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Diterima: Abstrak:

5 November 2022 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah: 1) Penerapan

Disetujui: model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament

11 januari 2023 (TGT) pada materi laju reaksi dapat meningkatkan kreativitas siswa.

Dipublikasikan : 2) Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games

15 Februari 2023 Tournament (TGT) dapat meningkatkan prestasi belajar pada materi
laju reaksi. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian
tindakan kelas yang terdiri dari dua siklus. Subyek penelitian ini
adalah siswa kelas XI IPA 6 SMA Negeri 3 Lamongan Tahun
Pelajaran 2022/2023. Data penelitian yang diambil berupa prestasi
belajar kognitif, afektif, dan kreativitas siswa. Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, tes, angket, wawancara, dan
dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis
deskriptif kualitatif. Dari hasil penelitian dan analisis yang telah
dilakukan menunjukkan: 1) Penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada materi laju
reaksi dapat meningkatkan kreativitas siswa. Pada siklus | presentase
siswa dengan kreativitas tinggi 51,51% pada siklus Il meningkat
menjadi 81,82%. 2) Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan prestasi
belajar kognitif pada materi laju reaksi. Presentase ketuntasan
belajar siswa meningkat dari 42,42% pada siklus | menjadi 81,82 %
pada siklus [Il. Untuk prestasi belajar afektif menunjukkan
peningkatan ketercapaian rata-rata indikator dari 72,31 % pada
siklus I menjadi 79,01 % pada siklus II.

Kata Kunci: Abstract:

Laju reaksi, Teams This study aims to determine whether: 1) The application of the

Games Tournaments, Teams Games Tournament (TGT) type of cooperative learning model

kreativitas, prestasi in the matter of reaction rates can increase student creativity. 2) The

belajar application of the Teams Games Tournament (TGT) cooperative
learning model can improve learning achievement in the material of
reaction rate. The research method used was classroom action
research consisting of two cycles. The subjects of this study were
students of class XI IPA 6 at SMA Negeri 3 Lamongan for the
2022/2023 academic year. The research data was taken in the form of
students’' cognitive, affective, and creative learning achievements.
Data collection was carried out through observation, tests,
questionnaires, interviews and documentation. The data analysis
technique used is descriptive qualitative analysis. From the results of
the research and analysis that has been carried out, it shows: 1) The
application of the Teams Games Tournament (TGT) type of
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cooperative learning model on reaction rate material can increase
student creativity. In cycle | the percentage of students with high
creativity was 51.51% in cycle Il increased to 81.82%. 2) The
application of the Teams Games Tournament (TGT) cooperative
learning model can improve cognitive learning achievement in the
matter of reaction rate. The percentage of student learning
completeness increased from 42.42% in cycle | to 81.82% in cycle II.
For affective learning achievement shows an increase in average
achievement indicators from 72.31% in cycle | to 79.01% in cycle II.

Alamat Korespondensi:

Nama . Enis Suliastifah

Instansi : SMA Negeri 3 Lamongan
Alamat instansi : JI. Tanjung No. 1 Lamongan
Surel . enissuliastifah03@gmail.com

Proses belajar mengajar merupakan inti dari proses pendidikan secara keseluruhan dengan
guru sebagai pemegang peranan utama. Proses belajar mengajar mengandung serangkaian
perbuatan guru dan peserta didik atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam
situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. Interaksi atau hubungan timbal balik antara guru
dan peserta didik itu merupakan syarat utama bagi berlangsungnya proses belajar. Interaksi
dalam peristiwa belajar-mengajar mempunyai arti yang lebih luas, tidak sekedar hubungan
antara guru dengan peserta didik, tetapi berupa interaksi edukatif. Dalam hal ini bukan hanya
penyampaian pesan berupa materi pelajaran, melainkan penanaman sikap dan nilai pada diri
peserta didik yang sedang belajar.

Sebagai pengajar atau pendidik, guru merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan
setiap upaya pendidikan. Itulah sebabnya setiap adanya inovasi pendidikan, khususnya dalam
kurikulum dan peningkatan sumber daya manusia yang berhasil dari upaya pendidikan selalu
bermuara pada faktor guru. Hal ini menunjukkan betapa eksisnya peran guru dalam dunia
pendidikan. Demikian pula dalam upaya membelajarkan peserta didik guru dituntut memiliki
multi peran sehingga mampu menciptakan kondisi belajar mengajar yang efektif.

Kesulitan pembelajaran kimia terletak pada kesenjangan yang terjadi antara pemahaman
konsep dan penerapan konsep yang ada sehingga menimbulkan asumsi sulit untuk mempelajari
dan mengembangkannya (Sugiyo, 2009). Dalam menyajikan materi kimia agar menjadi lebih
menarik, guru harus memiliki kemampuan dalam mengembangkan metode mengajarnya
sedemikian rupa sehingga tujuan pembelajaran yang diharapkan pada standar kompetensi dapat
dicapai dengan baik (Jusniar, 2009).

Berdasarkan observasi awal di SMA Negeri 3 Lamongan ditemukan bahwa dalam
pembelajaran kimia, guru masih dominan menggunakan model pembelajaran yang berpusat
pada guru (Teacher Centered Learning) di mana pembelajaran bersifat satu arah sehingga siswa
tidak memiliki kesempatan untuk mengungkapkan ide dan menggali kemampuan yang ada di
dalam diri siswa. Hal ini mengakibatkan siswa cenderung pasif dan bosan serta tidak memiliki
keberanian dalam mengajukan pertanyaan dan mengungkapkan pendapat.

Berdasarkan wawancara dengan guru yang dilakukan pada tanggal 20 Juli 2022 diperoleh
informasi bahwa materi laju reaksi merupakan materi yang dirasa sulit oleh siswa kelas X1 IPA
SMA Negeri 3 Lamongan. Tingkat ketuntasan materi laju reaksi tahun pelajaran 2021/2022
sekitar 60% dengan batas ketuntasan 75. Selain itu kreativitas siswa di kelas X1 IPA juga relatif
rendah dengan ditandai hal sebagai berikut: (1) siswa cenderung monoton, pengetahuan siswa
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hanya terbatas pada apa yang diperoleh dari guru, (2) siswa kesulitan dalam mengembangkan
pengetahuan yang diperoleh dari pembelajaran, (3) siswa kurang berani mengungkapkan ide,
gagasan, ataupun pendapat.

Dari berbagai permasalahan yang telah diungkapkan di atas dapat ditarik kesimpulan
bahwa permasalahan utama penyebab rendahnya prestasi belajar kimia siswa SMA Negeri 3
Lamongan, khususnya kelas X1 IPA adalah proses belajar mengajar yang masih berpusat pada
guru (Teacher Centered Learning), sehingga siswa tidak terlibat secara aktif dalam proses
belajar mengajar. Oleh karena itu, dibutuhkan peran guru untuk memberikan motivasi serta
menjadikan kegiatan belajar mengajar berpusat pada siswa (Student Centered Learning) dan
menjadikan proses belajar mengajar kimia menjadi menyenangkan sehingga siswa menjadi
termotivasi untuk mempelajari kimia.

Berbagai permasalahan di atas merupakan masalah yang mendesak untuk dipecahkan
dengan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action Research (CAR) yang
dimaksudkan untuk meningkatkan mutu pembelajaran di kelas dan upaya perbaikan ini
dilakukan dengan melaksanakan tindakan untuk mencari jawaban atas permasalahan yang
diangkat dari kegiatan tugas sehari-hari di kelas (Kasbolah, 2001). Dalam PTK peneliti/guru
dapat melihat sendiri praktik pembelajaran atau bersama dengan guru lain ia dapat melakukan
penelitian terhadap siswa dilihat dari segi aspek interaksinya dalam proses pembelajaran. Dalam
PTK guru secara reflektif dapat menganalisis, mensintesis terhadap apa yang telah dilakukan di
kelas. Dalam hal ini berarti dengan melakukan PTK, pendidik dapat memperbaiki praktik-praktik
pembelajaran sehingga menjadi lebih efektif [1].

Salah satu upaya untuk meningkatkan prestasi belajar dan kreativitas siswa SMA Negeri 3
Lamongan melalui penelitian tindakan kelas adalah dengan menerapkan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) di mana peserta didik belajar sesuai dengan
taraf perkembangannya melalui model belajar kelompok, sehingga diharapkan peserta didik
lebih leluasa dalam menyampaikan pemahaman mereka terkait materi ajar. Melalui model
pembelajaran kooperatif, siswa lebih terdorong dalam memecahkan berbagai permasalahan
dalam pembelajaran karena siswa dapat bekerja sama dengan siswa lainnya dalam memecahkan
masalah materi pelajaran yang ditemukan. Selain itu suasana pembelajaran yang demokratis dan
terbuka dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk memperoleh informasi, pengetahuan,
sikap dan nilai lebih banyak serta dapat meningkatkan keterampilan sosial yang bermanfaat
dalam kehidupan bermasyarakat.

Salah satu contoh model pembelajaran kooperatif adalah TGT (Teams Games
Tournaments). Model pembelajaran TGT terdiri dari lima langkah yaitu: tahap penyajian kelas,
belajar dalam kelompok, permainan, pertandingan dan penghargaan kelompok (Slavin, 2008).
Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang mudah
diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan
peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan. Dalam
model ini, para siswa dibagi dalam tim belajar yang terdiri atas empat sampai lima orang yang
berbeda- beda tingkat kemampuan, jenis kelamin, dan latar belakang etniknya.  Guru
menyampaikan pelajaran, lalu siswa bekerja dalam tim mereka. Untuk memastikan bahwa
semua anggota tim telah menguasai pelajaran, selanjutnya diadakan turnamen, di mana siswa
memainkan permainan akademik dengan anggota tim lain untuk menyumbangkan poin bagi
skor timnya (Winarto & Sukarmin, 2012). Dalam pembelajaran TGT, belajar dapat dilakukan
sambil bermain. Penerapan model ini dapat menciptakan suasana pembelajaran yang menarik
bagi siswa serta dapat meningkatkan keaktifan semua siswa di dalam kelas sehingga siswa
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menjadi termotivasi dan memiliki minat untuk belajar. Sesuai dengan suasana seperti ini, siswa
selain dapat mengasah kemampuan kognitifnya, juga mendapatkan pengalaman langsung,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi siswa. Pembelajaran bermakna membuat
siswa dapat menemukan sendiri fakta dan konsep, menumbuhkembangkan nilai-nilai yang
dituntut serta merangsang kreativitas siswa.

Inti dari kreativitas adalah pengembangan kemampuan berpikir divergen, berpikir divergen
merupakan proses menguraikan suatu masalah atas beberapa kemungkinan pemecahan atau
dapat pula didefinisikan melihat suatu masalah dari berbagai sudut pandang (Munandar, 1990).
Untuk pengembangan kemampuan demikian, guru perlu menciptakan situasi belajar mengajar
yang banyak memberikan kesempatan kepada siswa untuk memecahkan masalah dan
mengembangkan konsep atau gagasan siswa sendiri. Salah satu model pembelajaran yang
mendukung pengembangan kreativitas adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT).

Rumape dkk, (2020) telah melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan Pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) dilengkapi Kartu Nama dari Tata Nama Senyawa Kimia untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa”. Berdasarkan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dilengkapi media kartu nama
tatanama senyawa Kimia lebih baik dibadingkan model pembelajaran konvensional. Hal ini
terbukti dari hasil belajar kognitif, afektif, dan psikomotor kelas eksperimen lebih baik daripada
kelas kontrol. Guru yang kurang baik dalam mendesain pembelajaran, khususnya dalam
tahap turnamen dari TGT menyebabkan nilai siswa rendah yang tidak mencapai KKM.
Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran TGT yang berbasis media sebaiknya didesain
sedemikian rupa agar pelaksnaannya terkontrol dengan baik baik dari segi siswa maupun waktu
(Wyk, 2011)

Berdasar uraian di atas, penyusun memilih untuk melaksanakan penelitian tindakan kelas
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada materi laju
reaksi. Penerapan model pembelajaran TGT dalam penelitian ini menggunakan game berupa
ular tangga. Permainan ini didesain untuk menguji pengetahuan yang dicapai siswa dan disusun
dalam bentuk pertanyaan-pertanyaan yang relevan dengan materi dan latihan soal serta
menekankan kerjasama kelompok dalam mencapai finish, keaktifan siswa dalam mencari
jawaban sendiri dengan cepat sehingga diperlukan pengetahuan yang cukup sebelum bermain.

Pengukuran Kreativitas siswa menggunakan instrumen tes kreativitas verbal. Tes ini
disusun berdasarkan model struktur intelek Guilford. Tes kreativitas yang digunakan memiliki
enam subtes yang harus diujikan (Munandar, 2004). Keenam subtes dari tes kreativitas verbal
adalah sebagai berikut: (1) Permulaan kata; (2) menyusun kata; (3) membentuk kalimat tiga
kata; (4) sifat- sifat yang sama; (5) macam-macam penggunaan; dan (6) apa akibatnya.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah: 1) Penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada materi laju reaksi dapat meningkatkan
kreativitas siswa. 2) Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) dapat meningkatkan prestasi belajar pada materi laju reaksi.

Manfaat penelitian ini secara teoritis antara lain: a) Untuk menambah ilmu pengetahuan
tentang penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
terhadap kreativitas dan prestasi belajar; b) Sebagai bahan pertimbangan dan bahan masukan
serta acuan bagi penelitian selanjutnya. Manfaat bagi pengembangan profesi guru vyaitu
penelitian ini dapat meningkatkan profesionalisme guru dalam proses pembelajaran. Sedangkan
manfaat bagi siswa adalah dapat menambah pengalaman belajar siswa yang menarik dan
bermakna.
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METODE

Jenis penelitian merupakan penelitian tindakan kelas kolaboratif antara guru dengan
peneliti. Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 siklus yang masing-masing terdiri dari tahap, yaitu:
persiapan, perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subyek dalam penelitian ini adalah
siswa kelas XI IPA 6 SMA Negeri 3 Lamongan Tahun Pelajaran 2022/2023.

Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, angket, tes, wawancara dan dokumentasi.
Analisis data dilakukan dalam 3 tahap, yaitu: reduksi data, sajian data dan penarikan simpulan.

HASIL
Dari penelitian yang dilakukan, diperoleh hasil persentase siswa dengan kreativitas tinggi

mengalami peningkatan yaitu 51,51% pada siklus | meningkat menjadi 81,82% pada siklus I1.
Prestasi belajar kognitif siswa menunjukkan adanya peningkatan persentase siswa yang tuntas
yaitu dari siklus | (42,42%) ke siklus 11 (81,82%). Namun prestasi belajar kognitif pada siklus I
belum memenuhi target yang diharapkan. Karena itu perlu dilakukan perbaikan pada siklus II.
Pertama, guru menegaskan kembali bahwa harus ada kerjasama antar anggota kelompok agar
siswa saling membantu jika ada kesulitan, sehingga pembelajaran akan lebih terkondisikan.
Dengan demikian diharapkan anggota dalam kelompok menjadi lebih kreatif dalam
menyelesaikan permasalahan. Kedua, guru mendorong siswa dalam kelompok untuk berani
bertanya mengenai materi pelajaran yang belum jelas. Ketiga, guru memberikan perhatian yang
lebih kepada siswa yang mengalami kesulitan. Keempat, guru mendorong siswa yang masih
malu bertanya untuk mengajukan pertanyaan bila ada hal yang belum jelas.

Prestasi belajar afektif siswa terhadap pembelajaran mengalami peningkatan. Hasil analisis
untuk prestasi belajar afektif siklus I dan Il terdapat dalam Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil analisis Prestasi Belajar Afektif Siklus | dan Siklus 11
Capaian (%)

Aspek Siklus | Siklus 11
Sikap 78.86 82,19
Minat 70,71 78,66
Nilai 74,62 79,93
Konsep Diri 66,16 75,25
Moral 71,21 77,84
Rata-rata 72,31 79,01

Hasil analisis kreativitas, prestasi belajar kognitif, dan afektif terhadap pembelajaran
terangkum dalam Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Analisis Data Sikus | dan Siklus I1.
Capaian (%)

Aspek Siklus | Siklus 11
Kreativitas 51,51 81,82

Kognitif 42,42 81,82

Afektif 7231 79,01

Berdasarkan hasil observasi, angket, dan wawancara pembelajaran yang telah dilakukan,
terlihat adanya peningkatan kreativitas dan prestasi belajar siswa. Prestasi belajar yang
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dimaksud meliputi prestasi belajar kognitif dan afektif

Untuk aspek kreativitas siswa, pada siklus | presentase siswa dengan Kreativitas tinggi
51,51% Persentase ini telah mencapai target yang diharapkan, yakni 40%. Selanjutnya, tindakan
dilanjutkan pada siklus Il guna meningkatkan kreativitas siswa. Pada siklus Il presentase siswa
dengan kreativitas tinggi mengalami peningkatan menjadi 81,82%. Untuk prestasi belajar
kognitif, pada siklus I ketuntasan belajar sebesar 42,42 %. Hasil ini belum mencapai target
yang pembelajaran yaitu 60% maka tindakan dilanjutkan ke siklus Il. Pada siklus Il hasil
ketuntasan belajar sebesar 82,82%. Peningkatan ini disebabkan oleh beberapa faktor. Salah satu
faktor yang menentukan dalam peningkatan keaktifan siswa adalah strategi pembelajaran. Pada
siklus |1, strategi pembelajaran yang digunakan guru lebih menekankan materi yang belum
dikuasai oleh siswa. Guru memberi kesempatan pada siswa untuk bertanya dan pertanyaan itu
dijawab langsung oleh guru. Adanya reward pada setiap akhir siklus juga merupakan suatu
motivasi bagi siswa untuk mendapatkan poin tinggi sehingga mereka menjadi lebih aktif dalam
pembelajaran. Pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran TGT ini mampu
mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Siswa aktif bertanya,
menjawab, dan berdiskusi dalam kelompok untuk memecahkan masalah. Selain itu, model
pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan ini membuat siswa tidak merasa bosan.

Peningkatan prestasi belajar kognitif ini disebabkan pada siklus I, pembelajaran
disajikan untuk membahas materi, khususnya pada sub bab yang belum tuntas. Selain itu, game
yang dilakukan pada siklus Il dilakukan dengan cara soal yang diperoleh siswa didiskusikan
terlebih dahulu dengan kelompoknya. Hal ini membuat siswa menjadi lebih paham mengenai
materi pelajaran. Model pembelajaran TGT merupakan model pembelajaran kooperatif di mana
siswa bekerja dalam kelompok dan mengajari satu sama lain (Munandar, 1990).
Pengelompokkan siswa ini bertujuan untuk menciptakan pendekatan pembelajaran secara efektif
yang mengintegrasikan keterampilan sosial bermuatan akademis. Model pembelajaran TGT di
mana pembelajaran dilakukan dalam kelompok membuat pembelajaran lebih efektif karena
siswa saling bekerjasama untuk memahami materi. Kelompok dalam TGT dibuat untuk
mempersiapkan anggota, membahas materi secara bersama-sama untuk persiapan menghadapi
game dan turnamen. Adanya game dan turnamen di mana di dalamnya melibatkan unsur
kompetisi memotivasi siswa untuk memahami materi agar dapat melaksanakan game dan
turnamen dengan baik. Kompetisi dapat digunakan sebagai alat untuk menumbuhkan tanggung
jawab, kerjasama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar (Wyk, 2011).

Untuk prestasi belajar afektif atau sikap siswa terhadap pembelajaran. Penilaian afektif
siswa dilakukan untuk memberikan informasi kepada guru tentang sikap siswa. Dari hasil
angket yang diisi oleh siswa, aspek afektif juga mengalami peningkatan walaupun tidak terlalu
signifikan yaitu pada siklus I sebesar 72,31% dan 79,01% pada siklus II.

Hasil penelitian ini sesuai dengan hasil beberapa penelitian sebelumnya, salah satunya
penelitian yang telah dilakukan oleh Wyk (2011) yang menyatakan bahwa model pembelajaran
TGT memberikan hasil positif untuk perbaikan sikap siswa dalam pembelajaran. Adanya
tanggung jawab individu dan kelompok memungkinkan terjadinya peningkatan sikap positif
siswa dalam pembelajaran (Rumape dkk, 2020).

Penelitian ini dapat disimpulkan berhasil karena masing-masing aspek dalam kreativitas
dan prestasi belajar yang diukur telah mencapai target yang ditetapkan. Dari hasil pengamatan
dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) meningkatkan Kreativitas dan prestasi belajar pada materi laju
reaksi pada siswa kelas X1 IPA 6 SMA Negeri 3 Lamongan Tahun Pelajaran 2022/2023.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Dari hasil penelitian, maka dapat diambil simpulan sebagai berikut:

1. Penerapan pembelajaran model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments
(TGT) pada materi laju reaksi dapat meningkatkan kreativitas siswa. Pada siklus |
persentase siswa dengan kreativitas tinggi adalah 51,51 % dan meningkat menjadi 81,82 %
pada siklus 1I..

2. Penerapan pembelajaran model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments
(TGT) dapat meningkatkan prestasi belajar kognitif pada materi laju reaksi. Hal ini dapat
dilihat dalam pelaksanaan siklus I dan siklus II. Pada siklus | persentase siswa yang tuntas
adalah 42,42 % dan meningkat menjadi 81,82 % pada siklus Il. Sedangkan dari aspek
afektif, menunjukkan bahwa terdapat peningkatan ketercapaian rata-rata indikator dari
72,31% pada siklus I menjadi 79,01 % pada siklus II.
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