktifitas Indikator 
Persentase 

Siklus I 
Persentase 
Siklus II 

Persentase 
Peningkatan 

1. Oral 
Activities 

 Bertanya kepada teman 
sekelompok atau guru jika 
ada materi yang belum 
dipahami. 

32,4% 67,7% 109,0% 

 Menyampaikan pendapat 
dan bekerja sama dalam 
kelompok 

47,1% 64,5% 36,9% 

2. Motor 
Activities 

 Hadir di kelas sebelum atau 
tepat saat pembelajaran 
dimulai 

97,1% 100% 3,0% 

 Mengajak teman untuk 
berdiskusi 

47,1% 71% 50,7% 

 Menjalankan instruksi yang 
diberikan guru dengan baik 

52,9% 87,1% 64,7% 

3. Mental 
Activities 

 Menyelesaikan 
permasalahan yang 
diberikan dalam kelompok 

47,1% 80,6% 71,1% 

 Menemukan dan  
membagikan sumber belajar 
dalam diskusi kelompok 
dalam menyelesaikan 

32,4% 64,5% 99,1% 
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permasalahan 
4 Emotional 

Activities 
 Mengikuti games dengan 

antusias 

88,2% 93,5% 6,0% 

 Semangat untuk 
memenangkan games 

88,2% 96,6% 9,5% 

 Rerata  59,2% 80,6% 36,2% 

 

Tabel 4 menyajikan persentase peningkatan keaktifan belajar peserta didik di setiap 
jenis aktivitasnya di siklus pertama dan kedua. Berdasarkan tabel tersebut, keaktifan belajar 
peserta didik meningkat paling besar di jenis emotional activities dan visual activities, akan 
tetapi tidak terjadi peningkatan ataupun penurunan di drawing activities. Secara ringkas, 
rerata persentase di siklus pertama dan kedua juga mengalami peningkatan, yaitu dari 
75,4% menjadi 78,9%. Dengan demikian, peningkatan rerata ini kurang lebih 4,8% 
dibandingkan rerata siklus pertama. 

Tabel 4. Hasil Angket Keaktifan Belajar Peserta Didik 

No Jenis Aktifitas 
Persentase 

Siklus I 
Persentase 
Siklus II 

Persentase 
Peningkatan 

1. Visual Activities 72,4% 78,2% 8,0% 

2. Oral Activities 72,4% 77,1% 6,5% 

3. Listening Activities 79,0% 82,3% 4,2% 

4. Writing Activities 77,2% 77,4% 0,3% 

5. Motor Activities 80,1% 83,1% 3,7% 

6. Mental Activities 74,5% 79,0% 6,0% 

7. Emotional Activities 72,2% 79,4% 10,0% 

8. Drawing Activities 75,0% 75,0% 0,0% 

 Rerata 75,4% 78,9% 4,8% 

  

Pembahasan 

Penelitian tindakan kelas yang dilakukan selama dua siklus dengan menerapkan 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT telah mencapai tujuan yang ditetapkan, yaitu 
untuk meningkatan keaktifan belajar peserta didik. Peningkatan keaktifan belajar peserta 
didik tersebut ditunjukkan oleh hasil analisis terhadap observasi maupun angket yang diisi 
peserta didik. Model pembelajaran kooperatif TGT yang diterapkan di dalam penelitian ini 
terdiri dari empat tahapan, yaitu (1) presentasi materi oleh guru; (2) pengerjaan 
permasalahan oleh peserta didik; (3) pertandingan atau turnamen dalam bentuk gim atau 
permainan; dan (4) pemberian penghargaan. Perbedaan penerapan TGT di siklus pertama 
dan kedua terletak pada rentangan tahapan-tahapan TGT di tiap pertemuannya dan gim 
yang digunakan. Di siklus pertama, gim yang digunakan adalah papan bernomor yang 
berkorespondensi dengan pertanyaan yang perlu dijawab peserta didik. Di siklus kedua, 
gim yang digunakan adalah gim menjawab soal-soal yang disajikan melalui Quizizz. 



Gristi Damaiyanti Parhusip, Yosep Dwi Kristanto, Partini 

303 
 

Hasil penelitian tindakan kelas ini yang menunjukkan hasil positif perlu 
diinterpretasi dengan hati-hati. Keterbatasan metode penelitian tindakan kelas yang 
digunakan di dalam penelitian ini adalah tentang tingginya antusiasme guru yang sekaligus 
peneliti pada umumnya akan cenderung memberikan dampak yang positif terhadap 
pembelajaran peserta didiknya, terlepas dari intervensi pembelajaran apa yang digunakan 
(Panhwar & Bell, 2022). Selain itu, tiga peserta didik yang tidak hadir dalam siklus kedua 
dapat juga diasumsikan akan memberikan dampak negatif terhadap persentase keaktifan 
jika mereka hadir. Meskipun demikian, konsistensi hasil analisis antara observasi dan 
angket memberikan cukup bukti adanya peningkatan keaktifan belajar bagi peserta didik 
yang secara rutin hadir dari siklus pertama ke siklus kedua. 

Indikator bertanya kepada teman sekelompok atau guru jika ada materi yang belum 
dipahami mengalami peningkatan yang signifikan. Dengan demikian, penerapan TGT 
dalam penelitian ini mampu mengembangkan kompetensi aktif peserta didik dalam 
mengajukan pertanyaan (Slavin, 2011). Salah satu kelebihan pembelajaran kooperatif adalah 
mampu mengembangkan kemampuan mengajukan ide atau gagasan verbal dan 
membandingkan ide dengan orang lain (Sanjaya, 2006, p. 249) sehingga pada indikator 
menyampaikan pendapat dan bekerja sama dalam kelompok juga mengalami peningkatan. 

Menurut Sudjana (2010, p. 20) salah satu aktivitas yang menunjukan keaktifan 
peserta didik juga dapat dilihat dari melaksanakan diskusi kelompok sesuai dengan 
petunjuk guru. Awalnya peserta didik mengalami kesulitan untuk menjalankan instruksi 
guru. Akan tetapi, setelah dilakukannya pembiasan guru menjelaskan petunjuk dalam 
berdiskusi, mengerjakan LKPD, dan petunjuk melaksanakan turnamen mengakibatkan 
indikator menjalankan instruksi yang diberikan guru mengalami peningkatan yang sangat 
signifikan. 

Peningkatan juga terajadi pada akuntabilitas individu. Pada siklus pertama, masih 
banyak peserta didik yang hanya mengandalkan salah satu peserta didik dalam kelompok 
untuk menyelesaikan permasalahan yang diberikan. Penerapan pembelajaran kooperatif 
mengakibatkan indikator menyelesaikan permasalahan sangat meningkat pada siklus 
kedua. Hal ini sejalan dengan pendapat Sanjaya (2006, p. 250) bahwa salah satu kelebihan 
dari pembelajaran kooperatif adalah membantu memberdayakan peserta didik untuk 
bertanggung jawab dalam belajar. Melakukan diskusi kelompok memerlukan sumber 
belajar sebagai bantuan, belum banyak peserta didik yang mampu menemukan dan 
membagikan sumber belajar dalam diskusi kelompok namun tetap terjadi peningkatan. 
Pembelajaran kooperatif juga memiliki kelebihan untuk melatih peserta didik untuk 
berpartisipasi aktif dan komunikatif sehingga peserta didik memiliki rasa membantu 
dengan berbagi sumber belajar kepada peserta didik lain di dalam kelompok (Sanjaya, 2006, 
p. 250). Penggunaan gim dalam turnamen diikuti dengan sangat antusias dan semangat oleh 
peserta didik. Hal ini sejalan dengan Kristanto (2020). Adanya penghargaan untuk 
kelompok terbaik membuat peserta didik semangat untuk memenangkan turnamen. Hal ini 
sejalan dengan pendapat Slavin (2011) bahwa penghargaan kelompok dapat menyenangkan 
peserta didik atas prestasi yang telah mereka buat. 

Berdasarkan angket yang diisi peserta didik, jenis aktifitas yang paling besar 
mengalami peningkatan adalah emotional activities. Salah satunya peserta didik merasakan 
semangat dalam melakukan turnamen dan antusias untuk memenangkan turnamen. 
Kebanyakan peserta didik dari tingkat dasar hingga menengah ke atas sangat senang jika 
kelas dikemas dengan nuansa yang gembira. Adanya gim membuat suasana kelas menjadi 
gembira. Hal ini sejalan dengan kajian pustaka sistematis yang dilakukan oleh Abdul Jabbar 
dan Felicia (2015) serta Permata dan Kristanto (2020). Selain gim, adanya penghargaan juga 
membuat peserta didik antusias untuk memenangkan turnamen. Selain emotional activities, 
jenis kegiatan yang mengalami banyak peningkatan adalah visual activities dimana peserta 
didik tertarik dan fokus untuk memperhatikan guru dikarenakan guru menyampaikan 
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bahwa apa yang dijelaskan akan membantu peserta didik untuk menyelesaikan LKPD dan 
untuk memenangkan turnamen. 

Peningkatan yang terjadi pada siklus I dan siklus II sangat dipengaruhi oleh model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT. Peserta didik di dalam kelas sering mengalami krisis 
kepercayaan diri, dengan adanya belajar dalam tim menimbulkan rasa percaya diri dan 
tidak takut akan mengalami kesalahan karena menjadi tanggung jawab bersama. Hal 
tersebut sejalan dengan pendapat Shoimin (2014, p. 207) bahwa tipe TGT memiliki kelebihan 
membuat peserta didik yang berkemampuan tinggi maupun rendah dapat menonjol di 
dalam kelas. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT ini juga membantu peserta didik 
untuk bertanggung jawab dalam kelompok untuk menyelesaikan permasalahan yang 
diberikan, membantu peserta didik untuk menjalankan instruksi yang diberikan guru, 
peserta didik mengalami peningkatan untuk bisa bertanya pada guru atau teman, dan 
mampu menyampaikan pendapat atau hasil diskusi dalam kelompok. Terciptanya suasana 
menyenangkan di kelas yang diakibatkan oleh adanya gim berupa turnamen juga menjadi 
salah satu kelebihan dari tipe TGT.Penelitian tindakan kelas yang dilakukan dua siklus 
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT terlaksana dengan baik. 
Setelah melakukan perhitungan terlihat peningkatan dari siklus I ke siklus II yang 
menandakan tujuan dari penelitian ini untuk meningkatkan keaktifan belajar tercapai. 

Simpulan 

Berdasarkan penelitian tindakan kelas ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta 
didik kelas XI MIPA 2 SMAN 1 Ngaglik tahun ajaran 2022/2021 pada materi Program 
Linear. Keaktifan belajar peserta didik kelas XI MIPA 2 SMAN 1 Ngaglik tahun ajaran 
2022/2021 pada materi program linear secara umum mengalami peningkatan sebesar 36,2% 
berdasarkan hasil observasi dan sebesar 4,8% berdasarkan hasil angket. Berdasarkan hal 
tersebut model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat dijadikan salah satu alternatif untuk 
menciptakan suasana menyenangkan di kelas sehingga peserta didik bersemangat dan 
antusias untuk mengikuti pembelajaran. 
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