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Abstrak

Penelitian ini menerapkan pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk
mengembangkan kapasitas kognitif siswa kelas VIII F pada mata pelajaran Seni Budaya di SMP
Negeri 34 Surabaya. Kurikulum Mandiri Seni Budaya mendukung pembelajaran berbasis kerja
dan debat kelompok. Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan melalui dua siklus: perencanaan,
pelaksanaan, observasi maupun refleksi. Penelitian ini dilakukan di kelas VIII F dengan jumlah
siswa 27 orang. Data diperoleh dengan cara observasi, tes, dan pencatatan serta data dianalisis
secara statistik dan kualitatif. Hasil penelitian memperlihatkan teknik pembelajaran kooperatif
model TGT dapat meningkatkan kapasitas kognitif siswa kelas VIII F pada materi Mengenal dan
Mengolah Bahan Warna Alam secara signifikan. Ketuntasan belajar pada siklus 1 sejumlah 51,8%
dan pada siklus 2 sebesar 85,14%. Teknik pembelajaran kooperatif model TGT terbukti mampu
memenuhi kebutuhan siswa dan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

Kata Kunci: kogpnitif, seni budaya, kooperatif, Teams Games Tournament

Abstract

This study applies cooperative learning type Teams Games Tournament (TGT) to develop the
cognitive capacity of class VIII F students in the subject of Arts and Culture at SMP Negeri 34
Surabaya. The Independent Curriculum of Arts and Culture supports work-based learning and
group debate. This Classroom Action Research was conducted through two cycles: planning,
implementation, observation and reflection. This study was conducted in class VIII F with 27
students. Data were obtained through observation, testing, and recording and the data were
analyzed statistically and qualitatively. The results of the study showed that the cooperative
learning technique of the TGT model can significantly increase the cognitive capacity of class VIII
F students in the material Recognizing and Processing Natural Color Materials. Learning
completeness in cycle 1 was 51.8% and in cycle 2 it was 85.14%. The cooperative learning
technique of the TGT model has been proven to be able to meet students' needs and make learning
more enjoyable.

Keywords: cognitive, arts and culture, cooperative, Teams Games Tournament.

PENDAHULUAN

Proses pembelajaran erat kaitannya dengan kompetensi afektif, kognitif dan
psikomotorik yang menjadi satu kesatuan (Nissa, 2022). Guru harus mengidentifikasi apa
yang dibutuhkan untuk memenuhi tujuan pengajaran, termasuk metodologi pembelajaran.
Selain perencanaan yang matang dan komunikasi yang baik, pembelajaran memerlukan
taktik pengembangan yang memotivasi siswa untuk belajar secara aktif (Muhammad &
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Ulfa, 2024). Seseorang terus-menerus mempelajari pengetahuan, keterampilan, dan sikap
baru melalui kontak dengan informasi dan lingkungan (Harry dkk., 2023).

Dari segi bahasa kognitif berasal dari kata “Cogitare” dalam bahasa latin yang
artinya berfikir (Zakiya, 2025). Kognitif merupakan proses mental yang berkaitan dengan
berpikir, yaitu kemampuan seseorang dalam mengaitkan, menilai, atau merefleksikan suatu
kejadian berdasarkan informasi atau pengalaman nyata yang telah dialami (Ramadanti
dkk., 2022). Dalam pendidikan khususnya pembelajaran, kognitif membahas bagaimana
sikap dan tingkah laku seseorang/peserta belajar dalam mencapai tujuan dengan
pertimbangan pemahaman atau persepsi. Kognitif merujuk pada kemampuan anak untuk
berpikir secara lebih mendalam, serta keterampilan dalam bernalar dan menyelesaikan
masalah (Ilhami, 2022). Secara umum, hal tersebut dikenal dengan ciri mementingkan
proses pembelajaran daripada hasil dari pembelajaran, yang mana lebih memperhatikan
stimulus atau rangsang dan respon dari peserta belajar.

Keberhasilan belajar ranah kognitif peserta didik tidak terlepas dari strategi
pembelajaran yang diterapkan. Strategi atau model pembelajaran kooperatif ialah
pendekatan pembelajaran yang menitikberatkan pada kolaborasi antar peserta didik pada
kelompok kecil guna mencapai tujuan pembelajaran bersama. Strategi pembelajaran
kooperatif dinilai dapat membantu peserta didik dalam tercapainya tujuan pembelajaran,
dikarenakan mendorong keterlibatan aktif peserta didik dan meningkatkan pemahaman
melalui diskusi dan interaksi. Pembelajaran kooperatif secara sengaja membangun
interaksi timbal balik, sehingga peserta didik tidak hanya belajar dari guru dan buku teks,
tetapi juga dari teman-teman sekelasnya (Rahma dkk., 2023).

Terdapat berbagai metode pembelajaran kooperatif, termasuk Teams Games
Tournament (TGT). Model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT)
melibatkan semua siswa secara setara, mendukung bimbingan sebaya, dan menggunakan
permainan dan penghargaan (Stiadi & Lestary, 2023). Pembelajaran TGT mendorong
tanggung jawab, kolaborasi, kompetisi yang sehat, dan partisipasi dalam pembelajaran
sambil membuat siswa rileks. Menurut Slavin, inti dari kegiatan yang perlu dilakukan
meliputi penyajian kelas, pembagian kelompok, permainan, pertandingan, dan perhargaan
kelompok (Janah & Fitriani, 2023).

SMP Negeri 34 Surabaya merupakan salah satu SMP di Kecamatan Wiyung, Kota
Surabaya, Jawa Timur. Sekolah ini memiliki masalah kompetensi kognitif seperti sekolah
lainnya. Hal ini berdasarkan pengamatan peneliti terhadap kegiatan belajar mengajar di
kelas, yaitu hasil pretest yang rerata nilainya tidak mencapai KKM. Berdasarkan hasil
observasi pada siswa, siswa menginginkan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran yang menarik. Guru seni budaya SMP Negeri 34 Surabaya, Ngadiono, S.Pd.
menyatakan bahwa pembelajaran sebaiknya menggunakan media pembelajaran yang
menarik, menggunakan teknologi ataupun tidak, yang penting dapat menarik bagi belajar
siswa.

Salah satu kelas yang memiliki permasalahan terkait pembelajaran dan hasil belajar
yaitu kelas VIII F. Berdasarkan hasil pretest bulan Februari, kelas VIII F memiliki rerata
kapasitas kognitif terendah. Dari 27 siswa kelas VIII F, hanya 7 yang memperoleh nilai
KKM 80, nilai rerata kelas 72,6. Kemampuan kognitif siswa harus ditingkatkan, tidak
hanya kemampuan psikomotorik, sebagai ilmu dasar dari pengimplementasian ilmu
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kesenian. Untuk mencapai tujuan tersebut, perlu dilakukannya penentuan strategi
pembelajaran yang sejalan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Hal tersebut tidak
terlepas dari pengimplementasian strategi atau model pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi pembelajaran seni budaya pada bulan Februari 2025,
bahwa pembelajaran yang dilaksanakan lebih sering mengarah pada kompetensi
psikomotorik. Sedangkan pada kompetensi kognitif, materi lebih sering dijelaskan dengan
metode ceramah, dengan pendalaman menggunakan penugasan pada lembar kerja. Hal
tersebut diidentifikasi sebagai salah satu faktor rendahnya tingkat ketercapaian nilai pada
kompetensi kognitif siswa. Berdasarkan hal tersebut, peneliti ingin meneliti siswa kelas
VIII F SMP Negeri 34 Surabaya dengan menggunakan paradigma pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT). Pendekatan ataupun model pembelajaran tersebut
sesuai dengan tuntutan siswa SMP Negeri 34 Surabaya, yaitu pembelajaran yang
menyenangkan dan aktif.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi kognitif siswa kelas VIII F
SMP Negeri 34 Surabaya dengan menerapkan strategi atau model pembelajaran kooperatif
model TGT. Harapannya, penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi guru sebagai salah
satu alternatif strategi pembelajaran yang menarik dan dapat diterapkan, manfaat bagi
siswa dalam meningkatkan hasil belajar kognitif seni budaya ataupun pada mata pelajaran
lain dan bagi sekolah sebagai salah satu upaya untuk meningkatkan mutu pembelajaran di
sekolah tersebut. Dalam rangka menciptakan pembelajaran yang bermakna dan
menyenangkan, penerapan pembelajaran kooperatif model TGT diharapkan dapat
mengatasi permasalahan yang ada terkait hasil belajar pada ranah kognitif peserta didik
serta menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran di dalam
kelas.

METODE

Penelitian tindakan kelas (PTK) pada penelitian “Peningkatan Kemampuan
Kognitif Seni Budaya dengan Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games
Tournament”. Peneliti kelas menyelidiki dampak suatu tindakan terhadap peserta
penelitian (Azizah, 2021). Siklus PTK mengikuti paradigma Kemmis dan McTaggart.
Siklus penelitian meliputi persiapan, kegiatan, observasi, dan refleksi (Mulyati & Watini,
2022). Penelitian dilakukan di SMP Negeri 34 Surabaya, Nomor Induk Sekolah Nasional
20542442, Sekolah tersebut beralamat di JI. Menganti Wiyung, Kecamatan Wiyung,
Surabaya, Jawa Timur. Penelitian difokuskan pada siswa kelas VIII F SMP Negeri 34
Surabaya semester genap 2024/2025. Jumlah siswa dalam kelas ini adalah 27 orang. Uji
coba berlangsung selama 11 minggu, yaitu mulai tanggal 3 Februari sampai dengan 16
April 2025. Penelitian ini penumpulan data melalui observasi, wawancara, tes maupun
dokumentasi.

Observasi dilakukan terhadap siswa dan instruktur yang mempelajari seni dan
budaya. Dua observasi dilakukan: bakat kognitif dan proses pembelajaran dalam disiplin
seni dan budaya. Observasi langsung digunakan. Hasil pembelajaran siswa diukur melalui
tes. Tes yang dilakukan adalah tes kompetensi kognitif terkait materi mengenal dan
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mengolah bahan warna alam dengan teknik tes tertulis. Tes tersebut dilaksanakan pada
kedua siklus dengan masing-masing siklus menggunakan tes tertulis pada lembar kerja
yang berisi 10 soal essay. Dokumentasi yaitu pengumpulan data berupa arsip foto, video,
dan rekaman selama proses penelitian. Dokumen yang dikumpulkan yaitu modul ajar seni
budaya, data siswa kelas VIII F, dan hasil belajar kompetensi kognitif peserta didik kelas
VIIIF.

Adapun proses analisis dari data kualitatif menggunakan Miles dan Huberman yang
terdiri dari tiga tahapan yakni (Ahmad & Mustika, 2021): (1) Reduksi data, dilakukan pada
saat melakukan penilaian hasil belajar kompetensi kognitif materi Mengenal dan Mengolah
Bahan Warna Alam peserta didik kelas VIII F; (2) Paparan data, dilakukan pada saat hasil
belajar kompetensi kognitif yang diperlukan telah tersedia sesuai dengan rubrik dengan
memaparkan hasilnya; (3) Penyimpulan, dilakukan pada paparan hasil belajar kompetensi
kognitif dengan menyimpulkan paparan data tersebut.

Adapun analisis data kuantitatif menggunakan statistika deskriptif yaitu rerata
(mean), dan persentase (Selvia, 2021). (1) Rerata (mean), yaitu menghitung rerata yang
didapatkan dari hasil pengolahan data yang berbentuk angka atau nilai. Cara menghitung

rerata (mean) yaitu:
(514+52+453+:--sn)
n (jumlah subjek)

Rerata (X) =

Persentase ketuntasan, yaitu menghitung jumlah siswa yang nilainya telah mencapai KKM
dalam bentuk persentase. Adapun cara menghitungnya yaitu:

siswa tuntas

= 0,
Persentase Gamlah subjeR) x 100 %

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berdasarkan pengamatan sebelum menggunakan teknik pembelajaran kooperatif
model TGT, siswa bosan maupun tidak tertarik dalam belajar. Selain itu, anak-anak tidak
bersemangat mengikuti kegiatan belajar di kelas. Banyak siswa yang kurang bersemangat
dalam pelajaran seni dan budaya. Mereka lebih memilih berbicara dan bermain sendiri
dengan temannya, daripada mengikuti kegiatan pembelajaran yang diberikan oleh guru.
Hal tersebut kemudian divalidasi lagi oleh hasil pretest yang dilakukan sebelum penerapan
strategi pembelajaran kooperatif model TGT. Hasil pretest kelas VIII F memperlihatkan
total peserta didik yang tuntas dari 27 siswa adalah hanya 7 siswa, dengan rerata nilai 72,6.
Nilai rerata tersebut masih dikatakan berada dibawah nilai KKM yaitu 80.

Salah satu penyebab rendahnya nilai pretest siswa kelas VIII F adalah kegiatan
pembelajaran yang membosankan, tidak adanya media pembelajaran, dan kegiatan
pembelajaran tidak mengakomodasi karakteristik dan kebutuhan belajar peserta didik.
Selain itu, strategi maupun metode pembelajaran diterapkan pun bagi peserta didik
membosankan yaitu dengan metode ceramah dan teacher center. Hal tersebut sejalan
dengan pernyataan bahwa beberapa penyebab yang menyebabkan masalah terkait
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pembelajaran di antaranya karena proses pembelajaran bersifat teacher centered (Roni
Hamdani dkk., 2022).

Peneliti menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) untuk pembelajaran
kooperatif pada penelitian tindakan kelas (PTK) siklus I. Media pembelajaran berupa
media powerpoint dan amplop LKPD yang dikerjakan secara bergantian dalam kelompok.
Pada siklus I, siswa bersikap sopan di kelas dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran, yang
menunjukkan pembelajaran yang baik.

Pada pelaksanaan penelitian tindakan kelas (PTK) siklus 2, peneliti tetap
menerapkan strategi pembelajaran kooperatif model TGT dengan media pembelajaran
yang berbeda yaitu menggunakan media pembelajaran berbasis kartu permainan secara
berkelompok, yang berisi soal dan jawaban. Hasil observasi memperlihatkan seluruh
peserta didik dapat mengikuti pembelajaran dari awal hingga akhir secara aktif dan
antusias. Selain itu, peserta didik memperoleh pengalaman belajar menyenangkan.

Hasil Belajar Siklus 1

Data yang diperoleh dari pelaksanaan Pretest dan Postest | pada satu kali pertemuan
pembelajaran 2JPx40 menit. Pada pelaksanaan pembelajaran dalam siklus 1 dihadiri oleh
27 peserta didik dan hasil dari proses pembelajaran dapat diamati melalui tabel sebagai
berikut :

Tabel 3.1 Data Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Siklus I

No Aspek Pretest Postest |
1.  Jumlah Peserta Didik 27 27
2. Jumlah Peserta Didik Tuntas 7 14
3. Jumlah Peserta Didik Tidak Tuntas 20 13
4, Rerata Nilai 72,6 80,03

Sesuai dengan data yang disajikan, pada pelaksanaan pretest kompetensi kognitif
peserta didik kelas VIII F, dari 27 siswa hanya 7 siswa tuntas dalam tes tersebut atau
sebesar 25,9% peserta didik kelas VIII F yang tuntas pada pretest. Setelah dilakukannya
tindakan pada siklus I, maka dilaksanakan postest I, yang dimana hasil belajar peserta
didik terjadi kenaikan. Pada postest I, siswa kelas VIII F yang tuntas pada tes yaitu
sebanyak 14 siswa atau sebesar 51,8% peserta didik kelas VIII F yang tuntas pada postest
I, dengan nilai rerata kelas sebesar 80,03.

Hasil belajar siklus 11

Dengan peningkatan hasil belajar siswa yang tidak memuaskan pada siklus I,
penilaian dan intervensi diulang pada siklus Il. Setelah siklus Il, posttest 1l menambah
hasil belajar siswa. Kelas VIII F yang tuntas posttest Il meningkat menjadi 23 siswa,
85,18%, dengan nilai rerata kelas 89,9. Tabel berikut membandingkan hasil belajar siswa
kelas VIII F Siklus I dan Siklus 11 :

268



Jurnal Pendidikan Sultan Agung, Vol. 5 No.2 Juni 2025 hal. 264 - 272

Tabel 3.2 Data Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik Siklus 11

No Aspek Postest | Postest 11
1.  Jumlah Peserta Didik 27 27
2. Jumlah Peserta Didik Tuntas 14 23
3. Jumlah Peserta Didik Tidak Tuntas 13 4
4. Rerata Nilai 80,03 89,9

Berdasarkan statistik, siswa siklus Il belajar lebih banyak daripada siswa siklus I.
Sasaran pembelajaran posttest | dan Il diselesaikan oleh 64,28% atau 9 siswa lebih banyak.
Siswa yang tidak menyelesaikan pembelajaran turun sebanyak 69,2%, atau 9 siswa. Dari
80,03 menjadi 89,9, nilai rerata meningkat 10,97%.

Pembahasan

Pada pembelajaran Siklus I, peserta didik kelas VIII F mendapatkan materi
mengenai mengenal dan mengolah bahan warna alam melalui media powerpoint.
Kemudian, peserta didik mengerjakan LKPD berupa amplop LKPD yang dikerjakan secara
kooperatif. Pada pembelajaran siklus | ini, penerapan pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) sudah diterapkan melalui amplop LKPD yang dikerjakan secara
berkelompok. Akan tetapi, pembelajaran ini masih kurang menarik bagi peserta didik dan
kurang dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut dapat dilihat dari
hasil belajar pada postest | yang mengalami peningkatan, akan tetapi belum terlihat
signifikan. Salah satu penyebabnya adalah media pembelajaran yang kurang menarik bagi
peserta didik, sehingga perlu ada perbaikan dan inovasi pada media pembelajaran.

Pada pembelajaran siklus II, peneliti melakukan perbaikan pada pelaksanaan
pembelajaran yaitu menggunakan media pembelajaran berbasis kartu permainan yang
berisi soal dan jawaban, yang kemudian dari permainan tersebut terdapat turnamen secara
berkelompok berupa poin dari menjawab soal pada kartu tersebut. Terbukti bahwa
perbaikan yang dilakukan tersebut berhasil meningkatkan nilai kompetensi kognitif peserta
didik kelas VIII F. Selain meningkatkan hasil belajar kompetensi kognitif, tindakan pada
Siklus 1l juga meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa yang belum terlihat pada
saat pembelajaran Siklus I.

Pada pembelajaran Siklus I, peserta didik kelas VIII F mendapatkan materi
mengenai mengenal dan mengolah bahan warna alam melalui media powerpoint.
Kemudian, peserta didik mengerjakan LKPD berupa amplop LKPD yang dikerjakan secara
kooperatif. Pada pembelajaran siklus I ini, penerapan pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT) sudah diterapkan melalui amplop LKPD yang dikerjakan secara
berkelompok. Akan tetapi, pembelajaran ini masih kurang menarik bagi peserta didik dan
kurang dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut dapat dilihat dari
hasil belajar pada postest | yang mengalami peningkatan, akan tetapi belum terlihat
signifikan. Salah satu penyebabnya adalah media pembelajaran yang kurang menarik bagi
peserta didik, sehingga perlu ada perbaikan dan inovasi pada media pembelajaran.

Pada pembelajaran siklus II, peneliti melakukan perbaikan pada pelaksanaan
pembelajaran yaitu menggunakan media pembelajaran berbasis kartu permainan yang

berisi soal dan jawaban, yang kemudian dari permainan tersebut terdapat turnamen secara
269



Rasyid Ahmad Sofi, dkk. Peningkatan Kemampuan Kogniitif Seni Budaya....

berkelompok berupa poin dari menjawab soal pada kartu tersebut. Terbukti bahwa
perbaikan yang dilakukan tersebut berhasil meningkatkan nilai kompetensi kognitif peserta
didik kelas VIII F. Selain meningkatkan hasil belajar kompetensi kognitif, tindakan pada
Siklus 1l juga meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa yang belum terlihat pada
saat pembelajaran Siklus I.

Dari penerapan strategi pembelajaran model Teams Games Tournament (TGT),
menampilkan data hasil belajar kompetensi kognitif mata pelajaran seni budaya siswa
kelas V11l F yang telah dilakukan rekapitulasi pada tabel berikut.

Tabel 3.3 Data Rekapitulasi Hasil Belajar Peserta Didik

Kelompok Eksperimen

SIKLUS Tuntas Tidak Tuntas

Frekuensi  Persentase Frekuensi  Persentase
Pra Siklus 7 25,92 % 20 74,07 %
Siklus | 14 51,85 % 13 48,14 %
Siklus 11 23 85,18 % 4 14,81 %

Tabel 3.3 memperlihatkan teknik pendekatan pembelajaran pada guru untuk
pengembangan kemampuan kognitif siswa sudah ideal. Hasil belajar siswa bertambah dari
siklus I ke siklus I1. Peningkatan tersebut tidak terlepas dari terobosan pembelajaran seperti
penerapan teknik pembelajaran. Pendekatan pembelajaran kooperatif Teams Games
Tournament (TGT) meningkatkan hasil belajar pada siklus I, meskipun tidak signifikan.
Media pembelajaran yang membosankan siswa menjadi salah satu penyebabnya. Hal
tersebut sejalan dengan pernyataan dari lzzah dan Setiawan bahwa media pembelajaran
dapat membuat peserta didik menjadi bosan sehingga menurunkan motivasi peserta didik
(Izzah & Setiawan, 2023).

Pada siklus 1, materi pembelajaran LKPD dalam amplop dikerjakan secara
bergantian dalam kelompok untuk memudahkan pembelajaran kelompok dalam bentuk
permainan turnamen. Siklus 1l menggunakan metodologi pembelajaran kooperatif Teams
Games Tournament (TGT) seperti pada siklus 1. Hasil belajar siswa bertambah signifikan
pada siklus Il. Penggunaan media membedakan siklus pembelajaran | dan Il. Media
pembelajaran ini ialah media pembelajaran berbasis kartu permainan yang berisi soal dan
jawaban. Pada media pembelajaran ini, peserta didik akan diajak bermain kartu secara
berkelompok, dimana nantinya akan ada turnamen antar kelompok di dalam kelas untuk
menjawab soal-soal pada kartu. Hal ini didukung oleh pernyataan dari Nirmalasari bahwa
turnamen dalam pembelajaran yang diintegrasikan ke dalam pembelajaran TGT membuat
peserta didik lebih semangat belajar, dan menghilangkan rasa bosan saat proses kegiatan
belajar mengajar (Larasati & Aini, 2022).

Praktik pembelajaran kooperatif memakai paradigma Teams Games Tournament
dapat meningkatkan keterampilan kognitif siswa. Taktik pembelajaran ini bisa menambah
aktivitas dan minat belajar siswa serta hasil belajar. Praktik pembelajaran kooperatif yang
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menggunakan model TGT memungkinkan siswa untuk berpikir kritis, berbicara dengan
teman sebaya, dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Musdalifah
mengatakan bahwa pembelajaran kooperatif menggunakan model TGT melibatkan semua
siswa dan melibatkan siswa sebagai tutor sebaya, yang mencakup kegiatan yang
menumbuhkan kegembiraan belajar dan kerja sama.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan
hasil belajar kompetensi kognitif siswa kelas VIII F seni budaya. Hasil penelitian ini
memperlihatkan hasil belajar dari siklus | ke siklus Il terjadi kenaikan yang signifikan.
Motivasi dan minat belajar siswa meningkat seiring dengan hasil belajar. Hasil belajar
kompetensi kognitif siswa meningkat cukup signifikan pada siklus I, yaitu sebanyak 14
siswa (51,8%) tuntas belajar dengan nilai rerata 80,03. Pada siklus Il, sebanyak 23 siswa
(85,18%) tuntas belajar dengan nilai rerata 89,9. Teknik pembelajaran kooperatif tipe TGT
telah sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa, sehingga pembelajaran menjadi
menyenangkan.

SARAN

Peneliti dapat memberikan beberapa rekomendasi untuk meningkatkan
pembelajaran di kelas berdasarkan refleksi dari penelitian tentang strategi pembelajaran
kooperatif menggunakan model Teams Games Tournament (TGT). Peneliti menyarankan
untuk mengembangkan materi pembelajaran dan menerapkannya pada metodologi
pembelajaran. Hal ini penting karena media pembelajaran membantu pembelajaran di
kelas. Dengan demikian, kelas memerlukan berbagai pendekatan dan kegiatan
pembelajaran untuk membuat siswa tetap terlibat. Hal ini dilakukan untuk membangun
pembelajaran yang berpusat pada siswa (Student Center/Student Oriented) dengan
mengevaluasi karakteristik siswa dan persyaratan pembelajaran.
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