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Abstrak

Mathematics learning in elementary schools still faces various challenges,
particularly the low motivation and engagement of students during the
learning process. This study aims to improve the motivation, learning process,
and learning outcomes of fourth-grade students at SDN 100/!l Muara Bungo
through the implementation of the Cooperative Learning model, specifically
the Teams Games Tournament (TGT), supported by the use of Dakon
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conducted in two cycles consisting of planning, implementation, observation,
and reflection. The subjects were 28 fourth-grade students, and data were
collected through teacher and student observation sheets, motivation
questionnaires, and achievement tests. The findings revealed significant
improvements in all aspects. Teacher performance increased from 92% in the
first cycle to 100% in the second cycle, student participation rose from
15.22% to 52.14%, learning motivation improved from 54.54% to 85.71%,
and learning achievement mastery increased from 53.57% to 82.14%. These
results indicate that the TGT model assisted by Dakon Matematika is effective
in enhancing mathematics learning quality, and it can serve as an innovative
instructional strategy that is engaging, interactive, and meaningful for
elementary school students.
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1 Introduction

Pendidikan adalah upaya yang sengaja diatur dan dipersiapkan dengan sadar, demi
membangun ruang belajar yang memberi kesempatan seluas-luasnya bagi peserta didik untuk
menumbuhkan seluruh kemampuan bawaan dan bakat yang dimiliki siswa hingga mencapai titik
optimal, mulai dari sisi rohani, kecerdasan pikir, pembentukan karakter, hingga kemampuan
praktis yang berguna dalam kehidupan bermasyarakat (Lumintang, 2022; Rahman dkk., 2022).
Dalam konteks sistem pendidikan nasional, kurikulum memegang peranan penting sebagai
pedoman penyelenggaraan pembelajaran di sekolah. Kurikulum bukan sekadar daftar rancangan
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pembelajaran, melainkan juga berfungsi sebagai pijakan utama yang menuntun jalannya proses
belajar-mengajar agar tujuan pendidikan dapat diwujudkan secara opStimal (Cut & Anjani, 2023).
Pelaksanaan Kurikulum Merdeka yang berlaku di lingkungan sekolah menawarkan kebebasan
lebih luas untuk guru dan siswa guna menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, serta berorientasi pada pengembangan karakter (Bambang, 2023).

Kenyataannya, praktik pendidikan di lapangan memperlihatkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran terutama pada pembelajaran matematika di jenjang sekolah dasar masih sarat
dengan beragam hambatan. Hasil observasi awal dari observasi di kelas IV SDN 100/1l Muara
Bungo memperlihatkan bahwa tingkat motivasi belajar siswa masih rendah. Hasil angket
menunjukkan hanya 46,42% siswa yang termasuk kategori baik, sedangkan mayoritas lainnya
berada pada kategori cukup hingga kurang. Kondisi ini berdampak langsung pada capaian belajar:
dari 28 siswa, hanya 12 yang berhasil memenuhi Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP), sementara 16 siswa lainnya belum tuntas dengan rata-rata nilai hanya 59,28%. Fakta ini
menegaskan bahwa baik motivasi maupun capaian belajar matematika masih membutuhkan
peningkatan melalui penerapan strategi pembelajaran yang lebih kreatif dan menarik.

Dorongan motivasi belajar menjadi elemen krusial yang sangat menentukan sejauh mana
peserta didik dapat meraih keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran. Motivasi dapat dipahami
sebagai dorongan internal maupun eksternal yang menggerakkan peserta didik untuk bertindak
dan berusaha mencapai tujuan tertentu (Indardi, 2017). Menurut Nelud & Didit, (2024), motivasi
belajar tercermin melalui berbagai indikator, seperti keinginan kuat untuk meraih keberhasilan,
adanya kebutuhan yang mendorong aktivitas belajar, cita-cita yang yang ditargetkan untuk
dicapai di masa mendatang, penghargaan yang diberikan, keterlibatan dalam aktivitas belajar
yang menyenangkan, serta dukungan dari lingkungan belajar yang kondusif. PesertSa didik yang
mempunyai motivasi kuat akan lebih tekun, bersemangat, dan aktif dalam pembelajaran,
sehingga pencapaian hasil belajar juga lebih optimal (Difa et al., 2024). Dengan demikian, peran
guru menjadi sangat vital untuk merancang taktik pengajaran yang mampu merangsang
munculnya motivasi belajar siswa, yakni dari penyajian pengalaman belajar yang tidak hanya
menyenangkan tetapi juga memiliki makna mendalam.

Selain motivasi, keberhasilan pendidikan juga dilihat berdasarkan capaian belajar siswa. Hasil
belajar ialah kompetensi yang diraih peserta didik setelah melalui proses pembelajaran, yang
mencakup tiga ranah utama, yaitu ranah pengetahuan (kognitif), ranah sikap (afektif), dan ranah
keterampilan (psikomotorik) (Amilanadzma et al., 2021). Pada pembelajaran matematika,
capaian belajar siswa kerap tidak maksimal, sebab mata pelajaran ini kerap dipersepsikan
sebagai sesuatu yang rumit, membosankan, bahkan menimbulkan rasa takut. Padahal,
matematika memiliki peran krusial dalam membiasakan kemampuan berpikir logis, kritis,
sistematis, dan kreatif (Amir, 2014). Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang
lebih inovatif supaya matematika tidak hanya dipahami sebagai pelajaran berhitung, tetapi juga
sebagai wahana guna menumbuhkan keterampilan berpikir tingkat tinggi.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dianggap tepat untuk mengatasi persoalan
tersebut ialah Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT). Model kooperatif ini
berfokus pada kolaborasi antar siswa dalam kelompok kecil, di mana setiap anggota memiliki
peran untuk saling mendukung dan membantu dalam menguasai materi. TGT menambahkan
unsur permainan akademik dan kompetisi yang sehat untuk meningkatkan motivasi serta
keterlibatan aktif siswa dalam belajar (Alisya et al., 2024). Penelitian terdahulu membuktikan
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bahwa penerapan TGT mampu menumbuhkan motivasi, partisipasi, dan prestasi belajar siswa
karena suasana belajar yang tercipta lebih interaktif dan menyenangkan (Artika & Muhammad,
2025).

Di samping penggunaan model pembelajaran, keberadaan media juga memegang peranan
krusial dSalam menghadirkan pengalaman belajar yang bernilai dan mendalam. Media
pembelajaran berfungsi sebagai perantara yang memudahkan guru dalam menyajikan materi,
sehingga dapat diterima dengan lebih jelas sekaligus menarik bagi siswa (Nurseto, 2011).
Penelitian ini menerapkan salah satu media inovatif berupa Dakota (Dakon Matematika), yaitu
media pembelajaran yang mengadaptasi permainan tradisional congklak menjadi alat bantu
untuk memahami operasi hitung dasar. Media Dakota dinilai mampu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep matematika secara konkret, sekaligus membuat suasana pembelajaran
lebih menyenangkan (Winda et al., 2019). Dengan menggabungkan unsur tradisional dan
edukatif, Dakota tidak hanya meningkatkan hasil belajar, namun juga memupuk interaksi sosial
dan semangat belajar siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji efektivitas model TGT maupun penggunaan
media pembelajaran dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar. Namun, sebagian besar
penelitian masih berfokus pada penerapan TGT tanpa dikombinasikan dengan media berbasis
permainan tradisional, atau hanya menekankan penggunaan media Dakota tanpa
mengintegrasikannya ke dalam model pembelajaran kooperatif. Celah penelitian ini
menunjukkan adanya kebutuhan untuk menguji sejauh mana integrasi model Teams Games
Tournament dengan media Dakota dapat menghadirkan dampak yang lebih signifikan terhadap
peningkatan motivasi dan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar.

Berdasarkan latar belakang dan celah penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan guna
menganalisis efektivitas penerapan model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament
berbantu media Dakota dalam menumbuhkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa kelas
IV SDN 100/Il Muara Bungo.

2 Method

Penelitian ini menerapkan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan
melalui dua siklus. Pada tiap siklus, terdapat rangkaian tahapan yang mencakup perencanaan,
pelaksanaan tindakan, kegiatan observasi, serta proses refleksi (Arikunto, 2019). Pemilihan
desain penelitian ini didasarkan pada pertimbangan bahwa pendekatan tersebut paling tepat
digunakan guna mengadakan perbaikan nyata terhadap proses pembelajaran di dalam kelas.
Adapun desain siklus Penelitian Tindakan Kelas terdapat pada gambar 1.

Penelitian dilaksanakan di SDN 100/l Muara Bungo pada semester genap tahun ajaran
2024/2025. Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas |V, terdiri dari 16 siswa laki-laki dan 12 siswa
perempuan. Objek penelitian adalah motivasi dan hasil belajar matematika siswa melalui
penerapan model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament berbantu media Dakota.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini ditempuh melalui beberapa cara, yaitu:

1. Angket, yang dirancang berdasarkan indikator motivasi belajar menurut (Widha &

Sarwanto, 2018), untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa.

2. Observasi, yang digunakan untuk menilai keterlaksanaan proses pembelajaran, aktivitas

guru, serta partisipasi siswa.

3. Tes hasil belajar berupa soal pilihan ganda, yang difungsikan untuk mengukur aspek
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kognitif siswa pada materi operasi hitung dasar.

4. Instrumen penelitian meliputi angket motivasi, lembar observasi guru dan siswa, serta
tes hasil belajar. Seluruh instrumen divalidasi melalui uji ahli yang dilakukan oleh dosen
pembimbing dan guru mata pelajaran.

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data terkait motivasi siswa diolah
dengan menghitung persentase berdasarkan kategori tinggi, sedang, dan rendah. Data hasil
observasi dianalisis melalui persentase keterlaksanaan aktivitas guru maupun siswa. Sementara
itu, capaian hasil belajar dianalisis dengan menghitung tingkat ketuntasan berdasarkan Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang berlaku di sekolah, yakni 70. Keberhasilan
penelitian ini bisa dilihat melalui adanya peningkatan motivasi, kterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, serta pencapaian ketuntasan hasil belajar dari siklus | ke siklus 1.

Perencanaa ﬂ

R{-Jflek&.l Siklus | ‘ I Pelaksanaa ‘
Refleksi I‘ Siklus [l lPeIaksanaa‘

Pengamatan Cﬂ

SIKLUS

Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas

3 Results and Discussion
3.1 Results

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri atas
dua kali pertemuan. Masing-masing siklus mencakup tahapan perencanaan, pelaksanaan
tindakan, observasi, serta refleksi. Fokus penelitian ini adalah meningkatkan motivasi, proses,
dan hasil belajar matematika siswa kelas IV SDN 100/Il Muara Bungo melalui penerapan model
Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantu media Dakon Matematika.
1. Proses Pembelajaran

Proses pembelajaran dipantau menggunakan lembar observasi guru dan siswa. Data hasil
pengamatan memperlihatkan adanya peningkatan yang cukup mencolok dari siklus | menuju
siklus 1l. Pada aspek guru, keterlaksanaan pembelajaran pada siklus | pertemuan pertama
mencapai 88% dan meningkat menjadi 96% pada pertemuan kedua dengan rata-rata 92%
(kategori sangat baik). Sementara pada siklus Il, keterlaksanaan mencapai 100% pada kedua
pertemuan. Hal ini mengindikasikan bahwa kapasitas guru dalam menerapkan model
pembelajaran mengalami peningkatan menuju tingkat yang lebih optimal. Guru menjadi semakin
terampil dalam memanfaatkan alokasi waktu, mengelola dinamika kelas, serta memberi ruang
bagi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam turnamen yang menjadi karakteristik utama model
TGT. Peningkatan ini sesuai dengan prinsip cyclical improvement dalam Penelitian Tindakan Kelas
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yang dikemukakan oleh McTaggart, bahwa setiap siklus dilakukan untuk memperbaiki kelemahan
sebelumnya sehingga kualitas pembelajaran semakin meningkat.

Tabel 1. Rekapitulasi Lembar Observasi Siklus | dan Siklus Il
Nilai Persentase

Kegiatan Rata-rata
Pertemuan 1 Pertemuan |l
Siklus | 88% 100% 94%
Siklus Il 96% 100% 98%

Pada aspek siswa, keterlibatan dalam pembelajaran pada siklus | masih rendah. Rata-rata
keterlibatan hanya 15,22%, dengan rincian 0% pada pertemuan pertama dan 30,43% pada
pertemuan kedua. Ini mengindikasikan bahwa pada tahap awal siswa belum terbiasa dengan
strategi pembelajaran berbasis turnamen. Namun, pada siklus Il terjadi peningkatan yang cukup
signifikan, yaitu 40% pada pertemuan pertama dan 64,28% pada pertemuan kedua, sehingga
rata-ratanya mencapai 52,14%. Ini membuktikan bahwa siswa mulai terbiasa, lebih aktif, dan
antusias ketika mengikuti pembelajaran menggunakan TGT berbantu media Dakota.

105%

100%100%
100%

96%

95%

90%

85% B Tuntas M Tidak Tuntas

80%
Siklus | Siklus 11 KKTP 75%

Gambar 1. Diagram Rekapitulasi Lembar Observasi Pendidik

Peningkatan keterlibatan ini relevan dengan pendapat (Meilida & Heru, 2025) yang
memaparkan bahwa model Cooperative Learning tipe TGT mampu mendorong interaksi sosial,
meningkatkan rasa tanggung jawab kelompok, serta membuat suasana belajar yang kompetitif
namun menggembirakan. Dengan adanya unsur permainan dan turnamen, siswa terdorong
untuk berpartisipasi aktif dan berkontribusi terhadap kelompoknya.

2. Motivasi Belajar

Tingkat motivasi belajar siswa dievaluasi menggunakan angket yang dibagikan pada setiap
siklus. Hasil pengukuran memperlihatkan adanya peningkatan yang cukup mencolok. Pada siklus
|, motivasi belajar siswa berada pada persentase 54,54% (kategori cukup). Kondisi ini
menggambarkan bahwa sebagian siswa belum memiliki dorongan belajar yang kuat. Tetapi,
setelah dilaksanakan perbaikan pada siklus I, motivasi belajar siswa melonjak hingga mencapai
85,71% dan masuk dalam kategori baik. Dengan demikian, terdapat peningkatan sebesar
31,17%.
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Tabel 2. Rekapitulasi Lembar Angket Motivasi Peserta Didik Siklus | dan Siklus Il

Kegiatan Nilai Motivasi Peserta Didik
Siklus | 54,54%
Siklus 11 85,71%

Peningkatan motivasi ini mengindikasikan bahwa pembelajaran dengan model TGT berbantu
media Dakota efektif dalam menumbuhkan semangat belajar siswa. Siswa lebih tertarik
mengikuti kegiatan pembelajaran karena adanya unsur permainan tradisional yang familiar dan
dikemas dalam kompetisi yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan teori motivasi (Suci, 2016)
bahwa motivasi belajar dapat tumbuh ketika pembelajaran dikemas dengan kegiatan yang
menarik, adanya penghargaan, serta lingkungan yang kondusif.

85,71%

54,54%

Siklus | Siklus Il
Gambar 2. Diagram Rekapitulasi Motivasi Peserta Didik

Selain itu, hasil ini juga mendukung teori konstruktivis Piaget (Sheyvilda et al., 2025) yang
menyatakan bahwa motivasi akan meningkat jika pembelajaran bersifat aktif, interaktif, dan
menyajikan pengalaman praktis yang dapat dirasakan langsung oleh siswa. Dengan
menggunakan media Dakota, siswa dapat memanipulasi benda konkret sekaligus berkompetisi
melalui turnamen akademik. Pengalaman ini mampu menumbuhkan motivasi intrinsik, yaitu
kekuatan batin yang menstimulasi siswa untuk belajar dengan lebih tekun.

3. Hasil Belajar

Hasil belajar siswa dievaluasi melalui tes yang diberikan pada akhir tiap siklus. Pada siklus |,
tercatat 15 siswa (53,57%) telah mencapai ketuntasan, sedangkan 13 siswa lainnya (46,42%)
masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Hasil ini menunjukkan
bahwa lebih dari separuh siswa belum memenuhi standar ketuntasan yang ditetapkan sekolah.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Belajar Peserta Didik Siklus | dan Siklus Il
Pencapaian KKTP

Kegiatan :
Tuntas Presentase Tidak Tuntas  Presentase
Siklus | 15 53,57% 13 46,42%
Siklus 11 23 82,14% 5 17,85%
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Pada siklus Il terlihat adanya lonjakan hasil yang cukup signifikan. Siswa yang berhasil
mencapai ketuntasan bertambah menjadi 23 orang (82,14%), sementara yang belum tuntas
berkurang menjadi hanya 5 orang (17,85%). Oleh karena itu, persentase ketuntasan belajar
bertambah hingga 28,57% dibandingkan siklus I.

B Tuntas m® Tidak Tuntas

82,14%

53,57%
46,42%

Siklus | Siklus Il

Gambar 3. Diagram Rekapitulasi Hasil Belajar Peserta Didik

Peningkatan hasil belajar ini membuktikan bahwa pembelajaran dengan model TGT
berbantu media Dakota bisa mempermudah siswa dalam proses penguasaan materi yang
diajarkan. Melalui turnamen, siswa terdorong untuk menguasai materi karena mereka ingin
berkontribusi bagi kemenangan kelompoknya. Sementara penggunaan media Dakota membantu
siswa memahami konsep operasi hitung dasar melalui representasi konkret yang menarik. Hal ini
sesuai dengan teori Bruner dalam (Atin & Istiyati, 2025) yang menekankan pentingnya
penggunaan media konkret dalam pembelajaran matematika.

3.2 Discussion

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan model Cooperative
Learning tipe TGT yang dipadukan dengan media Dakota memberikan dampak positif dalam
meningkatkan mutu pembelajaran matematika pada siswa kelas IV SDN 100/l Muara Bungo.
Peningkatan keterlaksanaan guru menunjukkan adanya perbaikan strategi mengajar,
peningkatan keterlibatan siswa menunjukkan adanya partisipasi aktif yang lebih besar,
peningkatan motivasi belajar menunjukkan bertambahnya semangat siswa, dan peningkatan
hasil belajar menunjukkan pemahaman siswa yang lebih baik terhadap materi.

Temuan ini mengafirmasi mengafirmasi temuan riset terdahulu yang menegaskan efektivitas
model TGT dalam meningkatkan motivasi serta capaian belajar siswa (Rafianti, 2024). Di sisi lain,
penggunaan media permainan tradisional yang dimodifikasi, seperti Dakota, sejalan dengan
temuan (Sumarno & Joko, 2025) yang menyatakan bahwa media berbasis budaya lokal mampu
membuat pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan.

Dengan demikian, integrasi model TGT dan media Dakota terbukti menjadi kombinasi yang
efektif untuk menumbuhkan motivasi, keterlibatan, dan tingkat keberhasilan siswa dalam
menguasai materi matematika.
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4  Conclusions

Penelitian tindakan kelas yang berlangsung dalam dua siklus menghasilkan temuan bahwa
penerapan model Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantu media
Dakon Matematika bisa meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di kelas [V SDN 100/
Muara Bungo. Peningkatan tersebut tampak dari beberapa aspek. Pertama, proses pembelajaran
mengalami peningkatan keterlaksanaan, baik dari sisi guru maupun keterlibatan siswa, yang
menunjukkan perbaikan praktik mengajar serta partisipasi aktif siswa pada setiap siklus. Kedua,
motivasi belajar siswa menunjukkan lonjakan yang nyata, dari kategori cukup pada siklus |
menjadi kategori baik pada siklus Il. Hal ini membuktikan bahwa penerapan model TGT dengan
dukungan media Dakota efektif dalam menumbuhkan semangat serta minat belajar siswa.
Ketiga, capaian hasil belajar siswa pun meningkat, sebagaimana terlihat dari kenaikan persentase
ketuntasan, yakni dari 53,57% pada siklus | menjadi 82,14% pada siklus II.

Dengan demikian, bisa ditarik kesimpulan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament vyang dipadukan dengan media Dakon Matematika terbukti efektif dalam
mendorong peningkatan motivasi, partisipasi aktif, serta capaian hasil belajar matematika siswa
di sekolah dasar. Pendekatan ini layak dijadikan salah satu alternatif strategi bagi guru untuk
menghadirkan proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, sekaligus sarat makna.
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