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Motivasi belajar memiliki peran penting dalam mendukung efektivitas 

pembelajaran di kelas, terutama untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa, mendorong keaktifan dalam proses belajar, dan 

mengoptimalkan pencapaian hasil belajar. Menggunakan model 

kooperatif tipe Turnamen Pertandingan Tim (TGT), penelitian ini 

bertujuan untuk meningkatkan motivasi siswa kelas XI ULP 2 SMK N 

4 Yogyakarta untuk belajar matematika. Perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi adalah komponen dari dua siklus penelitian 

tindakan kelas (PTK). Data dikumpulkan melalui angket motivasi 

belajar, observasi, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta 

didik lebih termotivasi untuk belajar di setiap siklus. Ini ditunjukkan 

dengan peningkatan nilai rata-rata motivasi. Penelitian ini mencapai 

hasil 78,5% di akhir siklus dan berhasil mencapai tujuan yang 

ditetapkan yaitu 75%. Hasilnya menunjukkan bahwa siswa kelas XI 

ULP 2 SMK N 4 Yogyakarta lebih termotivasi untuk belajar 

matematika dengan menggunakan model kooperatif Teams Games 

Tournament (TGT). 

ABSTRACT 

Learning motivation plays a crucial role in supporting the 

effectiveness of classroom learning, particularly in increasing student 

engagement, encouraging active participation in the learning process, 

and optimizing learning outcomes. This study aimed to improve the 

low mathematics learning motivation of eleventh-grade students of 

ULP 2 at SMK N 4 Yogyakarta through the implementation of the 

Teams Games Tournament (TGT) cooperative model. This study 

employed a Classroom Action Research (CAR) approach, which was 

conducted in two cycles. Each cycle consisted of planning, action 

implementation, observation, and reflection stages. Data were 

collected through learning motivation questionnaires, observation, and 

documentation, then analyzed descriptively quantitatively. The results 

of the study showed an increase in students' learning motivation, 

marked by an increase in the average motivation score in each cycle. 

This study achieved 78.5% at the end of the cycle and successfully 

achieved the set target of 75%. In conclusion, the implementation of 

the Teams Games Tournament (TGT) cooperative model is effective 
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in increasing the mathematics learning motivation of eleventh-grade 

students of ULP 2 at SMK N 4 Yogyakarta. 
 

Copyright © 2025 by the authors  

This is an open access article distributed under the terms of the CC BY-SA license. 

(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0) 
 

 

PENDAHULUAN  

Laporan Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang 

dirilis oleh Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) 

menunjukkan bahwa Indonesia menempati peringkat ke-69 dari 81 negara dalam aspek 

literasi matematika (OECD, 2023). Secara peringkat, posisi ini terlihat sedikit lebih baik 

dibandingkan hasil sebelumnya. Namun, skor yang diperoleh justru menjadi yang terendah 

sejak tahun 2006. Temuan ini memperkuat kekhawatiran akan kualitas literasi numerasi 

siswa di Indonesia yang telah lama menjadi perhatian. Keadaan tersebut merupakan 

gambaran bahwa Indonesia masih berada jauh dibawah standar minimum yang dibutuhkan 

untuk membentuk warga negara yang mampu berpartisipasi aktif dalam pembangunan serta 

menghadapi tantangan global yang semakin kompleks, terutama dalam hal kemampuan 

berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah. Matematika memiliki peran yang sangat 

penting dalam hal ini karena dengan mempelajari matematika, seorang individu dapat 

meningkatkan kemampuannya untuk berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah. Selain 

itu, penguasaan matematika juga memiliki dampak terhadap kesiapan seseorang dalam 

menghadapi tuntutan dunia kerja. Jika diminta untuk bekerja secara profesional, individu 

yang kesulitan dalam matematika dasar akan menghadapi permasalahan (Kiili, Devlin, & 

Multisilta, 2015). Oleh karena itu, berbagai kendala yang muncul dalam pembelajaran 

matematika perlu diatasi agar generasi bangsa bisa memiliki kemampuan berpikir logis, 

analitis, dan pemecahan masalah yang memadai, tidak hanya untuk keberhasilan akademik, 

tetapi juga untuk berkontribusi secara aktif dan kompeten di tengah masyarakat global yang 

semakin kompleks dan berbasis data. 

Kemampuan belajar matematika sangat dipengaruhi oleh keberhasilan proses 

pembelajaran. Ketercapaian suatu pembelajaran dipengaruhi oleh motivasi belajar siswa 

yang memberikan dampak signifikan dalam pelaksanaan pembelajaran (Lomu & Widodo, 

2018; Riswanto & Aryani, 2017). Motivasi belajar adalah daya penggerak internal yang 

mendorong individu untuk aktif dalam kegiatan belajar, dan hal ini mempengaruhi hasil 

akademik siswa (Winata & Friantini, 2019). Motivasi belajar yang tinggi membuat siswa 

menjadi cenderung tidak mudah menyerah dalam menghadapi tantangan belajar dan 

memiliki inisiatif yang tinggi untuk memperdalam pemahaman materi. Tingkat motivasi 

yang dimiliki seorang siswa akan sangat menentukan seberapa besar usaha dan ketekunan 

yang ia curahkan dalam proses pembelajaran.  

Motivasi yang tinggi dalam diri siswa juga memiliki peran krusial dalam kelancaran 

dan keberhasilan proses pembelajaran (Manizar, 2017; Tabroni & Qutbiyah, 2022). 

Dorongan internal yang kuat akan membuat siswa lebih fokus, tekun, dan bersemangat 

dalam menyerap materi pelajaran. Kondisi ini menciptakan lingkungan belajar yang positif 

dan kondusif bagi pencapaian hasil belajar yang optimal. Indikator motivasi belajar siswa 

ada 5 yaitu perhatian, keuletan, ketekunan, minat, dan keberanian (Maryani & Daulae, 

2017). Siswa yang memiliki motivasi belajar yang baik akan memiliki minat belajar yang 

baik pula. Beberapa indikator minat yang dapat diperhatikan yaitu rasa suka, pernyataan 

lebih menyukai, adanya ketertarikan, adanya kesadaran belajar tanpa diminta, berpartisipasi 

aktif dalam belajar, dan memberikan perhatian saat belajar (Hidayat & Maharani, 2023). 
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Motivasi yang tinggi juga tercermin dalam perilaku siswa yang aktif, gigih, dan selalu 

mencari pengetahuan baru. Sebaliknya, siswa yang kurang termotivasi cenderung pasif, 

mudah bosan, dan kurang terlibat dalam kegiatan belajar (Rahman, 2021). Memupuk 

motivasi belajar siswa menjadi penting karena secara langsung memengaruhi minat, 

ketekunan, dan partisipasi aktif mereka dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya akan 

menentukan keberhasilan akademik mereka. 

Permasalahan kurangnya motivasi belajar matematika ditemukan pada siswa di kelas 

XI ULP 2 SMK N 4 Yogyakarta. Salah satu indikasi yang menunjukan rendahnya motivasi 

belajar matematika di kelas tersebut adalah kurangnya keterlibatan aktif dan semangat siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, Siswa cenderung kurang termotivasi 

untuk memperbaiki diri meskipun mendapat nilai rendah pada pelajaran matematika. 

Temuan tersebut berdasarkan hasil observasi langsung di kelas, wawancara guru 

matematika, wawancara siswa, dan wawancara guru bimbingan dan konseling (BK). Salah 

satu faktor penyebab kurangnya motivasi belajar matematika adalah anggapan bahwa 

pelajaran matematika merupakan pelajaran yang dianggap sulit dan terlalu teoritis. Materi 

yang disampaikan dinilai kurang menarik dibandingkan dengan pembelajaran praktik. Para 

siswa di kelas tersebut juga menganggap bahwa belajar matematika tidak menyenangkan 

sehingga minat belajar mereka berkurang.  

Beberapa hal yang bisa dilakukan untuk menumbuhkan motivasi dalam kegiatan 

belajar di sekolah adalah sebagai berikut: (1) memberi angka, (2) memberikan hadiah, (3) 

memberikan pujian, (4) gerakan tubuh, (5) memberi ulangan, (6) memberi tugas, (7) 

mengetahui hasil, dan (8) hukuman (Sundari, 2017). Salah satu upaya yang bisa dilakukan   

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa yaitu dengan menerapkan permainan akademi,  

sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan dan menantang bagi siswa untuk menguasai 

materi pelajaran (Yuliawati, 2021; Yulia, Juwandani, & Mauliddya, 2020). Permainan dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam belajar 

matematika (Arigiyati, Kusumaningrum, & Kuncoro, 2021). Model pembelajaran yang 

bersifat Cooperative Learning berbasis permainan yang menarik dan menyenangkan bagi 

siswa dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan motivasi siswa dalam 

pembelajaran matematika (Hamzah, 2021). Salah satu model pembelajaran Cooperative 

Learning berbasis permainan yang dapat meningkatkan motivasi belajar matematika pada 

siswa adalah model pembelajaran Teams Games Tournament (Capinding, 2021). Model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) juga mampu meningkatkan pengetahuan 

dan pemahaman siswa jika didukung dengan strategi pembelajaran yang sesuai (Maulida, 

Isrokatun, Julia, 2024). 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), yang 

dicetuskan oleh David De Wrics dan Keath Edward, merupakan salah satu varian dari 

pembelajaran kooperatif. Metode ini secara khusus memanfaatkan permainan dan turnamen 

berbasis kelompok atau kuis sebagai sarana untuk memfasilitasi pemahaman siswa terhadap 

materi pelajaran. Karakteristik unik dari TGT terletak pada kombinasi antara kerja tim dalam 

belajar dan kompetisi yang sehat antar kelompok melalui permainan. Dengan demikian, 

pembelajaran kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) menjadi pendekatan yang 

menarik untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam proses belajar 

(Anisa & Damaiyanti, 2023; Hakim & Syofyan, 2017). Pembelajaran kooperatif tipe TGT 

tidak hanya mendorong kolaborasi antar siswa dalam mencapai tujuan bersama, tetapi juga 

menumbuhkan semangat kompetisi positif yang dapat memacu motivasi belajar. Melalui 

turnamen atau kuis, siswa memiliki kesempatan untuk menunjukkan penguasaan materi 
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mereka secara individu maupun sebagai tim, sekaligus mendapatkan pengakuan atas usaha 

dan pencapaian mereka. Interaksi yang intens selama permainan dan diskusi kelompok juga 

dapat meningkatkan kemampuan komunikasi dan pemecahan masalah siswa, menjadikan 

pembelajaran lebih dinamis dan menyenangkan. 

Pembentukan kelompok beranggotakan 5-6 siswa dengan kemampuan heterogen 

merupakan ciri khas model kooperatif TGT (Team Games Tournament) (Kandriasari & 

Qisthina, 2017). Langkah-langkah pembelajarannya meliputi pembentukan kelompok, 

penyampaian informasi, pembuatan aturan, turnamen antar kelompok, dan penentuan 

pemenang (Wijayanti, 2016). Model TGT memiliki lima komponen utama: presentasi kelas, 

kelompok, permainan, turnamen, dan rekognisi kelompok (Octariani & Panjaitan, 2020). 

TGT juga sangat efektif dalam memberikan motivasi ekstrinsik melalui sistem penghargaan 

bagi tim yang berprestasi. Pengakuan publik atas keberhasilan tim di turnamen bertindak 

sebagai pemicu positif yang kuat. Siswa merasa bangga menjadi bagian dari tim yang sukses, 

dan dorongan untuk mendapatkan pengakuan ini membuat mereka berusaha lebih keras. 

Yang terpenting, penghargaan ini tidak hanya berfokus pada individu, melainkan pada 

kontribusi kolektif, yang pada akhirnya memperkuat rasa kebersamaan dan keinginan untuk 

terus berkontribusi dalam kelompok. Singkatnya, TGT menggabungkan kerja tim dalam 

kelompok belajar dengan kompetisi antar kelompok melalui permainan untuk dapat 

meningkatkan motivasi  siswa. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang berjudul “Upaya meningkatkan Motivasi 

Belajar Matematika dengan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe  Teams Games 

Tournament (TGT) Pada Pokok Bahasan Lingkaran di Kelas XI B Siswa SMK S Panca 

Dharma Padangsidimpuan”, disimpulkan bahwa  pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan motivasi belajar di kelas XI B siswa SMK 

S Panca Dharma Padangsidimpuan pada pembelajaran matematika (Maryani & Daulae, 

2017). Namun, penelitian tersebut dilakukan pada siswa program keahlian umum, sehingga 

belum mengkaji efektivitas model TGT dalam konteks siswa jurusan Usaha Layanan 

Pariwisata (ULP) yang memiliki karakteristik, kebutuhan belajar, serta pendekatan 

pembelajaran yang berbeda. Oleh karena itu, peneliti melaksanakan Penelitian Tindakan 

Kelas dengan judul  “Upaya peningkatan motivasi belajar matematika melalui model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) di kelas XI ULP 2 SMK N 4 Yogyakarta”. 

 

METODE 

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

PTK digunakan untuk menganalisis masalah pembelajaran di kelas dengan melakukan 

berbagai tindakan yang direncanakan dalam situasi nyata dan menganalisis efek dari 

tindakan tersebut.  

PTK ini dilaksanakan di kelas XI ULP 2 SMK N 4 Yogyakarta. Pemilihan kelas ini 

didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa kurang 

antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika. Hal ini tampak dari rendahnya 

keaktifan siswa dalam bertanya, berdiskusi, maupun mengerjakan latihan soal. Berdasarkan 

pengalamanan mengajar peneliti dikelas ini, diketahui bahwa siswa membutuhkan 

pendekatan pembelajaran yang lebih memotivasi dan aktivitas dalam pembelajaran agar 

semangat belajarnya meningkat. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 

2024/2025. Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas XI ULP 2 SMK N 4 Yogyakarta. Secara 

keseluruhan, ada 35 siswa, 10 laki-laki dan 25 perempuan.   

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini mengikuti langkah-langkah yang dikemukakan 

oleh Kemmis dan Mc Taggart yang mencakup perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 
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refleksi pada setiap siklus (Annury, 2018; Jaya, 2022; Machali, 2022). Tahap perencanaan 

dilakukan setelah observasi awal untuk merancang pembelajaran dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Dalam tahap ini, peneliti 

menentukan pembagian kelompok heterogen, menyusun materi yang sesuai, serta 

menyiapkan format games dan turnamen yang menarik dan relevan dengan tujuan 

pembelajaran. Pelaksanaan dibagi menjadi dua pertemuan, yaitu sesi games dan sesi 

turnamen. Sedangkan pengamatan dilakukan untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran 

serta memantau motivasi belajar siswa melalui berbagai teknik pengumpulan data yang 

kemudian dianalisis pada tahap refleksi. 

Teknik pengumpulan data digunakan yaitu observasi, angket, catatan lapangan, dan 

dokumentasi. Angket dan observasi digunakan untuk mengukur masing-masing indikator 

motivasi belajar siswa, sedangkan catatan lapangan dan dokumentasi digunakan untuk 

merekam pelaksanaan penelitian. Metode analisis data dalam penelitian ini adalah dengan 

cara meninjau semua data yang tersedia dari instrumen yang digunakan. Lembar observasi 

dan angket dirancang berdasarkan lima indikator motivasi belajar: (1) perhatian, (2) 

keuletan, (3) ketekunan, (4) minat, dan (5) keberanian. Hasil pengisian lembar observasi dan 

angket akan dihitung nilai total dari masing-masing indikator. Nilai rata-rata persentase 

ditetapkan untuk menunjukkan tingkat keberhasilan penelitian, yaitu minimal 75%. Jika nilai 

rata-rata persentase tersebut melebihi 75%, penelitian dianggap cukup dan berhasil.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan selama empat bulan dengan dua siklus. Setiap siklus terdiri 

dari dua pertemuan. Pada siklus pertama, pertemuan pertama diisi dengan diskusi materi dan 

pembagian kelompok untuk kegiatan permainan. Pertemuan kedua melanjutkan dengan 

diskusi dan turnamen kelompok sesuai pembagian kelompok pada pertemuan sebelumnya. 

Siklus kedua memiliki kegiatan yang sama. 

Siklus Pertama, pada tahap perencanaan, peneliti menyusun dan menyiapkan 

instrumen penelitian bekerjasama dengan guru kelas untuk pelaksanaan penelitian. 

Kolaborasi ini memastikan instrumen yang dikembangkan relevan dengan konteks kelas dan 

kebutuhan siswa. Keterlibatan guru kelas juga meningkatkan validitas alat ukur yang akan 

digunakan. Pada tahap pelaksanaan, proses pembelajaran dilakukan oleh peneliti bersama 

guru kelas secara kolaboratif. Pendekatan kolaboratif ini memungkinkan pertukaran ide dan 

strategi pengajaran secara langsung. Selain itu, kolaborasi ini memastikan bahwa 

implementasi rencana pembelajaran berjalan sesuai tujuan, dengan dukungan dan masukan 

dari kedua belah pihak. Pada tahap pengamatan, pembelajaran diobservasi oleh dua observer 

yang mengevaluasi keterlaksanaan pembelajaran, baik dari sisi guru maupun siswa. 

Observasi ini berfungsi sebagai alat yang memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi 

area-area yang perlu diperbaiki atau dipertahankan. Dengan demikian, informasi objektif 

yang diperoleh dari observasi ini sangat penting untuk merancang intervensi pada siklus 

berikutnya, untuk memastikan peningkatan kualitas pembelajaran yang berkelanjutan dan 

terukur. 

Berdasarkan hasil observasi pada siklus ini, diperoleh kesimpulan bahwa model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) memberikan dampak positif terhadap 

proses pembelajaran, seperti sebagian besar siswa lebih aktif dan antusias dibandingkan pada 

saat pembelajaran biasa, siswa bersemangat ketika sesi tournament, dan siswa juga berani 

dalam menyampaikan pendapat mereka meskipun dengan suara yang pelan. Hasil analisis 

pada pertemuan pertama siklus pertama menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran 
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oleh guru dengan model TGT mencapai 61,7% dari rencana yang telah dibuat. Siswa 

dikelompokkan berdasarkan hasil asesmen awal, kemudian berdiskusi dalam kelompok 

untuk memahami dan memecahkan permasalahan matematika mengenai fungsi komposisi, 

serta menentukan langkah-langkah dalam menyusun fungsi komposisi. 

Pada pertemuan kedua di siklus pertama, keterlaksanaan pembelajaran oleh guru dan 

siswa meningkat menjadi 98% sesuai dengan rencana yang telah disusun, meskipun masih 

terdapat sedikit kendala terkait masalah internal di beberapa kelompok siswa. Secara umum, 

seluruh siswa mampu mengikuti kegiatan turnamen kelompok dengan aktif dan kondusif. 

 

 
Gambar 1. Proses pembelajaran dengan model TGT 

 

Siswa berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran matematika, seperti yang 

ditunjukkan pada Gambar 1. Model TGT yang diterapkan pada pembelajaran membuat 

siswa antusias dan bersemangat dalam belajar. Siswa yang sebelumnya cenderung pasif dan 

nyaman berada di belakang, kini diarahkan untuk bekerja sama dengan kelompok masing-

masing. Selain itu, siswa menjadi lebih termotivasi dan belajar berkomunikasi melalui 

presentasi hasil diskusi kelompok. 

Setelah dua pertemuan pembelajaran menggunakan model TGT pada siklus pertama, 

langkah berikutnya adalah mengukur tingkat motivasi belajar siswa. Siswa diberikan angket 

motivasi belajar yang harus diisi setelah kegiatan pembelajaran. Angket tersebut berbentuk 

soal pilihan yang mengacu pada lima indikator untuk menilai tingkat motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa dan observasi selama proses 

pembelajaran di kelas, diperoleh persentase rata-rata indikator motivasi sebagai berikut. 

Pertama, terjadi pada indikator (1) mengenai perhatian belajar dalam kelas dengan 

persentase 62%. Kedua, pada indikator (2) mengenai keuletan dengan persentase 71%. 

Ketiga, pada indikator ke (3) ketekunan dengan persentase 66%. Keempat, indikator ke (4) 

mengenai minat belajar matematika dengan persentase 62%. Kelima, indikator ke (5) 

mengenai keberanian dalam menyampaikan ide atau pendapatnya dengan persentase 70%. 

Secara keseluruhan rata-rata kelima indikator motivasi belajar matematika sebesar 66%. 

Rata-rata tersebut masih cukup jauh dari kriteria yang diharapkan, yaitu 75%. 

Pada tahap refleksi, peneliti bersama guru kelas sebagai pelaksana pembelajaran 

mengevaluasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran, menganalisis hasil siklus pertama, 

memaknai hasil tersebut, dan mengidentifikasi tindak lanjut yang perlu dilakukan. 

Berdasarkan hasil diskusi, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan model 

TGT sudah terlaksana dengan baik. Namun, rata-rata motivasi belajar siswa sebesar 66% 

masih belum memenuhi kriteria yang diharapkan. Sehingga terdapat beberapa kendala dan 
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tantangan yang dihadapi selama pelaksanaan pembelajaran pada siklus I. Adapun beberapa 

kendalanya yaitu masih ada siswa yang pasif dalam diskusi kelompok karena kurang percaya 

diri, beberapa siswa cenderung aktif hanya dengan teman dekatnya. Sedangkan tantangan 

yang dihadapi yaitu peneliti harus membimbing secara intens agar siswa mampu saling 

membantu dan menghargai pendapat siswa lain dan perlu adanya pendekatan untuk siswa 

yang kurang percaya diri dalam menyampaikan pendapat. Selain itu, terdapat tiga indikator, 

yaitu perhatian, ketekunan, dan minat belajar, yang persentasenya masih di bawah 70%. 

Oleh karena itu, peneliti dan guru kelas sepakat untuk melanjutkan penelitian ke siklus kedua 

guna meningkatkan hasil yang belum optimal. 

Siklus Kedua, seluruh tahapan pada siklus kedua dilaksanakan dengan cara yang 

serupa dengan siklus pertama, namun ada beberapa modifikasi. Pada tahap perencanaan, 

perubahan yang dilakukan untuk pertemuan pertama adalah mengubah permainan yang 

sebelumnya berbasis kelompok menjadi individu. Strategi pembelajaran yang diterapkan 

adalah learning station. Strategi learning station memungkinkan guru menjadi fasilitator 

atau pemandu bukan pusat utama sehingga guru dapat berkeliling antar stasiun dan bekerja 

dengan siswa secara mandiri maupun kelompok untuk memberikan pertanyaan, dorongan, 

dukungan, dan motivasi (Rogayan, 2019). Setiap stasiun diberikan soal kuis dengan berbagai 

tingkat kesulitan dan poin . Siswa dapat memilih soal yang sesuai dengan tingkat 

pemahaman yang telah dicapai. Pertemuan kedua, ditambahkan aturan pelaksanaan 

turnamen yang lebih jelas dan beberapa alat yang digunakan juga diganti, seperti 

menggunakan papan tulis mini untuk menjawab soal dalam turnamen. 

Pada tahap pelaksanaan kegiatan pembelajaran, hal-hal yang belum terlaksana atau 

permasalahan yang muncul pada siklus pertama menjadi perhatian khusus. Permasalahan 

tersebut meliputi kesulitan dalam pengelompokan siswa, karena ada beberapa siswa yang 

kesulitan bekerja dalam kelompok, serta aturan permainan dan turnamen yang masih belum 

berjalan sesuai rencana. Pada tahap pengamatan, untuk memastikan bahwa kegiatan 

pembelajaran dilakukan lebih baik oleh guru dan siswa dibandingkan dengan siklus pertama, 

peneliti juga melakukan observasi pembelajaran.  

Hasil observasi pada siklus II diperoleh bahwa adanya peningkatan secara signifikan 

pada aktivitas siswa. Siswa terlihat antusias saat mereka memilih soal sesuai 

kemampuannya, siswa juga telah menunjukkan rasa percaya diri dalam menjawab 

pertanyaan, siswa tidak mudah menyerah dalam mengerjakan soal-soal yang ada di stasiun, 

serta beberapa siswa yang pasif menunjukan peningkatan menjadi siswa yang aktif. 

Sedangkan berdasarkan hasil angket motivasi belajar siswa dan observasi pada siklus II, 

empat indikator sudah melampaui kriteria yang diharapkan, namun satu indikator (minat) 

masih dibawah 75% . Hal tersebut dapat dilihat pada Gambar 2 berikut ini. 
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Gambar 2. Grafik kenaikan tiap indikator 

 

Pada Gambar 2, terlihat bahwa indikator (1) meningkat sebesar 15%, indikator (2) 

meningkat 10%, indikator (3) meningkat 15%, indikator (4) meningkat 12%, meskipun 

masih di bawah harapan, yaitu 75%, karena kecenderungan minat siswa jurusan pariwisata 

lebih condong ke bidang sosial dan praktis, sedangkan indikator (5) meningkat sebesar 9%. 

Secara keseluruhan, rata-rata kenaikan tiap indikator dari siklus I ke siklus II adalah 12,2%. 

Peningkatan ini dipengaruhi oleh perbaikan dalam kegiatan pembelajaran yang melibatkan 

lebih banyak aktivitas fisik, disesuaikan dengan hasil refleksi pada siklus I. Jika dilihat dari 

rata-rata persentase indikator motivasi belajar siklus I dan siklus II juga mengalami 

peningkatan, hal ini dikonfirmasi pada Tabel dan Gambar 3 berikut ini. 

 

Tabel 3. Persentase  Motivasi Belajar Siswa 

Siklus Persentase 

hasil angket 

Persentase hasil 

observasi 

Persentase 

rata-rata 

I 63% 69% 66% 

II 72% 85% 78,5% 

 

 
Gambar 3. Rata-rata semua indikator motivasi belajar siswa 
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Hasil pada siklus kedua, terjadi peningkatan yang signifikan dalam rata-rata motivasi 

belajar siswa, menjadi 78% atau mengalami peningkatan sebesar 12% dibandingkan siklus 

I. Namun, terdapat beberapa kendala dan tantangan yang dihadapi pada siklus II. 

Tournament berjalan dengan baik, tetapi ada beberapa siswa yang belum mendapatkan 

kesempatan karena waktu yang terbatas menjadi salah satu kendala. Salah satu yang menjadi 

tantangan yaitu guru harus mencari strategi agar matematika tetap terasa relevan serta 

menyenangkan untuk siswa yang kurang minat pada pembelajaran matematika. Kegiatan 

pembelajaran pada siklus kedua berhasil dilaksanakan sepenuhnya sesuai dengan rencana 

penggunaan model TGT. 

Pada tahap refleksi di siklus dua, dilakukan evaluasi terhadap keterlaksanaan proses 

pembelajaran, pencapaian tiap indikator motivasi belajar, dan rata-rata keseluruhannya. 

Hasilnya menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran telah meningkat secara 

signifikan, dan rata-rata indikator motivasi belajar telah melampaui standar minimal yang 

diharapkan. Oleh karena itu, penelitian ini dapat dianggap selesai. Ini menunjukkan bahwa 

model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) efektif dalam mendorong 

siswa untuk belajar.  

Penelitian ini juga menambah bukti empiris bahwa model pembelajaran kooperatif 

TGT dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, sebagaimana ditemukan dalam penelitian-

penelitian sebelumnya (Asih, 2017; Armin, 2021; Hamzah, 2021; Handayani, 2022; Jaya, 

2022). Model pembelajaran ini memiliki tahapan-tahapan yang dapat mendukung semua 

indikator motivasi belajar siswa. Namun, menurut penelitian yang dilakukan oleh (Sandra, 

Theresia, & Nurbaiti, 2022) menunjukkan bahwa dalam penerapan model pembelajaran 

TGT, beberapa siswa dengan kemampuan akademik tinggi kesulitan dalam menjelaskan 

materi kepada teman-temannya. Sehingga peran guru sebagai pendamping sangat penting, 

agar siswa yang berkemampuan tinggi dapat menyampaikan penjelasan dengan baik kepada 

teman-temannya, sehingga pemahaman materi dapat tersebar merata di antara seluruh siswa. 

SIMPULAN 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dilaksanakan 

dalam dua siklus, dengan hasil pada siklus kedua telah melampaui kriteria minimum yang 

diharapkan dari segi keterlaksanaan pembelajaran dan indikator motivasi belajar. Setiap 

siklus melalui tahapan yang lengkap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 

refleksi. Pada siklus pertama, peningkatan motivasi belajar sudah mulai terlihat namun 

hasilnya masih rendah untuk beberapa indikator (indikator 1, 3, dan 4). Pada siklus kedua, 

rata-rata nilai motivasi belajar telah meningkat menjadi 78%. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

secara efektif mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran matematika 

di kelas XI ULP 2 SMKN 4 Yogyakarta. 
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