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Abstrak 
 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan 
metode pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament (TGT) berbantuan media Kotak Kartu Misterius 
(Kokami). Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Alu dengan sampel 27 siswa Kelas XI MIA1 sebagai 
kelompok eksperimen dan 25 siswa kelas XI MIA2 sebagai kelompok kontrol. Data dikumpulkan melalui evaluasi 
hasil belajar yang dilaksanakan pada akhir pembelajaran menggunakan instrument berupa 30 butir soal pilihan 
ganda. Temuan penelitian ini adalah adanya perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dengan kelas kontrol. Hasil 
analisis data menunjukkan nilai Sig. 0,000 < 0,05 yang berarti bahwa terdapat pengaruh penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media kokami terhadap hasil belajar. 
 
Kata Kunci : TGT, Kokami, Hasil Belajar 
 
 
 
PENDAHULUAN 
 

Hasil belajar merupakan pernyataan mengenai pencapaian siswa yang diukur pada akhir 
sebuah proses pembelajaran. Pencapaian ini mencakup apa yang harus diketahui, apa yang 
dapat dilakukan, dan apa yang dipahami oleh peserta didik terkait pembelajaran yang telah 
dilaluinya. Tinggi atau rendahnya hasil belajar merupakan indikator kualitas pembelajaran 
sekaligus sebagai pedoman dalam mengarahkan pembelajaran selanjutnya. 

 
Pencapaian hasil belajar peserta didik yang maksimal dapat dilakukan melalui berbagai 

cara, salah satunya adalah melalui pemilihan model pembelajaran yang sesuai. Sintaks suatu 
model pembelajaran merupakan sebuah skenario yang dirancang dan diatur sedemikian rupa 
untuk memunculkan aktivitas fisik maupun mental peserta didik yang bertujuan untuk 
mendukung penguasaan kompetensi yang dituntut dalam sebuah proses pembelajaran.  

 
Pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament (TGT) merupakan salah satu model 

pembelajaran yang menurut banyak penelitian sangat mendukung pencapaian kompetensi 
peserta didik. TGT yang dikembangkan oleh Slavin, merupakan model pembelajaran yang 
menggabungkan kerja kelompok dengan turnamen dan dapat digunakan untuk meningkatkan 
pemahaman mengenai konsep dan kemampuan berkomunikasi. Dalam pembelajaran ini peserta 
didik dapat memainkan gim akademik dengan tim lainnya untuk mengumpulkan poin yang 
akan berkontribusi terhadap skor kelompok (Veloo, Md-Ali, & Chairany, 2016) 

 
Menurut Slavin, (2009) langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe TGT meliputi 

presentasi kelas, berlajar kelompok (tim), game, turnamen, dan rekognisi tim. Model 
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pembelajaran ini sangat cocok untuk mengajar tujuan pembelajaran yang dirumuskan dengan 
tajam (Ningtiyas & Siswaya, 2012) sehingga menghasilkan prestasi belajar siswa yang lebih 
baik (Putra, 2015) serta meningkatkan kemampuan penalaran peserta didik (Purnamasari, 
2014).  

 
Game atau permainan menjadi komponen penting dari pembelajaran TGT. Selain sebagai 

ice breaking, permainan juga menjadi media penyampaian materi pembelajaran yang 
menyenangkan bagi peserta didik. Beberapa penelitian melaporkan bahwa integrasi media 
pembelajaran tertentu seperti media puzzle (Yudiasmini, Agung, & Ujianti, 2014), kartu soal 
(Hidayanto, 2014), dan teka-teki (Fajri & Martini, 2012) ke dalam pembelajaran kooperatif tipe 
TGT mampu mendukung pembelajaran dan pencapaian hasil belajar yang maksimal. 

 
Media lain yang dinilai memiliki efek menguntungkan jika diintegrasikan dalam 

pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah kotak dan kartu misterius (Kokami). Penggunaan 
media ini dapat meningkatkan hasil belajar (Rusiana, 2014), meningkatkan motivasi belajar 
serta berpengaruh terhadap kemampuan berfikir kritis siswa (Marga, Isnaini, & Utami, 2018).  

 
Kokami merupakan media pembelajaran berbentuk kotak yang di dalamnya terdapat 

beberapa kartu misterius (Rahmawati & Kurniawan, 2017). Kartu tersebut memuat pesan, 
perintah, gambar, pertanyaan, sanksi, atau tugas lain yang harus dikerjakan siswa (Rusiana, 
2014). Penggunaan media Kokami dapat menanamkan pengetahuan dan menarik perhatian 
siswa (Putri, Prihandono, & Putra, 2017) 

 
Berdasarkan uraian di atas, kita dapat melihat bahwa model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT dan media Kokami mampu mendukung pembelajaran. Melalui penelitian ini akan 
diselidiki bagaimana pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT 
berbantuan media Kokami terhadap hasil belajar siswa. 

 
Metode 

 
Penelitian ini merupakan penelitian quasy experiment yang bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media Kokami 
pada hasil belajar peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Alu, Kecamatan 
Tinambung, Kabupaten Polewali Mandar, Sulawesi Barat pada semester ganji tahun ajaran 
2019/2020. 

 
Sampel dipilih secara acak dan dibagi ke dalam dua kelompok. Kelompok eksperimen yang 

terdiri dari 27 siswa kelas XI MIA 1 dan kelompok kontrol yang terdiri dari 25 siswa kelas XI 
MIA 2. Kelompok eksperimen mendapatkan perlakuan berupa penerapan pembelajaran 
kooperatif tipe TGT berbantuan media Kokami, sementara kelompok kontrol diajar 
menggunakan model pembelajaran konvensional. 

 
Data hasil belajar diperoleh melalui pemberian tes hasil belajar yang dilaksanakan pada 

akhir pembelajaran. Instrument yang digunakan berupa 30 butir soal pilihan ganda. Informasi 
mengenai ada atau tidak adanya pengaruh pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media 
kokami diperoleh dengan membandingkan hasil belajar kelas eksperimen dengan kelas kontrol. 
Analisis data dilakukan menggunakan program IBM SPSS Statistics 25. 
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Hasil 
 
Analisis butir soal pada signifikansi 0,05 dengan r tabel sebesar 0,268 dan alfa Cronbach 

0,706 menunjukkan terdapat 27 soal valid dan 3 soal tidak valid, serta 29 soal reliabel dan 1 
soal tidak reliabel.  

 
Data hasil belajar yang telah diperoleh kemudian dianalisis. Rekap data hasil belajar dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
 

Tabel 1. Perbandingan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas control 
 

Data Kelas 
Eksperimen 

Kelas 
Kontrol 

Nilai Tertinggi 80,00 67 
Nilai Terendah 37,00 23 
Mean 57,81 43,52 
Median 57,00 40,00 
Modus 40,00 37,00 
Simpangan Baku 13,70 13,08 
Variansi 187,77 171,26 

 
Selanjutnya dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan homogenitas yang hasilnya 

dapat dilihat pada 59able berikut: 
 

Tabel 2. Hasil uji normalitas 
  

Kelas 
Shapiro-Wilk 

Statistic Df Sig. 
Kelas Eksperimen 0,936 27 0,097 
Kelas Kontrol 0,952 25 0,277 

 
Tabel 3. Hasil uji homogenitas 
 

Nilai Hasil 
Belajar 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Based on Mean 0,181 1 50 0,672 
 

Tabel diatas menunjukkan nilai Sig. kelas eksperimen dan kelas kontrol pada Uji Shapiro-
Wilk lebih besar dari 0,05 sehingga disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Demikian 
juga hasil Uji Levene yang menunjukkan nilai Sig. lebih besar dari 0,05 sehingga disimpulkan 
bahwa data bersifat homogen. 

 
Setelah uji prasyarat terpenuhi maka dilakukan uji t independen untuk melihat pengaruh 

pembelajaran kooperatif tipe TGT terhadap hasil belajar siswa SMA Negeri 1 Alu. Hasil uji t 
dapat dilihat pada table berikut: 
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Tabel 4. Hasil uji t independent 
t-test for Equality of Means 
T df Sig. (2-tailed) 
3,805 50 0,000 

 
Tabel di atas menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05 yang 

berarti bahwa pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media Kokami memiliki pengaruh 
yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik SMA Negeri 1 Alu. 
 
Pembahasan 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dengan 

kelas kontrol, dimana mean hasil belajar kelas eksperimen sebesar 57,81, lebih tinggi dari mean 
hasil belajar kelas kontrol sebesar 43,42. Perbedaan hasil belajar pada kelas yang diajar 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media kokami dengan hasil 
belajar pada kelas yang diajar menggunakan metode konvensional menunjukkan bahwa  bahwa 
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media Kokami memiliki pengaruh terhadap hasil 
belajar. 

 
Adanya perbedaan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak 

lepas dari kemampuan pembelajaran TGT berbantuan media Kokami dalam memunculkan 
aktifitas-aktifitas peserta didik yang menunjang penguasaan kompetensi yang dituntut dalam 
pembelajaran. Turnamen yang diadakan selama pembelajaran membuat siswa menjadi lebih  
kompetitif sehingga mereka terdorong untuk menunjukkan performa yang lebih baik dari teman 
kelasnya yang lain. Hal ini membuat siswa lebih aktif dan merasa terlibat langsung dalam 
pembelajaran. Penelitian Carini, Kuh, & Klein (2006) menyatakan bahwa keterlibatan 
mahasiswa dalam pembelajaran memiliki hubungan positif dengan hasil belajar dan 
kemampuan berfikir kritis. 

 
Aspek lain dari pembelajaran kooperatif TGT yang mempengaruhi hasil belajar adalah 

adanya kemandirian belajar yang ditunjukkan oleh peserta didik. Menurut Purnamasari (2014) 
peserta didik memiliki kemandirian belajar tinggi jika diajar menggunakan pembelajaran 
kooperatif tipe TGT. Kemandirian belajar  berperan sebagi penunjang dalam mencapai tujuan 
pembelajaran sehingga siswa mampu belajar dengan baik dan meningkatkan hasil belajarnya 
(Nurlia dkk., 2017). 

 
Langkah pembelajaran kooperatif TGT yang juga sangat mempengaruhi hasil belajar 

adalah game dan turnamen. Tahapan ini merupakan fase dimana peserta didik menunjukkan 
perilaku yang sangat aktif. Beberapa aktivitas yang dapat dilihat misalnya berdiskusi, membaca 
dan mencari jawaban terkait pertanyaan atau tugas-tugas yang harus mereka laksanakan. Agar 
game atau permainan dan kompetisi berlangsung dengan baik, maka biasanya digunakan 
media-media pembelajaran tertentu. Dalam konteks penelitian ini, media pembelajaran yang 
digunakan adalah kotak kartu misterius (Kokami). 

 
Penggunaan media Kokami sangat membantu terlaksananya pembelajaran yang baik. 

Kartu-kartu misterius yang disimpan dalam kotak membuat siswa penasaran mengenai isi kartu 
tersebut. Materi-materi atau pertanyaan-pertanyaan yang tidak terduga, mendorong antusiasme 
dan memotivasi siswa dalam menjelaskan materi maupun menjawab pertanyaan yang terdapat 
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pada kartu. Hal serupa dikemukakan oleh Marga et al., (2018) yang menyatakan bahwa 
motivasi siswa mengalami peningkatan setelah menggunakan media pembelajaran kokami. 

 
Penerapan pembelajaran kooperatif TGT berbantuan media kokami menciptakan suasana 

belajar menyenangkan. Siswa bersama-sama mencari informasi terkait materi maupun jawaban 
pertanyaan-pertanyaan yang ada di kartu untuk kemudian didiskusikan dengan anggota 
kelompok sendiri dan dipaparkan kepada kelompok lain. Hal ini membantu pserta didik dalam 
memahami materi yang sedang diajarkan sekaligus melatih kemampuan komunikasinya. 
Menurut Veloo et al. (2016), pembelajaran kooperatif tipe TGT menggabungkan kerja 
kelompok dengan turnamen dan dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman mengenai 
konsep dan kemampuan berkomunikasi. 

 
Selama pembelajaran guru menjadi fasilitator sementara peserta didik secara mandiri 

mencari tahu hal-hal yang mereka perlukan untuk melaksanakan tugas yang ada di kartu. 
Mereka membangun pemahaman dengan bertukar fikiran dengan anggota kelompok dan 
mengaitkan informasi baru dengan skema yang sudah mereka ketahui sebelumnya. Hal ini 
mendorong terciptanya pembelajaran yang bermakna.  Menurut (Huang, Chiu, Liu, & Chen 
(2011), pembelajaran bermaknam menekankan pada proses peserta didik dalam mendapatkan 
informasi baru dan hubungannya dengan pengalaman dan pengetahuan yang sudah dimiliki 
dalam rangka membentuk pemahaman yang unik dan bersifat personal. 

 
Melalui penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media kokami, dapat 

dilihat terciptanya pembelajaran menyenangkan, suasana belajar yang aktif, keterlibatan peserta 
didik secara langsung dalam pembelajaran, serta pembelajaran bermakna yang membuat siswa 
lebih mudah memahami materi pelajaran. Pemahaman peserta didik mengenai materi pada 
gilirannya akan mendukung pemenuhan tujuan pembelajaran dan pencapaian hasil belajar yang 
lebih maksimal. 

 
Kesimpulan 

 
Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar peserta didik kelompok 

eksperimen yang diajar menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan 
media kokami dengan peserta didik kelompok kontrol yang diajar menggunakan model 
pembelajaran konvensional. Mean hasil belajar kelas eksperimen sebesar 57,81, lebih tinggi 
dari mean hasil belajar kelas kontrol sebesar 43,42. Analisis data menggunakan program IBM 
SPSS Statistics 25 menunjukkan nilai Sig. 0,00 lebih kecil dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan 
bahwa terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif team game tournament 
(TGT) berbantuan media kotak kartu misterius (kokami) terhadap hasil belajar. 
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