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Abstract

The mathematics learning outcomes of fourth-grade students at SD Negeri 3 Kalirejo are low.
Based on the pretest, 25 or 89% have not reached the KKTP. This study aims to describe the
steps for implementing the TGT type of cooperative learning with question cards, improving
mathematics learning outcomes, and describing obstacles and solutions in its implementation.
This study used Classroom Action Research in three cycles. The research subjects were teachers
and fourth-grade students. Data collection techniques were tests, observations, and interviews.
The results of the study showed (1) the application of the TGT learning model with question cards,
namely: class presentation, organization, games with question cards, competitions with question
cards, and group awards with question cards; (2) improving mathematics learning outcomes
through the application of the TGT type of cooperative learning model with question cards; and
(3) obstacles, namely: not providing opportunities to ask questions, not mastering the games and
competitions, and not responding to questions. The solution is: providing optimal opportunities to
ask questions, mastering the games and competitions, and randomly assigning students to
respond to questions.

Keywords: Teams Games Tournament (TGT), question cards, learning outcomes

Abstrak

Hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 3 Kalirejo rendah. Berdasarkan pretest, 25
atau 89% belum mencapai KKTP. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan langkah penerapan
kooperatif tipe TGT dengan question cards, meningkatkan hasil belajar matematika, serta
mendeskripsikan kendala dan solusi dalam penerapannya. Penelitian ini menggunakan Penelitian
Tindakan Kelas dalam tiga siklus. Subjek penelitian guru dan siswa kelas IV. Teknik pengumpulan
data yaitu tes, observasi, dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan: (1) penerapan model
pembelajaran TGT) dengan question cards yaitu: penyajian kelas, pengorganisasian, permainan
dengan question cards, pertandingan dengan question cards, dan penghargaan kelompok
dengan question cards; (2) meningkatkan hasil belajar matematikan melalui penerapan
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan question cards; dan (3) kendala yaitu:
kurang memberikan kesempatan untuk bertanya, kurang menguasai permainan dan
pertandingan, dan kurang menanggapi pertanyaan. Solusinya yaitu: memberikan kesempatan
bertanya secara optimal, menguasai permainan dan pertandingan, dan menunjuk siswa secara
acak untuk menanggapi pertanyaan.

Kata kunci: Teams Games Tournament (TGT), Question Cards, Hasil Belajar
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PENDAHULUAN

Pada abad 21 ilmu pengetahuan, teknologi, dan informasi (IPTEK) telah
menghadapi perkembangan yang signifikan. Dengan adanya perkembangan teknologi
menimbulkan adanya berbagai pengembangan dalam proses pembelajaran terutama
dalam bidang pendidikan (Rosnaeni, 2021). Menurut Setiawan, dkk (2021) keberhasilan
dalam pendidikan terlihat dari tercapainya tujuan pembelajaran, vyaitu dapat
menghasilkan lulusan yang kompeten dan mampu bersaing secara global. Salah satu
bentuk nyata keberhasilan dalam pembelajaran dapat ditunjukkan dengan hasil belajar
selama proses pembelajaran.

Matematika merupakan mata pelajaran di sekolah dasar yang penting dan
menjadi urgensi untuk mengajarkan penalaran serta diharapkan mampu menambah
kemampuan dan mengembangkan keterampilan siswa dalam berpikir logis (Sumarjilah,
2015). Matematika penting karena menumbuhkan disiplin, meningkatkan kemampuan
berpikir kritis, dan membantu mengatasi masalah sehari-hari. Menurut Kemendikbud
(2025) matematika merupakan pelajaran yang membekali siswa dengan pengetahuan
dan keterampilan untuk berpikir logis, kritis, dan analitis sehingga belajar dalam
memahami konsep, prinsip, dan solusi dalam matematika. Dalam proses penyampaian
materi dikolaborasikan menggunakan media konkret untuk membangkitkan antusias
siswa, sehingga dapat berkontribusi dalam proses pembelajaran.

Namun pada kenyataannya, sebagian besar siswa sekolah dasar menghadapi
masalah dalam memahami materi matematika. Hal tersebut dibuktikan dengan data
hasil Trend in International Mathematics and Science Study (TIMSS) dalam bidang
matematika pada tahun 2015 menghasilkan data bahwa siswa di Indonesia berada di
posisi tingkat rendah. Data tersebut didukung oleh Nizam (Hadi & Novaliyosi, 2019)
bahwa hasil data TIMSS tahun 2003, Indonesia di posisi peringkat 35 dari 4, kemudian
hasil data TIMSS tahun 2007, Indonesia di posisi peringkat 36 dari 49 negara peserta,
hasil data TIMSS tahun 2011, Indonesia di posisi peringkat 38 dari 42 negara peserta,
dan hasil data TIMSS tahun 2015, Indonesia di posisi peringkat 44 dari 49 negara
peserta.

Temuan permasalahan tersebut diperkuat berdasarkan hasil observasi dan
wawancara bahwa pembelajaran matematika berpusat pada guru dengan model
ceramah, model pembelajaran belum maksimal, kurangnya penggunaan media konkret,
serta suasana pembelajaran terkesan membosankan sehingga siswa sulit memahami
materi dan hasil belajar matematika masih rendah. Tidak hanya itu, berdasarkan data
pretest mendapatkan hasil dari total 28 siswa hanya 3 siswa atau sekitar 11% yang
mencapai KKTP, sedangkan 25 siswa atau 89% memperoleh nilai di bawah KKTP. Data
tersebut menunjukkan sebagian besar siswa belum mencapai ketuntasan dalam
pembelajaran matematika sehingga diperlukan peningkatan pada proses pembelajaran.

Penelitian terdahulu oleh Kurniati, dkk., (2024) menggunakan model kooperatif
tipe TGT dapat meningkatkan antusias dan hasil belajar matematika dengan hasil siklus
1 dan 2 sebesar 87%. Namun penelitian ini hanya berfokus untuk meningkatkan hasil
belajar. Penelitian lain juga dilakukan oleh Herawati, (2019, him. 55) bahwa keberhasilan
belajar matematika memperoleh hasil siklus | yaitu 66,7%, siklus Il yaitu 85.7%. Dapat
disimpulkan bahwa penelitian terdahulu hanya melihat penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk hasil belajar saja, oleh karena
itu kebaruan dari penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan media question cards untuk meningkatkan
hasil belajar.

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) adalah
model pembelajaran yang mengarahkan siswa berkelompok dengan kemampuan,
gender, suku, dan ras yang beragam sehingga mampu menyelesaikan permasalahan
pembelajaran yang dilaluinya (Zaeni, dkk, 2017). Model pembelajaran kooperatif tipe
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Teams Games Tournament (TGT) di akhiri dengan permainan serta turnamen.
Permainan dan turnamen dalam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dirancang sebagai kompetisi untuk menunjang pengetahuan siswa
mengenai topik yang telah dipahami (Munawaroh, dkk, 2023). Upaya dalam mendukung
keberhasilan penggunaan model tersebut perlu adanya media pembelajaran.
Penggunaan media berpengaruh pada kegiatan pembelajaran karena memberikan
suasana pembelajaran lebih menyenangkan dan antusias siswa dalam belajar. Salah
satu media yang dapat digunakan adalah question cards.

Media question cards merupakan kartu yang berisi beberapa pertanyaan untuk
menumbuhkan rasa semangat, persaingan yang sehat, kerja sama dan keaktifan dalam
proses pembelajaran (Kholipah, dkk., 2022). Question Cards dibuat melalui aplikasi
canva dengan desain yang bagus dan juga menarik. Penggunaan media question cards,
diharapkan dapat meningkatkan hasil khususnya pada pembelajaran matematika,
mempermudah pemahaman materi yang disampaikan oleh guru supaya diterima
dengan baik oleh siswa, serta mendorong siswa supaya lebih antusias baik dalam
kelompok maupun individu. Penerapan media ini diharapkan dapat menunjang
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dengan media question cards menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan,
dan mendorong kerja sama siswa.

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian vyaitu: (1)
Mendeskripsikan langkah-langkah penerapam model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan media question cards untuk meningkatkan
hasil belajar matematika materi ciri-ciri bangun datar pada siswa kelas IV SD Negeri 3
Kalirejo tahun ajaran 2025/2026; (2) meningkatkan hasil belajar matematika matematika
materi ciri-ciri bangun datar melalui penerapam model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan media question cards pada siswa kelas IV
SD Negeri 3 Kalirejo tahun ajaran 2025/2026; dan (3) Mendeskripsikan kendala dan
solusi dalam penerapam model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dengan media question cards untuk meningkatkan hasil belajar
matematika materi ciri-ciri bangun datar pada siswa kelas IV SD Negeri 3 Kalirejo tahun
ajaran 2025/2026.

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang bekerja sama
antara guru kelas IV SD Negeri 3 Kalirejo dengan peneliti. Subjek penelitian merupakan
orang yang secara aktif terlibat dalam penelitian tindakan kelas (Umainah, dkk., 2020).
Guru dan siswa kelas IV SD Negeri 3 Kalirejo dengan jumlah 28 siswa sebagai subjek
dalam penelitian ini. Penelitian ini dilakukan selama 3 siklus dengan masing-masing
siklus terdapat dua pertemuan, untuk siklus ketiga terdapat satu pertemuan dengan total
terdapat lima pertemuan. Prosedur dalam penelitian ini terdapat empat tahap yaitu: (1)
perencanaan; (2) pelaksanaan; (3) observasi; dan (4) refleksi (Arikunto, dkk, 2017).

Penelitian ini menggunakan data kualitatif dan kuantitatif. Sumber data pada
penelitian ini yaitu guru kelas IV dan siswa kelas IV SD Negeri 3 Kalirejo (Asman, 2021).
Teknik pengumpulan data menggunakan tes dan non tes. Alat pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, dan evaluasi. Uji validitas data penelitian ini
menggunakan data tes, wawancara, dan observasi sebagai triangulasi teknik dan
triangulasi sumber diperoleh dari guru dan siswa. Menurut pendapat Milas dan
Huberman menjelaskan bahwa terdapat tiga tahapan dalam analisis data dimulai dari
(1) reduksi data; (2) penyajian data;dan (3) penarikan kesimpulan (Latifah & Supena,
2021).
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dengan media question cards dilaksanakan terhadap guru dan siswa melalui lembar
observasi. Perbandingan hasil observasi terhadap guru dan siswa tentang penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan media
question cards disajikan dalam tabel 1.

Tabel 1. Hasil Observasi Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament (TGT) dengan Media Question Cards

Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3
Langkah Guru Siswa Guru Siswa Guru Siswa
% % % % % %

Penyajian Kelas (Class 73,95 71,87 87,50 84,37 9583 87,50
Presentation)
Pengorganisasian (Teams) 76,04 6562 8541 86,45 93,75 91,66
Permainan (Games) dengan 75,00 75,00 88,54 84,37 9583 93,75
media question cards
Pertandingan (Tournament) 75,00 75,00 84,37 82,29 89,58 87,50

dengan media question cards

Penghargaan Kelompok (Team 73.95 75,00 86,45 83,33 9558 87,50
Recognition) dengan media
question cards

Berdasarkan tabel 1, simpulkan bahwa pelaksanaan penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan media question cards
dari siklus I, siklus Il, dan siklus Ill mengalami peningkatan. Hasil observasi guru pada
siklus | rata-rata 74, 79%, siklus 1l 86,45, sedangkan siklus Il 94,16. Hasil observasi
siswa juga mengalami peningkatan. Pada siklus | persentase 72,91%, siklus Il sebesar
84,16, dan siklus lll sebesar 90,00%. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan media question cards dilaksanakan selama
tiga siklus lima pertemuan. Menurut Sholih (Marlita, dkk., 2023, him. 1648) langkah-
langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) secara
urut terdiri dari: (1) tahap penyajian kelas (class presentation); (2) tahap pembentukan
kelompok (teams); (3) tahap permainan (games); (4) tahap pertandingan (fournament);
dan (5) tahap penghargaan kelompok (team recognition). Dalam sumber lain menurut
Slavin (Hadi, F., 2017, him. 19) terdapat 5 langkah penerapan model pembelajaran
kooperaif meliputi, tahap presentasi kelas, pembelajaran kelompok, games (permainan),
tournament (kompetisi), dan penghargaan kelompok.

1. Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)

dengan Media Question Cards

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) dengan media question cards dilaksanakan berdasarkan langkah-langkah
pembelajaran. Berdasarkan pendapat Sholih (Marlita, dkk., 2023, him. 1648)
langkah-langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) secara urut terdiri dari: (1) tahap penyajian kelas (class presentation); (2)
tahap pembentukan kelompok (teams); (3) tahap permainan (games); (4) tahap
pertandingan (fournament); dan (5) tahap penghargaan kelompok (team
recognition). Langkah-langkah yang diterapkan pada penelitian ini, yaitu sebagai
berikut:
a. Penyajian Kelas (Class Presesntation)

Pada langkah penyajian kelas atau class presentation, guru mengkondisikan

kelas agar siswa siap untuk belajar, menyampaikan tujuan dan manfaat yang
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akan siswa dapat setelah mengikuti pembelajaran, dan penyampaian materi.
Hal ini Sejalan dengan pendapat Sutiman (Sholihah, A., 2016, him. 48) bahwa
penyajian kelas atau class presentation diberikan oleh pendidik untuk
menyajikan materi pelajaran, tujuan pembelajaran, pokok materi dengan
pengajaran langsung yang dilakukan melalui diskusi singkat yang dipimpin oleh
guru.

b. Pengorganisasian (Teams)

C.

Pada langkah pengorganisasian (teams), Guru mengelompokkan siswa dalam
kelompok kecil secara heterogen dengan masing-masing beranggotakan 4-6
orang. Sejalan dengan pendapat Fauzi dan Masrupah (2024, him. 12) bahwa
dalam pembelajaran dengan model kooperatif tipe TGT, guru menempatkan
siswa dalam kelompok belajar heterogen yang beranggotakan 4 hingga 6 orang
yang didasarkan dari berbagai faktor seperti jenis kelamin, ras, etnis, dan nilai
akademik. Selain itu, pada langkah ini guru juga membagikan LKPD yang harus
diselesaikan secara kelompok, serta guru menjelaskan teknis pengerjaannya
sekaligus memberikan bimbingan diskusi kelompok dan membantu ketika
mengalami kesulitan.

Permainan (Games) dengan media question cards

Pada langkah permainan atau games dengan media question cards, guru
memberikan motivasi siswa agar aktif dan bekerja sama, mendampingi jalannya
permainan, memberikan arahan dalam permainan serta menyajikan
pertanyaan-pertanyaan dengan media question cards yang digunakan untuk
menguji pemahaman serta meminta siswa untuk membacakan dan menjawab
pertanyaan tersebut. Kehadiran permainan dalam proses pembelajaran
menunjukkan bahwa suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan
meningkatkan antusias siswa. Hal ini Sejalan dengan pendapat Kartika (2025,
him. 140) bahwa pada tahap permainan atau games pada model pembelajaran
kooperatif tipe TGT siswa berlomba-lomba untuk menyelesaikan permainan
Pertandingan (Tournament) dengan media question cards

Pada langkah pertandingan atau fournament dengan media question cards,
guru mengarahkan siswa untuk melakukan pertandingan, membimbing
perwakilan kelompok dalam pertandingan, mengelola pertandingan, dan
mencatat hasil pertandingan. Pelaksanaan pertandingan atau fournament
dengan media question cards dilaksanakan dengan mengadakan kompetisi
antar kelompok dan mengarahkan siswa untuk aktif dan bekerja sama sesama
anggota. Hal ini sejalan dengan pendapat Salsabila (2025, him. 277) bahwa
kegiatan pertandingan yang dilakukan oleh siswa akan mendorong mereka
untuk berpartisipasi aktif dan bekerja sama dalam proses pertandingan.
Penghargaan Kelompok (Team Recognition) dengan media question cards
Pada langkah penghargaan kelompok atau team recognition dengan media
question cards, guru memberikan penilaian dan penguatan terhadap jawaban
siswa. Selain itu guru juga memberikan penghargaan dan apresiasi terhadap
kelompok yang mendapatkan skor tertinggi. Pemberian penghargaan dan
apresiasi sejalan dengan pendapat dari Usman, dkk. (2024, him. 538) bahwa
pemberian penghargaan kecil dan apresiasi pada siswa dapat mendorong
mereka lebih aktif dan percaya diri dalam proses pembelajaran.

2. Peningkatan Hasil Belajar Matematika Materi Ciri-ciri Bangun Datar

Hasil belajar matematika pada siswa kelas IV SD Negeri 3 Kalirejo selalu

mengalami peningkatan pada setiap siklus. Peneliti memiliki fokus terhadap hasil
belajar ranah kognitif dengan indikator capaian penelitian sebesar 85% dan KKTP
sebesar 75. Perbandingan hasil peningkatan hasil belajar matematika materi ciri-ciri
bangun datar disajikan dalam tabel 2.
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Tabel 2. Data Peningkatan Hasil Belajar Matematika Materi Ciri-ciri Bangun

Datar
Keterangan Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3

Pert1 Pert2 Pert1 Pert2 Pert 1
Nilai tertinggi 92 100 100 100 100
Nilai terendah 50 50 58 67 67
Rata-rata 71,10 81,85 83,67 86,00 89,10
Siswa Tuntas (%) 53,57 71,42 78,57 85,71 97,85
Siswa Belum Tuntas (%) 46,42 28,57 21,42 14,28 7,14

Berdasarkan tabel 2, disimpulkan bahwa persentase jumlah siswa tuntas
mengalami peningkatan. Hal tersebut ditandai dengan hasil rata-rata siswa setiap
pertemuan. Persentase ketuntasan siswa siklus | pertemuan 1 yaitu 71,10%,
pertemuan 2 sebesar 81,85%. Kemudian, pada siklus Il pertemuan 1 meningkat
83,67%, pertemuan 2 sebesar 86,00%. Sedangkan siklus Il mengalami
peningkatan signifikan menjadi 89,10%. Peningkatan hasil belajar antarsiklus sudah
mencapai indikator capaian penelitian sebesar 85%. Hal ini sejalan dengan
pendapat Kurniati, dkk., (2024, him. 232) bahwa penggunaan model pembelajaran
kooperatif tipe TGT dengan media question cards dapat meningkatkan hasil belajar
matematika melalui langkah pembelajaran yang sesuai.

3. Kendala Dan Solusi Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT Dengan
Media Question Cards
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe TGT dengan media question cards, dapat disimpulkan bahwa
kendala dan solusi yang dihadapi pada siklus | sampai siklus Il yaitu: (1) belum
memberikan kesempatan; (2) belum memberikan bimbingan secara maksimal
dalam kelompok; (3) kurang menguasai aturan dan arahan dalam permainan; (4)
belum memberikan arahan kepada siswa untuk mengikuti pertandingan sesuai
aturan; (5) kurang memberikan penilaian dan penguatan terhadap jawaban siswa;
dan (6) beberapa siswa tidak menanggapi pertanyaan dari guru. Didukung dengan
pendapat Hanifah dan Budiman, (2023. HIm. 119) bahwa kurangnya partisipasi
siswa dalam menyampaikan pendapatnya akan mengurangi keterlibatan siswa
dalam pembelajaran.

Solusi yang dilakukan untuk mengatasi kendala tersebut yaitu; (1) lebih
memaksimalkan dalam memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya
terkait hal yang belum dipahami; (2) memberikan bimbingan secara maksimal dan
merata dalam kelompok; (3) lebih mempersiapkan diri dalam menguasai aturan
permainan dan memberikan arahan yang lebih optimal; (4) memberikan arahan dan
konsekuensi bagi siswa yang tidak mengikuti arahan dalam pertandingan; (5)
memberikan penilaian dan penguatan terhadap jawaban siswa dengan tegas dan
jelas; dan (6) guru memilih siswa secara acak untuk menanggapi.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa: (1) langkah-
langkah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) dengan media question cards yaitu: (a) penyajian kelas (class presentation), (b)
pengorganisasian (teams), (c¢) permainan (games) dengan media question cards, (d)
pertandingan (tournament) dengan media question cards, dan penghargaan kelompok
(team recognition) dengan media question cards. (2) penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan media question cards dapat
meningkatkan hasil belajar matematika materi cirii-ciri bangun datar, terbukti dengan
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peningkatan rata-rata siklus | pertemuan 1 yaitu 71,10%, pertemuan 2 sebesar 81,85%.
Kemudian, pada siklus Il pertemuan 1 meningkat 83,67%, pertemuan 2 sebesar 86,00%.
Sedangkan siklus Il mengalami peningkatan signifikan menjadi 89,10%. (3) kendala dan
solusi dalam penelitian ini, (a) belum memberikan kesempatan; (b) belum memberikan
bimbingan secara maksimal dalam kelompok; (c) kurang menguasai aturan dan arahan
dalam permainan; (d) belum memberikan arahan kepada siswa untuk mengikuti
pertandingan sesuai aturan; (e) kurang memberikan penilaian dan penguatan terhadap
jawaban siswa; dan (f) beberapa siswa tidak menanggapi pertanyaan dari guru. Solusi
yang dilakukan untuk mengatasi kendala tersebut yaitu; (a) lebih memaksimalkan dalam
memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya terkait hal yang belum dipahami;
(b) memberikan bimbingan secara maksimal dan merata dalam kelompok; (d) lebih
mempersiapkan diri dalam menguasai aturan permainan dan memberikan arahan yang
lebih optimal; (d) memberikan arahan dan konsekuensi bagi siswa yang tidak mengikuti
arahan dalam pertandingan; (e) memberikan penilaian dan penguatan terhadap jawaban
siswa dengan tegas dan jelas; dan (f) guru memilih siswa secara acak untuk menanggapi
pertanyaan.
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