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Abstrak 
Permasalahan dalam penelitian ini berawal dari rendahnya keaktifan dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran geografi, khususnya pada materi persebaran flora dan fauna Indonesia. Berdasarkan hasil observasi awal di SMA Muhammadiyah 8 Gresik, ditemukan jika sebagian besar siswa cenderung pasif, dan juga mengalami kesulitas memahami materi karena metode pembelajaran yang digunakan masih kurang interaktif. Permasalahan tersebut memerlukan adanya inovasi strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-experimental), yang melibatkan siswa kelas XI SMA Muhammadiyah 8 Gresik, dimana kelas XI-4 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI-3 sebagai kelas kontrol. Teknik pengambilan sampel dilakukan secara purposive sampling. Instrumen pengumpulan data mencakup lembar validasi ahli, lembar observasi keaktifan siswa, dan juga tes. Teknik analisis data terdiri dari tiga tahap, yaitu : (1) analisis data kelayakan media pembelajaran, (2) analisis keaktifan belajar siswa, dan (3) analisis hasil belajar siswa yang mencakup uji prasyarat (uji normalitas dan uji homogenitas), uji hipotesis (independent sample t-test), serta perhitungan N-Gain Score untuk mengukur efektivitas penngkatan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi model TGT dengan media Magic Card Match dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Keaktifan siswa meningkat secara signifikan, dan hasil uji-t menunjukkan perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kontrol (sig. 0,000 < 0,05). Sedangkan rata-rata N-Gain Score sebesar 0.6486 yang menunjukkan peningkatan hasil belajar pada kategori sedang cenderung tinggi. Dengan demikian, model TGT melalui media Magic Card Match terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran geografi.
Kata Kunci: Team Games Tournament, Magic Card Match, keaktifan belajar, hasil belajar, geografi.
Abstract

The problem in this study stems from the low level of student activity and learning outcomes in geography lessons, particularly in the subject of the distribution of Indonesian flora and fauna. Based on initial observations at SMA Muhammadiyah 8 Gresik, it was found that most students tended to be passive and also had difficulty understanding the material because the teaching methods used were not interactive enough. This problem requires innovative teaching strategies that can increase student activity and learning outcomes. The study employed a quantitative approach using a quasi-experimental method, involving students from class XI at SMA Muhammadiyah 8 Gresik, with class XI-4 as the experimental group and class XI-3 as the control group. Sampling was conducted using purposive sampling. Data collection instruments included expert validation forms, student engagement observation forms, and tests. Data analysis techniques consist of three stages, namely: (1) analysis of the feasibility of learning media, (2) analysis of student learning activity, and (3) analysis of student learning outcomes, which includes prerequisite tests (normality and homogeneity tests), hypothesis testing (independent sample t-test), and calculation of N-Gain Score to measure the effectiveness of improvement. The research results indicate that the implementation of the TGT model using the Magic Card Match medium can create a more active and enjoyable learning environment. Student activity increased significantly, and the t-test results showed a significant difference between the learning outcomes of the experimental and control groups (sig. 0.000 < 0.05). Meanwhile, the average N-Gain Score of 0.6486 indicates a moderate to high improvement in learning outcomes. Thus, the TGT model through the Magic Card Match medium has proven effective in enhancing student activity and learning outcomes in geography education. 
Keywords: Team Games Tournament, Magic Card Match, learning activity, learning outcomes, geography.
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran geografi yang ada di sekolah menengah merupakan bagian penting dalam membentuk pemahaman siswa terhadap lingkungan serta keterkaitannya dalam ruang dan waktu. Dalam metode pembelajaran juga harus diperhatikan dalam proses kegiatan belajar agar siswa dapat memahami materi yang diajarkan. Sehingga, guru dituntut untuk selalu memberikan pembelajaran berbeda yang lebih menarik dan inovatif. Hal inilah yang menjadi tantangan yang dihadapi oleh guru dalam penerapan model pembelajaran agar menarik dan mudah dipahami siswa sehingga dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa dan berpengaruh pada hasil belajar siswa. Hal inilah yang menjadi rintangan besar dalam pembelajaran saat ini yang menuntut pengembangan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas dan komunikasi (Suyanto, 2023).
Permasalahan tersebut juga ditemukan di SMA Muhammadiyah 8 Gresik, khususnya di kelas XI-4, dimana pada saat observasi kurangnya keterlibatan siswa dalam diskusi kelas, bertanya ataupun memberikan pendapat mengindikasikan bahwa membutuhkan usaha yang strategis agar lebih memaksimalkan keaktifan siswa melalui metode dan media pembelajaran yang interaktif. Materi persebaran flora dan fauna Indonesia yang menunut pemahaman spasial dan konseptual yang mendalam menjadi semakin sulit dimengerti jika tanpa menggunakan pendekatan pembelajaran yang interaktif. Sehingga kondisi ini berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar siswa. 
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, memerlukan suatu strategi pembelajaran yang mampu memunculkan partisipaasi siswa secara kognitif, afektif dan psikomotorik. Salah satu model pembelajaran yang telah terbukti efektif adalam Team Games Tournament (TGT), yaitu bagian dari pendekatan pembelajaran kooperatif yang memadukan kerjasama tim dengan unsur kompetisi dalam bentuk turnamen edukatif. Tamami (2020) mengungkapkan bahwa model TGT mampu meningkatkan keaktifan siswa melalui mekanisme permainan yang mendorong keterlibatan aktif siswa dan persiapan belajar siswa yang lebih matang. Sehingga metode ini dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa agar dapat menyerap pembelajaran secara maksimal. Penelitian oleh Pitriani, dkk (2022) juga menguatkan bahwasannya model ini mampu menunmbuhkan rasa percaya diri, kolaborasi dan peningkatan pemahaman materi secara signifikan. 
Selain menggunakan model pembelajaran TGT agar pembelajaan lebih optimal, penelitian ini juga menggunakan media pembelajaran interaktif berupa Magic Card Match. Media ini di desain dalam bentuk permainan kartu edukatif yang menyajikan materi flora dan fauna Indonesia melalui visualisasi gambar, informasi singkat dan tantangan soal. Media ini dibuat bertujuan untuk membatu siswa dalam memahami materi persebaran flora dan fauna Indonesia dengan cara yang interaktif. Dalam media kartu tersebut, siswa ditunjukkan berbagai kartu yang mempunyai tiga kategori utama : kartu berisi gambar, kartu informasi dan kartu tantangan. Kartu pertama berisi gambar yang memvisualisasikan berbagai macam flora dan fauna Indonesia. Sedangkan kartu informasi menjelaskan secara singkat penjelasan persebarannya di wilayah Indonesia. Dan yang terakhir terdapat kartu tantangan yang berisi pertanyaan atau permasalahan yang terkait dengan pelestarian flora dan fauna sehingga kartu tantangan tersebut harus diselesaikan oleh siswa. Setyaningsih (2020) menyatakan bahwa media yang memfasilitasi kerjasama dan keterlibatan aktif siswa, seperti diskusi dan permainan kelompok, terbukti dapat meningkatkan keaktifan belajar secara signifikan. Dengan begitu, kombinasi model TGT dan media Magic Card Match dapat menciptakan suasana belajar yang membangun interaksi sosial yang positif, dan juga meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk : (1) mendeskripsikan implementasi model TGT melalui media Magic Card Match dalam pembelajaran geografi kelas XI, (2) menganalisis peningkatan keaktifan belajar siswa setelah implementasi model dan media tersebut, dan (3) menguji perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi pembelajaran interaktif yang efektif dalam meningkatan kualitas pembelajaran geografi di sekolah menengah. 

METODE
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu (quasi experimental design). Desain penelitian dipilih karena peneliti tidan mempunyai kontrol penuh terhadap variabel bebas dan tidak melakukan pengacakan subjek secara acak. Desain yang digunakan merupakan Nonequivalent Control Group Design, di mana terdapat dua kelompok tidak dipilih secara acak yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tujuan utam dari pendekatan ini adalah untuk mengukur efektivitas model Team Games Tournament (TGT) melalui media Magic Card Match terhadap keaktifan dan hasil belajar siswa.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI-4 SMA Muhammadiyah 8 Gresik tahun ajaran 2024/2025. Teknik pengambilan sampel dilakukan dengan metode purposive sampling yakni teknik menentukan sampel  yang digunakan berdasarkan pertimbangan tertentu dari peneliti. Kelas XI-4 dipilih menjadi kelas eksperimen yang menerima perlakuan menggunakan model dan media, sedangkan kelas XI-3 digunakan sebagai kelas kontrol yang memakai metode pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi validasi ahli, observasi dan tes. Validasi ahli digunakan untuk mengetahui apakah metode dan media layak digunakan untuk penelitian. Observasi dilakukan untuk mengetahui tingkat keaktifan belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. sedangkan tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa melalui instrument pretest dan posttest. 
Instrument penelitian yang digunakan terdiri atas lembar observasi keaktifan belajar siswa, soal tes hasil belajar, dan juga lembar validasi untuk menilai kelayakan media dan instrument oleh ahli. Lembar observasi memuat indicator-indikator keaktifan siswa yang diamati selama proses pembelajaran. Soal pretest dan posttest disusun berdasarkan indicator pembelajaran dalam KD materi persebaran flora dan fauna Indonesia. Sedanagkan validasi instrument dilakukan oleh ahli untuk memastikan instrument layak digunakan dalam penelitian. Sebelum instrument digunakan dalam penelitian untuk mengambil data, dilakukan uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas dilakukan melalui penilaian ahli. Sedangkan reliabilitas instrument diuji menggunakan rumus cronbach’s Alpha  dengan berbantuan software SPSS versi 25. Hasil uji tersebut menunjukkan bahwasannya instrument yang digunakan dalam penelitian memiliki validitas dan reliabilitas yang layak digunakan.
Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi uji prasyarat dan uji hipotesis. Uji prasyarat terdiri dari uji normalitas menggunakan Shapiro Wilk dan uji homogenitas menggunakan Levene’s Test. Setelah data memenuhi semua asumsi tersebut, langkah selanjutnya yaitu uji hipotesis menggunakan uji-t sampel independen (Independent sample t-test) untuk mendapati perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, juga melakukan perhitungan N-Gain Score yang digunakan untuk mengukur tingkat peningkatan hasil belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Hasil Penelitian penerapan model TGT melalui media Magic Card Match menunjukkan peningkatan dalam keaktifan dan hasil belajar siswa kelas XI-4. Berdasarkan perhitngan N-Gain score menunjukkan bahwasannya terdapat perbedaan yang signifikan dari hasil belajar sebelum dan sesudah intervensi.
[bookmark: _Hlk166563095]Implementasi TGT melalui media Magic card Match
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Muhammadiyah 8 Gresik dengan melibatkan siswa kelas XI-4 sebagai kelas eksperimen. Implementasi model Team Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media Magic Card Match sebagai bentuk inovasi pembelajaran interaktif pada mata pelajaran geografi, khususnya materi Persebaran Flora dan Fauna Indonesia. Inovasi ini didasari oleh temuan awal bahwa siswa cenderung pasif dan kurang berpartisipasi dalam pembelajaran yang dilaksankan sebelumnya, sehingga membutuhkan pendekatan baru yang dapat meningkatkan keterlibatan kognitif, afektif dan sosial siswa. 
Pelaksanaan model TGT dilakukan melalui beberapa tahapan utama, dimulai dari pengelompokkan siswa menjadi beberapa tim yang heterogen berdasarkan kemampuan akademik, lalu dilanjutkan dengan penyampaian materi singkat oleh gurusebagai tahap pengantar. Selanjutnya, siswa mengikuti permainan Magic Card Match yang dirancang sebagai media pembelajaran berbasis kartu edukatif yang berisis informasi, gambar dan tantang soal seputar flora dan fauna Indonesia. Kegiatan ini dilakukan untuk mendorong siswa agar aktif dalam berdiskusi, memecahkan maslaah, dan menjawab pertanyaan secara kompetitif dalam suasana turnamen.
Implementasi TGT yang dipadukan media Magic Card Match menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang memadukan elemen kooperatif dan kompetitif secara bersamaan mampu menciptakan suasana belajar yang kondusif, sekaligus mendorong siswa untuk lebih aktif dalam mendalami materi pelajaran. Berdasarkan pengamatan langsung selama proses pembelajaran, sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan dalam keterlibatan diskusi, ketanggapan terhadap pertanyaan, serta keseriusan dalam memahami materi yang disampaikan. Hal ini sesuai dengan pendapat Slavin (2008) yang mengungkapkan bahwa TGT efektif dalam membangun interaksi social yang sehat di dalam kelas. Pendekatan ini secara nyata dapat mengatasi kebosanan siswa terhadap metode ceramah yang monoton, serta memperkuat keterampilan berpikir kritis dan kerjasama tim dlaam menyelesaikan tugas. Dengan demikian, model dan media yang digunakan terbukti berhasil di implementasikan dalam kelas XI untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Geografi secara empiris dan sistematik. 
Keaktifan Siswa
Keaktifan siswa menjadi indicator utama dalam menilai keberhasilan implementasi model pembelajaran tipe Team Games Tournament melalui media Magic Card Match pada mata pelajaran geografi. Observasi terhadap keaktifan dilakukan melalui lembar observasi yang mencakup sportifitas permainan, Partisipasi dalam diskusi, keterlibatan dalam permainan, kerjasama tim, dan kemandirian dalam belajar.





Hasil Rekapitulasi Keaktifan Siswa
	Persentase
Keaktifan
	Kategori
	Jumlah
	Persentase

	81 – 100%
	Sangat Aktif
	11
	36.6%

	61 – 80%
	Aktif
	12
	40%

	41 – 60%
	Cukup Aktif
	7
	23.3%

	21 – 40%
	Kurang Aktif
	0
	0%

	0 – 20%
	Tidak Aktif
	0
	0%


(Widoyoko,2014)	
[bookmark: _GoBack]Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas XI-4, diperoleh data bahwa siswa mayoritas menunjukkan tingkat keaktifan yang tinggi. Dari total 30 siswa, sebanyak 11 siswa (36,6%) termasuk dalam kategori “Sangat Aktif” dengan persentase skor keaktifan 92% hingga 96%. Selain itu, 12 siswa (40%) berada pada kategori “Aktif” dengan persentase skor antara 80% hingga 88%. Terdapat pula 7 siswa (23,3%) yang masuk dalam kategori “Cukup Aktif” dengan skor keaktifan antara 72% hingga 76%.
Secara keseluruhan, dari rataa-rata persentase keaktifan siswa kelas eksperimen menunjukkan angka yang cukup tinggi, yaitu bekisar antara 72% - 96%. Hasil ini menyatakan bahwa model TGT dengan media kartu yang diterapkan dapat menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan, dan juga mendorong siswa untuk lebih banyak terlibat dalam proses pembelajaran. 
Hasil belajar Siswa
Uji normalitas digunakan untuk menguji apakah suatu data berdistribusi normal atau tidak. Selain itu, uji normalitas juga menjadi salah satu uji prasyarat yang harus dipenuhi dalam analisis regresi dan juga statistic parametrik. Untuk mengetahui data berdistribusi normal atau tidak, peneliti menggunakan kelas eksperimen dan kelas control untuk selanjutnya data akan diuji melalui uji normalitas. Berdasarkan kriteria pengujian uji normalitas, jika nilai signifikansi > 0.05, maka kesimpulannya data berdistribusi normal. Namun, jika nilai signifikansi < 0.05, maka kesimpulannya data tidak berdistribusi dengan normal.
Uji Normalitas Pretest
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.

	XI-3
	.959
	30
	.294

	XI-4
	.971
	30
	.571



Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk untuk data pretest hasil belajar siswa kelas XI-3 dan XI-4, dapat disimpulkan bahwa kedua kelompok data berdistribusi normal. Nilai signifikansi (Sig.) untuk kelas XI-3 sebesar 0.294 dan untuk kelas XI-4 sebesar 0.571. Kedua nilai tersebut jauh lebih besar dari signifikansi 0.05, yang menyatakan bahwa hipotesis nol tentang kenormalan data tidak dapat ditolak. Dengan demikian, data hasil belajar siswa dari kedua kelas pada tahap pretest telah memenuhi asumsi normalitas, sehingga dapat dilanjutkan untuk analisis statistik parametrik lebih lanjut. Hasil ini menunjukkan bahwa sebelum diberikan perlakuan, kedua kelompok mempunyai distribusi data yang homogen dan terdistribusi secara normal.
Uji normalitas Posttest
	Shapiro-Wilk

	
	Statistic
	df
	Sig.

	XI-3
	.967
	30
	.461

	XI-4
	.944
	30
	.115



Berdasarkan table diatas, hasil uji normalitas Shapiro-Wilk untuk data posttest hasil belajar siswa kelas XI-3 dan XI-4 menunjukkan bahwa kedua kelompok data memenuhi asumsi normalitas. Nilai signifikansi (Sig.) untuk kelas XI-3 sebesar 0.461 dan untuk kelas XI-4 sebesar 0.115, keduanya lebih besar dari taraf signifikansi 0,05. Sehingga hal ini menyatakan bahwa tidak terdapat bukti statistik yang cukup untuk menolak hipotesis nol terkait kenormalan distribusi data. Hasil ini menyatakan bahwa setelah diberikan perlakuan, distribusi data hasil belajar siswa tetap mempertahankan pola sebaran yang normal.
Selanjutnya, yaitu uji homogenitas. Uji homogenitas adalah salah satu asumsi penting dalam analisis statistic parametrik, seperti uji-t independent atau ANOVA yang menyatakan bahwa varians data antar kelompok harus homogen. Uji homogenitas dilakukan bertujuan untuk mengetahui apakah dua kelompok data memiliki varians yang sama (Homogen). Pada dasarnya, kelompok siswa kelas eksperimen dan kelas control memiliki kemampuan yang berbeda-beda. Sehingga peneliti membutuhkan uji homogenitas untuk memastikan bahwa kelompok-kelompok yang dibandingkan mempunyai karakter sama baik sebelum dan sesudah penerapan metode dan media. 
Uji Homogenitas Pretest
	
	Levene Test
	Df1
	df2
	Sig.

	Based on Mean
	.526
	1
	58
	.471

	Based on Median
	.390
	1
	58
	.535

	Based on Median and with adjusted df
	.390
	1
	57.098
	.535

	Based on trimmed mean
	.505
	1
	58
	.480



Berdasarkan hasil uji homogenitas Levene Test untuk data hasil belajar siswa kelas XI-3 dan kelas XI-4 pada tahap pretest, disumpulkan bahwa kelompok memiliki varians yang homogen. Berdasarkan data tersebut, menghasilkan nilai p-value (Sig.) diatas 0.05, yaitu berturut-turut 0.471, 0.535, 0.535, dan 0.480. Nilai p-value yang lebih besar dari tingkat signifikansi 0.05 menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan varians secara statistic antar kelompok. Hasil tersebut memperkuat kesimpulan bahwa data memenuhi asumsi homogenitas varians. Dan kesimpulan yang dapat diambil dalam uji homogenitas melalui Levene Test yang digunakan untuk menguji hasil belajar siswa kelas XI-3 dan 4 pada saat pretest menunjukkan bahwa data bersifat homogen. 
Uji Homogenitas Posttest
	
	Levene Test
	df1
	df2
	Sig.

	Based on Mean
	1.151
	1
	58
	.288

	Based on Median
	1.233
	1
	58
	.271

	Based on Median and with adjusted df
	1.233
	1
	57.979
	.271

	Based on trimmed mean
	1.183
	1
	58
	.281



Berdasarkan hasil uji homogenitas Levene Test untuk data hasil belajar siswa kelas XI-3 dan 4 pada tahap posttest, kesimpulan yang dapat diambil menunjukkan bahwa data memiliki varians yang homogen. Nilai signifikansi (Sig.) untuk pengujian pada tahap posttest (berdasarkan Mean, Median, Median dengan adjusted df dan trimmed mean) masing masing adalah 0.288, 0.271, 0.271, 0.281. nilai tersebut lebih besar dari nilai signifikansi 0.05 yang menyatakan tidak terdapat perbedaan varians kelompok. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam uji homogenitas yang digunakan untuk menguji hasil belajar siswa kelas XI-3 dan 4 pada saat posttest menunjukkan bahwa data bersifat homogen.
Tahapan setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas yakni uji hipotesis. Uji hipotesis dilakukan untuk membandingkan rata-rata dari 2 kelompok data. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan uji-t untuk membandingkan nilai rata-rata antara kelas control dan kelas eksperimen. Independent Sample T-Test Peneliti menggunakan sampel independent untuk mencari nilai rata-rata pada kelas control dan kelas eksperimen untuk dasar pengambilan keputusan berdasarkan kriteria dan hipotesis berikut. 
1. H0 : Tidak terdapat perbedaan nilai posttest pada 
kelas control dan kelas eksperimen 
2. H1 : Terdapat perbedaan nilai posttest pada 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen 
3. Jika Sig. (p-value) < 0.05, maka H0 ditolak → Ada 
perbedaan signifikan 
4. Jika Sig. (p-value) > 0.05, maka H0 gagal ditolak 
→ Tidak ada perbedaan signifikan. Berikut ini adalah 
table posttest dengan menggunakan independent 
sample test.
Hasil uji independent Sample t-test yang terdapat pada tabel menujukkan terdapat perbedaan jika dibandingkan antara dua kelompok data posttest untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas tersebut. Nilai signifikansi (Sig.) pada levene test sebesar 0.288, lebih besar dari 0.05 yang berarti bahwa asumsi kesamaan varians terpenuhi. Oleh karena itu, interpretasi hasil uji-t menggunakan baris pertama, yaitu yang mengasumsikan varians kedua kelompok sama (Equal variances assumed). 
Uji Independent Sample T-test
	
	t
	df
	Sig. 
(2-Tailed)
	Mean Difference
	Std. Error Difference

	Equal variances assumed
	-2.423
	58
	.019
	-6.233
	2.573

	Equal variances not assumed
	-2.423
	56.008
	.019
	-6.233
	2.573



Hasil uji t menunjukkan nilai t sebesar -2.423 dengan derajat kebebasan (df) 58 dan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0.019. Karena nilai signifikansi ini lebih kecil dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara dua kelompok yang diuji pada posttest. 
Berdasarkan hasil analisis, dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai posttest kedua kelompok (p = 0.019). Kelompok yang memiliki nilai rat rata lebih rendah menunjukkan perbedaan yang nyata secara statistik dibandingkan dengan kelompok lainnya. Dengan demikian, hasil ini menunjukkan bahwa perlakuan yang membedakan dua kelompok tersebut berdampak signifikan terhadap hasil posttest, yang berarti metode yang digunakan dalam penelitian ini berhasil memberikan perbedaan yang bermakna.
Uji Paired Sample T-test
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	t
	df
	Sig. 
(2-tailed)

	-21.500
	10.184
	1.859
	-12
	30
	.000



Uji hipotesis selanjutnya adalah paired sample t-test yang dilakukan setelah melakukan serangkaian uji sampel independent. Uji sampel berpasangan bertujuan untuk mengetahui apakah data tersebut memiliki perubahan atau tidak pada saat sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil uji paired sampel menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa kelas XI-4. Dengan nilai signifikansi (sig. 2-tailed) yang ditunjukkan sebesar 0.000 yang berarti lebih kecil dari nilai signifikansi 0.05. Sehingga dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil pretest dan posttest.
Tahap selanjutnya yakni perhitungan hasil N-Gain Score yang merupakan indikator untuk mengukur peningkatan (gain) pemahaman atau kemampuan peserta sebelum dan setelah suatu intervensi yang bertujuan untuk membantu mengevaluasi seberapa efektif suatu metode dalam meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan kriteria yang dikemukakan oleh Hake (1999), N-Gain score dapat diklasifikasikan menjadi tiga katgori sebagi berikut. 
1. Rendah (Low gain) : Nilai N-Gain ≤ 0.3 Menunjukkan bahwa intervensi hanya memberikan sedikit peningkatan. Sehingga kemungkinan metode yang digunakan kurang efektif atau siswa sudah memiliki pemahaman awal yang tinggi.
2.Sedang (Medium Gain) : 0.3 < N-Gain ≤ 0.7 Menunjukkan bahwa intervensi memberikan peningkatan yang cukup signifikan. Dengan demikian, metode pembelajaran dianggap cukup berhasil, akan tetapi masih ada ruang untuk perbaikan. 
3.Tinggi (High Gain) : N-Gain > 0.7 Menunjukkan adanya peningkatan yang sangat signifikan dan dinilai sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman atau keterampilan siswa.
Hasil N-Gain Score 
	
	N
	Minimum
	Maximum
	Mean

	N-Gain Score
	30
	.29
	.6486
	.14370

	N-Gain Persen
	30
	28.57
	100.00
	14.37032

	Valid N
	30
	
	
	



Berdasarkan data diatas, diketahui bahwa nilai pretest mayoritas siswa masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal yakni 75. Nilai pretest tertinggi yang diperoleh siswa yakni mencapai 80, sedangkan nilai terendah adalah 40. Kondisi ini menggambarkan bahwa sebagian besar siswa masih belum memahami materi dengan baik, khususnya mengenai materi Persebaran Flora dan Fauna di Indonesia. Rendahnya nilai pretest dapat disebabkan oleh kurangnya penguasaan konsep dasar dan terbatasnya metode pembelajaran sebelumnya yang belum melibatkan siswa secara aktif. 
Setelah diberikan perlakuan melalui implementasi TGT dengan media Magic Card Match, nilai posttest siswa yang semula paling tinggi 80, meningkat menjadi 95 dan seluruh siswa mengalami peningkatan skor. Hal ini menunjukkan adanya efektivitas perlakuan dalam membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, terutama melalui aktivitas bermain sambil belajar yang interaktif dan menyenangkan. Untuk mengukur seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa, dilakukan analisis menggunakan rumus N-Gain yang menggambarkan efektivitas pembelajaran berbadasarkan selisih nilai pretest dan posttest relatif terhadap skor maksimum ideal. Hasil analisis ini menunjukkan bahwa :
· Sebanyak 20 siswa (66.7%) termasuk dalam kategori peningkatan sedang (0,3 ≤ g ≤ 0,7), yang berarti terdaapat perbaikan yang cukup signifikan terhadap hasil belajar siswa setelah perlakuan 
· Sebanyak 9 siswa (30%) termasuk dalam kategori peningkatan tinggi (g > 0,7), menunjukkan bahwa sebagian siswa merespon sangat baik terhadap pendekatan pembelajaran yang digunakan. 
· Hanya 1 siswa (3.3%) yang berada dalam kategori peningkatan rendah (g < 0,3), menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasakan manfaat yang nyata dari penerapan media ini. 
Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain Score pretest dan posttest pada siswa kelas XI-4, diketahui bahwa nilai rata-rata (mean) N-Gain score yang didapatkan siswa setelah implementasi model TGT melalui media Magic Card Match adalah sebesar 0.6486 dengan standar deviasi sebesar 0.14370. nilai ini menunjukkan bahwa secara umum peningkatan hasil belajar siswa berada dalam kategori sedang hingga tinggi, hal ini merujuk pada interpretasi N Gain menurut Hake (1999), yang menyatakan bahwa kategori Ngain score yakni : rendah (g < 0.3), sedang (0.3 ≤ g < 0.7), dan tinggi (g ≥ 0.7). rentang skor N-gain berda antara 0.29 hingga 1.00, yang mengindikasikan bahwa semua siswa mengalami peningkatan hasil belajar, meskipun terdapat variasi yang cukup tinggi diantara siswa. 
Jika data tersebut di konversikan dalam bentuk persentase, nilai rata-rata N-Gain mencapai 64,86%, dengan rentang nilai dari 28.57% hingga 100% dan standar deviasi sebesar 14.37. hal ini memperkuat penelitian bahwa mayoritas siswa mengalami peningkatan hasil belajar yang cukup signifikan setelah pembelajaran dengan pendekatan TGT berbasis kartu interaktif. Data tersebut menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran yang bersifat kooperatif dan berbasis permainan mampu memfasilitasi pemahaman konsep secara lebih mendalam dan menyenangkan bagi siswa.
Pembahasan
Implementasi model pembelajaran Team Games Tournament melalui media Magic Card Match di kelas XI-4 SMA Muhammadiyah 8 Gresik menunjukkan respons yang positif dari siswa. Hal ini dapat dilihat dari keterlibatan siswa yang meningkat selama proses pembelajaran berlangsung. Guru juga berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya diskusi dan memastikan setaip siswa terlibat dalam aktivitas belajar.
Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Mulyasa (2021) yang mengungkapkan bahwa implementasi dalam pembelajaran bukan hanya sekedar penerapan teknis, akan tetapi juga merupakan proses transformasi konsep menjadi tindakan nyata yang memilki dampak positis terhadap perilaku belajar siswa. Dalam penelitian ini, implementasi TGT yang terstruktur dengan baik telah memberikan perubahan nyata dalam dinamika kelas, dimana interaksi antara siswa menjadi lebih aktif.
Menurut Slavin (dalam Yarmayani, 2025), pembelajaran kooperatif dapat digunakan secara efektif di semua jenjang Pendidikan dan berbagai mata pelajaran karena dapat membangun suasana belajar yang menyenangkan serta mendorong keterlibatan social siswa secar optimal. Hal ini tergambarkan dalam pelaksanaan TGT di kelas eksperimen, dimana siswa menjadi lebih bersemangat dalam mempelajari materi geografi karena dikemas dalam bentuk permainan edukatif.
Media Magic Card Match yang digunakan dalam implementasi juga berkontribusi tinggi dalam memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi yang abstrak, khusunya pada topik materi persebaran flora dan fauna Indonesia. Hal ini sejalan dengan pendapat yang diungkapkan Shoffa (dalam Iskandar, 2025), bahwa media interaktif dapat membantu guru menyampaikan materi secara menarik dan memberikan stimulus visual serta kognitif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Sementara itu, Setiawan (2023) juga menyatakan bahwa media interaktif dapat mengembangkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis melalui pengalaman belajar langsung. Penggunaan media Magic Card Match juga terbukti efektif karena sesuai dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan pentingnya pengalaman konkret dalam membangun pengetahuan. Sebagaimana yang di jabarkan oleh Piaget dan Vygotsky dalam teori konstruktivisme, siswa belajar lebih baik ketika mereka aktif mengeksplorasi materi dan berinteraksi secara social dalam menyelesaikan masalah pembelajaran. 
Penelitian ini juga memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Tamami (2022) dan Pitriani (2014) yang menemukan bahwa TGT mampu meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa melalui penggabungan antara aspek kompetisi dan kerjasama tim. Demikian juga, menurut Setyaningsih (2020) yang menegaskan bahwa model pembelajaran yang seperti diskusi dan kerja kelompok terbukti meningkatkan kekatifan serta pemahaman siswa terhadap materi pelajaran geografi. Keberhasilan implementasi ini memberikan kontribusi yang signifikan terhadap terbentuknya suasana belajar yang lebih partisipatif, interaktif dan menyenangkan yang pada akhirnya berdampak pada meningkatnya keaktifan dan hasil belajar siswa.
Keaktifan ini sesuai dengan indikator keaktifan menurut teori Vygotsky (dalam Anggraini dan Nora, 2024), dimana interaksi social dan kerja sama kelompok sangat berperan dalam membangun pengetahuan melalui zona perkembangan proksimal. Hal ini di kuatkan oleh hasil penelitian yang dilaksanakan oleh Minarti (2023) yang menunjukkan bahwa keaktifan siswa berkorelasi positif terhadap pemahaman materi, serta Musthafa (2023) yang menekankan bahwasannya keaktifan turut mempengaruhi perkembangan social dan emosional siswa. 
Dengan demikian, data observasi yang dilakukan membuktikan bahwa implementasi TGT melalui media Magic Card Match tidak hanya relevan secara pedagogis, tetapi juga efektif dalam meningkatkan kualitas partisipasi siswa dalam proses kegiatan pembelajaran geografi. Partisipasi aktif yang ditunjukkan siswa adalah hasil dari kombinasi antara desain media yang menarik, mekanisme permainan yang kompetitif, dan juga lingkungan belajar yang suportif dan kolaboratif.
Hasil penelitian metode Team Games Tournament (TGT) dengan menggunakan media Magic Card Match pada penelitian ini menunjukkan adanya signifikansi dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas 11 pada materi persebaran flora dan fauna di Indonesia. Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk. Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk untuk data pretest hasil belajar siswa kelas XI-3 dan XI-4, Nilai signifikansi (Sig.) untuk kelas XI-3 sebesar 0.294 dan untuk kelas XI-4 sebesar 0.571. Sedangkan nilai hasil posstest pada uji normalitas, Nilai signifikansi (Sig.) untuk kelas XI 3 sebesar 0.461 dan untuk kelas XI-4 sebesar 0.115. Berdasarkan data hasil belajar siswa diatas, dapat diberi kesimpulan bahwa semua data berdistribusi secara normal. Berlandaskan kriteria pengambilan keputusan, ditetapkan jika nilai sig. (p-value) > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi secara normal (Darmaji,2018). 
Setelah dilakukan uji normalitas, selanjutnya yaitu uji homogenitas. Pada uji homogenitas, terdapat 2 hal yang harus diuji yakni data keaktifan belajar dan hasil belajar siswa baaik itu kelas XI-3 selaku kelas control dan kelas XI-4 selaku kelas eksperimen. Nilai signifikansi pada hasil pretest kelas XI-3 dan XI-4 yakni sebesar 0.471 (Tabel 4.7). Setelah pretest, nilai signifikansi hasil posttest kelas XI-3 dan XI-4 yakni sebesar 0.288 (Tabel 4.8). Sehingga dari data hasil belajar siswa baik pretest dan posttest, disimpulkan bahwa semua data tersebut lebih besar dari nilai signifikansi 0.05 yang menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan varians kelompok anatra kelas control dan kelas eksperimen. Sebagimana dalam kriteria pengambilan keputusan bahwa apabila nilai signifikansi > 0.005, maka sata bersifat homogen.
Sejalan dengan pendapat menurut Sugiyono (2013), uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang dianalisis memiliki varians yang seragam antar kelompok. Sugiyono menjelaskan bahwa kriteria uji homogenitas adalah berdasarkan nilai signifikansi (Sig.) dari uji Levene. Jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (Sig. > 0,05), maka data dikatakan memiliki varians yang homogen. Sebaliknya, jika nilai Sig. ≤ 0,05, maka data tidak homogen. 
Selanjutnya setelah melakukan uji normalitas dan uji homogenitas, adalah uji hipotesis. Nilai signifikansi 2-tailed sebesar 0.13 (Tabel 4.9) yang menyatakan bahwa nilai ini lebih kecil dari tingkat signifikansi 0.05. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistic antara keaktifan belajar siswa di kelas XI-3 (kelas control dan kelas XI-4 (kelas eksperimen). Sedangkan untuk independent sample t-test pada hasil belajar siswa, menunjukkan bahwa nilai t sebesar -2.423 dengan derajat kebebasan (df) 58 dan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0.019 (Tabel 4.10). Karena nilai signifikansi ini lebih kecil dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara dua kelompok yang diuji pada posttest. Sehingga kesimpulan dari data keaktifan siswa dan hasil belajar siswa, kedua data tersebut sama-sama memiliki nilai yang lebih kecil dari 0.05. 
Sehingga kesimpulannya, terdapat perbedaan signifikan dari hasil belajar siswa yang berarti bahwa intervensi metode dan media yang digunakan dalam penelitian ini berhasil memberikan perbedaan yang bermakna. Sejalan dengan Ardiansah (2023), menyatakan bahwa apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05 maka terdapat perbedaan mean, namun apabila nilai sig (2-tailed) lebih kecil dari 0.005 maka H0 ditolak dan Ha diterima dan dapat diindikasikan bahwa terdapat perbedaan mean antara kelas control dan kelas eskperimen. 
Setelah uji-t menggunakan independent sample t-test selesai, selanjutnya yakni uji paired sampel t-test. Hasil uji paired sample t-test dalam hasil belajar menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa kelas XI-4. Dengan nilai signifikansi (sig. 2-tailed) yang ditunjukkan sebesar 0.000 yang berarti lebih kecil dari nilai signifikansi 0.05 (Tabel 4.14). Yang artinya, setelah adanya penerapan metode dan media pembelajar tersebut, terdapat peningkatan hasil belajar siswa secara signifikan. Jika mengacu pada data tersebut, keputusan dasar apabila nilai sig (2-tailed) < 0.005, maka H1 diterima dan H0 ditolak. Sejalan dengan Wulandari (2020) dapat dinyatakan bahwa mengacu pada dasar pengambilan keputusan bahwa jika nilai sig (2-tailed) < 0.005, maka Ha diterima dan H0 ditolak.
Jaya (2022) menambahkan bahwa asumsi utama dari uji ini adalah normalitas distribusi selisih skor antara dua pengukuran. Ia menyatakan bahwa jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan. Selain itu, Inayah (2024) menyebutkan bahwa paired sample t-test cocok digunakan untuk menguji hipotesis perubahan yang terjadi akibat perlakuan dalam penelitian pendidikan. Seperti para ahli lainnya, juga menggunakan kriteria nilai Sig. < 0,05 sebagai indikator perbedaan yang signifikan. 
Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh mengguakan N-Gain Score, menyatakan bahwa terdapat perbedaan rata-rata peningkatan hasil belajar antara kelas kontrol (XI-3) dan kelas eksperimen (XI-4). Hasil deskriptif statistic membuktikan bahwa nilai rata-rata (mean) N-Gain Score pada kelas XI-4 sebesar 0.6486. Menurut klasifikasi kategori N-Gain menurut Hake (1999) dalam Wahab, dkk. (2021) menyatakan jika nilai 0.30 ≤ g < 0.70 termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, kelas XI-4 menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi dan lebih dekat ke kategori tinggi.
Penerapan Team Games Tournament (TGT) dengan media Magic Card Match dalam pembelajaran materi persebaran flora dan fauna Indonesia terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa kelas XI-4 di SMA Muhammadiyah 8 Gresik. Hal ini terjadi karena metode TGT menggabungkan unsur kolaborasi tim, kompetisi positif dan permainan edukatif, sehingga menciptakan suasana pembelajaran yang lebih dinamis dan menyenangkan. 
Media Magic Card Match berperan sebagai alat bantu visual yang intreaktif, memudahkan siswa memahami konsep-konsep geografi melalui pencocokan gambar, fakta, dan lokasi persebaran flora-fauna di Indonesia. Salah satu faktor utama dalam meningkatnya keaktifan siswa adalah adanya motivasi yang muncul dari sistem permainan dalam TGT. Karena siswa tidak hanya belajar secara pasif, akan tetapi juga terlibat aktif dalam diskusi tim, saling membantu memahami materi dan bersaing secara sehat dalam turnamen antar kelompok. 
Selain itu, efek kompetisi dalam TGT juga mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif agar tim bisa meraih skor tertinggi. Slavin (2009) menjelaskan bahwa metode Team Games Tournament (TGT) merupakan model pembelajaran kooperatif yang efektif meningkatkan motivasi dan keaktifan belajar siswa melalui kombinasi kerja sama tim dan kompetisi. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Kusuma, dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa penerapan model TGT meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa. Selain itu, penggunaan media kartu edukatif seperti Magic Card Match juga terbukti efektif dalam memperkuat pemahaman konsep melalui visualisasi dan interaksi langsung (Fitriyani, 2021).
Agustina, I. (2025) menambahkan bahwa dengan adanya keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar, tidak hanaya merubah peran siswa dari pendengar pasif menjadi peserta aktif, akan tetapi juha mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif. Penelitian Arianto, Mifta Huljannah, dkk. (2024) memperkuat temuan ini dengan menyatakan bahwa media game edukatif mampu membawa perubahan yang siignifikan terhadap keberhasilan pendidik dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik karena memberikan pengalaman belajar yang berbeda dari metode konvensional. 
Peningkatan hasil belajar yang terjadi ketika menggunakan metode ini karena dapat mengoptimalkan proses kognitif melalui penguatan memori dan pemahaman konsep. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian dari Hayatin Nisa,dkk (2018 : 157), dimana pembelajaran kolaboratif dalam dunia Pendidikan menumbuhkan dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Sehingga dengan implementasi pembelajaran kolaboratif bisa mendapat peningkatan motivasi dan hasil belajar dari peserta didik.
Dengan demikian, kombinasi Metode dan media tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga memperkuat pemahaman konseptual melalui pendekatan yang berpusat pada siswa. Sehingga siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi juga mengaplikasikannyadalam konteks permainan. Hal inilah yang menjadikan hasil belajar siswa meningkat secara signifikan. Keaktifan siswa dalam diskusi dan kompetisi menunjukkan bahwa metode ini berhasil menciptakan engagement tinggi yang merupakan kunci keberhasilan pembelajaran.

PENUTUP
Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan terkait dengan implementasi model TGT dengan media Magic Card Match dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa dapat disimpulkan sebagai berikut.
1. Implementasi model Team Games Tournament melalui media Magic Card Match terbukti dapat diterapkan secara efektif dalam pembelajaran geografi di kelas XI, khususnya pada materi persebaran flora dan fauna Indonesia. Proses implementasi dilakukan melalui tahapan persiapan, pelaksanaan diskusi kelompok, permainan hingga turnamen. Penggunaan media kartu edukatif memudahkan siswa dalam memahami konsep geografi secara visual dan kontekstual, serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan kompetitif.
2. Penerapan model TGT dengan media Magic Card Match mampu meningkatkan keaktifan belajar siswa secara signifikan. Hal ini dibuktikan melalui pengamatan observasional yang menunjukkan peningkatan partisipasi siswa dalam diskusi kelompok, interaksi antar siswa, keberanian mengemukakan pendapat, serta keterlibatan aktif dalam permainan edukatif. Secara kuantitatif, terjadi pergeseran kategori keaktifan dari mayoritas siswa yang awalnya berada dalam kategori rendah menuju kategori sedang hingga tinggi setelah penerapan model pembelajaran ini.
3. Terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah penerapan model TGT melalui media Magic Card Match. Hasil pengolahan data statistik menunjukkan peningkatan nilai posttest yang lebih tinggi secara signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Selain itu, nilai N-Gain siswa kelas eksperimen mencapai kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol berada pada kategori sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa model TGT dan media Magic Card Match secara efektif meningkatkan pemahaman kognitif siswa terhadap materi geografi yang diajarkan.
Saran
Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan terkait dengan implementasi model TGT dengan media Magic Card Match dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa, peneliti memberikan saran sebagai berikut.
1. Guru
Untuk bapak/ibu guru disarankan untuk dapat menggunakan media pembelajaran yang lebih inovatif lagi atau menggunakan media edukatif lainnya untuk keterlibaan siswa dalam proses pembelajaran.
2. Siswa
Bagi seluruh siswa, agar selalu aktif berpartisipasi dalam memanfaatkan metode dan media yang interaktif untuk melatih kerjasama tim, kompetisi secara sehat dan penguasaan materi dengan cara yang menyenangkan. Selain itu, kembangkan sikap kritis dalam menggunakan stiap kesempatan diskusi dalam kelompok untuk bertanya dan menggali informasi lebih dalam.
3. Pembaca atau penelitian selanjutnya
Untuk para peneliti selanjunya dapat mengukur efektivitas metode dan media secara terpisah. Atau menggunakan model TGT dengan media interaktif yang berbeda seperti games digitas, quiz apps,dll. Selain itu, juga dapat memperhatikan pengaruh eksternal dalam penelitian lanjutan tentang pengaruh TGT terhadap motivasi jangka Panjang atau aspek efektif siswa seperti rasa kepercayaan diri).
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