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Abstract

The issues in this research stem from the collaboration skills of fourth-grade students in Mathematics learning,
which still need improvement. Based on initial observations, it was found that some students were not actively
involved in discussion activities, their contributions to group assignments were still limited, and there was a
tendency to rely on more dominant peers in the group. This research aims to enhance group collaboration skills
through the use of the Team Games Tournament (TGT) model supported by a spinner number media. This study
is a Classroom Action Research (CAR) that refers to the model by Stephen Kemmis and Robin McTaggart,
consisting of planning, action implementation, observation, and reflection stages. The research was conducted
in two cycles, with each cycle consisting of three meetings. The subjects of the study were 24 fourth-grade
students from Muhammadiyah Birrul Walidain Elementary School. Data collection was carried out through
observation, tests, and documentation, while data analysis used both quantitative and qualitative approaches. The
results showed an improvement in collaboration skills at each stage of the action. The percentage in the pre-cycle
condition was 69.98%, increased to 73.11% in Cycle I, and reached 82.70% in Cycle II. In the sixth meeting, the
collaboration achievement reached 85.23%. These findings indicate that the implementation of TGT, supported
by spinner number media, contributes to increased engagement and collaboration skills of students in fourth-
grade Mathematics learning.

Keywords: Team Games Tournament, number wheel media, group collaboration, Mathematics, elementary
school

Abstrak

Permasalahan dalam penelitian ini berangkat dari kemampuan kolaborasi murid kelas IV pada pembelajaran
Matematika yang masih perlu ditingkatkan. Berdasarkan pengamatan awal, ditemukan bahwa beberapa murid
belum terlibat secara aktif dalam kegiatan diskusi, kontribusi dalam mengerjakan tugas kelompok masih terbatas,
serta terdapat kecenderungan untuk mengandalkan teman yang lebih dominan dalam kelompok. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kolaborasi kelompok melalui penggunaan model Teams Games
Tournament (TGT) yang didukung oleh media roda angka putar. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) yang mengacu pada model Stephen Kemmis dan Robin McTaggart dengan tahapan perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian dilakukan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri
atas tiga pertemuan. Subjek penelitian berjumlah 24 murid kelas IV SD Muhammadiyah Birrul Walidain.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan
pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian memperlihatkan adanya perkembangan kemampuan
kolaborasi dari setiap tahap tindakan. Persentase pada kondisi prasiklus sebesar 69,98%, meningkat menjadi
73,11% pada Siklus I dan mencapai 82,70% pada Siklus II. Pada pertemuan keenam, capaian kolaborasi
mencapai 85,23%. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penerapan TGT dengan dukungan media roda angka
putar berkontribusi terhadap peningkatan keterlibatan serta kemampuan kolaborasi murid dalam pembelajaran
Matematika kelas I'V.

Kata kunci: Team Games Tournament, roda angka putar, kolaborasi kelompok, Matematika, sekolah dasar
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak hanya membantu siswa memahami konsep,
tetapi juga membangun kemampuan mereka untuk berpikir kritis, kreatif, dan logis serta kemampuan
bekerja sama. Sejalan dengan penelitian (Maulina et al., 2025), pembelajaran Matematika memberikan
bekal kepada murid untuk mengembangkan kemampuan berpikir secara logis dan sistematis.
Pembelajaran seharusnya tidak hanya berfokus pada kemampuan akademik siswa tetapi juga pada
pengembangan keterampilan sosial mereka, yang mencakup kemampuan mereka untuk berinteraksi
dan bekerja sama dengan orang lain. Dalam hal ini, guru harus membuat belajar menjadi aktif, menarik,
dan menyenangkan dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi satu sama lain,
berbagi tugas, serta terlibat dalam kegiatan kelompok. Oleh karena itu, proses pembelajaran dapat
berlangsung secara lebih efisien dan tujuan dapat dicapai dengan lebih baik.

Pembelajaran matematika di sekolah dasar harus dirancang untuk mendorong siswa untuk
berpartisipasi secara aktif, membangun interaksi selama pembelajaran, serta memberikan kesempatan
untuk mengembangkan kemampuan bekerja sama. Menurut Astuti dalam (Jannah et al., (2024) mata
pelajaran Matematika dirancang supaya murid dapat berfikir kritis, logis, dan kreatif. Untuk
memastikan bahwa pembelajaran di kelas berjalan dengan baik, guru harus memiliki kemampuan
untuk menciptakan pembelajaran yang inovatif, menyenangkan, dan bermakna (Rosa et al., 2023).
Namun, berdasarkan hasil observasi awal di kelas IV sebanyak 24 murid, ketercapaian kemampuan
kolaborasi pada tahap prasiklus berada pada rata-rata 69,98%, sehingga menunjukkan bahwa
kemampuan kolaborasi murid masih perlu ditingkatkan. Kondisi tersebut terlihat dari belum
optimalnya partisipasi, komunikasi, pembagian tanggung jawab, dan keterlibatan setiap anggota
kelompok dalam menyelesaikan tugas. Dalam pelaksanaan pembelajaran, keterlibatan murid masih
belum merata, yang terlihat dari rendahnya keaktifan dalam kegiatan diskusi dan kecenderungan
sebagian murid menyerahkan penyelesaian tugas kepada satu atau dua anggota kelompok yang lebih
aktif.

Di samping itu, keterbatasan variasi dalam penggunaan media pembelajaran dapat membuat
murid lebih mudah merasa jenuh sehingga minat dan motivasi mereka dalam mengikuti pembelajaran
Matematika menjadi kurang optimal. Sejalan dengan Ayu et al. (2021), bahwa guru yang menonton
dan peralatan belajar yang masih minim dapat menyebabkan murid kesulitan belajar. Guru masih
menggunakan metode ceramah dan penugasan secara konvensional sehingga interaksi antarmurid
belum berkembang secara maksimal. Dampaknya, kemampuan kolaborasi kelompok murid masih
rendah. Permasalahan lain yang ditemukan adalah rendahnya antusias murid ketika mengikuti kegiatan
diskusi kelompok. Sebagian murid lebih memilih bekerja sendiri dibandingkan berdiskusi dengan
kelompoknya. Murid lebih meyakini kemampuan diri sendiri dibandingkan dengan kemampuan
anggota kelompoknya (Mertayasa & Pustikayasa, 2024). Keadaan tersebut mengindikasikan bahwa
kegiatan pembelajaran belum sepenuhnya menghadirkan pengalaman belajar yang mampu mendorong

kerja sama secara aktif dalam kondisi suasana yang menarik dan menyenangkan. Untuk mengatasi
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situasi ini, guru dapat menggunakan model pembelajaran kooperatif seperti Team Games Tournament
(TGT), yang memungkinkan siswa berkolaborasi dalam proses belajar.

Salah satu jenis pembelajaran berkolaborasi adalah Team Games Tournament (TGT) yang
menggabungkan kegiatan belajar dengan permainan (Agung & Yuliawati, 2021). Model pembelajaran
TGT menuntut murid untuk dapat kolaborasi dalam kelompok belajar berbasis permainan (Sari et al.,
2025). Model pembelajaran TGT dapat mengembangkan ketrampilan kolaborasi, komunikasi, dan
kreativitas murid (Bela et al., 2024). Dengan demikian, model pembelajaran TGT dapat meningkatkan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan karena aktivitas permainan diintegrasikan
ke dalam proses pembelajaran, sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang bermakna
sambil tetap mencapai tujuan pembelajaran. Lingkungan belajar yang menggabungkan unsur
kompetisi dan kerja sama dapat mendorong keaktifan murid, mengurangi rasa bosan, serta
meningkatkan minat dan motivasi dalam belajar. Oleh karena itu, model TGT dapat dipertimbangkan
sebagai alternatif untuk pembelajaran dasar. karena penerapannya tidak hanya mendukung
pemahaman konsep oleh murid, tetapi juga memberikan kesempatan untuk mengembangkan karakter,
keterampilan sosial, serta kemampuan berpikir secara lebih menyeluruh.

Menurut Aulia Nurevalina et al. (2026), penggunaan media berbasis permainan efektif untuk
meningkatkan keaktifan dan kolaborasi murid. Menurut Slavin dalam (Hairunisa & Abdurahman,
2024), TGT mampu meningkatkan keterlibatan murid karena pembelajaran dilakukan secara
berkelompok dan disertai unsur permainan yang menarik. Penggunaan media roda angka putar dalam
kegiatan pembelajaran dapat mengubah pengalaman belajar matematika menjadi lebih interaktif,
menarik, dan menyenangkan sehingga siswa lebih terlibat selama proses pembelajaran.

Media roda angka putar digunakan sebagai alat bantu permainan dalam kegiatan turnamen.
Media ini memungkinkan murid berpartisipasi aktif dalam menjawab soal matematika berdasarkan
angka yang diperoleh dari putaran roda. Penggunaan media ini diharapkan dapat meningkatkan
interaksi kelompok, serta kolaborasi murid selama proses pembelajaran berlangsung.

Keunggulan model TGT berbantuan media permainan diperkuat oleh penelitian (Aprillia et al.,
2026) yang menyatakan bahwa kombinasi model kooperatif dan media permainan mampu
meningkatkan kemampuan sosial murid, terutama kolaborasi dan komunikasi kelompok. Penggunaan
TGT dengan media permainan interaktif membuat murid dapat belajar sambil bermain dan
bekolaborasi dalam kelompok sehingga suasana kelas menjadi lebih hidup (Mayasari et al., 2026).

Sejumlah studi terdahulu telah mengeksplorasi penggunaan model Team Games Tournament
(TGT) pada jenjang sekolah dasar dengan fokus yang beragam, antara lain peningkatan capaian belajar,
pengembangan kemampuan penalaran matematis, serta penguatan kemampuan murid dalam
melakukan kerja sama. Penelitian Sukma & Ismaniati (2026) secara khusus, kajian tersebut berfokus
pada implementasi model TGT untuk meningkatkan keterampilan kerja sama murid sekolah dasar. Di
sisi lain, penelitian terkait penerapan model TGT dengan bantuan media konkret dalam pembelajaran

Matematika juga telah dilaksanakan melalui pemanfaatan media papan bilangan (Ni Made Ari
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Setyawati et al., 2024). Meskipun demikian, masih terdapat ruang untuk mengembangkan penggunaan
media permainan sederhana berupa roda angka putar yang secara khusus diarahkan untuk mendorong
keterlibatan dan kolaborasi setiap anggota kelompok pada mata Pelajaran matematika kelas IV.
Dengan demikian, penelitian ini memadukan model TGT dengan media roda angka putar sebagai
upaya untuk meningkatkan kolaborasi kelompok murid.

Berdasarkan uraian tersebut, terlihat adanya perbedaan antara kondisi ideal pembelajaran
Matematika yang seharusnya mendorong keterlibatan aktif dan kerja sama antarmurid dengan
kenyataan yang ditemukan pada kelas IV, di mana kemampuan murid dalam berkolaborasi selama
kegiatan kelompok masih belum mencapai perkembangan yang optimal. Pengintegrasian model TGT
dengan roda angka putar dapat digunakan untuk menghadirkan kegiatan pembelajaran yang lebih
melibatkan murid secara aktif, membangun interaksi, dan menciptakan suasana yang menyenangkan.
Melalui kegiatan tersebut, murid juga memperoleh kesempatan untuk berinteraksi serta
mengembangkan kemampuan bekerja sama dalam menyelesaikan tugas kelompok. Karena masalah
ini, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) yang didukung
oleh media roda angka putar dalam pembelajaran Matematika kelas IV untuk meningkatkan
kemampuan siswa untuk bekerja sama dalam kelompok. Diharapkan penelitian ini akan membantu
perkembangan pembelajaran matematika yang tidak hanya berfokus pada penguasaan konsep tetapi
juga memberikan kepada siswa kesempatan untuk belajar bekerja sama melalui aktivitas belajar yang

aktif, interaktif, dan menyenangkan.

METODE

Penelitian ini menerapkan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yaitu kegiatan penelitian
yang reflektif dan terencana yang dikerjakan oleh seorang guru dalam konteks pembelajaran di kelas
sebagai upaya memperbaiki serta memberikan peningkatan kualitas pada proses pembelajaran,
meningkatkan partisipasi aktif murid, serta menyelesaikan berbagai permasalahan yang terjadi selama
proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, PTK diterapkan sebagai upaya untuk meningkatkan
keterampilan kolaborasi kelompok murid kelas IV SD Muhammadiyah Birrul Walidain pada mata
pelajaran Matematika melalui penggunaan media roda angka putar.

Penelitian ini dilakukan di semester ganjil pada tahun pembelajaran 2026/2027 di SD
Muhammadiyah Birrul Walidain dengan menyesuaikan pelaksanaannya terhadap kalender akademik
serta jadwal pembelajaran Matematika kelas IV. Partisipan penelitian terdiri atas 24 murid kelas I'V.
Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang merupakan model yang dikembangkan oleh Stephen Kemmis
dan Robin McTaggart, digunakan sebagai rancangan penelitian. Menurut (Tirsa et al., 2026) pemilihan
model Kemmis dan McTaggart didasarkan pada karakteristiknya yang memungkinkan proses
perbaikan pembelajaran dilakukan secara bertahap dan berkesinambungan. Model ini menerapkan
rangkaian tindakan dalam bentuk siklus spiral yang terdapat empat komponen utama, yaitu

perencanaan (Planning), tindakan (Acting), observasi (Observing), dan refleksi (Reflecting). Keempat
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tahapan tersebut saling berkaitan dan menjadi dasar untuk menentukan perbaikan pada siklus
berikutnya. Pada Gambar 1 menunjukkan alur penelitian tindakan kelas berdasarkan model Kemmis

dan McTaggart.

Alur Penelitian Tindakan Kelas Menurut Kemmis & Mc Taggart

SIKLUS |

Gambar 1 Alur Penelitian Tindakan Kelas

Berdasarkan Gambar 1, pelaksanaan penelitian mencakup dua siklus, yang pada setiap siklusnya
berlangsung selama tiga kali pertemuan. Pada awal siklus I, peneliti melakukan persiapan dengan
menyusun dan menyediakan sejumlah perangkat pembelajaran serta berbagai kebutuhan yang
diperlukan sebagai penunjang pelaksanaan tindakan di kelas. Menurut (Nuraeni et al. (2023) tahap
perencanaan menjadi penentu proses pembelajaran berjalan baik atau tidak, dikarenakan akan
memengaruhi persiapan pembelajaran. Perencanaan yang matang akan membantu guru mengantisipasi
berbagai kendala yang mungkin muncul selama pembelajaran, mengelola waktu dengan lebih efektif,
serta menciptakan kegiatan belajar yang terarah dan bermakna. Selanjutnya, tahap tindakan dilakukan
dengan mengajarkan matematika kepada siswa kelas IV melalui model pembelajaran TGT. Kegiatan
ini didukung oleh media roda angka putar. Kemudian tahap observasi dilakukan dengan memantau
keterampilan kolaborasi murid selama mengikuti rangkaian kegiatan pembelajaran. Lembar observasi,
yang dibuat berdasarkan sejumlah indikator, digunakan dalam proses pengamatan untuk menunjukkan
kemampuan siswa untuk bekerja sama dalam kelompok. Tahap terakhir yaitu refleksi, peneliti bersama
observer mengevaluasi hasil pelaksanaan tindakan guna mengetahui efektivitas tindakan yang telah
diterapkan. Pentingnya refleksi adalah mengidentifikasi hambatan yang muncul selama proses
pembelajaran (Handayani & Firdaus, 2026). Selanjutnya, hasil refleksi pada siklus I digunakan sebagai
sumber evaluasi untuk mengidentifikasi aspek yang perlu diperbaiki, sehingga tindakan pembelajaran
pada siklus II dapat disusun dan dilaksanakan secara lebih optimal.

Teknik pengumpulan data merujuk pada langkah atau cara peneliti mendapatkan informasi yang
dibutuhkan dari sumber-sumber yang relevan dengan tujuan penelitian. Pelaksanaannya dapat
dilakukan pada kondisi dan konteks yang beragam, dengan menggunakan sumber maupun metode
pengumpulan data yang dipilih berdasarkan kebutuhan serta karakteristik penelitian (Erfiyana et al.,

2026). Dalam penelitian ini, data dikumpulkan melalui tiga metode, yakni pengamatan (observasi),
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pemberian tes, serta dokumentasi sebagai pelengkap data penelitian. Observasi dilakukan untuk
melihat seberapa lama proses pembelajaran berlangsung dan seberapa baik kemampuan kolaborasi
murid di kelas IV berkembang. Sementara itu, dokumentasi digunakan sebagai data pendukung untuk
memperoleh informasi tambahan mengenai perkembangan kolaborasi murid. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian mencakup lembar pengamatan kemampuan kolaborasi murid dalam
kelompok, lembar pengamatan terhadap keterampilan guru dalam melaksanakan pembelajaran, juga
instrumen tes yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana murid memahami topik yang telah
dipelajari. Lembar instrumen observasi menggunakan skala Likert 4 tingkat. Sebelum digunakan
penelitian, instrumen penelitian harus divalidasi oleh ahli. Pada penelitian ini validasi instrumen
diberikan kepada dosen. Proses validasi instrumen ini dilakukan bertujuan untuk menilai kejelasan
ataupun kesesuaian isi, bahasa, relevansi dengan tujuan penelitian, dan kelayakan instrumen sebagai
alat pengumpulan data.

Tabel 1 Hasil Validasi Instrumen

Nama Instrumen Validator | Hasil Validasi | Keterangan Validasi
Observasi  kolaborasi kelompok | Dosen | Layak digunakan Valid
murid
Observasi keterampilan mengajar Dosen | Layak digunakan Valid

Berdasarkan hasil validasi instrumen seperti tabel 1 di atas diketahui, bahwa instrumen
pengumpulan data mendapat hasil validasi yang layak untuk digunakan untuk mengumpulkan data
penelitian.

Proses pengumpulan data dilaksanakan pada kegiatan pembelajaran dalam Siklus I yang terdiri
dari tiga pertemuan, dan Siklus II yang juga terdiri dari tiga pertemuan. Kegiatan observasi melibatkan
dua orang observer yang bertugas melakukan pengamatan terhadap jalannya proses pembelajaran
selama penelitian berlangsung. Satu observer memegang instrumen kolaborasi kelompok murid untuk
mengetahui peningkatan kolaborasi dalam pembelajaran, sedangkan satu observer lagi memegang
instrumen keterampilan mengajar guru untuk mengamati perkembangan mengajar guru. Hasil dari
observasi dikumpulkan dan dihitung peningkatannya yang kemudian disesuaikan dengan kriteria
ketuntasannya.

Indikator yang digunakan dalam Kolaborasi kelompok menurut Wardanik et al., (2024)
mencakup lima aspek utama, yaitu: (1) ketergantungan positif, (2) interaksi secara langsung, (3)
tanggung jawab setiap individu, (4) kemampuan bekerja dalam kelompok, dan (5) pemrosesan
kelompok. Dengan menggunakan model pembelajaran TGT yang didukung oleh media roda angka
putar, analisis data kuantitatif dan kualitatif dilakukan dalam penelitian ini untuk mendapatkan
pemahaman yang lebih baik tentang perubahan keterampilan kolaborasi murid dalam kelompok. Data
kuantitatif dihitung menggunakan metode persentase untuk mengetahui perkembangan kolaborasi

kelompok murid. Persentase tersebut dapat dihitung menggunakan rumus di bawah ini:
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P=7Lx100%

Keterangan rumus:
P = Presentasi kolaborasi kelompok murid
f = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimal

Dibawah ini merupakan kriteria persentase kolaborasi kelompok :

Tabel 2 Kriteria Kolaborasi Kelompok

Presentase (%) Kategori
90-100 Sangat Baik
70-89 Baik
50-69 Cukup
30-49 Kurang
10-29 Sangat Kurang

(Margareth et al., 2021)

Penelitian ini dinyatakan berhasil apabila terjadi peningkatan pada kolaborasi kelompok pada
setiap siklus yang dilakukan dan telah mencapai indikator keberhasilan minimal berkategori baik atau

70% - 89%.

HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Penelitian ini diarahkan untuk mengembangkan kemampuan kolaborasi murid dalam kegiatan
kelompok melalui penerapan model Team Games Tournament (TGT) yang berbantuan dengan media
roda angka putar pada pembelajaran Matematika. Diamatinya kemampuan kolaborasi kelompok secara
bertahap dari kondisi prasiklus hingga pelaksanaan tindakan dalam dua siklus, dengan tiga pertemuan
setiap siklus. Penilaian kolaborasi kelompok menggunakan beberapa indikator yang mencerminkan
kemampuan murid dalam bekerja sama, berinteraksi, menjalankan tanggung jawab, serta melakukan
pemrosesan kelompok. Berikut hasil observasi kolaborasi kelompok pada siklus pertama.

Tabel 3 Hasil Observasi Kolaborasi Kelompok Siklus 1

Siklus 1 Persentase | Kategori

Prasiklus 69,98 % Cukup
Pertemuan 1 70,45 % Baik
Pertemuan 2 | 73,30 % Baik
Pertemuan 3 | 75,57 % Baik

Berdasarkan Tabel 3, terlihat adanya peningkatan persentase kolaborasi kelompok secara
bertahap sejak prasiklus hingga akhir siklus 1 atau sampai pertemuan ketiga. Hasil pengamatan pada

tahap prasiklus menunjukkan bahwa tingkat kolaborasi murid dalam kelompok berada pada angka
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69,98% dan termasuk dalam kategori cukup. Capaian tersebut mengindikasikan bahwa kemampuan
murid untuk bekerja sama secara efektif masih perlu ditingkatkan agar mencapai kategori baik.
Temuan awal ini selanjutnya menjadi pertimbangan dalam pelaksanaan tindakan dengan
mengimplementasikan model Team Games Tournament (TGT) yang didukung oleh media roda angka
putar.

Pada pertemuan pertama, persentase kolaborasi kelompok meningkat menjadi 70,45%.
Peningkatan sebesar 0,47 poin persentase dari prasiklus menunjukkan adanya perubahan awal setelah
tindakan pembelajaran diterapkan. Persentase tersebut telah mencapai kategori baik. Meskipun
peningkatannya relatif kecil, perubahan ini menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran kooperatif
mulai memberikan ruang kepada murid untuk berinteraksi dan terlibat dalam aktivitas kelompok.
Persentase kolaborasi pada pertemuan kedua meningkat sebesar 2,85 poin persentase menjadi 73,30%.
Peningkatan ini menunjukkan keterlibatan murid dalam kegiatan kelompok mulai berkembang.
Pembelajaran yang dilaksanakan melalui kerja kelompok dengan memadukan unsur permainan dan
turnamen mendorong murid untuk lebih banyak berkomunikasi dan berinteraksi dengan anggota
kelompoknya dalam menyelesaikan berbagai tugas yang diberikan. Selanjutnya, pada pertemuan
ketiga persentase kolaborasi mencapai 75,57%. Dibandingkan dengan pertemuan kedua, terjadi
peningkatan sebesar 2,27 poin persentase. Konsistensi peningkatan dari pertemuan pertama hingga
ketiga menunjukkan bahwa proses pembiasaan kerja kelompok mulai terbentuk. Murid memperoleh
pengalaman berulang dalam menjalankan peran kelompok, berkomunikasi dengan anggota kelompok,
dan menyelesaikan aktivitas pembelajaran secara bersama-sama.

Berdasarkan hasil pelaksanaan dan refleksi pada Siklus I yang terdiri atas pertemuan pertama
sampai pertemuan ketiga, kolaborasi kelompok murid menunjukkan peningkatan dari 70,45% menjadi
75,57% dan berada pada kategori baik. Walaupun telah terjadi perkembangan, capaian pada Siklus I
masih menunjukkan bahwa partisipasi dan kemampuan bekerja sama antarmurid dalam kelompok
perlu ditingkatkan. Hasil dari proses refleksi pada tahap ini kemudian digunakan sebagai dasar untuk
membuat penyempurnaan tindakan yang akan digunakan pada Siklus II. Perbaikan tersebut diterapkan
di Siklus II pada pertemuan keempat sampai pertemuan keenam dengan mempertahankan penggunaan
model Team Games Tournament dibantu dengan media roda angka putar serta mengoptimalkan
pengelolaan kegiatan kelompok, keterlibatan setiap anggota, dan interaksi antarmurid.

Tabel 4 Hasil Observasi Kolaborasi Kelompok Siklus II

Siklus II | Persentase | Kategori
Pertemuan4 | 80,11 % Baik
Pertemuan 5 82,77 % Baik
Pertemuan 6 | 85,23 % Baik

Setelah melakukan perbaikan pada hasil refleksi di Siklus 1, penelitian dilanjutkan ke Siklus II
dengan 3 pertemuan. Pada pertemuan keempat, persentase kolaborasi mengalami peningkatan yang

lebih besar menjadi 80,11%. Peningkatan sebesar 4,54 poin persentase dari pertemuan ketiga
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menunjukkan perkembangan yang cukup signifikan. Peningkatan kembali terjadi pada pertemuan
kelima dengan persentase kolaborasi sebesar 82,77%. Jika dibandingkan dengan pertemuan keempat,
terjadi peningkatan sebesar 2,66 poin persentase. Persentase tersebut menunjukkan bahwa kemampuan
kolaborasi murid semakin stabil dalam kategori baik. Murid semakin terbiasa mengikuti pembelajaran
yang menuntut keterlibatan anggota kelompok dalam mencapai tujuan bersama. Pada pertemuan
keenam yang merupakan akhir dari Siklus II, persentase kolaborasi mencapai 85,23%. Seiring
berlangsungnya pembelajaran, murid mulai menunjukkan kemampuan beradaptasi dengan kegiatan
yang mengharuskan setiap anggota kelompok berperan aktif untuk mencapai hasil yang telah
ditetapkan bersama.
Tabel 5 Grafik Peningkatan Kolaborasi Kelompok

Grafik Peninglkatan
EKolaborasi Kelompok

E:=3
an
=
T
—
(=]
Category 1
M Prasikius ® Siklus 1 Siklus 2

Menurut grafik pada Tabel 5, grafik peningkatan kolaborasi kelompok menggunakan model
pembelajaran TGT berbantuan media angka putar menunjukkan kenaikan. Keterampilan kolaborasi
murid rata-rata 73,11%, menurut hasil pengamatan yang dilakukan selama tiga pertemuan Siklus I,
dan juga rata-rata pada Siklus II dari pertemuan keempat hingga keenam sebesar 82,70 %,
memperlihatkan bahwa tidak terdapat penurunan persentase kolaborasi pada setiap pertemuan.
Peningkatan terjadi secara konsisten dari satu pertemuan ke pertemuan berikutnya. Apabila dilihat
berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan, kondisi prasiklus berada pada kategori cukup karena
persentase 69,98% hingga setelah melakukan penelitian sampai diSiklus II sebesar 82,70 % yang
merubah kriteria kolaborasi kelompok murid kelas IV menjadi Baik.

Seiring peningkatan kolaborasi kelompok murid di dalam kelas, keterampilan guru juga
mengalami peningkatan. Hasil menunjukkan bahwa guru memiliki kemampuan untuk mengelola
kegiatan pembelajaran matematika, didapatkan hasil di Tabel 6 bawah ini.

Tabel 6 Keterampilan Mengajar Guru

Keterampilan
Mengajar Guru
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Berpanduan pada Tabel 6, hasil pengamatan pada siklus I menunjukkan bahwa keterampilan
mengajar guru mencapai rata-rata persentase sebesar 88,89%. Hasilnya menunjukkan bahwa guru telah
menerapkan proses pembelajaran sesuai dengan perencanaan yang dibuat. Pelaksanaan tersebut
mencakup kegiatan awal, penyajian materi, pengelolaan kelas dan kelompok, pemanfaatan media
pembelajaran, penerapan permainan dan turnamen, serta pelaksanaan evaluasi hingga kegiatan
penutup. Memasuki siklus II, keterampilan mengajar guru mengalami peningkatan dengan rata-rata
persentase mencapai 93,88%. Perubahan tersebut menunjukkan upaya guru untuk meningkatkan
pelaksanaan pembelajaran berdasarkan hasil refleksi siklus I. Guru menjadi lebih terampil dalam
memberikan instruksi, mengelola kelompok, memanfaatkan media roda angka putar, mengatur
jalannya games dan turnamen, serta memberikan penguatan dan umpan balik kepada murid.

Diskusi

Peningkatan kolaborasi kelompok dari 69,98% pada tahap prasiklus menjadi rata-rata 82,70%
di Siklus Il yang mengindikasikan penggunaan model Team Games Tournament (TGT) yang didukung
oleh media roda angka putar dapat mendukung perkembangan kemampuan kolaborasi murid dalam
pembelajaran Matematika. Peningkatan tersebut berlangsung secara bertahap dan konsisten pada
setiap pertemuan, yaitu dari 70,45% pada pertemuan pertama hingga mencapai 85,23% pada
pertemuan keenam. Perubahan ini menunjukkan bahwa tindakan yang diberikan mampu membawa
kemampuan kolaborasi murid dari kategori cukup pada prasiklus menuju kategori baik selama
pelaksanaan tindakan. Kondisi tersebut sejalan dengan penelitian Aditya & Wahyudi (2024) temuan
tersebut memperlihatkan bahwa penerapan model TGT berpotensi mengembangkan keterampilan
kolaborasi siswa sekolah dasar melalui kegiatan belajar yang mengutamakan kerja sama dalam
kelompok, permainan, serta turnamen. Temuan serupa juga ditunjukkan oleh penelitian (Sukma &
Ismaniati, 2026) yang mengkaji penerapan TGT terhadap keterampilan kolaboratif siswa sekolah dasar
dan menunjukkan bahwa TGT dapat digunakan dalam pembelajaran untuk mengembangkan
keterampilan kolaborasi.

Penerapan TGT memberikan pengalaman belajar yang menempatkan murid dalam aktivitas
kelompok sekaligus melibatkan games dan tournament. Pencapaian hasil kelompok tidak hanya
bergantung pada kemampuan setiap anggota, tetapi juga pada tingkat keterlibatan seluruh kelompok
dalam menyelesaikan tugas dan mencapai tujuan yang telah diputuskan bersama. Kondisi ini
memberikan kesempatan kepada murid untuk berlatih berinteraksi, berkomunikasi, berbagi tanggung
jawab, dan saling membantu. Hasil ini sesuai dengan penelitian (Mualifah et al., 2024) yang
menerapkan model TGT pada proses belajar siswa kelas IV sekolah dasar untuk mengembangkan
keterampilan kolaborasi melalui metode penelitian tindakan kelas. Penelitian Rahmadani & Suhartono
(2026) juga menunjukkan bahwa penerapan TGT pada pembelajaran Matematika kelas IV dapat
meningkatkan kerja sama siswa sekaligus hasil belajar. Oleh karena itu, hasil penelitian ini sejalan
dengan temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa menggunakan TGT dengan elemen

pembelajaran kooperatif dapat membantu siswa menjadi lebih baik dalam bekerja sama.
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Penggunaan media roda angka putar menjadi bagian yang membedakan penerapan TGT dalam
penelitian ini. Media tersebut memberikan unsur permainan yang membuat aktivitas kelompok
menjadi lebih terstruktur dan menarik. Murid tidak sekadar menerima informasi pembelajaran, tetapi
turut berperan aktif dalam berbagai kegiatan yang menuntut keterlibatan setiap anggota kelompok.
Penggunaan media konkret dalam pembelajaran Matematika dengan model TGT berbantuan media
papan bilangan dapat digunakan dalam pembelajaran Matematika sekolah dasar. Penelitian lain
mengenai TGT berbantuan media permainan juga menunjukkan bahwa pengintegrasian unsur
permainan dengan TGT dapat digunakan untuk mendukung keterlibatan dan aktivitas pembelajaran
Matematika. Perbedaannya, penelitian ini menggunakan roda angka putar sebagai media permainan
dan secara khusus memusatkan perhatian pada perkembangan kolaborasi kelompok murid kelas I'V.

Peningkatan persentase pada penelitian ini juga menunjukkan bahwa perkembangan kolaborasi
tidak berlangsung secara instan. Pada pertemuan pertama, persentase kolaborasi baru mencapai
70,45%, atau meningkat 0,47 poin persentase dari kondisi prasiklus. Hal tersebut menunjukkan bahwa
pada tahap awal penerapan tindakan, murid masih membutuhkan proses penyesuaian terhadap pola
pembelajaran kelompok dan mekanisme kegiatan TGT. Setelah memperoleh pengalaman secara
berulang, persentase kolaborasi meningkat pada pertemuan-pertemuan berikutnya hingga mencapai
85,23% pada pertemuan keenam. Temuan ini memperlihatkan bahwa pembiasaan melalui pengalaman
kolaboratif secara berkelanjutan menjadi bagian penting dalam pengembangan kemampuan kerja sama
murid.

Hasil penelitian ini selaras dengan temuan penelitian sebelumnya yang menggunakan model
TGT dan media berbasis permainan untuk meningkatkan keterampilan siswa. Penelitian (Baskara et al
(2026) misalnya, menggunakan misi puzzle berbasis TGT untuk mengembangkan keterampilan
kolaboratif siswa sekolah dasar dengan memanfaatkan kegiatan permainan sebagai salah satu sarana
dalam membangun kemampuan bekerja sama. Sementara itu, penelitian Pratiwi, (2026) menerapkan
TGT berbantuan Educaplay pada murid kelas IV pada pembelajaran Matematika dengan fokus pada
keterampilan kolaborasi dan hasil belajar. Hasil-hasil tersebut memperlihatkan bahwa pengembangan
TGT dengan dukungan media atau aktivitas permainan menjadi salah satu arah pengembangan
pembelajaran kooperatif. Penelitian ini melanjutkan arah tersebut dengan menggunakan media roda
angka putar untuk mendukung aktivitas TGT dan mengamati perkembangan kolaborasi kelompok
pada pembelajaran Matematika kelas IV.

Walaupun hasil penelitian memperlihatkan adanya peningkatan, penelitian ini masih memiliki
beberapa keterbatasan. Salah satunya adalah hanya melibatkan satu kelas dengan 24 siswa, sehingga
temuan yang diperoleh belum dapat digeneralisasikan secara langsung untuk seluruh konteks
pembelajaran Matematika di tingkat sekolah dasar. Kedua, penelitian ini hanya mencakup dua siklus,
dengan tiga kali pertemuan pada setiap siklusnya. Kondisi tersebut menyebabkan perkembangan
keterampilan kolaborasi yang diperoleh masih diamati dalam periode pelaksanaan yang relatif singkat.

Ketiga, peningkatan kolaborasi diukur melalui observasi selama proses pembelajaran sehingga
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hasilnya sangat bergantung pada kondisi dan aktivitas murid selama tindakan berlangsung. Di samping
itu, persentase capaian akhir sebesar 85,23% masih termasuk dalam kategori baik, karena belum
memenuhi batas minimal kategori sangat baik, yaitu 90%. Oleh karena itu, peningkatan kemampuan
kolaborasi masih memerlukan pembiasaan dan penguatan secara berkelanjutan.

Di sisi lain, penerapan model TGT yang didukung media roda angka putar memberikan peluang
bagi murid untuk berpartisipasi secara lebih aktif selama proses pembelajaran. Kombinasi kerja
kelompok, permainan, dan turnamen menciptakan situasi yang memungkinkan murid berinteraksi dan
berbagi tanggung jawab dalam menyelesaikan kegiatan. Media roda angka putar juga dapat membantu
memberikan struktur pada aktivitas permainan sehingga setiap anggota kelompok memperoleh
kesempatan untuk berpartisipasi. Namun, pelaksanaan kegiatan berbasis permainan memerlukan
pengelolaan waktu dan kelas yang baik agar aktivitas permainan tetap terarah pada tujuan
pembelajaran. Hal ini menjadi pertimbangan penting dalam penerapan TGT berbantuan media
permainan pada penelitian berikutnya.

Secara keseluruhan, hasil penelitian memperlihatkan bahwa penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) yang didukung media roda angka putar bisa dimanfaatkan untuk menjadi alternatif
proses belajar Matematika dalam upaya mengembangkan keterampilan kolaborasi kelompok murid.
Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan sebesar 15,25 poin persentase, dari 69,98% pada tahap
prasiklus menjadi 85,23% pada pertemuan keenam, yang mencerminkan perkembangan keterampilan
kolaborasi secara konsisten selama pelaksanaan tindakan. Penelitian ini menemukan bahwa model
TGT efektif dalam mengembangkan keterampilan kolaborasi, sekaligus memberikan kontribusi
melalui pemanfaatan media roda angka putar dalam pembelajaran Matematika. Untuk penelitian
berikutnya, disarankan adanya pengembangan media dan variasi permainan yang lebih beragam,
perluasan jumlah subjek serta lingkungan sekolah yang diteliti, dan penambahan durasi pelaksanaan
tindakan guna mengetahui keberlanjutan peningkatan keterampilan kolaborasi murid secara lebih

mendalam.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media roda angka putar
dapat meningkatkan kemampuan kolaborasi kelompok murid kelas IV pada mata pelajaran
Matematika. Peningkatan tersebut terlihat secara konsisten dari kondisi prasiklus hingga akhir Siklus
II. Persentase kolaborasi kelompok pada kondisi prasiklus sebesar 69,98% dengan kategori cukup,
kemudian meningkat pada Siklus I hingga mencapai rata-rata 73,11% dengan kategori baik. Setelah
dilakukan perbaikan pembelajaran pada Siklus II, rata-rata persentase kolaborasi meningkat menjadi
82,70% dengan kategori baik, sedangkan persentase pada pertemuan keenam mencapai 85,23%.
Penerapan TGT yang memadukan kegiatan kelompok, permainan, dan turnamen memberikan

kesempatan kepada murid untuk berinteraksi, berbagi tanggung jawab, berkomunikasi, serta bekerja
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sama dalam mencapai tujuan pembelajaran. Media roda angka putar juga membantu menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga mendorong
keterlibatan murid dalam kegiatan kelompok.

Secara keseluruhan, terjadi peningkatan sebesar 15,25 poin persentase dari prasiklus, siklus 1,
dan Siklus II. Dengan demikian, model TGT berbantuan media roda angka putar dapat menjadi salah
satu alternatif strategi pembelajaran Matematika untuk mengembangkan kemampuan kolaborasi
kelompok murid sekolah dasar. Meskipun demikian, hasil akhir sebesar 85,23% masih berada pada
kategori baik dan belum mencapai kategori sangat baik yang ditetapkan mulai dari 90%. Oleh karena
itu, pengembangan kemampuan kolaborasi masih memerlukan pembiasaan dan penguatan secara
berkelanjutan. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan penerapan TGT berbantuan media
permainan yang lebih variatif dengan durasi dan siklus pembelajaran yang lebih panjang agar

kemampuan kolaborasi murid dapat berkembang secara lebih optimal.
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