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Abstrak

The urgency of this research is the low learning outcomes of students at SMPN Satap
Padammu, as evidenced by the final summative scores for the 2024/2025 semester. This
issue necessitates innovative learning methods that can improve student understanding and
actively engage students. This study aims to determine the effect of Team Games
Tournament Type Cooperative Learning Model assisted by Scrapbook Media Equipped with
Question Cards on Student Learning Outcomes at SMPN Satap Padammu. This research is
a quasi - experimental research with a comparative quantitative associative. The subjects of
this study were students of class VIII IPA A (as a control class) as many as 29 people and
class VIII B (as an experimental class) as many as 26 people with a total of 55 people at
SMPN Satap Padammu. The data collection instruments used were interviews,
observations, and written tests in the form of pretests and postests. The results of this
study based on hypothesis testing using the paired sample t test showed that the Asymp.
Sig (2-tailed) 0.001 <0.05. Thus, it can be concluded that HO is rejected and H1 is accepted.
That is, there is a significant effect of the Team Games Tournament (TGT) learning model
assisted by Scrapbook media equipped with Question Cards on student learning outcomes.
This research is expected to conduct research development at different levels with other
subjects in order to obtain broader and deeper results regarding the TGT (Teams Games
Tournament) learning model assisted by scrapbook media equipped with Question cards.

Kata Kunci: Model Pembelajaran Kooperatif, Team Games Tournament, Media Scrapbook, Question
Card, Hasil Belajar Siswa

Pendahuluan

Pembelajaran adalah Upaya yang dilaksanakan dari pendidik dalam menyampaikan materi
kepada siswa dalam suatu lingkungan belajar tertentu, yang bertujuan untuk menimbulkan
perubahan perilaku (Sholicha et al., 2021). Prestasi belajar memiliki nilai yang esensial baik
untuk tenaga pengajar maupun peserta didik. Jika siswa menunjukkan pencapaian belajar yang
tinggi, hal tersebut menandakan bahwa guru telah berhasil mencapai tujuan pembelajaran dan
siswa dinilai mampu memahami materi. Capaian hasil belajar juga dapat dijadikan sebagai tolok
ukur efektivitas aktivitas pembelajaran. Meskipun demikian, tidak semua pelajar berhasil
memperoleh capaian akademik yang secara maksimal. Kurangnya pencapaian belajar yang
optimal di kelas sering kali disebabkan oleh berbagai faktor yang beragam (Satria et al., 2020).
Dalam pelaksanaan pembelajaran, tenaga pengajar dituntut untuk lebih inovatif dalam
menetapkan strategi yang tepat guna mentransformasi suasana kelas yang monoton agar
aktivitas pembelajaran dapat berlangsung optimal dan meraih sasaran yang telah ditetapkan
(Lokat et al., 2022).
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Berdasarkan hasil wawancara dari seorang guru yang mengajar IPA (Y.A.N) di SMPN Satap
Padammu. guru tersebut mengatakan sudah melaksanakan Kurikulum Merdeka dimana Kriteria
Ketuntasan Tujuan pembelajaran (KTTP) pada mata Pelajaran IPA yaitu dalam Rentang 65-84.
Adapun permasalahan yang ditemukan yaitu Media yang digunakan masih terbatas. Selama
proses wawancara Guru tersebut menjelaskan bahwa d, hal ini juga didukung dengan hasialam
pelaksanan pembelajaran IPA dimanfaatkan berbagai media pembelajaran, seperti power point,
buku paket, serta alat peraga yang tersedia di laboratorium. Pernyataan ini diperkuat oleh hasil
wawancara dengan lima orang siswa yaitu meskipun media tersebut sudah tersedia,
penggunaanya masih jarang dan hanya diterapkan pada materi tertentu saja. Kurangnya inovasi
dari guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang beragam dan menarik
menyebabkan proses pembelajaran menjadi monoton dan kurang diminati oleh siswa, yang pada
akhirnya dapat mempengaruhi pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan. Selain
itu, permasalahan lain yang muncul pada pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di SMPN Satap
Padammu, terutama dalam matapelajaran IPA di kelas delapan, yaitu kurang optimalnya
penerapan model pembelajaran yang telah dirancang. Walaupun pendidik sudah menggunakan
model pembelajaran Problem Based Learning dan Discovery Learning, siswa sering kali merasa
bosan sehingga pembelajaran menjadi kurang efektif. Kondisi ini mendorong guru untuk
mengganti model pembelajaran secara mendadak ditengah proses pembelajaran, namun
perubahan tersebut tidak didukung oleh modul ajar yang telah disusun. Hal ini menyebabkan
ketidaktercapaian tujuan pembelajaran secara maksimal.

Berdasarkan hasil observasi pada 21 Maret 2025 yang dilakukan selama proses
pembelajaran berlangsung ditemukan adanya permasalahan yaitu kurangnya keterlibatan siswa
didalam kelas selama proses pembelajaran berlangsung pembelajaran masih berfokus pada
guru, mengakibatkan materi yang dijelaskan guru belum sepenuhnya dimengerti oleh siswa,
oleh karena itu, belajar siswa menjadi rendah dilihat dari nilai Sumatif Akhir Semester (SAS)
Ganjil TA 2024/2025 nilai mata Pelajaran IPA untuk kelas VIII A dan B yaitu kelas VIII A terdapat
29 orang siswa, dengan jumlah siswa mencapai kriteria ketuntasan 41% (12 orang) dan 65%
(17 orang) yang tidak mencapai kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran. Sedangkan kelas VIl
B terdiri dari 26 orang siswa, dengan 42% atau sebanyak 11 siswa dengan kriteria ketuntasan,
sementara 58% (15 orang) belum mencapai ketuntasan. Kelas VIII A adalah kelas dengan nilai
KKTP terendah. Selain itu, Pembelajaran menggunakan metode ceramah atau berfokus pada
guru, selama observasi terlihat bahwa proses pembelajaran berlangsung, guru masih didominasi
oleh teknik penyampaian langsung, pengajar lebih mendominasi dalam menguraikan bahan
pembelajaran sedangkan peserta kelas hanya mendengarkan secara pasif, karena itu, situasi ini
sering menyebabkan murid sulit mengasimilasi materi yang diajarkan.

Hasil wawancara dengan peserta didik sebanyak 5 orang juga mengatakan bahwa siswa
belum menguasai materi yang diajarkan guru, karena kurangnya variasi terhadap metode
pembelajaran dapat menyebabkan siswa jenuh dan bosan hal ini dikarenakan pembelajaran yang
berfokus pada guru. kendala lain muncul adalah kurangnya keterlibatan aktif siswa selama
proses pembelajaran. Selama kegiatan belajar mengajar, siswa cenderung pasif dan jarang
memberikan jawaban maupun bertanya, sehingga guru harus menunjuk siswa untuk menjawab.
Selama kegiatan diskusi kelompok berlangsung, tidak semua siswa menunjukkan keaktifan
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Sebagian siswa tampak serius berdiskusi, namun
ada juga yang justru lebih banyak menghabiskan waktu dengan bermain atau membicarakan hal-
hal di luar konteks pelajaran. Untuk mendorong inovasi pembelajaran yang lebih interaktif,
menyenangkan, dan mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa selama proses belajar,
dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang menarik dan efisien. Salah satu solusi yang dapat
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diterapkan adalah penggunaan model pembelajaran kolaboratif tipe Team Games Tournament
yang dipadukan dengan media pembelajaran berupa scrapbook dan dilengkapi dengan Question
Card.

Model pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament) merupakan metode
pembelajaran yang dapat diterapkan untuk semua siswa tanpa membedakan latar belakang atau
kedudukan mereka. Pendekatan ini mengoptimalkan fungsi siswa sebagai pengajar bagi teman
sejawatnya, serta mengintegrasikan elemen-elemen permainan yang membuat kegiatan
pembelajaran menjadi sangat menarik dan menggembirakan. Sementara itu, pendekatan ini
mendorong tumbuhnya rasa tanggung jawab, kemampuan bekerja dalam tim, persaingan yang
positif, serta meningkatkan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran (Erviani et al., 2022).
Pendekatan pembelajaran kooperatif jenis TGT dilaksanakan melalui lima tahapan, yaitu: (1)
penyampaian materi (2) kegiatan belajar bersama, (3) pelaksanaan permainan, (4) pertandingan
antar kelompok, dan (5) pemberian hadiah (Maulidina ef al., 2018). Selain menggunakan model
pembelajaran tentunya dalam proses pembelajaran membutuhkan media pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat pembelajaran berfungsi memainkan peran penting suatu
pembelajaran formal dan informal (Wangge, 2020). Media Scrapbook yaitu buku yang menarik
seni menggabungkan, menulis, dan menempelkan gambar atau foto pada kertas, kemudian di
hias menghasilkan sebuah karya kreatif (Ayuning et al., 2024). Scrapbook merupakan media
pembelajaran visual yang disusun dari kumpulan foto, menggunakan bahan bekas yang dihias
secara kreatif. Media ini dirancang dengan elemen gambar untuk menambah daya tarik dalam
proses pembelajaran siswa (Shinta et al., 2023). Adapun langkah-langkah pembuatan media
Scrapbook yaitu (1) menyiapkan alat dan bahan seperti kertas karton, kertas berwarna,
penggaris, gunting, lem, gambar/foto, spidol dan cutter (2) merancang desain scrapbook dengan
alat dan bahan yang tersedia (3) membuat desain awal serta menentukan tema dan materi
menggunakan canva (4) memilih gambar hias sebagai isi tiap lembar scrapbook (5)
menggunting karton untuk sampul dan kertas hias sesuai materi (6) menempelkan gambar pada
sampul dan halaman scrapbook (7) scrapbook siap digunakan untuk pembelajaran (Alwi et al.,
2024). Selain media yang digunakan juga dilengkapi dengan LKPD berbantuan Question Card.

Question Card adalah kartu berisi pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk
menumbuhkan rasa tanggung jawab, meningkatkan kerja sama, membangun semangat bersaing
secara sehat, serta merangsang keterlibatan aktif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran
(Kusumawati, 2019). Question Card atau kartu pertanyaan adalah media pembelajaran berupa
kartu yang berisi sejumlah pertanyaan terkait materi yang telah dipelajari. Kartu tersebut
dimanfaatkan sebagai media pendukung dalam penyelenggaraan proses pembelajaran.
(Supriono et al., 2023). Sedangkan langkah-langkah pembuatan Question Card yaitu (1)
Persiapkan alat dan bahan yang digunakan seperti gunting, lem, kertas karton berwarna (2)
Kemudian desain gambar dengan soal menggunakan aplikasi canva (3) Kemudian gunting kertas
yang berisi soal yang telah didesain dan lem soal tersebut dengan menggunakan kertas karton
berwarna, sebaiknya jangan terlalu banyak dalam memberikan lem agar gambar tidak
kerut/mengelembug (4) Guntinglah kertas soal yang telah dilem dan kartu pertanyaan atau
Question Card siap digunakan (Putri, 2023).

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa model pembelajaran Kooperatif Team
Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar siswa di antaranya penelitian dilakukan
oleh (Sari et al., 2024) dengan judul Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams
Games Tournament) Dengan Media Question Card Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa.
Hasil penelitian dilihat dari nilai rata-rata pretest dan posttest yang mengalami peningkatan pada

307



PELITA 5(1), Januari - Juni 2025
ISSN 2808-7232

kelas eksperimen yaitu dengan nilai pretest 50 dan posttest 82,6. Sedangkan penelitian yang
dilakukan (Meha et al., 2024) dengan judul Efektivitas Model Pembelajaran Student Teams
Achievement Divisions Berbantuan Media Scrapbook dilengkapi LKS Teka-Teki Silang Terhadap
Hasil Belajar Siswa Di SMA PGRI Waingapu. Hasil penelitian yaitu Hasil pretest dan posttest
untuk kelas control adalah 47,07 dan 78,84 dan untuk kelas eksperimen adalah 51,84 dan 84,27.
Hasil dari pengujian hipotesis, nilai Asymp Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 menunjukkan bahwa
penggunaan model STAD berbantuan media scrapbook dan dilengkapi dengan teka-teki silang
LKS memiliki dampak signifikan terhadap hasil belajar siswa di SMA PGRI Waingapu.

Adapun kebaruan dalam penelitian ini yaitu model pembelajaran kooperatif tipe Team
Games Tournament (TGT) dengan bantuan Scrapbook yang dilengkapi dengan Question Card
yang didesain oleh peneliti sendiri Menggunakan aplikasi Canva, di SMPN Satap Padammu.
Model pembelajaran ini yang dipadaukan dengan media Scrapbook dilengkapi Question Card,
daapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar secara optimal, juga membuat proses
pembelajaran lebih interaktif dan siswa lebih memahami materi lebih mendalam. Namun,
penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu hanya dilakukan pada materi tertentu dan lingkungan
belajar dengan jumlah siswa yang terbatas, serta waktu pelaksanaanya membutuhkan dalam
jangka waktu yang panjang, sehingga diperlukan penelitian lanjutan pada konteks dan populasi
yang lebih beragam.

Berdasarkan penelitian terdahulu diatas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
“Bagaimana Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament
Berbantuan Media Scrapbook Di Lengkapi Question Card Terhadap Hasil Belajar Siswa Di SMPN
Satap Padammu”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Team Games Tournament Berbantuan Media Scrapbook Dilengkapi Question
Card Terhadap Hasil Belajar Siswa Di SMPN Satap Padammu. Manfaat penelitian ini berharap
berdampak pada siswa terkhusus di SMPN Satap Padammu yaitu Penelitian ini memberikan
pengalaman belajar yang berbeda dan lebih menyenangkan melalui penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT, yang diharapkan mampu memberikan dampak positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Bagi guru, Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai
salah satu pilihan dalam menerapkan model serta media pembelajaran yang beragam dan
inovatif di dalam kelas. Bagi sekolah, Temuan dari penelitian ini diharapkan bisa menjadi acuan
bagi pihak sekolah dalam merancang serta mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih
optimal, khususnya dengan menerapkan model Team Games Tournament berbantuan media
Scrapbook dan Question Card.

Ruang lingkup penelitian dibatasi pada (1) Pelaksanaan penelitian dilakukan pada siswa
kelas VIII A (kelas kontrol) dan VIII B (kelas eksperimen) di SMPN Satap Padammu Semester Il
TA 2024/2025. (2) jenis penelitian yaitu penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif
asosiatif. (3) materi yang digunakan adalah materi Sistem Ekskresi pada manusia dengan Tujuan
Pembelajaran (TP) 8.2 Menjelaskan konsep dasar dan menganalisis untuk menemukan
keterkaitan sistem organ dan fungsinya serta gangguan yang muncul pada sistem ekskresi. (4)
Data hasil belajar yang di analisis adalah hasil belajar dalam ranah Kognitif yaitu pretest dan
postest. (5) Uji yang dilakukan pada penelitian ini adalah uji t berpasangan, yang menggunakan
SPSS. (6) media scrapbook dan question card didesain menggunakan aplikasi canva. (6)
hipotesis atau kesimpulan sementara yaitu HO = tidak adanya pengaruh model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan media Scrapbook dilengkapi Question
Card. H1 = terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament
berbantuan media Scrapbook dilengkapi Question Card.
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Metode

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif asosiatif.
Pendekatan asosiatif merupakan jenis penelitian yang digunakan untuk mengetahui perbedaan
variabel yang diteliti (Patonah et al., 2023). Penelitian ini dilakukan di SMPN Satap Padammu,
yang terletak di JI. Waingapu-Melolo, KM.54, Desa Patawang, Kecamatan Umalulu, Kabupaten
Sumba Timur. Semester Il Tahun Ajaran 2024/2025. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
siswa kelas VIIIl SMPN Satap Padammu Semester genap Tahun ajaran 2024/2025 dengan total
keseluruhan 55 orang. Teknik pengambilan sampel yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu
purposive sampling, karena didasarkan pada kriteria tertentu yang telah ditetapkan sebelumnya.
Sampel dalam penelitian ini sebanyak 55 orang yang terdiri atas dua kelas yaitu kelas VIII A 29
siswa (sebagai kelas Kontrol) dan kelas VIII B 26 siswa (sebagai kelas Eksperimen). Variabel
yang diterapkan pada penelitian ini yaitu Variabel X (independent/bebas) yaitu model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan media Scrapbook dilengkapi
dengan Question Card. Sedangkan Variabel Y (Dependen/terikat) yaitu hasil belajar siswa kelas
VIl IPA SMPN Satap Padammu.

Data dapat dikelompokkan kedalam dua jenis yaitu data primer dan data sekunder. Data
primer yaitu data yang dihasilkan dan diolah secara langsung oleh peneliti. Dengan sumber data
primer berasal dari wawancara langsung dengan guru mata pelajaran IPA, observasi, pretest,
posttest. Dan Data sekunder yaitu data yang dihasilkan secara tidak langsung berupa data hasil
penilaian Sumatif Akhir Semester (SAS) kelas VIII IPA tahun ajaran 2024/2025. Sedangkan
Sumber data dalam penelitian ini adalah guru dan siswa di SMPN Satap Padammu sebagai
sumber informasi.

Sebagai upaya yang dilakukan untuk membuat data lebih akurat peneliti menggunakan
Teknik pengumpulan data yaitu hasil wawancara dengan guru dan siswa, observasi selama
proses pembelajaran, tes. Penelitian ini melibatkan dua jenis tes yang diberikan yakni tes awal
(Pretest) dan tes akhir (posttest), berupa tes pengetahuan dalam bentuk soal pretest (10 soal
pilihan ganda) dan postest (15 soal pilihan ganda) berdasarkan taksonomi bloom (Tingkat C1-
C4), dan dokumentasi.

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu.

1. Uji validitas, Pengujian validitas butir soal dilaksanakan melalui uji Korelasi Product Moment
dengan bantuan SPSS. Uji validitas juga menilai kesesuaian atau validitas soal tes yang
diterapkan pada kelas kontrol dan eksperimen, apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka item
pertanyaan itu dikatakan valid. Dan jika nilai Sig. (2-tailed) > maka item pertanyaan tersebut
tidak valid.

2. Uji reliabilitas, apabila hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai lebih dari 0,6, menunjukkan
bahwa item pernyataan yang digunakan untuk mengukur tiap variabel tergolong memiliki
reliabilitas tinggi, atau dengan kata lain, dapat dipercaya.

3. Uji Normalitas, acuan yang dipakai adalah jika nilai signifikansi dari pengujian distribusi
normal lebih dari 0,05, maka data dianggap memiliki sebaran normal, dan sebaliknya jika
kurang dari nilai tersebut.

4. Uji homogenitas, Jika hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa Tingkat signifikansi > 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa varians antar sampel relatif sama atau tidak memiliki
perbedaan yang signifikan, sehingga sampel-sampel tersebut dapat dianggap memiliki
varians yang homogen.
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5. Uji hipotesis penelitian, Pengujian hipotesis dilakukan dengan tingkat signifikansi 0,05 dan
tingkat kepercayaan 95%. Hasil pengujian dapat ditafsirkan: Apabila nilai signifikansi (sig 2-
tailed) kurang dari 0,05, maka H, ditolak dan H, diterima. Sebaliknya, jika nilai signifikansi
(sig 2-tailed) lebih dari 0,05, maka H, diterima dan H, ditolak. Dari semua uji yang dilakukan
yaitu menggunakan SPSS V.30.

Hasil

Adapun hasil penelitian yang dilakukan pada tanggal 14-21 Mei 2025 di kelas kontrol dan
kelas eksperimen. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan media Scrapbook dilengkapi Question Card
terhadap hasil belajar siswa.

LKPD Kelas Kontrol LKPD Question Card
0 80 . 100 o 80 90
80

50 50 40
60 30
40 50
28 0

N q o ™ % N v > o o

& & & & o @Qo\“ R {QQO* @Q\“

Gambar 1. Hasil Kerja Question Card

Berdasarkan data pada gambar 4.1 LKPD kelompok Question Card pada kelas eksperimen
dengan jumlah siswa 26 orang yang terdiri atas Terdapat 5 kelompok, masing-masing kelompok
terdiri dari 5-6 orang. Pada pertemuan pertama, Kelompok 1 meraih skor 60, kelompok 2
mendapatkan skor 80, kelompok 3 mencapai nilai 90, kelompok 4 memperoleh skor 30, dan
kelompok 5 mendapat nilai 40. Pada pertemuan kedua, kelompok 1 mencatat skor 50, kelompok
2 memperoleh nilai 90, kelompok 3 mendapatkan skor 40, kelompok 4 meraih nilai 80, dan
kelompok 5 kembali memperoleh nilai 40. Sementara itu, di kelas kontrol yang menggunakan
LKPD konvensional, hasil nilai kelompok pada pertemuan pertama dan kedua berturut-turut
adalah sebagai berikut: kelompok 1 memperoleh skor 60 dan 65, kelompok 2 mendapatkan nilai
50 dan 65, kelompok 3 meraih nilai 80 dan 90, kelompok 4 memperoleh nilai 60 dan 75, serta
kelompok 5 mendapatkan skor 50 dan 70.

Tabel 1. Uji Validitas Soal Pretest Kelas Kontrol

No Nilai sig Keterangan
1 0,82 Tidak Valid
2 0,46 Tidak Valid
3 0,001 Valid
4 0,725 Tidak Valid
5 0,194 Tidak Valid
6 0,015 Valid
7 0,018 Valid
8 0,39 Tidak Valid
9 0,006 Valid
10 0,064 Valid

Berdasarkan tabel 1 hasil uji validitas soal pretest pada kelas kontrol diperoleh hasil lima
soal yang tidak valid karena >0,05 sedangkan lima soal termasuk kategori valid karena hasil

signifikannya <0,05.
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Tabel 2. Uji Validitas Soal Postest Kelas Kontrol

No Nilai sig Keterangan
1 0,020 Valid

2 0,664 Tidak Valid
3 0,386 Tidak Valid
4 0,047 Valid

5 0,081 Valid

6 0,022 Valid

7 0,010 Valid

8 0,054 Valid

9 0,001 Valid

10 0,012 Valid

1 0,034 Valid

12 0,034 Valid

13 0,050 Valid

14 0,414 Tidak Valid
15 0,050 Valid

Pada tabel 2 hasil uji validitas soal postest pada kelas kontrol diperoleh hasil tiga soal yang
tidak valid karena > 0,05 sedangkan dua belas soal termasuk kategori valid karena hasil
signifikannya <0,05.

Tabel 3. Uji Realiabilitas soal Pretest dan Postest kelas kontrol

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
.640 11

Berdasarkan pada tabel 3 diketahui bahwa hasil uji Uji Realiabilitas soal Pretest kelas kontrol
yaitu nilai Alpha Conbach’s 0,640 dan Postest 0,632 menunjukkan bahwa data tersebut lebih
besar dari 0,6 dan bersifat realiabel.

Tabel 4. Uji Realiabilitas soal Posttest kelas kontrol

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
.632 16

Berdasarkan pada tabel 4 diketahui bahwa hasil uji Uji Realiabilitas soal Postest kelas kontrol
0,632 menunjukkan bahwa data tersebut lebih besar dari 0,6 dan bersifat realiabel.

Tabel 5. Uji Validitas Soal Pretest Kelas Eksperimen

No Nilai sig Keterangan
1 0,006 Valid

2 0,002 Valid

3 0,005 Valid

4 0,012 Valid

5 0,030 Valid

6 0,024 Valid

7 0,100 Tidak Valid
8 0,019 Valid

9 0,086 Valid

10 0,100 Tidak Valid

Berdasarkan tabel 5 hasil uji validitas soal pretest pada kelas eksperimen diperoleh hasil
dua soal yang tidak valid karena >0,05 sedangkan 8 soal termasuk kategori valid karena hasil
signifikannya <0,05.
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Tabel 6. Uji Validitas Soal Postest Kelas Eksperimen

No Nilai sig Keterangan
1 0,039 Valid
2 0,253 Tidak Valid
3 0,023 Valid
4 0,023 Valid
5 0,064 Valid
6 0,001 Valid
7 0,304 Tidak Valid
8 0,306 Tidak Valid
9 0,280 Tidak Valid
10 0,020 Valid
11 0,064 Valid
12 0,024 Valid
13 0,061 Valid
14 0,407 Tidak Valid
15 0,002 Valid

Pada tabel 6 hasil uji validitas soal postest pada kelas eksperimen diperoleh hasil lima soal
yang tidak valid karena >0,05 sedangkan sepuluh soal termasuk kategori valid karena hasil
signifikannya <0,05.

Tabel 7. Uji Realiabilitas soal Pretest kelas eksperimen

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
.689 11

Berdasarkan pada tabel 7 diketahui bahwa hasil uji Uji Realiabilitas soal Pretest kelas
eksperimen yaitu nilai Alpha Conbach’s 0,689 menunjukkan bahwa data tersebut lebih besar dari
0,6 dan bersifat realiabel.

Tabel 8. Uji Realiabilitas soal Posttest kelas eksperimen

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
.639 16

Berdasarkan pada tabel 7 diketahui bahwa hasil uji Uji Realiabilitas soal Posttest kelas
eksperimen yaitu nilai Alpha Conbach’s 0,639 menunjukkan bahwa data tersebut lebih besar dari
0,6 dan bersifat reliabel.

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas

Kelas Shapiro-wilk

Statistic df Sig.
Pretest kelas kontrol 952 29 .202
Postest kelas kontrol 959 29 .319
Pretest kelas eksperimen .941 26 139
Postest kelas eksperimen 937 26 116

Dalam tabel 8, data tersebut menunjukkan hasil pretest dan postest untuk kedua kelas
kontrol dan kelas eksperimen memiliki Tingkat signifikansi Shapiro-wilk > 0,05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.
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Tabel 9. Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic df1 df2 Sig.
Nilai Based on Mean .267 1 53 .607
Based on Median .108 1 53 .743
Based on Median and with adjusted df .108 1 52.999 .743
Based on trimmed mean 275 1 53 .602

Berdasarkan data dari hasil tabel diatas diperoleh nilai Based on Mean 0,670 > 0,05 maka
dapat dinyatakan bahwa data tersebut bersifat homogen.

Tabel 10. Hasil Uji Paired Sampel t Test
Paired Samples Test

Paired Differences Significance
Std. 95% Confidence Interval
. Std. . One- Two-
Pair 1 Mean . Error of the Difference t df ) .
Deviation Sided p Sided p
Mean Lower Upper
Pretest -
56.115 24.958 3.461 49.167 63.064 16.214 51 <,001 <,001
Postest

Berdasarkan hasil uji paired sampel t test diatas, menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig (2-
tailed) 0,001 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan HO ditolak dan H1 diterima, artinya terdapat
pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Scrapbook
dilengkapi Question Card terhadap hasil belajar siswa di SMPN Satap Padammu.

Gambar 2. Media Scrapbook

Pada gambar 2 diatas mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik serta dapat
membantu siswa dalam memperdalam pemahaman pengetahuan serta membuat siswa lebih
aktif selama proses pembelajaran berlangsung.

Apakah yang
s gﬂg\oksud

n

sistem
" ekskresi?

Gambar 3. Question Card

Gambar diatas yaitu bagian dari model kooperatif tipe TGT dimana siswa dapat bermain
permainan dan turnamen dengan menjawab pertanyaan pada kartu tersebut, bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman materi yang telah diajarkan sebelumnya.
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Pembahasan

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 14-21 Mei 2025 di SMPN Satap Padammu dengan
menggunakan dua kelas sebagai sampel penelitian. Kelas VIII A berfungsi sebagai kelompok
pembanding yang menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL), sementara
kelas VIII B berperan sebagai kelompok perlakuan yang menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dengan bantuan media Scrapbook dan Question
Card. Sebelum proses pembelajaran berlangsung, peserta didik diberikan pretest berupa 10 soal
pilihan ganda, dan setelah pembelajaran berakhir, mereka diberikan posttest sebanyak 15 soal
pilihan ganda untuk menilai pencapaian hasil belajar.

Kegiatan pembelajaran yang menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) pada kelas kontrol berbantuan media power point dilengkapi LKPD. Sebagai langkah awal
dalam pembelajaran, guru menyampaikan apersepsi yang bentuk pertanyaan singkat untuk
mendorong partisipasi siswa aktif untuk menjawab pertanyaan yang telah diajukan. Pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung di kelas siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok kecil
untuk berdiskusi dan mencari solusi atas masalah yang diberikan, sementara guru berperan
sebagai fasilitator yang membimbing dan mengarahkan proses diskusi agar siswa dapat
mengeksplorasi materi secara mendalam. Setelah diskusi selesai, guru membagikan LKPD
untuk dikerjakan, Setelah selesai mengerjakan LKPD guru memberikan kesempatan pada setiap
kelompok untuk mempresentasikan hasil diskusi. Kemudian kelompok lain diberi kesempatan
bagi siswa untuk menyampaikan pertanyaan serta respon terhadap penjelasan kelompok yang
telah mempresentasikan. Setelah itu, guru memberikan apresiasi dengan pujian untuk setiap
kelompok. Diakhir sesi kegiatan pembelajaran, guru dan siswa merangkum materi yang telah
dipelajari. Setelah itu, guru memberikan soal postest sebanyak 15 butir soal untuk melihat hasil
belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran.

Kegiatan pembelajaran di kelas eksperimen guru menyampaikan mengenai materi dengan
berbantuan media Scrapbook yang dilengkapi dengan Question Card. Kemudian dilanjutkan
dengan pembagian kelompok secara instrumen untuk mendiskusikan dan mempelajari materi
melalui Scrapbook dan buku paket.setelah diskusi selesai dilanjutkan dengan permainan yaitu
menggunakan question card, dimana guru menjelaskan aturan dalam permainan, setelah itu
masing-masing kelompok mengutus perwakilan kelompok untuk mengikuti permainan. Dalam
tahap permainan setiap anggota kelompok mengumpulkan poin sebanyak-banyaknya untuk
maju ke pertandingan atau Tournamen, kelompok yang memiliki poin tertinggi akan melakukan
pertandingan. Ketika turnamen dimulai peserta pertama mengambil kartu pertanyaan dan
mengocok kemudian menjawab pertanyaan, maka peserta pertama menjawab dengan benar
akan mendapatkan poin atau jika pertanyaan tidak dijawab dengan benar akan dilemparkan ke
peserta lainnya. Sampai pertanyaan selesai. Setelah pertandingan selesai, poin masing-masing
kelompok akan dihitung. Kelompok yang memiliki poin terbanyak akan meraih nilai tertinggi dan
menerima penghargaan dalam bentuk hadiah yang telah disiapkanKemudian pada akhir kegiatan
pembelajaran guru dan siswa akan memberikan Kesimpulan materi yang sudah dipelajari.
Setelah itu, guru memberikan soal postest sebanyak 15 butir soal untuk melihat sejauh mana
pemahaman siswa setelah proses belajar berlangsung.

Berdasarkan hasil pretest pada pertemuan pertama, nilai rata-rata kelas kontrol adalah 38,62
dengan 2 siswa yang mencapai ketuntasan, sedangkan kelas eksperimen rata-ratanya 39,61.
Nilai posttest rata-rata kelas kontrol mencapai 70,34 dengan 24 siswa tuntas dan 5 belum,
sementara kelas eksperimen rata-ratanya 75,61 dengan 19 siswa tuntas dan 7 belum. Pada
pertemuan kedua, nilai prefest kelas kontrol rata-ratanya 41,03 dengan 2 siswa tuntas,
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sedangkan kelas eksperimen 43,84. Nilai posttest kelas kontrol adalah 68,06 dengan 8 siswa
tuntas dan 11 belum, sedangkan kelas eksperimen 74,88 dengan 20 siswa tuntas dan 6 belum.
Perubahan nilai dari pretest ke posttest menunjukkan bahwa pencapaian siswa pada kelompok
perlakuan menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan kelompok pembanding dan mencapai
Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KTTP) dengan rentang nilai 65-84.

Uji validitas yang terlihat pada tabel 1 Hasil uji validitas instrumen soal pretest, di kelas
kontrol menunjukkan 5 butir soal yang dianggap valid dan 5 butir soal tidak valid. Sedangkan uiji
validitas pada tabel 2 soal postest kelas kontrol sebanyak 12 butir soal yang valid dan 3 butir
soal yang tidak valid. Kemudian pada tabel 4 untuk soal pretest kelas eksperimen menunjukan
8 butir soal valid dan 2 butir soal tidak valid dan pada tabel 5 soal postest kelas eksperimen 10
butir soal dikatakan valid dan 5 lainnya tidak valid. Suatu instrumen dikatakan valid atau
mempunyai nilai validitas yang tinggi apabila mampu mengukur yang ingin diukur dan apabila
butir pertanyaan belum valid maka perlu direvisi atau tidak gunakan (Dewi et al., 2020). Butir tes
yang bernilai tidak valid secara efektif tidak mengukur apa yang seharusnya diukur, dengan kata
lain hasil tes tersebut tidak dapat diandalkan yang dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti
pertanyaan tes yang ambigu, struktur tes yang tidak sesuai atau ketidakcocokan antara materi
tes dan apa yang seharusnya diukur (Imelda & Melani, 2024).

Selanjutnya penguijian realiabilitas soal pretest dan postest pertemuan pertama dan kedua
yaitu Berdasarkan pada tabel 3 diketahui bahwa hasil uji Uji Realiabilitas soal Pretest kelas kontrol
yaitu nilai Alpha Conbach’s 0,640 dan Postest 0,632 menunjukkan bahwa data tersebut lebih
besar dari 0,6 dan bersifat realiabel. Sedangkan pada tabel 6 diketahui bahwa hasil uji Uji
Realiabilitas soal Pretest kelas eksperimen yaitu nilai Alpha Conbach’s 0,689 dan Postest 0,639
menunjukkan bahwa data tersebut lebih besar dari 0,6 dan bersifat realiabel. Instrument
dikatakan realiabel, jika nilai cronbach’s Alpha > 0,6 maka dapat dikatakan butir tes hasil belajar
realiabel, hal ini menunjukkan bahwa data soal pretest dan postest bersifat reliabel (Khoiroh &
Anreastya, 2024). Apabila suatu butir tes hasil belajar menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha < 0,6
maka butir tes tersebut dikatakan tidak reliabel (Puspasari & Puspita, 2022). Suatu butir soal
relatif stabil dan konsisten ditunjukkan oleh suatu angka yang disebut koefisien reliabilitas
berkisar antara 0 sampai 1, dimana semakin tinggi angka reliabilitas berarti semakin konsisten
juga hasil pengukuran (Saputri et al., 2023).

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis maka terlebih dahulu melakukan uji normalitas dan
homogenitas. Untuk mengetahui apakah data sampel berdistribusi normal, dilakukan uiji
normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk dengan tingkat signifikansi a = 0,05. Data
dinyatakan tidak berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (sig) kurang dari 0,05, dan
dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai signifikansi lebih dari 0,05 (Jongu & Bano, 2023).
Berdasarkan pada tabel 7 data tersebut menunjukkan hasil pretest dan postest untuk kedua
kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki Tingkat signifikansi Shapiro-wilk > 0,05, bahwa data
berdistribusi normal. Sedangkan pada tabel 8 diperoleh nilai Based on Mean 0,670 > 0,05 maka
dapat dinyatakan bahwa data tersebut bersifat homogen.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Scrapbook dilengkapi
Question Card terhadap hasil belajar siswa. Pengujian dilakukan untuk menentukan suatu
hipotesis dapat diterima dan ditolak menggunakan uji paired sampel t test, sebelum melakukan
uji tersebut terlebih dahulu melakukan pengujian uji normalitas dan homogenitas (Saingo et al.,
(2023). Berdasarkan hasil uji paired sampel t test diatas, menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig
(2-tailed) 0,001 < 0,05, sehingga menunjukkan HO ditolak dan H1 diterima, artinya terdapat

315



PELITA 5(1), Januari - Juni 2025
ISSN 2808-7232

pengaruh model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Scrapbook
dilengkapi Question Card terhadap hasil belajar siswa. Selanjutnya pengujian ini juga dibuktikan
pada penelitian (Wiranda et al., 2024) berdasarkan perhitungan uji paired sampel t test
menunjukkan bahwa nilai signifikansi 0,000. Nilai signifikansi menunjukkan 0,000 < taraf
kesalahan 0,05, sehingga dapat disimpulkan Ha diterima. Selain itu penelitian yang dilakukan
oleh (Nurkholifah et al., 2024) pada uji hipotesis diperoleh melalui uji parametrik (Paired sampel
t test) adalah 0,001 yaitu p < 0,05 yang berarti bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berpengaruh signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Selama proses pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT) berbantuan media scrapbook (gambar 2), siswa menjadi lebih aktif. Hal ini
karena model pembelajaran tersebut menekankan kerja sama antar kelompok untuk berdiskusi
dan memahami materi sebelum mengikuti permainan dalam bentuk turnamen dengan kelompok
lainnya. Hal tersebut berkaitan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan
kemampuan pengetahuan siswa serta membuat siswa secara aktif juga menyajikan materi
dengan cara yang menarik untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran (Agmarina & Susilo,
2025).

Penggunaan question card atau kartu pertanyaan sebagai LKPD untuk kelas eksperimen
(gambar 3) bertujuan untuk membuat siswa mengingat materi yang telah diajarkan untuk
meningkatkan pemahaman dan membuat siswa aktif dalam berinteraksi dengan anggota
kelompoknya dalam berdiskusi untuk menjawab pertanyaan yang ada pada kartu tersebut.
Penggunaan kartu pertanyaan atau question card yang didalammnya berisi soal atau pertanyaan
dari materi yang sudah dipelajari pada kegiatan pembelajaran sebelumnya dapat mendukung
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan dapat menarik perhatian siswa. Oleh karena itu,
dapat menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament
berbantuan media scrapbook dilengkapi question card memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa di SMPN Satap Padammu (Sya’adah et al., 2023).

Kesimpulan

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament berbantuan Media Scrapbook
Dilengkapi Kartu Soal terhadap Hasil Belajar Siswa di SMPN Satap Padammu. Pelaksanaan
penelitian dilakukan pada siswa kelas VIII A (kelas kontrol) dan VIII B (kelas eksperimen) di
SMPN Satap Padammu Semester I| TA 2024/2025. Jenis penelitian yaitu penelitian eksperimen
dengan pendekatan kuantitatif asosiatif. Materi yang digunakan adalah materi Sistem Ekskresi
pada manusia. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, Dapat dilihat bahwa pengujian
hipotesis menggunakan uji paired sampel t test menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig (2-tailed)
0,001 < 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan HO ditolak dan H1 diterima. Artinya, terdapat
pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan
media Scrapbook yang dilengkapi dengan Question Card terhadap hasil belajar siswa. Penerapan
model pembelajaran TGT berbantuan media scrapbook dan question card dapat menjadi
alternatif strategi pembelajaran yang menyenangkan sekaligus efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Model ini juga berpotensi mengembangkan aspek non-kognitif seperti motivasi,
kreativitas, dan keterampilan berpikir kritis, sehingga guru dapat menjadikannya sebagai salah
satu inovasi dalam praktik pembelajaran di kelas.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, sampel yang digunakan hanya
mencakup dua kelas di SMPN Satap Padammu, sehingga temuan belum dapat digeneralisasikan

316



Jurnal Pembelajaran IPA Terpadu
ISSN 2808-7232

ke jenjang maupun sekolah lain. Kedua, durasi penelitian yang relatif singkat membuat pengaruh
jangka panjang penerapan model TGT berbantuan scrapbook dan question card belum terlihat
secara menyeluruh. Selain itu, fokus penelitian masih terbatas pada ranah kognitif, sementara
aspek lain seperti motivasi, kreativitas, dan keterampilan sosial siswa belum ditelaah. Untuk itu,
penelitian selanjutnya disarankan dilakukan pada jenjang pendidikan dan mata pelajaran berbeda,
dengan memperluas variabel terikat, misalnya motivasi belajar, kreativitas, atau keterampilan
berpikir kritis, sehingga hasil yang diperoleh lebih mendalam. Jumlah sampel juga sebaiknya
diperbesar agar temuan lebih representatif.
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