
Jurnal “Tata Arta” UNS, Vol. 4, No. 2, hlm. 39-50 

Fika Nurariffah, Sigit Santosa, dan Dini Octoria. Penerapan Metode Team Games Tournaments mengguna-

kan Catur Akuntansi untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar. Agustus, 2018 

 

PENERAPAN METODE TEAM GAMES TOURNAMENTS MENGGUNAKAN  

CATUR AKUNTANSI UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI DAN PRESTASI BELAJAR PADA 

PEMBELAJARAN AKUNTANSI SISWA X AKUNTANSI 1 SMK  

 

Fika Nurariffah, Sigit Santosa, Dini Octoria* 

*Pendidikan Akuntansi FKIP Universitas Sebelas Maret Surakarta, Indonesia 

nurariffahfika@gmail.com 

 

ABSTRACT 
This research aims to improve the learning motivation and learning achievement in accounting subject 

in class X Accounting 1 SMK through the application Team Games Tournaments method with accounting 

chess. This research used Class Room Research was conducted in two cycles. Each cycles consist of plan-

ning, action, observation, and reflection. The subjects of this research were 34 students of class X Account-

ing 1 SMK. The technique of collecting data of research were collected through observation, test, and ques-

tionnaire. Questionnaire, observation, and test were validated by using content validity. The techniques of 

analyzing data were descriptive qualitative and quantitative.The result of research shows that the applica-

tion of Team Games Tournaments method with Accounting Chess can improve students’ learning motivation 

and learning achievement in accounting subject in class X Accounting 1 SMK. The learning motivation be-

fore applied Team Games Tournaments with accounting chess through questionnaire was 46,47%, observa-

tion was 43,87%, and the percentage of 38,24% completeness on test. The learning motivation through ques-

tionnaire shows that the result increase to 64,48% in first cycle and 82,25% in second cycle. The learning 

motivation through observation shows that the result increase to 65,69% in first cycle and 85,79% in second 

cycle. The learning achievement through formative test shows 67,65% (23 students) can pass the score 

above 80 in first cycle and 88,24% (30 students) in second cycle. The conclusion of this research is the ap-

plication of Team Games Tournaments method with Accounting Chess can improve students’ learning moti-

vation and learning achievement in accounting subject in class X Accounting 1 SMK. 

Keyword : Team Games Tournaments, Accounting Chess, Learning Achievement  

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar pada pembelajaran 

akuntansi siswa X Akuntansi 1 SMK melalui penerapan metode Team Games Tournaments menggunakan 

catur akuntansi. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. 

Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini 

adalah peserta didik kelas X Akuntansi 1 SMK yang terdiri dari 34 siswa. Teknik pengumpulan data peneli-

tian ini yaitu dengan menggunakan observasi, tes, dan angket. Angket, observasi, dan tes divalidasi dengan 

menggunakan validitas isi. Analisis data menggunakan analisis deskripstif kualitatif dan kuantitatif. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode Team Games Tournaments  menggunakan catur akun-

tansi dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar pada pembelajaran akuntansi siswa X Akuntansi 1 

SMK. Motivasi belajar sebelum diterapkannya Team Games Tournaments dengan catur akuntansi melalui 

angket menunjukkan hanya 46,47%, observasi 43,87%, dan persentase ketuntasan 38,24% pada tes. Motiva-

si belajar melalui angket menunjukkan hasilnya meningkat menjadi 64,48% pada siklus I dan 82,25% pada 

siklus II. Motivasi belajar melalui  observasi menunjukkan menunjukkan hasilnya meningkat menjadi 

65,69% pada siklus I dan 85,79% pada siklus II. Prestasi belajar siswa melalui tes formatif menunjukkan 

bahwa 67,65% (23 siswa) mendapat nilai tuntas di atas 80 pada siklus I dan 88,24% (30 siswa) pada siklus 

II. Simpulan penelitian ini adalah penerapan metode metode Team Games Tournaments menggunakan catur 

akuntansi dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar pada pembelajaran akuntansi siswa X Akuntansi 

1 SMK. 

Kata kunci :  Team Games Tournaments, Catur Akuntansi, Prestasi Belajar  
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PENDAHULUAN 

Globalisasi menjadikan dunia seakan-akan 

menjadi tanpa batas, dengan memberikan kemu-

dahan diberbagai aspek, baik ekonomi, sosial, 

budaya, teknologi, maupun transportasi. Segala 

kebutuhan suatu negara menjadi mudah untuk 

dipenuhi dengan adanya globalisasi ini. Negara 

Indonesia merupakan salah satu negara  yang  

merasakan  dampak    positif  dengan adanya 

globalisasi, sehingga pemenuhan kebutuhan dapat 

teratasi dengan baik. Negara Indonesia masuk 

dalam wilayah Asia Tenggara dan tergabung se-

bagai anggota ASEAN. Tahun 2015 yang lalu 

merupakan jejak awal dimulainya pemberlakuan 

Pasar Bebas ASEAN atau lebih dikenal dengan 

istilah Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA). 

MEA merupakan pemberlakuan pembebasan 

keluar-masuknya barang, jasa, dan investasi di 

kawasan Asia Tenggara. Hal tersebut  mem-

berikan dampak positif bagi Indonesia, karena 

masyarakat dituntut untuk mampu bersaing dan 

ikut berkontribusi dalam MEA ini, sehingga 

bukan sebagai penikmat belaka. Dibutuhkan 

kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) yang ting-

gi, agar dapat bersaing dengan negara–negara lain 

di Asia Tenggara sehingga dapat menciptakan 

produk yang berdaya saing serta iklim investasi 

yang hidup. Kualitas SDM yang tinggi berasal 

dari kualitas pendidikan yang tinggi pula, sehing-

ga Indonesia harus meningkatkan kualitas pen-

didikan agar sekolah-sekolah dapat menciptakan 

tenaga kerja yang memiliki intelektual yang ting-

gi dan berdaya saing. 

Pendidikan memegang peran penting dalam 

meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia 

(SDM) dalam rangka sebagai wujud kemajuan 

peradaban suatu bangsa. Mulyasana (2012:120) 

menyatakan bahwa pendidikan bermutu adalah 

pendidikan yang mampu melakukan proses pema-

tangan kualitas  peserta didik yang dikembangkan 

dengan cara membebaskan peserta didik dari 

ketidaktahuan, ketidakmampuan, ketid-

akberdayaan, ketidakbenaran, ketidakjujuran, dan 

dari buruknya akhlak dan keimanan. Dalam dunia 

pendidikan, dibutuhkan adanya keselarasan antara 

tujuan yang ingin dicapai oleh pendidik dengan 

prestasi yang diraih oleh peserta didik dalam 

pembelajaran. Pendidikan secara formal dil-

akukan di sekolah berupa pembelajaran dari guru 

kepada peserta didik. Syah (2005:92) menyebut-

kan bahwa bahwa belajar adalah tahapan peru-

bahan seluruh tingkah laku individu yang relatif 

menetap sebagai hasil pengalaman dan interaksi 

dengan lingkungan yang melibatkan proses kog-

nitif. Belajar akan memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan kompetensi siswa jika dil-

akukan secara berulang sehingga dapat mem-

berikan daya ingat yang dapat bertahan lama. 

Pembelajaran merupakan transfer ilmu dari 

sumber belajar kepada pembelajar yang lebih 

menarik bila dibantu dengan penggunaan media 

pembelajaran. Terlebih saat ini sudah banyak me-

dia pembelajaran yang mulai dikembangkan dan 

mendapat tanggapan positif dari peserta didik.  

Pembelajaran mata pelajaran akuntansi kelas 

X di SMK masih pada tahap pengenalan konsep 

akuntansi dan siklus akuntansi perusahaan jasa. 

Siswa masih memiliki pengetahuan yang terbatas 

dan baginya sedang berada pada tahap 

pengenalan, sehingga banyak dijumpai nilai yang 
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belum memenuhi KKM. Menurut pengamatan 

yang dilakukan, hal tersebut disebabkan pem-

belajaran di kelas yang kurang efektif bagi pe-

serta didik. Dikatakan kurang efektif karena 

selama pembelajaran berlangsung, kegiatan 

belajar yang terjadi yaitu Teacher Centered 

Learning (CTL) atau guru sebagai pusat per-

hatian. Hal tersebut menyebabkan hanya sebagi-

an kecil siswa yang dapat berkonsentrasi mengi-

kuti pembelajaran dari awal hingga akhir.  

Permasalahan yang terlihat saat pembelaja-

ran akuntansi kelas tersebut ditemukan bahwa 

siswa memiliki motivasi belajar yang rendah. 

Ditunjukkan dengan sebagian siswa melihat ke 

depan namun kurang memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. Beberapa siswa yang 

sibuk dengan hal–hal yang tidak berhubungan 

dengan  kegiatan belajar. Tidak semua siswa 

mencatat materi yang disampaikan oleh guru. 

Selama pembelajaran berlangsung pun siswa 

cenderung pasif. Siswa kurang percaya diri un-

tuk menyampaikan pendapat saat dilempar per-

tanyaan oleh guru. Pengukuran motivasi belajar 

didukung oleh hasil angket menggunakan indi-

kator motivasi belajar Uno (2007:23) yaitu has-

rat dan keinginan untuk berhasil, dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita 

masa depan, penghargaan dalam belajar, 

kegiatan yang menarik dalam belajar, dan ling-

kungan belajar yang kondusif. Berdasarkan 

enam indikator tersebut, ditemukan bahwa rata-

rata motivasi belajar siswa yaitu 46,76% yang 

termasuk dalam kategori rendah. 

Masalah lain yang ditemui yaitu rendahnya 

prestasi belajar siswa terkait dengan nilai yang 

didapatkan oleh peserta didik, bila dilihat dari 

hasil Ujian Tengah Semester (UTS), tidak lebih 

dari 38,24% (13 siswa) dari jumlah siswa dalam 

satu kelas yaitu 34 mendapatkan nilai tuntas. Hal 

tersebut merupakan dampak dari siswa yang ku-

rang mampu memahami materi akuntansi yang 

diajarkan dengan metode pengajaran yang ku-

rang melibatkan partisipasi siswa. 

Meskipun kelas sudah terpasang media pem-

belajaran pendukung yaitu LCD, namun media 

tersebut belum dimanfaatkan secara maksimal 

pada saat pembelajaran. Seharusnya dengan me-

dia ini dapat memberikan daya tarik sehingga 

peserta didik termotivasi untuk memperhatikan 

pelajaran, serta memberikan manfaat praktis 

bagi guru karena poin - poin bahan ajar yang 

ingin disampaikan dapat dilihat melalui sorotan 

LCD tanpa harus terpaku melihat buku. 

Berdasarkan sumber–sumber terkait, perma-

salahan di atas dapat diatasi dengan men-

gaplikasikan metode pembelajaran. Terlebih da-

hulu mencari metode pembelajaran yang tepat 

dengan masalah yang dihadapi siswa di kelas 

yang kemudian disesuaikan dengan materi pem-

belajaran. Materi pembelajaran kelas X jurusan 

Akuntansi di SMK yang masih berada pada 

tahap pemahaman konsep akuntansi dasar dan 

seputar siklus akuntansi perusahaan jasa, akan 

lebih tepat bila diberikan model pembelajaran 

kooperatif. Model pembelajaran kooperatif 

merupakan suatu model yang dalam kegiatan 
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pembelajarannya dibutuhkan kerja sama siswa 

secara berkelompok.  

Slavin (2015: 34) menyatakan bahwa struktur 

tujuan kooperatif menciptakan sebuah situasi satu

–satunya cara kelompok bisa meraih tujuan 

pribadi mereka yaitu kelompok mereka menang, 

anggota kelompok harus membantu teman satu 

timnya untuk melakukan usaha maksimal. Dalam 

model pembelajaran kooperatif terdapat banyak 

metode, salah satunya Team-Games-Tournaments 

(TGT). TGT memberikan suatu pengalaman bela-

jar yang berbeda, diawali dengan guru menjelas-

kan materi pembelajaran. Hal ini peserta didik 

diminta untuk benar–benar memahami materi 

agar dapat menjawab semua pertanyaan selama 

permainan, kemudian siswa dibagi dalam bebera-

pa kelompok untuk berkompetensi dengan ke-

lompok lainnya dengan berusaha menciptakan 

skor yang tinggi. 

Penerapan Team-Games-Tournaments men-

jadi lebih menarik jika diterapkan dengan bantuan 

media. Aqib (2011:49) menyatakan bahwa media 

yang merupakan alat bantu mengajar dimak-

sudkan untuk memberikan pengalaman lebih 

konkret, memotivasi serta mempertinggi daya 

serap dan daya ingat siswa dalam belajar.  

 Pernyataan di atas memberikan dukungan 

positif atas penggunaan media sebagai alat bantu 

pembelajaran, sehingga dalam mempratikkan 

metode TGT perlu diaplikasikan dengan suatu 

media yaitu catur akuntansi. Catur akuntansi 

merupakan media pembelajaran mata pelajaran 

akuntansi yang terdiri dari papan catur beserta 

bidaknya, disertai dengan tiga jenis warna kartu 

yang berbeda dengan fungsi yang berbeda pula. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diu-

raikan, tujuan penelitian yang ingin dicapai yaitu 

untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar 

siswa pada mata pelajaran akuntansi melalui pen-

erapan metode Team-Games-Tournaments 

menggunakan catur akuntansi pada siswa X 

akuntansi 1 di SMK. 

Manfaat penerapan pembelajaran kooperatif  

yaitu dapat meningkatkan motivasi belajar, 

meningkatkan kemampuan untuk bekerja sama 

sehingga peserta didik belajar untuk saling 

menghargai satu sama lain, dan meningkatkan 

prestasi belajar dengan meningkatkan prestasi 

akademik, sehingga dapat membantu peserta 

didik memahami konsep–konsep yang sulit 

(Suryani dan Agung, 2012: 83). Metode Team-

Games-Tournaments (TGT) merupakan salah sa-

tu dari berbagai macam metode pada pembelaja-

ran kooperatif. TGT merupakan metode pembela-

jaran yang dikembangkan oleh David DeVries 

dan Keith Edwards. Slavin (2011: 163) menya-

takan bahwa TGT adalah model pembelajaran 

kooperatif menggunakan turnamen akademik dan 

kuis-kuis sehingga para siswa berlomba sebagai 

wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang 

kinerja akademik sebelumnya setara seperti mere-

ka.  

Empat kelebihan penerapan TGT menurut 

Sukapti (2015: 8) menunjukkan bahwa TGT 

dapat meningkatkan kemampuan akademis, me-

numbuhkan rasa kebersamaan,  saling menghar-

gai sesama anggota kelompok, dan semangat 

mengikuti pembelajaran karena terdapat reward 

untuk tim terbaik. Pembelajaran dengan disertai 

turnamen akan memberikan pengalaman yang 
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berbeda bagi peserta didik karena ada sesuatu 

yang ingin diraih dan keberhasilan tim berasal 

dari kerja sama yang baik antar individunya, ter-

lebih bahwa tiap tim memiliki heterogenitas ber-

dasarkan level kemampuan sehingga siswa 

dengan kemampuan yang rendah pun memiliki 

kesempatan yang sama untuk berhasil seperti 

siswa dengan tingkat kemampuan yang tinggi. 

Terdapat lima tahapan dalam pembelajaran 

dengan metode Team-Games-Tournaments 

(Slavin, 2015: 166-174) yaitu tahap presentasi, 

tahap tim atau diskusi kelompok, tahap games, 

tahap turnamen, dan rekognisi tim (penghargaan 

tim). Dalam penerapannya, tahap games dan 

turnamen dianggap sebagai satu kesatuan tahap, 

karena turnamen merupakan struktur pelaksa-

naan games dalam bentuk kompetisi. Dapat 

dilihat bahwa TGT menuntut siswa untuk berk-

ompetisi dengan mengumpulkan skor sebanyak-

banyaknya untuk kemenangan tim, sehingga ki-

an menarik untuk dilakukan.  

Penerapan suatu metode pembelajaran tidak 

lepas dengan penggunaan suatu media. Anitah 

(2009: 2-3) menyatakan bahwa media adalah 

setiap orang, bahan, alat, atau peristiwa yang 

dapat menciptakan kondisi yang memungkinkan 

pebelajar untuk menerima pengetahuan, ket-

rampilan, dan sikap. Media digunakan sebagai 

sarana untuk mencapai suatu tujuan, yang 

mengandung informasi yang dapat dikomu-

nikasikan kepada orang lain. Asyhar (2012: 93-

94) menuturkan bahwa pemanfaatan media pem-

belajaran berkaitan erat dengan peningkatan 

kualitas pembelajaran yang diharapkan. Di-

harapkan dengan menggunakan media pembela-

jaran dapat menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih bermakna, memfasilitasi proses in-

teraksi antara peserta didik dengan pendidik, 

sesama peserta didik, dan peserta didik dengan 

ahli bidang ilmu yang relevan di mana saja, serta 

memperkaya pengalaman belajar siswa sehingga 

materi pembelajaran mudah dipahami. 

 Metode pembelajaran TGT yang diterapkan 

pada penelitian ini didukung dengan penggunaan 

media yaitu catur akuntansi. Menurut Kurniawan 

(2014: 26) catur akuntansi adalah media per-

mainan akuntansi yang dikemas dalam suatu 

permainan catur. Peraturan permainan ini hampir 

sama dengan permainan catur  pada umumnya, 

hanya saja permainan catur ini menyediakan tiga 

macam kartu yaitu kartu hijau yang berisi in-

struksi untuk mengambil kartu berwarna kuning 

atau merah. Kartu kuning berisi soal teori, se-

dangkan kartu berwarna merah berisi soal prak-

tik. Media pembelajaran catur akuntansi pada 

penerapannnya dikombinasikan dengan metode 

TGT dan diselipkan pada tahap game-

tournament . Teknis pelaksanaan pada tahap 

games dan turnamen dilakukan dengan siswa 

yang bertindak sebagai pembaca soal bukan 

merupakan lawan, serta siswa yang bertindak 

sebagai pembaca soal sekaligus menjawab per-

tanyaan saat giliran siswa tersebut bermain, dan 

siswa perwakilan tim merupakan peserta turna-

men. 
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Permainan ini membutuhkan pemahaman ter-

lebih dahulu mengenai materi akuntansi sehingga 

siswa terdorong untuk fokus saat diberikan materi 

pembelajaran oleh guru pada tahap presentasi, 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan 

prestasi belajar siswa karena melalui games terse-

but, siswa ditantang untuk dapat menjawab soal-

soal pada kartu kuning dan merah dengan benar.  

Sardiman (2011: 75) menyebutkan bahwa 

motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan 

daya penggerak di dalam diri siswa yang men-

imbulkan kegiatan belajar, yang menjamin ke-

langsungan dari kegiatan belajar dan yang mem-

berikan arah pada kegiatan belajar, sehingga 

tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu 

dapat tercapai. Oemar Hamalik (Yamin, 2007: 

224) menyebutkan fungsi motivasi belajar yaitu 

sebagai penggerak karena motivasi akan menen-

tukan cepat atau lambatnya suatu pekerjaan, se-

bagai pengarah untuk mencapai tujuan yang di-

inginkan, dan motivasi sebagai pendorong tim-

bulnya kelakuan atau suatu perbuatan. Tanpa mo-

tivasi maka tidak akan timbul perbuatan seperti 

belajar. 

Uno (2007: 34-37)  menyebutkan bahwa un-

tuk meningkatkan motivasi belajar dapat dil-

akukan dengan memberikan penghargaan secara 

verbal atau pujian, menimbulkan rasa ingin tahu 

melalui permainan, memperjelas tujuan belajar 

yang hendak dicapai, membuat suasana per-

saingan yang sehat di antara para siswa, dan 

mengembangkan persaingan dengan diri sendiri.. 

Penelitian ini menggunakan indikator-

indikator yang disebutkan oleh Uno untuk menge-

tahui adanya peningkatan motivasi belajar siswa. 

Enam indikator Uno (2007: 23), yaitu adanya has-

rat dan keinginan berhasil, adanya dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar, adanya harapan dan cita 

– cita masa depan, adanya penghargaan dalam 

belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam 

belajar, dan adanya lingkungan belajar yang kon-

dusif. 

Istilah belajar merupakan istilah yang tidak 

lepas dari dunia pendidikan, karena belajar meru-

pakan proses bagi siswa untuk menambah skill 

dan pengetahuan yang dilakukan secara kontinyu. 

Slameto (2003:2) berpendapat, “Belajar adalah 

proses usaha yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 

baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengala-

mannya sendiri dalam interaksi dengan ling-

kungannya.” 

Menurut Djamarah (1994: 20-21) prestasi 

belajar adalah apa yang telah diciptakan, hasil 

pekerjaan, hasil yang menyenangkan hati yang 

diperoleh dengan jalan keuletan kerja. Berbeda 

dengn pendapat oleh Hamdani (2011: 137), me-

nyebutkan bahwa prestasi belajar adalah hasil dari 

suatu kegiatan yang telah dikerjakan, diciptakan, 

baik secara individual maupun kelompok. Dengan 

prestasi siswa dapat mengetahui seberapa jauh 

kemampuan yang dicapainya dalam pembelaja-

ran. 

Prestasi belajar terdiri dari tiga ranah, yaitu 

ranah cipta (kognitif). Ranah rasa (afektif), dan 

ranah karsa (psikomotor). Namun pada penelitian 

ini, berdasarkan masalah yang ditemui maka akan 

lebih fokus pada ranah kognitif.  

METODE PENELITIAN 

 Penelitian dilaksanakan di SMK. Penelitian 
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ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

yang dilaksanakan dalam dua siklus. Masing-

masing siklus terdiri dari empat tahapan yaitu 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan re-

fleksi. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X 

Akuntansi 1 SMK berjumlah 34 siswa. Objek 

penelitian ini yaitu motivasi dan prestasi belajar 

siswa X Akuntansi 1 melalui penerapan metode 

TGT menggunakan media catur akuntansi. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

angket, observasi, dan tes. Data mengenai moti-

vasi belajar didapatkan dari angket dan lembar 

observasi. Data mengenai prestasi belajar 

didapatkan dari tes formatif yang dikerjakan 

oleh siswa di akhir setiap siklus. Validitas data 

yang digunakan adalah validitas isi. Teknik ana-

lisis data dalam penelitian ini adalah deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif. 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Berdasarkan kegiatan pratindakan yang 

dilakukan pada kelas tersebut, ditemukan be-

berapa permasalahan antara lain motivasi dan 

prestasi belajar siswa yang masih rendah. Rata-

rata indikator motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran Produktif Akuntansi pratindakan sebe-

sar 46,47%. Hasil observasi pratindakan dibu-

tuhkan untuk memperkuat kesimpulan mengenai 

motivasi belajar pada siswa selama pembelaja-

ran. Observasi yang dilakukan oleh peneliti 

dengan dibantu observer independen menunjuk-

kan hasil perhitungan bahwa skor rata-rata indi-

kator motivasi belajar sebesar 43,87%.   

Persentase motivasi belajar siswa setelah  

menerapkan metode Team Games Tournaments 

menggunakan catur akuntansi melalui angket 

menunjukkan adanya peningkatan. Hasil angket 

dan observasi telah menunjukkan bahwa motiva-

si belajar siswa telah mencapai indikator 

ketercapaian, yaitu lebih dari 80% pada masing-

masing indikator motivasi belajar. Hal tersebut 

ditunjukkan melalui gambar 1 berikut : 

 
Gambar 1. Hasil Perbandingan Analisis Pening-

katan Motivasi Belajar Siswa me-

lalui Angket  

Berikut disajikan gambar 2 yang menunjuk-

kan adanya peningkatan motivasi belajar siswa 

yang ditinjau melalui observasi dimulai dari 

pratindakan, siklus I, dan siklus II. 
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Data untuk mengetahui prestasi belajar 

pratindakan siswa kelas X Akuntansi 1 yaitu di-

peroleh dari nilai Ujian Tengah Semester (UTS) 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih 

rendah karena banyak ditemui nilai yang tidak 

mencapai standar Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Jumlah siswa yang mendapatkan nilai 

tuntas hanya 13 siswa dari 34 siswa dengan per-

sentase 38,24%. 

Tabel 1. Perbandingan Ketuntasan Prestasi Bela-

jar Siswa 

 
(Sumber : Data Primer yang Diolah, 2016) 

Berdasarkan tabel 1 di atas menunjukkan 

bahwa prestasi belajar siswa dari segi kognitif 

mengalami peningkatan pada siklus I dan siklus 

II. Data tersebut diperoleh melalui tes formatif 

yang diberikan pada siswa di tiap akhir siklus. 

Pada siklus II menunjukkan bahwa kelas tersebut 

telah mencapai indikator ketercapaian yaitu lebih 

dari 80% yaitu 88,24% dari jumlah siswa 

mendapatkan nilai di ≥80. 

 

Pembahasan 

Tiap siklus pada penelitian ini menunjuk-

kan adanya peningkatan motivasi dan prestasi 

belajar. Motivasi dan prestasi belajar saat pratin-

dakan menunjukkan masih tergolong rendah, 

kemudian meningkat menjadi kategori sedang 

pada siklus I, dan mencapai kategori tinggi pada 

siklus II. Keberhasilan ini tidak lepas dari usaha 

kolaborator yaitu guru pengampu mata pelajaran 

Produktif Akuntansi yang berusaha menerapkan 

metode Team Games Tournaments (TGT) ber-

bantu media catur akuntansi. Penggunaan metode 

dan media ini dapat menarik antusias siswa sela-

ma  guru menyampaikan materi, karena siswa be-

lum pernah mendapatkan pengalaman pembelaja-

ran serupa yaitu menggunakan metode pembela-

jaran TGT berbantu catur akuntansi. Seperti yang 

diungkapkan oleh Yamin (2007: 208-209) bahwa 

dengan menggunakan media diharapkan ter-

jadinya komunikasi yang komunikatif, sehingga 

siswa mudah memahami maksud dari materi yang 

disampaikan guru. Selain memudahkan guru un-

tuk menyampaikan materi pembelajaran, metode 

dan media mampu menarik antusias siswa karena 

banyak melibatkan partisipasinya. Siswa dituntut 

aktif selama pembelajaran dan memiliki pema-

haman yang matang terhadap materi yang disam-

paikan. Frianto (2016) dalam penelitiannya me-

nyebutkan bahwa pembelajaran yang menarik 

dapat membuat pembelajaran menjadi lebih ber-

makna dengan siswa menjadi mudah mengingat, 

memahami dan mengapresiasi sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Pemaham-

an yang matang dapat membantu siswa untuk ber-

partisipasi aktif dan mendapat skor yang tinggi 

bagi timnya, serta dapat mengerjakan tes formatif 

secara maksimal. Hal ini didukung oleh penelitian 

yang dilakukan oleh Gonzalez (2014) disebutkan 

bahwa “An effective implementation of TGT can 

lead to higher grades and student satisfaction 

Gambar 2. Hasil Perbandingan Analisis 

Peningkatan Motivasi Belajar 

Siswa melalui Observasi 
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than traditional individualistic learning” . Pen-

erapan TGT secara efektif dapat meningkatkan 

nilai dan kepuasan siswa daripada pembelajaran 

biasa. Didukung dengan penelitian Van Wyk 

(2011) yang menyebutkan bahwa pembelajaran 

kooperatif dengan metode TGT efektif untuk 

meningkatkan prestasi akademik siswa. 

Penggunaan media catur akuntansi 

menurut Puspaningrum (2015: 8-9) memiliki 

beberapa manfaat yaitu dapat meningkatkan 

konsentrasi siswa, permainan dilakukan secara 

berkelompok sehingga meningkatkan motivasi 

untuk saling mendukung, dan dapat meningkat-

kan daya ingat siswa mengenai materi pembela-

jaran. Begitu juga  dengan penelitian Kurniawan 

(2014) bahwa media pembelajaran catur 

akuntansi dapat menambah pemahaman 

mengenai akuntansi, menjadikan mandiri dalam 

belajar, dan mudah digunakan.  

Meskipun pada siklus I masih ditemui 

beberapa kekurangan, seperti guru kurang mem-

berikan motivasi bagi siswa, kurang melibatkan 

siswa selama pembelajaran, kurangnya penghar-

gaan bagi siswa, banyak waktu terbuang saat 

pengelompokkan karena siswa sulit diatur, dan 

kurang mengontrol kelas sehingga masih 

ditemui beberapa siswa yang masih berkutat 

dengan hal yang tidak berhubungan dengan pela-

jaran. Kekurangan-kekurangan tersebut kemudi-

an diperbaiki saat siklus II. 

Pembelajaran pada siklus II, guru memo-

tivasi siswa agar lebih bersemangat dan mem-

berikan perhatian yang merata di kelas tersebut. 

Sardiman (2011: 85-86) menyebutkan bahwa 

intensitas motivasi seorang siswa akan menen-

tukan tingkat pencapaian prestasi belajarnya. 

Guru menerapkan metode Team Games Tourna-

ments lebih baik dari sebelumnya. Guru men-

jelaskan materi dengan rinci serta melibatkan 

siswa dengan sesekali melempar pertanyaan dan 

memberikan banyak kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya jika terdapat materi yang belum 

dimengerti. Guru memberikan penghargaan 

berupa pujian, tepuk tangan, dan hadiah kepada 

siswa yang berani menjawab pertanyaan dengan 

benar, bertanya, dan berpendapat. Guru mem-

berikan perhatian yang merata selama pembela-

jaran dimaksudkan agar perhatian siswa yang 

duduk di bagian belakang tetap fokus pada mate-

ri yang disampaikan. Setelah menyampaikan 

materi, guru mengajak siswa untuk berkelompok 

sesuai dengan yang sudah ditentukan. Tidak sep-

erti yang terjadi pada siklus I, di siklus II ini 

guru dapat mengontrol kelas dengan lebih baik 

sehingga siswa tidak gaduh dan memakan ban-

yak waktu selama diminta untuk berpindah ke 

meja kelompok. Guru memantau berjalannya 

permainan catur akuntansi agar tetap berjalan 

dengan kondusif dan terjadi persaingan yang 

sehat. Usai permainan berakhir, guru mem-

berikan penghargaan bagi tim yang mendapat-

kan skor tertinggi. Pemberian permainan dan  

reward atau penghargaan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa, didukung oleh pern-

yataan Uno (2007:34-37) bahwa salah satu 

teknik untuk meningkatkan motivasi belajar 
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siswa dilakukan dengan memberikan penghar-

gaan secara verbal atau pujian, menimbulkan rasa 

ingin tahu melalui permainan, memperjelas tujuan 

belajar yang hendak dicapai, membuat suasana 

persaingan yang sehat di antara para siswa, dan 

mengembangkan persaingan dengan diri sendiri.  

Guru memberikan tes formatif di akhir 

siklus untuk mengetahui pemahaman siswa ter-

hadap materi yang telah disampaikan pada per-

temuan sebelumnya, yang harus dikerjakan secara 

individu. Para siswa terlihat percaya diri selama 

mengerjakan tes formatif siklus II ini, terlihat dari 

berkurangnya jumlah siswa yang bertanya dengan 

teman yang berada di sekitarnya. Usai 

mengerjakan tes formatif, siswa diminta untuk 

mengisi angket. Analisis pada angket dan ob-

servasi menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

motivasi belajar siswa dan hasil tes formatif  

menunjukkan lebih dari 80% siswa mendapat 

nilai tuntas. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, di-

peroleh simpulan bahwa penerapan metode Team 

Games Tournaments menggunakan catur 

akuntansi dapat meningkatkan motivasi dan pres-

tasi belajar pada pembelajaran akuntansi siswa X 

Akuntansi 1 SMK. Hal ini ditunjukkan pada si-

klus I menunjukkan rata-rata indikator motivasi 

belajar siswa melalui angket sebesar 64,48%, 

kemudian meningkat  pada siklus II sebesar 

82,25%.  Pada siklus I menunjukkan rata-rata in-

dikator motivasi belajar siswa melalui observasi 

sebesar 65,69%, kemudian meningkat  pada si-

klus II sebesar 85,78%. Pada siklus I capaian rata-

rata siswa meningkat menjadi 67,65% dari jumlah 

34 siswa, kemudian  meningkat pada siklus II 

menjadi 88,24% dari jumlah 34 siswa. 

Saran yang dapat diberikan untuk guru 

dan siswa adalah sebagai berikut: (1) Bagi guru, 

hendaknya menerapkan beraneka ragam metode 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif namun 

harus disesuaikan dengan karakteristik materi ma-

ta pelajaran akuntansi serta kompetensi siswa, 

sehingga terwujud suatu pembelajaran yang me-

nyenangkan, kondusif, dan menarik. Guru hen-

daknya selalu memberikan motivasi kepada 

siswa, agar tumbuh dorongan di dalam diri siswa 

untuk berhasil. Dapat dilakukan dengan mem-

berikan kesempatan siswa untuk berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran akuntansi dan mem-

berikan beragam apresiasi bagi siswa. (2) Bagi 

siswa, hendaknya tidak ragu bertanya kepada 

guru jika terdapat materi yang belum dimengerti, 

percaya diri untuk menyatakan pendapat atau 

menjawab pertanyaan yang dilemparkan oleh 

guru, dan menambah referensi materi akuntansi 

melalui internet, perpustakaan, dan sumber bela-

jar lainnya. 
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