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ABSTRACT 

This study aims to improve students' cognitive learning outcomes in the subject of Basic Expertise 
Programs by using the cooperative learning model of the Teams Games Tournament (TGT) type. This re-
search is a quasi-experimental study with three intervention sessions. The research subjects were 34 stu-
dents from class X AKL 1 and 35 students from class X AKL 2 at SMK in Karanganyar. Data were collect-
ed using research instruments in the form of multiple-choice tests and documentation. Validity testing was 
conducted using content validity through the calculation of the point-biserial correlation coefficient.. 
Quantitative data analysis techniques included prerequisite tests consisting of normality and homogeneity 
tests, as well as hypothesis testing using the Mann-Whitney U test. The results of this study concluded that 
the use of the cooperative learning model of the Teams Games Tournament type can improve the cognitive 
learning outcomes of students in the Accounting and Financial Institution Expertise Program. This is evi-
denced by the hypothesis test results showing a significance value of less than 0.05 and an increase in the 
average learning outcomes of the experimental group from 50.78 to 87.26, indicating an average increase 
of 36.48 points. Based on this study, the use of the cooperative learning model of the Teams Games Tour-
nament type can enhance the cognitive learning outcomes of students in the Accounting and Financial In-
stitution Expertise Program .  
Keywords: Cooperative Learning Model; Teams Games Tournament; Learning Outcomes; Accounting 
and Financial Institutions 

  
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada pembelajaran dasar- 
dasar program keahlian dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tourna-
ment. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu yang intervensinya dilaksanakan 3 kali. 
Subjek penelitian adalah 34 siswa kelas X AKL 1 dan 35 siswa kelas X AKL 2 di SMK yang berada di 
Karanganyar. Pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian berbentuk soal pilihan ganda dan 
dokumentasi. Uji validitas menggunakan validitas isi melalui perhitungan koefisien korelasi point-biserial. 
Teknik analisis data kuantitif dengan menggunakan uji prasayarat yang terdiri dari uji normalitas dan uji 
homogenitas serta uji hipotesis berupa uji Mann-Whitney U. Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa 
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dapat meningkatkan hasil bela-
jar kognitif siswa program keahlian akuntansi dan keuangan lembaga. Hal ini terbukti dari hasil uji 
hipotesis yang menunjukkan nilai signifikansi kurang dari 0,05 dan kenaikan rerata hasil belajar siswa ke-
lompok eksperimen yang meningkat dari 50,78 menjadi sebesar 87,26 yaitu menunjukkan kenaikan rerata 
hasil belajar siswa sebesar 36,48. Berdasarkan penelitian ini, penggunaan model pembelajaran kooperatif 
tipe Teams Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa program keahlian 
akuntansi dan keuangan lembaga.   
Kata kunci: Model Pembelajaran Kooperatif, Teams Games Tournament, Hasil Belajar, Akuntansi 
dan Keuangan Lembaga  
 

mailto:asmaulkhusna@student.uns.ac.id


 

 

Jurnal Pengembangan Pendidikan Akuntansi dan Keuangan, Vol.7, No.1, hlm 12-22 13 

PENDAHULUAN 

Berdasarkan pasal 3 UU No. 20 Tahun 

2003 mengenai pendidikan nasional, terdapat 

fungsi dan tujuan mengenai pendidikan nasion-

al yaitu mengembangkan kemampuan dan mem-

bentuk watak serta peradaban bangsa yang ber-

martabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Ma-

ha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 

kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab, dari uraian 

tersebut dapat dilihat bahwa salah satu tujuan 

pendidikan nasional di Indonesia adalah mencer-

daskan kehidupan bangsa dan mengembangkan 

siswa menjadi manusia yang berilmu. Akan teta-

pi fenomena di lapangan menunjukkan bahwa 

hasil belajar siswa indonesia masih tergolong 

rendah. 

Sekolah sebagai instansi pendidikan ten-

tunya memiliki peran aktif untuk memperbaiki 

kondisi tersebut. Menurut Nunuk Suryani selaku 

Direktorat Jendral dan Tenaga Kependidikan 

Kemendikbudristek, terdapat beberapa isu yang 

menjadi penyebab rendahnya hasil belajar di In-

donesia, salah satunya adalah mengenai tata kel-

ola pendidikan yang belum mendukung secara 

maksimal hasil pembelajaran  peserta didik 

(Lampost,2023). 

Hasil belajar dapat diukur salah salah 

satunya melalui hasil belajar kognitif siswa, dan 

dari beberapa penelitian sebelumnya ditemukan 

bahwa hasil belajar kognitif siswa di Indonesia 

juga masih tergolong rendah (Yulianti, 2021; 

Haryanti, 2020; Bahtiar, 2020). Kemudian 

didukung dengan data di lapangan berupa data 

hasil ulangan pada kelompok siswa kelas X 

AKL di salah satu SMK yang terletak di Kabu-

paten Karanganyar yang menunjukkan adanya 

masalah hasil belajar yang masih rendah. Hal 

tersebut diindikasikan dengan jumlah siswa yang 

sudah mencapai ketuntasan (kategori cukup atau 

lebih) hanya sebesar 44% sedangkan sisanya 

sebesar 66% masih belum mencapai ketuntasan 

(dibawah kategori cukup) 

Menanggapi masalah rendahnya hasil bela-

jar kognitif, salah satu upaya yang dapat dil-

akukan adalah memaksimalkan pelaksanaan 

pembelajaran di kelas. Upaya ini dipilih karena 

langkah tersebut sesuai dengan arti pembelajaran 

itu sendiri. Pembelajaran adalah membelajarkan 

siswa menggunakan asas pendidikan maupun 

teori belajar yang menjadi penentu utama keber-

hasilan pendidikan (Sagala, 2008), dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar, teori belajar yang 

dipilih pada penelitian ini adalah teori kon-

struktivisme.  

Teori konstruktivisme menjelaskan 

bagaimana seseorang belajar dan memperoleh 

pengetahuan baru. Konstruktivisme merupakan 

suatu pendekatan mengenai pembelajaran dan 

pengajaran yang didasarkan pada pemahaman 

bahwa pembelajaran merupakan hasil dari pros-

es konstruksi secara mental. Sesuai dengan 

karakteristik teori konstruktivisme yang 

diungkapakan Suprano (2010), pengetahuan 

dibangun oleh siswa berdasarkan pengalaman 

yang telah dialami sebelumnya baik dalam segi 

personal maupun sosial. Dalam segi personal 

pengetahuan akan terbagun ketika pelaku pem-

belajaran dalam hal ini siswa melakukan refleksi 

atau renungan terhadap pengalaman yang diala-

minya sehingga kemudian terbentuk pemahaman  
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dan penambahan pengetahuan. Sedangkan dalam 

segi sosial, pengetahuanakan tumbuh dan 

berkembang melalui interaksi dan kerja sama 

dengan orang lain, dalam hal ini guru akan 

membantu siswa dalam membangun penge-

tahuannya.  

Pelaksanaan proses pembelajaran yang dis-

esuaikan dengan dasar teori konstruktivisme,  

memerlukan pemilihan model pembelajaran 

yang sejalan dengan teori konstruktivisme. Salah 

satu yang model pembelajaran yang sesuai 

dengan teori konstruktivisme dan dapat diterap-

kan adalah model pembelajaran kooperatif. 

Model pembelajaran ini memiliki berbagi tipe, 

dan salah satu tipe pembelajaran model 

kooperatif adalah tipe Teams Games Tourna-

ment (TGT). Tipe pembelajaran TGT merupakan 

salah satu jenis model pembelajaran kooperatif 

yang menggunakan turnamen akademik, dengan 

menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kema-

juan individu, yang mana para siswa berlomba 

sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim 

lain yang kinerja akademik sebelumnya setara 

seperti mereka (Slavin, 2016). Tujuan dipilihnya 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah 

untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 

Pemilihan teori konstruktivisme sebagai 

teori belajar dan model kooperatif tipe TGT se-

bagai model pembelajaran didasarkan pada be-

berapa penelitian sebelumnya, yang menunjuk-

kan bahwa penggunaan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT memiliki pengaruh signif-

ikan terhadap hasil belajar kognitif siswa 

(Nashiroh, 2020; Suandika, 2020; Mahasin, 

dkk., 2021; Sabila, 2021;Sholica, dkk., 2021; 

Fauzi, 2024).  

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka 

dapat diidentifikasi beberapa permasalahan yaitu 

pembelajaran di dalam kelas yang kurang maksi-

mal menjadi salah satu penyebab rendahnya 

hasil belajar kognitif siswa dan hasil belajar kog-

nitif siswa yang masih tergolong rendah. Masa-

lah dalam penelitian akan dibatasi pada pelaksa-

naan pembelajaran di kelas yang kurang maksi-

mal dan hasil belajar kognitif siswa yang masih 

rendah, sehingga rumusan masalah yang disusun 

adalah mengenai ada tidaknya pengaruh penera-

pan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament terhadap hasil belajar kogni-

tif siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa me-

lalui penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament pada siswa pro-

gram keahlian akuntansi dan keuangan lembaga.  

 

METODE 

Menurut Sugiyono, (2003, hlm. 14) ter-

dapat beberapa jenis penelitian antara lain:  

a. Penelitian kuantitatif, adalah penelitian 

dengan memperoleh data yang berbentuk 

angka atau data kualitatif yang diangkakan.  

b. Penelitian kualitatif, data kualitatif adalah 

data yang berbentuk kata, skema, dan gam-

bar.  

Jenis penelitian yang akan dilakukan ada-

lah penelitian kuantitatif dengan menggunakan 

metode eksperimen semu (quasi-experiment). 

Eksperimen semu adalah metode penelitian ek-

sperimen yang memiliki ruang rekayasa dan ran-

domisasi lebih kecil dibanding eksperimen tulen. 

Ruang yang lebih kecil tersebut merujuk pada 

kemampuan eksperimenter dalam melakukan 

rekayasa atau intervensi terhadap variabel inde-

penden (Nahartyo, 2013). 
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Desain yang akan digunakan dalam 

penelitian ini Pretest – Posttest Control Group 

Design. Desain penelitian ini menggunakan dua 

kelompok yang terdiri dari kelompok ek-

speriman dan kelompok kontrol, terdapat dua 

perlakuan berbeda antara kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Perlakuan kelompok per-

tama sebagai kelas eksperimen berupa penera-

pan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament sedangkan perlakuan yang 

diberikan pada kelompok kedua sebagai kelas 

kontrol berupa penerapan model pembelajaran 

kooperatif yang setara dengan jenis berbeda. 

Perlakuan model pembelajaran yang dit-

erapkan pada kelas eksperimen adalah model  

pembelajaran  kooperatif  yang membagi siswa 

dalam beberapa kelompok. Sesuai dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament, siswa akan bekerjasama dalam ke-

lompok dan belajar dalam suasana yang kom-

petitif berbentuk turnamen. Turnamen tersebut 

akan dirangkai sedemikian rupa sesuai sintaks 

model pembelajaran yang bersangkutan. Ber-

beda dengan kelas eksperimen, perlakuan yang 

diberikan kepada kelas kontrol menyerupai mod-

el pembelajaran kooperatif akan tetapi tidak 

dengan lingkup suasana kompetitif turnamen. 

Siswa hanya diarahkan untuk belajar dalam ke-

lompok masing-masing dan hanya menyam-

paikan hasil diskusi di akhir pembelajaran. Data 

yang diperlukan dalam penelitian ini adalah data 

mengenai skor rata-rata hasil belajar siswa. 

Menurut Nahartyo (2013) desain penelitian 

dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 1. Desain Penelitian 

 

 

(Sumber: Nahartyo, 2013) 

Keterangan: 

R1 : Kelompok (kelas) Eksperimen 

R2 : Kelompok (kelas) Kontrol 

O1 : Tes awal yang diberikan pada  

kelompok eksperimen dan  

kelompok kontrol 

O2 : Tes Akhir yang diberikan pada kelompok 

 eksperimen dan kelompok kontrol  

XA : Pembelajaran dengan Teams Games 

 Tournament (TGT)  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian dapat diuraikan dalam 

berbagai penjelasan berikut: 

Hasil Belajar Kelas Eksperimen 

Kelompok  eksperimen  pada  

Penelitian adalah kelas X AKL 1 yang 

menggunakan pembelajaran Kooperatif tipe-

Teams Games Tournament sebagai model pem-

belajaran di dalam kelas, persebaran data  hasil 

belajar siswa kelompok eksperimen pada tahap 

pelaksanaan pre-test terbagi dalam beberapa kat-

egori. 

Terdapat 23 siswa yang mendapatkan nilai 

dengan predikat D dan masih tergolong dalam 

kategori kurang dengan interval nilai <60. Selain 

itu terdapat 11 siswa yang mendapatkan nilai 

dengan predikat C dan tergolong dalam kategori 

cukup dengan interval nilai ≥60 - 75, maka dapat 

dipahami bahwa hasil belajar siswa kelompok 

eksperimen pada tahap pre-test masih tergolong 

rendah yaitu belum mencapai kategori baik.  

Berbeda dengan tahap pre-test, hasil belajar 
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siswa pada tahap post-test menunjukan peru-

bahan dibandingkan dengan hasil sebelumnya. 

Perubahan tersebut ditunjukan dengan terdapat-

nya 24 siswa yang mampu mencapai hasil bela-

jar dengan predikat A yaitu dengan interval nilai 

>85 – 100 hal itu menunjukan bahwa 70,5% 

siswa dari kelompok eksperimen berhasil meraih 

hasil belajar dengan kategori sangat baik pada 

tahap post-test. 

Selain dari 24 siswa tersebut, terdapat 9 

siswa yang mendapat hasil belajar predikat B 

yaitu pada interval nilai >75 – 85 dengan kate-

gori baik, serta 1 siswa yang mendapat predikat 

C dengan kategori cukup yaitu pada interval 

nilai ≥60 – 75. Dari penjelasan tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa pa-

da kelompok eksperimen tahap post-test menun-

jukan peningkatan, dengan 70,5% siswa berhasil 

mencapai kategori sangat baik dan sebasar 

26,5% siswa berhasil mencapai kategori baik. 

Deskripsi data hasil belajar kelompok eksperi-

men dapat dianalisis lebih lanjut dengan melihat 

rerata hasil belajar siswa yang ditampilkan pada 

tabel berikut. 

Tabel 2. Deskripsi Data Hasil Belajar Ke-

lompok Eksperimen 

 

 

 

 

(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2026) 

Dari tabel analisis tersebut dapat dilihat 

bahwa rerata hasil belajar siswa kelompok ek-

sperimen sebelum dan sesuadah diterapkanny 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament mengalami kenaikan sebesar 

36,48 yaitu dari hasil rerata nilai pre-test sebesar 

50,78 menjadi 87,26 pada saat post-test.  

Hasil Belajar Kelas Kontrol 

Kelompok kontrol pada penelitian adalah 

kelas X AKL 2. Perolehan hasil belajar siswa 

kelompok kontrol pada tahap pre-test belum 

mencapai kategori baik dan masih berada pada 

kategori cukup dan kurang. Pada tahap pre-test 

terdapat 25 siswa dari kelompok kontrol meraih 

nilai predikat C dengan kategori cukup yaitu pa-

da interval nilai ≥60 – 75, dan terdapat 10 siswa 

dari kelompok kontrol yang meraih predikat D 

dengan kategori kurang yaitu pada interval nilai 

<60. Sehingga dapat dipahami bahwa hasil bela-

jar siswa kelompok kontrol pada tahap pre-test 

masih tergolong rendah dengan keseluruhan 

hasil belajar siswa masih dibawah kategori baik. 

Pada tes tahap selanjutnya yaitu tahap post-test, 

hasil belajar kelompok kontrol juga mengalami 

peningkatan sebagaimana yang terjadi di ke-

lompok eksperimen, namun peningkatan terse-

but tidak sebesar kelas eksperimen.  

Tahap post-test yang terjadi di kelompok 

kontrol, menunjukan hasil sebanyak 14 siswa 

mendapat hasil belajar predikat A dengan kate-

gori sangat baik yaitu pada interval nilai >85 – 

100, sebanyak 12 siswa yang meraih hasil bela-

jar predikat B dengan kategori baik yaitu pada 

interval nilai >75 – 85, dan sebanyak 9 siswa 

yang meraih hasil belajar predikat C dengan kat-

egori cukup yaitu pada interval nilai <60. 

Dari penjelasan tersebut maka dapat disim-

pulkan bahwa hasil belajar siswa pada kelompok 

kontrol tahap post- test menunjukan peningkatan 

dengan 40% siswa berhasil mencapai kategori 

sangat baik sedangkan 34,3% siswa meraih kate-

gori baik. 

Deskripsi data hasil belajar kelompok kontrol 



 

 

Jurnal Pengembangan Pendidikan Akuntansi dan Keuangan, Vol.7, No.1, hlm 12-22 17 

dapat dianalisis lebih lanjut dengan melihat rera-

ta hasil belajar siswa yang ditampilkan pada 

tabel berikut:  

Tabel 3. Deskripsi Data Hasil Belajar Ke-

lompok Kontrol  

(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2026) 

Dari analisis rerata tersebut dapat dilihat 

bahwa rerata hasil belajar siswa kelompok 

kontrol juga mengalami kenaikan sebesar 22,64 

yaitu dari hasil rerata nilai pre-test sebesar 58,86 

menjadi 81,71 pada saat post-test. Kendati 

demikian kenaikan tersebut tidak sebesar ke-

lompok eksperimen. 

Hasil Uji Hipotesis 

Untuk lebih jelasnya berikut adalah 

hipotesis penelitian yang akan diuji: 

• Hipotesis nol (H0) : Tidak Terdapat pengaruh 

penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament terhadap hasil 

belajar kognitif siswa SMK program keahlian 

akuntansi dan keuangan Lembaga. 

• Hipotesis alternatif (Ha) : Terdapat pengaruh 

penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament terhadap hasil 

belajar kognitif siswa SMK program keahlian 

akuntansi dan keuangan lembaga. 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini 

menggunakan Uji Mann-Whitney U. 

Tabel 4. Hasil Uji Mann Whitney U  

(Sumber: Data Primer yang Diolah, 2026) 

Berdasarkan hasil uji Mann- Whitney yang 

terpapar pada tabel 4.4, diketahui bahwa nilai 

signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed) untuk data pre

-test sebesar 0,022 dan untuk data post-test sebe-

sar 0.002. Karena kedua nilai signifikansi terse-

but lebih kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

dari sebelum dan sesudah perlakuan. 

Dengan demikian, hipotesis nol (H0) yang 

menyatakan bahwa tidak terdapat pengaruh pen-

erapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament terhadap hasil belajar 

kognitif siswa program keahlian akuntansi dan 

keuangan lembaga ditolak dan Hipotesis alter-

natif (Ha) yang menyatakan bahwa terdapat 

pengaruh penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament ter-

hadap hasil belajar kognitif siswa program 

keahlian akuntansi dan keuangan lembaga 

diterima. 

Pembahasan 

Berdasarkan deskripsi data mengenai hasil 

penelitian, maka dapat diketahui bahwa per-

laukan yang diberikan kepada kelas eksperimen 

berupa penerapan model pembelajaran kooperat-

if tipe Teams Games Tournament memiliki 

pengaruh terhadap hasil belajar kognitif siswa 

program keahlian akuntansi dan keuangan lem-

baga. 

Pengaruh tersebut berupa peningkatan positif 

hasil belajar siswa, yang diindikasikan dengan 

meningkatnya rerata hasil belajar siswa dari 

sebelum diterapkannya model pembelajaran 

dibandingkan dengan sesudah diterapkan model. 

Sebelum diterapkannya model pembelajaran 
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kooperatif tipe Teams Games Tournament, rerata  

hasil belajar siswa kelompok eksperimen sebesar 

50,78 dan meningkat sebesar 36,48 setelah dit-

erapkan model pembelajaran tipe Teams Games 

Tournament, sehingga skor rerata hasil belajar 

siswa menjadi 87,26.  

   Selain meningkatnya rerata hasil belajar 

siswa, indikasi lain yang menunjukan adanya 

pengaruh positif perlakuan terhadap hasil belajar 

siswa ditunjukan dengan jumlah siswa yang me-

raih predikat nilai dengan kategori sangat baik, 

yaitu sebesar 70,5% siswa. Eksistensi pengaruh 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament terhadap hasil belajar 

siswa kemudian diperkuat lebih lanjut dengan uji 

hipotesis yang menunjukan hasil signifikansi 

<0,05. 

Pemilihan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament untuk mening-

katkan hasil belajar siswa didasarkan pada teori 

belajar konstruktivisme. Teori konstruktivisme 

adalah sebuah teori pembelajaran yang 

ditemukan dalam ilmu psikologi manusia. Teori 

ini menjelaskan bagaimana seseorang belajar 

dan memperoleh pengetahuan baru. Kon-

struktivisme merupakan suatu pendekatan 

mengenai pembelajaran dan pengajaran yang 

didasarkan pada pemahaman bahwa pembelaja-

ran merupakan hasil dari proses konstruksi 

secara mental (Bada dan Olusegun, 2015).  

Artinya teori ini dapat digunakan sebagai 

dasar dalam menentukan langkah untuk men-

goptimalkan proses penyerapan pengetahuan 

baru oleh siswa yang pada akhirnya akan ber-

peran dalam memingkatkan hasil belajar siswa, 

menganalisis apakah penerapan model pembela-

jaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

pada penelitian sudah sesuai dengan teori kon-

struktivisme, dapat dianalisis melalui ciri-ciri 

teori konstruktivisme. 

Ciri-ciri penerapan teori konstruktivisme 

yaitu ketika pengetahuan dibangun oleh individu 

berdasarkan pengealaman baik secara personal 

maupun sosial serta bagaimana seseorang terse-

but secara personal menafsirkan pengala-

mannya (Suparno, 2010). Dari ciri tersebut, 

artinya dalam proses belajar dan memperoleh 

pengetahuan baru, pengalaman yang dialami 

siswa selama belajar itu penting. Maka akan 

lebih baik apabila  proses  pembelajaran  di  da-

lam kelas dapat menciptakan pengalaman belajar 

yang berkesan dan menempatkan siswa dalam 

peran yang aktif selama pembelajaran. 

Model pembelajaran kooperatif tipe teams 

games tournament sudah mencerminkan penera-

pan teori konstruktivisme, karena dalam  

pelaksanaannya proses pembelajaran dilengkapi 

dengan permainan yang menyenangkan sehingga 

menawarkan pengalaman belajar yang berkesan 

serta rangkaian belajar yang dikemas dengan 

turnamen menempatkan siswa dalam peran yang 

aktif sedangkan guru atau pendidik sebagai fasil-

itator. 

Selain ciri tersebut, ciri lain yang menun-

jukan  penerapan teori konstruktivisme dalam 

belajar adalah adanya interaksi dan kerja sama 

dalam menumbuhkan dan mengembangkan 

pengetahuan (Suparno, 2010). Dalam aspek ini 

penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe 

teams games tournament sudah mencerminkan 

teori konstruktivisme, sebab dalam penera-

pannya siswa akan dibagi dalam beberapa ke-

lompok dan masing-masing kelompok akan 

bekerja sama dan berinteraksi selama proses 
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pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan secara teori dan 

analisis data lapangan yang diperoleh dari hasil 

penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa pen-

erapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament di kelas dapat 

digunakan sebagai salah satu solusi untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Namun penelitian ini, juga masih memiliki 

keterbatasan yang perlu untuk diperhatikan dan 

bisa menjadi referensi untuk penelitian selanjut-

nya. Penelitian ini terbatas hanya pada hasil 

belajar kognitif saja, sedangkan ranah hasil bela-

jar masih mencakup ranah afektif dan ranah 

psikomotorik. 

Keterbatasan lain dalam penelitian ini ada-

lah cakupannya yang masih kecil yaitu hanya 

pada satu sekolah saja, dan bisa dikembangkan 

lebih lanjut dengan melakukan penelitian ek-

sperimen pada cakupan yang lebih besar. Ten-

tunya dengan memperhatikan keterbatasan yang 

dimiliki pada suatu penelitian, hal ini bermanfaat 

untuk mengembangkan kualitas penelitian selan-

jutnya. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan analisis hasil data penelitian 

dan pembahasan pada bab sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe teams games 

tournament terhadap hasil belajar kognitif siswa 

program keahlian akuntansi dan keuangan lem-

baga. Hal ini terbukti dari hasil uji hipotesis 

yang menunjukan nilai signifikansi kurang dari 

0,05. Pengaruh positif penerapan model pem-

belajaran kooperatif tipe teams games tourna-

ment juga diperkuat dengan kenaikan rerata hasil 

belajar siswa kelompok eksperimen yang sebe-

lumnya sebesar 50,78 menjadi sebesar 87,26. 

Skor ini menunjukan danya kenaikan rerata hasil 

belajar siswa sebesar 36,48. Kendati hasil belajar 

siswa kelompok kontrol juga mengalami kenai-

kan, namun rentang kenaikan tersebut tidak 

sebanyak yang terjadi di kelompok eksperimen. 

Hal ini terbukti dari jumlah kenaikan skor rerata 

hasil belajar kelompok kontrol yang sebesar 

22,64 dan lebih kecil dari kelompok eksperimen. 

Hal tersebut menunjukan bahwa perlakuan pada 

kelompok eksperimen lebih efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan 

dengan kelompok kontrol. Hasil uji N-Gain ke-

lompok eksperimen berada dalam kategori tinggi 

sedangkan hasil uji N-Gain kelompok kontrol 

berada dalam kategori sedang. Dari analisis ter-

sebut, maka penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe teams games tournament secara 

efektif mampu meningkatkan hasil belajar kog-

nitif siswa, dan dapat dijadikan sebagai salah 

satu solusi untuk permasalahan hasil belajar 

siswa yang rendah, karena memiliki pengaruh 

positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan simpulan yang telah diu-

raikan sebelumnya, saran yang dapat diberikan 

adalah guru diharapakan menerapkan model 

pembelajaran yang mendukung peran aktif 

siswa, baik kontribusi aktif selama pembelajaran 

maupun dalam mendorong siswa untuk senanti-

asa aktif berpikir. Model pembelajaran kooperat-

if Teams Games Tournament adalah salah satu 

contoh model pembelajaran yang dapat dicoba 

oleh guru untuk diterapkan di kelas. Guru bisa 

menambahkan penggunaan aplikasi atau web 

interaktif dalam mengadakan teams games tour-

nament untuk menambah antusiasme siswa sela-
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ma pembelajaran. Pelaksanaan model pembela-

jaran ini membutuhkan guru untuk mampu 

mengkondisikan kelas agar pelaksanaan 

rangkaian pembelajaran dapat dilaksanakan 

dengan lancar. Selain guru siswa diharapkan 

mengambil peran aktif dalam pembelajaran dan 

terbuka untuk berdiskusi mengenai materi yang 

disampaikan, baik dengan guru maupun dengan  

siswa  lain.  Misalkan  dalam penerapan model 

pembelajaran kooperatif Temas Games Tourna-

ment, siswa bisa aktif berdiskusi dengan teman 

satu tim dan aktif berdiskusi dengan guru pada 

sesi penguatan pemahaman di akhir. Siswa juga 

dapat menyarankan kepada guru apabila terdapat 

aplikasi atau web interaktif yang dapat di-

manfaatkan selama penerapan model pembelaja-

ran di kelas. Terakhir bagi peneliti selanjutnya 

diharapkan mampu mengembangkan penelitian 

ini dengan lebih bervariatif, misalkan dengan 

menambahkan penggunaan media pembelajaran 

kreatif dalam menerapkan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament, dan 

juga bisa memperluas ranah hasil belajar dengan 

menambahkan ranah afektif serta ranah psiko-

motorik untuk menciptakan hasil penelitian yang 

lebih menyeluruh, selain dari ranah variabel, 

peneliti selanjutnya juga bisa melakukan 

penelkitian eksperimen pada cakupan yang lebih 

besar untuk mendaoatkan hasil data yang lebih 

luas. Tentunya hal ini dilakukan dengan harapan 

dapat mengembangkan kualitas penelitian selan-

jutnya. 
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Pendidikan merupakan kunci utama dalam 

menentukan arah dan kualitas masa depan suatu 

negara. Melalui pendidikan, diharapkan ter-

bentuk sumber daya manusia yang memiliki 

kompetensi, keterampilan, serta karakter yang 

mampu bersaing di tengah perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Pendidikan tidak 

hanya berfungsi untuk mentransfer pengetahuan, 

tetapi juga berperan dalam mengembangkan ke-

mampuan teknis, teoretis, konseptual, serta nilai-

nilai moral siswa. Oleh karena itu, peningkatan 

kualitas pendidikan menjadi upaya strategis da-

lam mempersiapkan generasi yang siap 

menghadapi tantangan dunia kerja dan ke-

hidupan bermasyarakat. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) 

merupakan jenjang pendidikan yang dirancang 

untuk membekali siswa dengan kompetensi 

keahlian tertentu agar mampu bekerja secara 

mandiri dan profesional setelah lulus. Hal itu 

menjadi suatu hal yang harus diperhatikan oleh 

semua pihak agar lulusan SMK mampu bersaing 




