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Abstrak

Materi akuntansi seringkali menjadi kendala bagi siswa SMA karena
materi ini membutuhkan penghitungan dan analisis yang kuat,
termasuk di MA Al Huda Kedu. Untuk itu perlu adanya inovasi
pembelajaran yang dilakukan oleh guru, salah satu yang dapat
digunakan adalah model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan 3D MatchJU dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
desain penelitian one group pretest posttest dengan populasi yang juga
sampel sebanyak 32 siswa, namun data yang diperoleh hanya
sebanyak 21 siswa yang disebabkan oleh siswa yang tidak hadir saat
pretest dan posttest. Analisis data dilakukan menggunakan uji
wilcoxon dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
perlakuan model TGT berbantuan media 3D MatchJU. Selain itu,
penggunaan model TGT berbantuan media 3D MatchJU efektif dalam
meningkatkan hasil belajar dalam kategori efektivitas sedang dengan
nilai N-Gain 0,4068. Penelitian ini memberikan implikasi bahwa
penggunaan media fisik non digital, seperti 3D MatchJU dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan akuntansi siswa.

Abstract

Accounting material is often an obstacle for high school students
because this material requires strong calculation and analysis,
including at MA Al Huda Kedu. For this reason, it is necessary to
have learning innovations carried out by teachers, one of which can
be used is the Teams Games Tournament (TGT) learning model
assisted by 3D MatchJU in improving student learning outcomes. This
study used a quantitative approach with a one group pretest posttest
research design with a population of 32 students. The sample was
taken using saturated sampling technique, but the data obtained were
only 21 students. Data analysis was carried out using the Wilcoxon
test and the N-Gain test. The results showed that there was a
difference in the average student learning outcomes before and after
the TGT model treatment assisted by 3D MatchJU media. In addition,
the use of TGT model assisted by 3D MatchJU media is effective in
improving learning outcomes in the medium effectiveness category.
This study implies that the use of non-digital physical media, such as
3D MatchJU can be used to improve students' accounting skills.
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PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan hasil dari proses pembelajaran yang telah dilalui peserta didik (Wahono, Lin, & Chang, 2020).
Proses pembelajaran tersebut dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu perencanaan, implementasi, dan evaluasi (Harefa et
al., 2023). Tahapan evaluasi digunakan sebagai alat bagi guru untuk mengukur dan menilai hasil belajar siswa. Hasil belajar
tersebut disesuaikan dengan tujuan yang diharapkan oleh guru setelah proses pembelajaran, sehingga terdapat berbagai
macam hasil belajar. Menurut Salsabila et al. (2023) hasil belajar dapat diketahui berdasarkan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Kognitif dapat dilihat berdasarkan pengetahuan, pemahaman, penerapan, dan analisis; afektif dapat dinilai
dari kepuasan, sikap, dan penghargaan atas pengalaman belajar; dan psikomotorik didasrkan pada efisiensi, akurasi,
keterlibatan, dan partisipasi (Huang et al., 2020). Terdapat empat tingkatan hasil belajar, yaitu reaksi, pembelajaran,
transfer, dan hasil (Suskie, 2010).

Hasil belajar siswa diperoleh berdasarkan proses pembelajaran yang dilakukan antara guru dengan siswa. Permasalahan
hasil belajar siswa Indonesia dapat dilihat berdasarkan pernyataan Bank Dunia yang menyatakan bahwa masa sekolah
siswa Indonesia yang rata-rata dicapai selama 12 tahun, hanya setara dengan 7,8 tahun pembelajaran (World Bank, 2020).
Menurut Supena et al. (2021), proses pembelajaran di Indonesia memiliki banyak kelemahan, yang salah satunya
ditunjukkan pada kemampuan berpikir siswa. Kemampuan berpikir yang dimaksudkan diantaranya adalah kemampuan
berpikir kritis, kemampuan pemecahan masalah, hingga pemikiran kreatif siswa. Menurut Widodo et al. (2020), terdapat
empat kemampuan yang harus dimiliki siswa, yaitu kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi
yang dapat disingkat dengan 4C (Critical Thinking, Creativity, Communication, dan Collaboration). Keempat keterampilan
tersebut menjadi faktor yang mempengaruhi hasil belajar, karena hal tersebut menandakan bahwa siswa mengalami
perubahan kognitif, afektif, dan psikomotorik dalam proses pembelajaran. Upaya yang dapat dilakukan untuk
meningkatkan keterampilaan 4C dalam bidang pembelajaran adalah Teams Games Tournament (TGT). Temuan Veloo,
Md-Ali, & Chairany (2016) menunjukkan bahwa model TGT mampu memberikan pengaruh secara sosial, khususnya
komunikasi dalam kelas dan pengetahuannya, bahkan ketika pembelajaran tersebut adalah matematika. Model TGT cocok
diterapkan pada sekolah dan kelas yang memiliki karakteristik siswa yang kurang aktif dalam merespon guru dan
berdiskusi. Salah satu satuan pendidikan dengan kondisi tersebut adalah di MA Al Huda Kedu.

MA Al Huda Kedu merupakan sekolah tingkat atas berbasis yayasan islam yang terletak di Desa Kerokan, Kecamatan
Kedu, Kabupaten Temanggung. Berdasarkan hasil observasi di kelas XII IIS, banyak yang terlambat masuk ke kelas, yang
didominasi oleh siswa laki-laki. Saat guru menjelaskan materi, siswa terlihat mengantuk, pasif, dan tidak memperhatikan
penjelasan guru. Guru juga menjelaskan bahwa siswa sulit untuk memahami materi, khususnya untuk siswa laki-laki.
Adanya materi akuntansi pada kelas XII, membuat siswa merasa pusing, karena memerlukan perhitungan dan analisis. Hal
ini dapat diketahui berdasarkan nilai siswa pada materi jurnal umum yang tertera pada nilai ulangan harian dan penilaian
tengah semester yang tertera pada Tabel 1 yang menunjukkan bahwa rata-rata nilai ulangan harian jurnal umum, penilaian
tengah semester, dan penilaian akhir semester yang mencakup materi jurnal umum masih dibawah kriteria ketuntasan
minimal (KKM), yaitu 70.

Tabel 1. Nilai Ulangan Harian, PTS, dan PAS
Keterangan Ulangan Harian PTS PAS
Rata-rata nilai 423 63,19 40
Sumber: Data Sekunder (2025)

Tabel 1.1 menunjukkan bahwa rata-rata nilai ulangan harian siswa MA Al Huda Kedu pada materi jurnal umum sangat
rendah, yaitu 42,3. Nilai rata-rata penilaian tengah semester (PTS) siswa juga masih dibawah KKM, yaitu 63,19 yang juga
terjadi penilaian akhir semester (UAS), dengan nilai rata-rata 40. Materi yang diujikan pada penilaian tengah semester dan
penilaian akhir semester didominasi oleh materi akuntansi, namun nilai yang cenderung rendah disebabkan oleh materi
akuntansi sulit dipahami oleh siswa, karena membutuhkan logika akuntansi dengan perhitungan. Salah satu materi
akuntansi adalah jurnal umum, yang mana siswa perlu memahami konsep dasar akuntansi dan cara memasukkan akun pada
sisi debit atau kredit dengan benar. Nilai yang masih di bawah ketuntasan minimal menunjukkan perlu adanya inovasi
pembelajaran yang dilakukan oleh guru agar siswa dapat memahami materi dengan baik, sehingga hasil belajar dapat
meningkat.

Menurut Huang et al. (2020) untuk meningkatkan hasil belajar siswa dapat dilakukan dengan menerapkan pembelajaran
yang diintegrasikan dengan permainan, sehingga materi pembelajaran dapat dipahami dengan baik oleh siswa, serta dapat
meningkatkan keterlibatan siswa. Inovasi pembelajaran dapat dilakukan melalui pengembangan model dan media
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pembelajaran yang digunakan oleh guru harus disesuaikan dengan kondisi sekolah. Terdapat beberapa model, metode, dan
media yang dapat dimanfaatkan oleh guru untuk mengefektifkan proses pembelajaran. Meskipun inovasi pembelajaran
penting diterapkan, namun dalam praktiknya sebagian besar guru hanya menyampaikan materi kepada siswa, tanpa
memperhatikan partisipasi dari siswanya (Pongkendek, Parlindungan, & Marpaung, 2019). Hal ini membuktikan bahwa
banyak guru yang hanya menggunakan model dan media ajar konvensional. Untuk mengatasi hal tersebut, guru perlu
memperhatikan model pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. Beberapa penelitian telah
menyebutkan bahwa model dan media yang menarik dapat meningkatkan keaktifan, partisipasi, keterlibatan, motivasi, dan
hasil belajar siswa (Desriva, Utari, & Padri, 2020); (Mayasari, Pujasari, Ulfah, & Arifudin, 2021); (Habibi & Adnan, 2021).

Model TGT yang merupakan salah satu jenis tipe pembelajaran model kooperatif menjadi model yang memberikan
ruang pada siswa untuk dapat bekerjasama dalam kelompok kecil (Ridwan, Hadi, & Jailani, 2022). Model kooperatif
berasal dari teori belajar konstruktivisme yang digagas oleh Piaget dan Vygotsky, sehingga penggunaan model TGT
menjadi implementasi teori ini. Model TGT menyisipkan sesi permainan dalam pembelajarannya, sehingga dapat menarik
minat bagi siswa untuk belajar. Yu et al. (2021) menyatakan bahwa adanya permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar, keterlibatan, dan kepuasan siswa. Hal tersebut memberikan implikasi bahwa siswa akan belajar
lebih giat setelah penggunaan model TGT pula. Model TGT memiliki kelebihan dibanding model pembelajaran lain, yaitu
siswa dapat mengembangkan pengetahuannya melalui proses diskusi dengan siswa lain, siswa menghargai perilaku,
pendapat, dan ide siswa lain, lebih aktif, dan semakin semangat dalam proses pembelajaran karena adanya penghargaan
yang diberikan (Adiputra & Heryadi, 2021).

Selain model pembelajaran, media juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020).
Media merupakan alat bantu yang digunakan untuk mempermudah penyampaian materi pelajaran. Media yang menarik
menyebabkan siswa lebih mudah memahami materi ketika proses pembelajaran. Terdapat berbagai jenis media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru. Menurut (Pagarra, Syawaluddin, Krismanto, & Sayidiman, 2022) terdapat
empat macam media pembelajaran, yaitu audio, visual, audio visual, dan multimedia. Media audio memiliki karakteristik
pesan atau informasi disampaikan melalui musik, baik secara verbal, maupun non verbal yang diterima melalui indra
pendengaran. Media visual merupakan media yang dapat dipahami melalui indra penglihatan.yang dapat berbentuk pesan
verbal maupun nonverbal. Media pembelajaran audio visual adalah media pembelajaran yang menggunakan unsur audio
dan visual secara beriringan agar siswa memperoleh informasi melalui gambar dan suara. Media pembelajaran multimedia
merupakan media yang lebih lengkap dalam menyampaikan informasi, karena mencakup teks, grafik, suara, video atau
animasi.

Adanya model dan media memungkinkan keduanya untuk dikombinasikan dalam mengelola proses pembelajaran.
Temuan Fajri et al. (2022) menyebutkan bahwa model problem based learning berbantuan media komik dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Menurut Nasution & Lubis (2019)
kombinasi model jigsaw berbasis algebrator menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Melalui model jigsaw
berbasis algebrator siswa semakin tertarik untuk aktif dalam proses pembelajaran, sehingga hasil belajar siswa meningkat.
Selain itu, model Teams Games Tournament bentuan media quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Munir,
Martono, & Darmanto, 2022). Hal ini dikarenakan media quizizz menjadi media pembelajaran yang menyenangkan dan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Banyak penelitian yang telah membuat inovasi pembelajaran TGT dengan bantuan teknologi, namun masih sedikit
penelitian yang menggunakan media non digital. Kondisi MA Al Huda Kedu memiliki keterbatasan dalam penggunaan
perangkat digital karena fasilitas yang belum memadai, sehingga perlu adanya bantuan media non digital dalam penerapan
model pembelajarannya. Berbagai jenis media non digital dapat digunakan dalam proses pembelajaran yaitu media fisik
dua dimensi dan tiga dimensi. Media dua dimensi memiliki ciri hanya terdiri dari panjang dan lebar, seperti poster, koran,
dan foto (Puspita, 2020). Media tiga dimensi terdiri dari panjang, lebar, dan tinggi. Styrofoam merupakan salah satu contoh
media ajar tiga dimensi yang dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. Menurut Suhendro et al. (2023)
media styrofoam dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, melalui media ini, siswa dapat lebih aktif dalam proses
pembelajaran dan memahami materi pembelajaran (Puspita, 2020). Pengembangan model TGT dengan media fisik menjadi
alternatif bantuan media yang memungkinkan untuk digunakan sesuai dengan kondisi sekolah yang memiliki fasilitas
teknologi kurang memadai. Inovasi media 3 dimensi dapat menjadi alternatif bantuan media pada model TGT, seperti
media 3D MatchJU.

3D MatchJU merupakan media tiga dimensi yang terbuat dari styrofoam dan kertas yang dibuat sebagai media tempel,
amplop, dan kartu yang digunakan untuk memudahkan siswa dalam mempelajari materi jurnal umum dengan cara
mencocokkan kartu transaksi dan jurnal. Amplop terdiri dari transaksi dan nama akun yang dapat ditempelkan pada jurnal
umum. Media ini memungkinkan siswa untuk dapat bekerja sama dengan teman-temannya untuk mengerjakan soal yang
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ada di amplop yang perlu ditempelkan di media. Untuk itu, penelitian ini akan melakukan eksperimen menggunakan model
pembelajaran TGT berbantuan media 3D MatchJU untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar yang dinilai terdiri
dari tiga aspek, yaitu aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Untuk itu, penelitian ini berjudul “Efektivitas Model
Pembelajaran Teams Games Tournament Berbantuan Media 3D MatchJU dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa MA
Al Huda Kedu”.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre experimental dengan desain one group pretest
posttest, seperti yang tertera pada Tabel 2. Pemilihan metode tersebut disebabkan oleh kondisi sekolah yang hanya terdiri
satu kelas XII dengan jurusan Ilmu-Ilmu Sosial (IIS). Pemilihan metode tersebut menyebabkan hasil penelitian ini memiliki
kelemahan karena tidak menggunakan kelas kontrol.

Tabel 2. One Group Pretest Posttest Design

Pretest Perlakuan Posttest
01 X 02
Sumber: (Sugiyono, 2013)

Penelitian dilakukan di MA Al Huda Kedu Temanggung yang telah dilakukan dari Bulan September 2024 hingga Februari
2025. Populasi dari penelitian ini adalah siswa jurusan IIS (Ilmu-Ilmu Sosial) MA Al huda Kedu yang berjumlah 32 siswa.
Teknik pengambilan sampel dilakukan menggunakan teknik sampling jenuh, namun hanya memperoleh data sebanyak 21
siswa yang disebabkan oleh siswa tidak berangkat saat pretest maupun posttest. Data merupakan data primer yang
didapatkan dari hasil pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar kognitif, pemberian kuesioner untuk mengukur hasil
belajar afektif berupa motivasi belajar, dan lembar pengamatan untuk mengukur hasil belajar psikomotorik berupa aktivitas
belajar siswa. Soal pretest dan posttest dibuat berdasarkan tingkat kognitif C1-C6 taksonomi bloom dan didominasi oleh
tingkat kognitif C4-C5. Hal ini dikarenakan C4-C6 termasuk proses kognitif High Order Thinking Skills (HOTS), yang
mencakup kemampuan menganalisis, menilai/mengevaluasi, dan mencipta. Sementara itu kuesioner dinilai berdasarkan
skala likert 1-5 dengan kategori sangat tidak setuju hingga sangat setuju.

Soal pretest dan posttest tersebut sebelum diujikan pada siswa dilakukan teknik keabsahan berupa uji validitas butir,
reliabilitas instrumen, tingkat kesukaran, dan daya beda soal. Berdasarkan hasil uji validitas butir dan uji reliabilitas
instrumen menggunakan IBM SPSS 26, diketahui bahwa terdapat 17 soal yang valid dan reliabel dengan tingkat kesukaran
dan daya beda yang sesuai dengan standar penelitian. Soal 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 14, 16, 17, 18,19, dan 20
merupakan soal yang valid dan reliabel dan setelah dilakukan uji daya beda seluruh soal memiliki indeks pembeda soal
dalam kategori cukup sebanyak 4 soal, baik sebanyak 2 soal, dan 11 soal memiliki daya beda dengan kategori sangat baik
(Ali & Khaeruddin, 2012). Berdasarkan uji daya beda soal pula, ditemukan soal dengan kategori mudah sebanyak 6 soal,
kategori sedang sebanyak 7 soal, dan kategori sukar sebanyak 4 soal. Hal tersebut menunjukkan kategori soal yang baik
dan layak untuk digunakan sebagai dasar pengambilan data penelitian, karena memiliki proporsi sebesar 3:5:2 (Sudjana,
2014).

Hasil data dari pretest dan posttest akan dilakukan analisis data untuk menjawab hipotesis penelitian berupa uji
Wilcoxon dan uji normalized gain (N-Gain). Uji Wilcoxon digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata sebelum dan
setelah perlakuan, sementara N-Gain dilakukan untuk mengetahui efektivitas dari perlakuan. N-Gain diukur berdasarkan
rumus dari Meltzer (2002), yaitu:

Posttest — Pretest

N Gain =
an Skor Maksimal — Pretest

Hasil dari perhitungan tersebut maka akan dikategorisasikan efektivitasnya seperti yang tertera pada Tabel 3. Nilai
maksimal yang dapat diperoleh siswa adalah 100.

Tabel 4. Kategori Efektivitas N-Gain

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
03>g Rendah

Sumber: Meltzer (2002)
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Efektivitas yang diukur adalah model pembelajaran TGT berbantuan 3D MatchJU dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Media pembelajaran 3D MatchJU merupakan pengembangan dari peneliti, sehingga sebelum dilakukan perlakuan
terlebih dahulu media divalidasi oleh ahli materi dan media untuk mengetahui kelayakan media. Setelah media dan materi
divalidasi, maka perlakuan dapat dilakukan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil analisis uji wilcoxon yang digunakan mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan setelah perlakuan

dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Wilcoxon (Test Statistics)

Test Statistics

Posttest — Pretest
4 -3,479
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,001
Sumber: Output SPSS diproses (2025)

Berdasarkan hasil uji wilcoxon dalam Tabel 5 menunjukkan bahwa nilai Z adalah -3,479 dengan Asymp. Sig. (2-tailed)
sebesar 0,001 < 0,05, sehingga Ha diterima, artinya terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar sebelum dan setelah perlakuan
model TGT berbantuan media 3D MatchJU dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Tabel 6. Hasil Uji N-Gain

N Minimum Maximum  Mean Std.
Deviation
Ngain_Score 21 -0,71 0,91 0,4068 0,42087

Valid N (listwise) 21
Sumber: Output SPSS diproses (2025)

Uji N-Gain (Normalized Gain) digunakan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran TGT dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Berdasarkan Tabel 6. menunjukkan bahwa nilai N-Gain sebesar 0,4068. Berdasarkan kategori
efektivitas pada Tabel 3, maka model pembelajaran TGT berbantuan media 3D MatchJU termasuk dalam kategori
efektivitas sedang dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, nilai minimum adalah -0,71 yang mengindikasikan
terdapat siswa yang justru nilai posttest nya turun dibandingkan nilai prefest nya. Hal ini dapat disebabkan oleh siswa yang
tidak mengikuti perlakuan dan hanya mengikuti pretest dan posttest.

Motivasi Belajar

4% | 4%
’ \ 44%
0%
= Sangat Tinggi Tinggi Sedang
Rendah = Sangat Rendah

Gambar 1. Grafik Motivasi Belajar Siswa

Selain peningkatan hasil belajar kognitif, aspek afektif siswa dalam bentuk belajar juga menjadi penilaian keberhasilan
dari model dan media yang digunakan. Gambar 1 menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa termotivasi untuk belajar
materi jurnal umum, yaitu sebesar 48% kategori “tinggi” dan 44% kategori “sangat tinggi”. Tingginya tingkat motivasi
belajar tersebut menegaskan bahwa pendekatan pembelajaran yang melibatkan permainan media visual non digital berupa
3D MatchJU, dapat menciptakan suasana belajar yang menarik minat siswa untuk belajar.
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Perbedaan Rata-rata Hasil Belajar Sebelum dan Setelah Penggunaan Model TGT Berbantuan Media 3D MatchJU
dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis yang dilakukan ditemukan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa
sebelum dan setelah penggunaan model TGT berbantuan media 3D MatchJU. Hasil juga menunjukkan bahwa rata-rata
nilai pretest yang hanya 29,44 naik menjadi 58,36 setelah perlakuan. Hal ini menunjukkan bahwa model TGT berbantuan
MatchJU dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Berdasarkan teori konstruktivisme, guru harus menggunakan pendekatan
pembelajaran inovatif untuk memberikan penjelasan materi kepada sekelompok siswa. Pembelajaran harus dikelola oleh
guru agar siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran, mulai mengobservasi peristiwa, mengumpukan data, memproses
dan membuktikan hipotesis, dan berkolaborasi dengan yang lain (Schunk, 2012). Untuk mencapai proses pembelajaran
yang sesuai dengan teori tersebut, TGT berbantuan 3D MatchJU dapat menjadi alternatif model dan media pembelajaran.
Berdasarkan hasil lembar pengamatan aktivitas siswa, penggunaan model TGT berbantuan 3D MatchJU memberikan
dampak tingginya tingkat keaktifan siswa, dengan kategori “aktif”. Meskipun demikian, nilai rata-rata hasil belajar 58,36
menunjukkan kriteria ketuntasan minimal belum tercapai yaitu 70, sehingga perlu adanya intervensi dalam jangka panjang
agar hasil belajar siswa lebih maksimal.

Model TGT berbantuan 3D MatchJU memberikan kebebasan kepada siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran,
karena siswa dapat mengembangkan pengetahuannya bersama anggota kelompoknya. Ketika salah satu siswa tidak dapat
menemukan jawaban, maka melalui kolaborasi antar anggota, jawaban akan ditemukan. Hal ini sesuai dengan temuan
Thahira & Jayanti (2024) yang menyatakan bahwa model TGT dengan bantuan media dapat meningkatkan kemampuan
kolaborasi dan kemampuan berpikir kritis siswa. Aditya & Wahyudi (2024) juga menyatakan bahwa model TGT dapat
membuat siswa lebih aktif yang dapat dilihat dari kerja sama siswa, menghormati ide siswa lain, sehingga suasana kelas
menjadi interaktif. Selain itu, melalui media 3D MatchJU pada model TGT, siswa dapat bekerja sama untuk mengerjakan
soal pada media dan ketika jawaban benar, maka siswa akan diberikan apresiasi berupa simbol bintang pada media tersebut.
Apresiasi tersebut dapat meningkatkan motivasi siswa untuk terus belajar. Hal ini didukung oleh Operma, Wilis, & Anas
(2024) yang menyatakan bahwa model TGT dapat meningkatkan motivasi ekstrinsik siswa karena model pembelajaran ini
memberikan rasa nyaman kepada siswa, sehingga siswa tertarik untuk belajar.

Penggunaan TGT dengan bantuan media 3D MatchJU memungkinkan siswa untuk dapat berkompetisi secara sehat
dengan kelompok lain untuk memenangkan permainan. Melalui kompetisi ini, maka siswa akan berlomba-lomba untuk
mencurahkan pikirannya, sehingga siswa dapat menjawab sesuai dengan konsep materi. Simatupang, Ahmad, & Siregar
(2022) menyatakan bahwa model TGT dapat mempengaruhi kemampuan berpikir logis siswa, karena model ini
memungkinkan siswa untuk berdiskusi dalam satu kelompok untuk memecahkan masalah. Pemecahan masalah dilakukan
dengan menghubungkan pengetahuan dan pengalaman yang telah dipelajari secara logis. Media 3D MatchJU yang berisi
transaksi-transaksi akuntansi memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam tim untuk menjawab jurnal umum yang
harus ditempelkan dalam media. Hal ini sesuai dengan temuan Maruti & Malawi (2021) yang menyatakan bahwa
penggunaan media dalam TGT dapat membuat siswa lebih aktif dalam pembelajaran, seperti mencari materi, membaca,
dan menu metodlis, sehingga siswa lebih mudah mengingat materi, sehingga prestasi belajar meningkat.

Media 3D MatchJU dalam model TGT turut menjadi alasan siswa semakin termotivasi untuk belajar karena siswa dapat
menempelkan jawaban ke dalam medianya, dan setiap jawaban yang benar juga akan diberikan apresiasi berupa simbol
bintang yang dapat ditempelkan. Hal ini sesuai dengan temuan Karo (2022) menunjukkan bahwa media dua dan tiga
dimensi dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media tersebut memungkinkan pembelajaran yang lebih aktif dan berpusat
pada siswa. Media 3D MatchJU merupakan media tiga dimensi yang didesain untuk memudahkan siswa dalam memahami
konsep jurnal umum. Primanisa & Rocmah (2024) menyatakan bahwa media tiga dimensi dapat membantu siswa untuk
mengingat dan menghafal suatu angka atau huruf dengan cara mempraktikannya secara langsung dengan bantuan media.
Dalam taksonomi bloom, mengingat menjadi tingkatan berpikir paling dasar yang perlu dikuasai siswa dalam beberapa
konsep tertentu Amatullah et al. (2023). Media tiga dimensi cocok digunakan pada sekolah yang belum memiliki fasilitas
yang memadai, layaknya MA Al Huda Kedu. Selain itu, kondisi larangan penggunaan gawai juga menjadi alasan
penggunaan media 3D MatchJU. Meskipun demikian, media non elektronik dapat membuat siswa bekerja sama secara
lebih efektif dalam pembelajaran, karena membuat siswa lebih fokus. Hal ini sesuai dengan temuan Abdulatif & Lestari
(2021) yang menyatakan bahwa penggunaan gawai dapat mengganggu perkembangan siswa yang dapat menyebabkan
siswa tidak konsentrasi untuk belajar. Berdasarkan beberapa pernyataan tersebut, kombinasi antara model TGT dengan
media 3D MatchJU dapat memperkuat daya serap siswa terhadap materi yang sedang dipelajari.
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Penggunaan Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media 3D MatchJU Efektif dalam Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa

Hasil uji N-Gain Score menunjukkan bahwa model TGT berbantuan media 3D MatchJU efektif dalam meningkatkan
hasil belajar dengan kategori efektivitas sedang. Hasil menunjukkan bahwa terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar
sebesar 28,92, dan skor N-Gain sebesar 0,4068. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah perlakuan.
Kombinasi antara model TGT dan media 3D MatchJU didesain agar siswa mengalami pengalaman belajar yang
menyenangkan melalui aktivitas berbasis kelompok. Burgess et al. (2020) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
kelompok memberikan kontribusi positif pada keaktifan siswa di kelas. Pembelajaran berbasis keompok memungkinkan
siswa untuk mengembangkan keterampilan profesional, seperti kepemimpinan, komunikasi, dan kerjasama. Model TGT
yang merupakan salah satu pendekatan pembelajaran berbasis kelompok memberikan ruang kepada siswa untuk dapat
berkomunikasi dalam pembelajaran. Menurut Saputri & Sukmawati (2024) model TGT dengan bantuan media inovatif
dapat meningkatkan komunikasi siswa, karena melalui model TGT siswa akan saling bekerja sama dan menyampaikan ide
masing-masing. Melalui model TGT berbantuan media 3D MatchJU membantu siswa untuk dapat berkomunikasi dengan
teman-temannya untuk menjawab jurnal umum sesuai dengan transaksi yang disajikan pada media. Hal tersebut juga
dibuktikan dengan hasil kuesioner penelitian yang ditemukan bahwa sebanyak 44% memiliki motivasi dalam kategori
“sangat tinggi” sementara 48% siswa memiliki motivasi dalam kategori “tinggi”

Efektivitas model TGT berbantuan media 3D MatchJU dalam meningkatkan hasil belajar siswa dapat dilihat dari
beberapa faktor. Pertama, model TGT memberikan motivasi kepada siswa untuk menyelesaikan dan menjawab kasus yang
ada, dalam hal ini untuk menjawab transaksi. Hal ini sesuai dengan temuan Sari, Oktafia, & Ningsih (2021) bahwa model
TGT memberikan rasa senang untuk membangun pengetahuannya sendiri melalui kegiatan tanya jawab baik dengan teman
maupun guru. Pengembangan pengetahuan tersebut sesuai dengan teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa
pengetahuan dan pengalaman harus dibangun oleh siswa dalam pembelajaran. Konstuktivisme juga berpendapat bahwa
pengetahuan ditentukan oleh seberapa banyak interaksi siswa dengan guru, teman, dan orang tua (Schunk, 2012). Kedua,
media 3D MatchJU sebagai alat pembantu TGT dapat membantu siswa untuk memahami konsep jurnal umum secara lebih
mudah dan dapat memperkuat daya ingat siswa. Arifah & Widiyanti (2023) berpendapat bahwa penggunaan media pada
model TGT membuat siswa mengingat materi dengan mudah karena soal-soal yang diberikan pada media

Efektivitas tersebut juga didukung oleh keunggulan dari media 3D MatchJU. Sebagai media konvensional, styrofoam
dengan format transaksi yang disediakan memberikan kemudahan bagi siswa untuk memahami hubungan antara transaksi,
akun, dan nominal secara praktis. Lestari, Zakaria Ansori, & Rodiyana (2020) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran inovatif dalam pembelajaran, seperti ular tangga dapat meningkatkan pemahaman konsep kepada siswa.
Melalui media 3D MatchJU, siswa memperoleh materi secara langsung dengan praktik meskipun tidak dalam dunia nyata,
sehingga siswa memiliki pemahaman kuat dalam materi jurnal umum. Adanya penghargaan pada media 3D MatchJU
berupa penempelan bintang pada media yang sesuai dengan model TGT memberikan semangat kepada siswa untuk terus
belajar. Model TGT memberikan pemahaman kepada siswa bahwa keamampuan individu berbeda dengan kinerja
turnament dalam tim. Model TGT memberikan rasa nyaman kepada seluruh siswa, khususnya pada siswa yang belum
memahami konsep, sehingga seluruh siswa memiliki motivasi yang sama dan cenderung meningkat (Luo, Lin, Hsu, Liao,
& Kao, 2020).

Peningkatan motivasi, keterlibatan, partisipasi, kerjasama, dan kolaborasi dengan penggunaan model TGT berbantuan
3D MatchJU secara tidak langsung dapat meningkatkan hasil belajar siswa pula. Suliyanah et al. (2021) menyatakan bahwa
hasil belajar tidak hanya dilihat berdasarkan nilai akademik, tetapi perubahan yang terjadi pada siswa. Pengalaman siswa
yang didapatkan saat pembelajaran lebih berguna untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Konsep
permainan pada model TGT memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar, motivasi, keterlibatan, dan kepuasan
siswa Yu et al. (2021). Konsep permainan dengan media memberikan rasa nyaman kepada siswa untuk terus mengikuti
pelajaran yang menyebabkan siswa memahami konsep materi. Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
model TGT berbantuan media 3D MatchJU dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Guru dapat menggunakan model TGT dengan media 3D MatchJU apabila sekolah memiliki fasilitas yang belum
memadai, khususnya aksesnya terhadap teknologi. Hakim (2020) menyatakan bahwa untuk menciptakan kelas yang efektif,
model dan media pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan dengan pengguna media, dalam hal ini adalah siswa dan
kondisi sekolah. Selain karena sesuai dengan kondisi sekolah dan siswa, kombinasi model dan media ini mungkin hanya
cocok diterapkan untuk beberapa materi, khususnya pada materi dengan ilmu pasti, seperti akuntansi dasar atau matematika
dasar, dan materi lain yang sesuai. Pengembangan media 3D MatchJU membutuhkan waktu, biaya, dan tenaga yang
mungkin cukup banyak bagi guru, sehingga dikhawatirkan meskipun media efektif namun kurang efisien. Menurut
(Hidayat, Fitrianingrum, & Hudiwasono, 2021) sesuatu dikatakan efisien apabila sesuatu dibuat dengan sumber daya
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seminimal mungkin dan sesuai dengan tujuan, termasuk dalam hal ini adalah media pembelajaran. Meskipun demikian,
dapat dibuktikan bahwa pengembangan model TGT dengan bantuan media 3D MatchJU sangat membantu bagi siswa
untuk memahami suatu materi.

SIMPULAN

Berdasarkan temuan dan pembahasan dalam penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa: 1)
Terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar siswa MA Al Huda Kedu sebelum dan setelah penggunaan model Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media 3D MatchJU.. Model TGT berbantuan media 3D MatchJU siswa dapat
mengembangkan pengetahuannya berdasarkan pengalaman belajar yang diperoleh. 2) Penggunaan model Teams Games
Tournament berbantuan media 3D MatchJU efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan kategori efektivitas
sedang. Model pembelajaran TGT berbantuan media 3D MatchJU memberikan ruang bagi siswa untuk belajar dengan
anggota kelompoknya yang menyebabkan siswa semakin memahami materi, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan dalam membuktikan efektivitasnya karena hanya
terdapat satu kelas yang diberikan perlakuan, sehingga tidak terdapat kelas kontrol. Penelitian lanjutan dapat menggunakan
kelas eksperimen dan kontrol untuk mengetahui efektivitasnya, media yang dikembangkan disesuaikan dengan kondisi
sekolah, membandingkan media digital dan non digital. Terdapat beberapa saran yang ingin penulis berikan untuk beberapa
pemangku kepentingan, diantaranya yaitu: 1) guru dapat menggunakan model TGT berbantuan 3D MatchJU sebagai
alternatif pembelajaran, khususnya pada materi yang membutuhkan pemahaman konsep kuat, misalnya akuntansi atau
matematika dasar. Pengembangan model dan media ini perlu disesuaikan dengan kondisi dan karakteristik siswa dengan
persiapan waktu dan biaya yang lebih. 2) sekolah dapat memberikan dukungan kepada guru untuk mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif melalui fasilitas dan pelatihan yang diberikan kepada guru dalam upaya
meningkatkan kualitas pembelajaran. 3) penelitian lanjutan dapat melibatkan kelompok kontrol denagn membandingkan
media digital dan non digital.
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