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ABSTRACT

This study aims to determine whether there is a significant difference in learning activities the application of
guestion cards and student worksheets based on the Teams games Tournamet learning model. The sample in
this study was selected by random sampling. From the four classes, two classes were selected as X MIPA 1
Experimental class | and X MIPA 2 Experimental class Il. The instrument used is a non-test instrument in
the form of an activity sheet filled out by the observer. Data analysis in this study used a two-party t-test to
determine differences in activity by applying different media in two different classes. Based on parametric
statistical tests, hypothesis testing activity | using two-party t-test (two parties) with a significance level of
0.05 obtained data tcount > ttable ie 2.31 > 2.002, meaning HO is rejected Ha is accepted. The results of the
parametric test showed that there was a significant difference in learning activities through the application of
question cards and student worksheets based on the Teams Games Tournament learning model.

Keyword: Question Card, Teams Games Tournament, Work Sheet, Learning Activity
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang signifikan aktivitas belajar melalui
penerapan media kartu soal dan lembar kerja siswa berbasis model pembelajaran Teams games Tournamet.
Sampel dalam penelitian ini dipilih secara random sampling. Dari empat kelas dipilih dua kelas sebagai yaitu
X MIPA 1 kelas Eksperimen | dan X MIPA 2 kelas Ekperiment Il. Instrumen yang digunakan merupakan
instrument non tes berupa lembar aktivitas yang diisi oleh observer. Analisis data dalam penelitian ini
menggunakan uji t dua pihak untuk menentukan perbedaan aktivitas dengan menerapkan media yang
berbeda di dua kelas yang berbeda. Berdasarkan uji statistik parametrik, uji hipotesis | aktivitas
menggunakan uji t dua pihak (dua pihak) dengan taraf signifikasi 0.05 diperoleh data thiwng > tianel Yakni 2.31
> 2.002,berarti Hy ditolak Ha diterima. Hasil dari uji parametric bahwa ada perbedaan yang signifikan
aktivitas belajar melalui penerapan media kartu soal dan lembar kerja siswa berbasis model pembelajaran
Teams Games Tournament.

Kata kunci: Kartu Soal, Teams Games Tournament, lembar kerja siswa, aktivitas belajar.

PENDAHULUAN
Kimia merupakan salah satu mata

sehari-hari [1].  Siswa mengalami kesulitan
dalam mempelajari materi kimia dikerenakan

pelajaran ilmu alam yang mempelajari struktur,
susunan, sifat dan perubahan materi, serta energi
yang menyertai perubahan masing masing materi
yang ada di alam.Pada pembelajaran kimia siswa
dihadapkan untuk memahami konsep, prinisp,
hukum, teori serta aplikasi dalam kehidupam

siswa harus menghafal banyak aturan penamaan
senyawa kimia [2].

Berkaitan dengan permasalahan tersebut
maka perlu dilakukan suatu upaya untuk
mengaktifkan siswa dan memberikan penyajian
materi kimia yang lebih menarik, aktraktif, dan
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interaktif sehingga siswa lebih paham dan tidak
bosan dalam mengikuti pembelajaran kimia
dikelas. Salah satu model pembelajaran yang
membuat siswa aktif yaitu model pembelajaran
kooperatif. Model pembelajaran yang kooperatif
adalah model pembelajaran kooperatif yang
sangat berpengaruh terhadap kegiatan belajar
mengajar yang bertujuan untuk
mengembangkan  keaktifan  siswa, aspek
keterampilan  sosial, aspek pengetahuan
(kognitif) dan aspek sikap siswa (afektif) [3].

Model Teams Game Tournament (TGT)
merupakan salah satu tipe model pembelajaran
kooperatif. Pada Model TGT belajar dapat
dilakukan sambil bermain sehingga penggunaan
model ini mampu menciptakan keaktifan semua
siswa dalam kelas [4]. Secara garis besar
langkah-langkah pembelajaran kooperatif TGT
adalah sebagai berikut: 1 Persiapan, 2 Penyajian
materi, 3 Kegiatan kelompok atau belajar
kelompok 4. Turnamen akademik [5].

Dalam Perkembangan Indonesia saat ini
menuntun kualitas yang baik dalam peningkatan
ilmu pengetahuan melaui penerapan model
pembelajaran. [6]. Suasana pembelajaran yang
menyenangkan dapat diciptakan melalui model
pembelajaran kooperatif tipe TGT. Aktivitas
belajar dengan permainan yang dirancang dalam
pembelajaran koopertif tipe TGT memungkinkan
siswa dapat belajar lebih rileks disamping
menumbuhkan rasa tanggung jawab, kerjasama,
persaingan sehat dan keterlibatan belajar [7].
Menurut  Nurfajriani  dan Nasution (2015)
pembelajaran akan berlangsung dinamis jika
terjadi  keterpaduan harmonis dan bersifat
komplementer antara aktifitas pengajar dan
peserta didik. Keberhasilan tersebut ditunjukkan
dengan adanya perubahan pada diri peserta didik
sesuai  tujuan  pembelajaran yang telah
dirumuskan.[8].

Agar penggunaan model pembelajaran
dapat  berhasil, perlu didukung dengan
penggunaan media Yyang sesuai. Penelitian
Nurfajriani dan Hajar. (2020) menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran secara tepat
merupakan  hal  penting dalam  proses
pembelajaran, karena media mempunyai berbagai
kelebihan antara lain membuat konsep yang
abstrak dan kompleks menjadi sesuatu yang
nyata, sederhana, sistematis, dan jelas [9]. Dalam
pendapat lain juga menyatakan bahwa media
pembelajaran dapat mengefektifkan proses
pembelajaran dalam mencapai tujuan
pembelajaran [10]. Penggunaan media kartu soal
dapat digunakan dalam model pembelajaran TGT
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[7]. Pengaplikasian media kartu soal pada sebuah
permainan akan menghilangkan kejenuhan dan
menciptakan suasana yang kompetitif dan
menarik, media kartu soal pada pembelajaran
TGT memilki beberapa kelebihan vyaitu
diantaranya mengubah kebiasaan teacher
centered menjadi student centered,
mengefektifkan proses cooperative learning,
menumbuhkan suasana kreatif dan enjoyfull
learning, membuat siswa terampil belajar
mengerjakan soal-soal dan belajar mandiri dalam
mengatasi masalah [3]. selain media kartu soal
peneliti juga menggunakan media Lembar Kerja
Siswa (LKS). Penggunaan LKS meliputi
penyampaian materi secara ringkas dapat
membantu siswa siswa lebih aktif misalnya,
latihan soal dan diskusi [4].

Beberapa Peneliti sebelumnya menyatakan
bahwa penerapan model pembelajaran TGT
berbantuan kartu soal untuk meningkatkan hasil
belajar dan aktivitas siswa pada pokok bahasan
hidrolisis garam mengalami kenaikan sebesar
61,11% menjadi 88,89% menjadi kategori baik
[7]. Terdapat peningkatan hasil belajar dan
aktivitas siswa pada siklus | dan Il pada
pengunaan model Teams Game Tournament
dilengkapi media LKS materi minyak bumi [4].

METODOLOGI PENELITIAN
Jenis Penelitian

Jenis penilitian ini merupakan  quasi
eksperimen. Dimana sample penelitian terdiri
dari dua kelas . Kelas eksperimen 1
menggunakan model TGT dengan media kartu
soal dan kelas eksperimen 2 menggunakan TGT
dengan media LKS

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1
Babalan kelas X T.P 2017/2018 yang berlokasi
di Jalan Melati No.2 Pangkalan Berandan
Kecamatan Babalan Kabupaten Langkat.

Populasi Dan Sampel Penelitian

Populasi dalam penelitian adalah seluruh
siswa kelas X MIA di SMA Negeri 1 Babalan
2017/2018. Jumlah populasi penelitian ini
sebanyak 4 kelas. Dengan jumlah siswa 36 orang
perkelas. Sampel penelitian yang digunakan
sebanyak 2 kelas. Teknik pengambilan sampel
dilakukan secara random sampling. Dari 4 kelas
yang ada akan diambil 2 kelas untuk sample
penelitian. Kelas eksperimen | dibelajarkan
dengan model TGT menggunakan media kartu
soal. Kelas eksperimen Il dibelajarkan dengan
model TGT media LKS
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Prosedur
Tahap Persiapan

Tahap ini melakukan observasi ke sekolah
dan  menganalisis  permasalahan  dikelas,.
melakukan analisis validitas instrument non tes
yaitu lembar observasi penilaian lembar aktivitas
siswa pada validator ahli, melakukan validasi
media kepada validator ahli, mempersiapkan
perangakat Rancangan Pembelajaran (RPP),
pensekoran instrumen non tes, memilih observer
dalam menilai lembar observasi siswa.

Tahap Pelaksana

Tahapan ini  menentukan  populasi
penelitian, pengambilan sampel dilakukan secara
random sampling, memberikan  pre-test,
melaksanakan pembelajaan dengan menerapkan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan
media kartu soal pada eksperimen | dan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan media
LKS pada eksperimen Il dan Selama proses
penelitian berlangsung masing-masing kelas
eksperimen diamati aspek afektifnya yang dinilai
dari aktivitas belajar siswa melalui lembar
observasi yang diamati oleh observer pada saat
pembelajaran sedang berlangsung yaitu dari
awal sampai akhir pembelajaran

Tahap Akhir

Pada tahap ini melaksanakan tabulasi data
dan mendeskripsikan data hasil penelitian,
kemudian melakukan pengujian statistik untuk
mentabulasi aktivitas belajar berdasarkan lembar
observasi siswa.
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Data, Instrumen, dan Teknik Analisis Data

Data yang digunakan dalam penelitian ini
merupakan data deskriptif kuantitatif.. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari
instrumen non tes. Instrumen yang digunakan
berupa lembar observasi dengan memilih
kategori yang telah ditentukan. Data deskriptif
kuantitatif berdasarkan skor yang diberikan oleh
observer terhadap siswa. Data aktivitas belajar
siswa ini dianalisis menggunakan uji t dua pihak
untuk mengetahui apakah ada perbedaan yang
signifikan aktivitas belajar melalui penerapan
media kartu soal dan lembar Kkerja siswa
berbasis model pembelajaran Teams games
Tournamet.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, data yang digunakan
untuk mengukur aktivitas belajar siswa ialah
berupa data aktvitas belajar. Berdasarkan Tabel
1, maka dapat dirangkum dan digambarkan
perbedaan hasil perolehan rata-rata nilai rata-rata
belajar kelas eksperimen | dan kelas eksperimen
I. Pengukuran aktivitas belajar dalam penelitian
ini juga diukur selama proses pembelajaran
berlangsung melalui Lembar Observasi Aktivitas
Belajar Siswa. Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh rata-rata nilai aktivitas belajar siswa
pada kelas eksperimen | sebesar 79.22 dan
eksperimen Il sebesar 74,22. Aktivitas belajar
siswa untuk kelas eksprimen | lebih besar kelas
eksperimen Il. Berdasarkan data nilai hasil
belajar siswa maka diperoleh rata-rata, standar
deviasi dan varians dari kelas eksperimen | dan
kelas eksperimen II, seperti Tabel 1.

Tabel 1. Data Aktivitas Belajar Siswa

Eksperimen | Eksperimen Il
Nilai Minimum 60
Nilia Maksimum 90
Nilai rata-rata 79.22 74.22
Standar Deviasi 17.328 11.676
Varians 300.243 136.347

Pada uji hipotesis ini diharapkan
kemampuan aktivitas siswa yang diterapkan
media Kkartu soal dan lembar Kkerja siswa
berbasis model pembelajaran Teams games
Tournamet berbeda dengan aktivitas belajar
siswa yang diterapkan tanpa Teams games
Tournamet. Data hasil uji hipotesis dapat dilihat
pada Tabel 2.

Dari perhitungan ini diperoleh tpiwng = 2.31
> tupe =2.002. Maka Ho ditolak dan Ha diterima
Dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang

signifikan aktivitas belajar melalui penerapan
media kartu soal dan lembar Kerja Siswa berbasis
model pembelajaran TGT pada pokok bahasan
Tata Nama Senyawa Anorganik.

Dari data diperoleh rata-rata aktivitas
siswa pada kelas eksperimen | sebesar 79.22
standar deviasinya +17.328 dan eksperimen I
sebesar 74.22 standar deviasinya +11.676. Uji
normalitas pada aktivitas kedua kelas tersebut
terdistribusi normal hasil ini di buktikan bahwa
thitung < 1:tabel yaitu 1:hi'[ung :1-6 < ttabke = 11.07 maka
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data aktivitas belajar terdistribusi normal. Uji
homogenitas pada aktivitas belajar kedua kelas
tersebut homogen hal ini dibuktikan bahwa thiwng
< tiabe YaItU thitung = 0.456 < tipe=1.85 maka data
aktivitas belajar tersebut homogen. Dari uji t dua
pihak (dua pihak) terlihat bahwa thiyng =2.31
sedangkan nilai tg = 2.002 pada taraf
signifikansi a= 0.05. Kriteria pengujian hipotesis

tersebut menunjukkan bahwa harga thiung > tiabel
,sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan
demikian disimpulkan bahwa ada perbedaan
aktivitas dari penerapan media kartu soal dan
lembar Kkerja siswa berbasis model pembelajaran
TGT pada pokok bahasan Tata Nama Senyawa
Anorganik.

Tabel 2. Data Aktivitas Belajar

- Data Kelas - tiabel Keterangan
Eksperimen | Eksperimen Il
X=79.22 X =74.22 o
S=17.328 S=17.676 2002 Ha diterima Ho
S2=300.259 $2=136.328 ditolak

Sedangkan besar  kontribusi aktivitas
belajar dan peningkatan hasil belajar siswa pada
eksperimen | sebesar 39.69% sedangkan 60.31
disebabkan oleh faktor lainnya. Pada kelas
eksperimen 1l sumbangan kontribusi aktivitas
belajar dan peningkatan hasil belajar siswa
sebesar 87.9% sedangkan 12.6 % disebabkan
oleh faktor lainnya,

Dari data diatas model pembelajaran TGT
bermedia kartu soal lebih unnggul dibandingkan
model pembelajaran TGT bermedia LKS. hasil
penelitian ini juga sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Rachamaty, dan Sunarti., (2015)
penerapan model pembelajaran TGT berbantuan
kartu soal untuk meningkatkan hasil belajar dan
aktivitas siwa pada pada materi hidrokarbon di
kelas X-5 SMA N 5 Banjarmasin sebesar 61.11%
pada siklus | menjadi 88.89% pada siklus Il [7].
dalam proses pembelajaran aktivitas sangat
diperlukan, karena aktivitas merupakan segala
kegiatan yang dilakukan dalam proses interaksi
(guru dan siswa ) dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu dengan adanya
aktivitas belajar siswa dalam proses pembelajaran
akasn berdampak terciptanya situasi belajar yang
aktif dan menyenangkan [11]. Jika aktivitas
tinggi maka hasil juga tinggi hal ini sejalan
dengan Gehalia, dkk, (2015) Penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournamen (TGT)
dengan kartu destinasi untuk meningkatkan hasil
belajar dan ativitas siswa pada materi sistem
periodik unsur kelas X MIA 3 Di SMA Batik 1
Surakarta tahun ajaran 2014/2015 sebesar
71.99% pada siklus | dan meningkat menjadi
73.55% pada siklus 11 [12].

Pada eksperimen Il bermedia lembar kerja
siswa merupakan pedoman bagi siswa untuk
melakukan  kegiatan agar siswa memperoleh

76

pengetahuan yang perlu dikuasai. Peneliti juga
melihat bahwasannya siswa kurang aktif pada
saat berdiskusi dan menyelesaikan tugas yang
diberikan, ada kelompok yang antusias dan serta
ada peserta didik yang tidak mau ikut gabung
menjawab soal hanya mengandalkan siswa yang
dianggap pandai saja sehingga menjadi pasif. Hal
ini terjadi karena siswa sudah terbiasa dengan
model  pembelajaran  konvensional ~ yang
dilakukan guru, sehingga siswa kelihatan lebih
fokus ketika peneliti sedang menyampaikan
informasi yang merupakan fase ke-1 dari model
pembelajaran Teams Games Tournament.
Walaupun demikian media ini membuat siswa
menjadi  aktif sesuai dengan  penelitian
Fatoni,dkk, (2013) Penerapan Metode Teams
Games Tournament (TGT) Dilengkapi Media
Lembar Kerja Siswa untuk Meningkatkan
Aktivitas dan Prestasi belajar pada Pokok
Bahasan Kelarutan dan hasil kali kelarutan kelas
Xl semester Genap SMA Negeri 2 Sukoharjo
Tahun Ajaran 2012/2013 sebsesar 58.82% siklus
| dan pada siklus Il sebesar 85.29% [13].

Dengan demikian dapat disimpulkan nilai
aktivitas belajar siwa, penggunaan model
pembelajaran  Teams Games  Tournamen
menggunakan media kartu soal lebih baik dari
pada model pembelajaran Teams Games
Tournament menggunakan media lembar kerja
siswa pada pokok bahasan tata nama senyawa
dengan persentase sebesar 5 %.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang
signifikan  aktivitas  belajar siswa yang
dibelajarkan dengan model Teams Games
Tournament menggunakan kartu soal dan lembar
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kerja siswa pada pokok bahasan Tata Nama
Senyawa Anorganik thiwng > tuae Yakni 2.31 >
2.002.
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