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Abstrak

Pendidikan merupakan upaya untuk membantu individu dalam mengembangkan diri. Berkembangnya
ilmu pengetahuan mempengaruhi adanya cara belajar yang sistematis, kritis sehingga perlu berpikir
secara terarah dan jelas dengan keterlibatan aktif siswa dalam belajar. Penelitian ini dilakukan peneliti
karena ingin mencoba melakukan pembelajaran dengan menerapkan model Teams Games Torunament
berbantuan media sticky notes dengan model konvensional berbantuan media gambar guna melihat
perbandingan yang spesifik tentang berpikir kritis siswa. Metode penelitian yaitu pendekatan kuantitatif
dengan bentuk nonequivalent pretest and posttest control group design. Sampel dari semua siswa kelas IV
SD Islam Az-Zahro yang berjumlah 12 orang dan kelas IV SDN 2 Gamping 16 orang. Data diperoleh dari
siswa dengan mengerjakan soal pretest dan posttest berupa soal uraian berjumlah 10 soal. Setelah
menganalisis data yang terkumpul, peneliti melakukan uji hipotesis bermaksud melihat perbedaan dari
perlakuan yang dilakukan. Data analisis uji hipotesis diperoleh 0,000 < 0,05 sehingga Ha diterima dan Ho
ditolak. Peneliti menyimpulkan adanya dampak yang positif dari model Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media sticky notes terhadap keterampilan berpikir kritis siswa yang meningkat dan antusias
di dalam kegiatan pembelajaran. Peningkatan berpikir kritis siswa juga diketahui dari rata-rata hasil
posttest siswa kelas eksperimen 91 dan rata-rata kelas kontrol 81.

Kata kunci: Teams Games Tournament, Media Sticky Notes, Keterampilan Berpikir Kritis

Abstract

Education is an effort to help individuals in developing themselves. The development of science affects the
existence of a systematic, critical way of learning so that it is necessary to think in a directed and clear
manner with the active involvement of students in learning. This research was conducted by researchers
because they wanted to try to do learning by applying the Teams Games Tournament model with the help of
sticky notes media with the conventional model with the help of image media in order to see a specific
comparison of students’ critical thinking. The research method is a quantitative approach in the form of
nonequivalent pretest and posttest control group design. The sample was from all the fourth grade students
of Az-Zahro Islamic Elementary School which amounted to 12 people and the fourth grade students of SDN 2
Gamping 16 people. Data were obtained from students by working on pretest and posttest questions in the
form of description questions totaling 10 questions. After analyzing the collected data, the researcher
conducted a hypothesis test with the intention of seeing the difference from the treatment carried out.
Hypothesis test analysis data obtained 0.000 <0.05 so Ha is accepted and HO is rejected. The researcher
concludes that there is a positive impact of the Teams Games Tournament (TGT) model assisted by sticky
notes media on students’ critical thinking skills that increase and are enthusiastic in learning activities. The
increase in students’ critical thinking is also known from the average posttest results of the experimental
class students 91 and the control class average 81.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan upaya untuk membantu individu dalam mengembangkan
diri. Berkembangnya ilmu pengetahuan yang berkualitas mempengaruhi adanya cara
belajar yang sistematis, kritis sehingga perlu adanya berpikir secara terarah dan jelas
dengan keterlibatan aktif siswa saat kegiatan belajar. Pemikiran kritis digunakan untuk
memecahkan sebuah permasalahan dengan mengungkapkan solusinya berupa
informasi yang menyertakan alasan yang dapat dipertanggungjawabkan. Guru berperan
penting dalam membangun pembelajaran yang kritis, seperti yang dipaparkan oleh
Anugraheni (2017) tugas guru dapat mengembangkan kualitas, kreativitas, dan potensi
yang dimiliki siswa. Dalam pelaksanaan pendidikan, setiap siswa memiliki hak dalam
memperoleh pelayanan maksimal dari guru sesuai dengan tingkatannya guna
meningkatkan kualitas pendidikan (Nugroho, 2021).

Cara untuk meningkatkan kualitas pendidikan salah satunya guru harus dapat
membuat proses pembelajaran menjadi kritis dengan lebih mengutamakan pada
kompetensi siswa serta dalam kegiatan belajar perlu komunikasi yang baik dengan
unsur-unsur pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Prameswari et al. (2018) aspek
yang dapat mempengaruhi pemikiran kritis individu berkaitan dengan komunikasi yang
baik. Namun, pembelajaran yang banyak dipraktikkan guru sekarang nampaknya
kurang mewujudkan tujuan pendidikan berbasis kompetensi berpikir kritis.

Hasil observasi awal yang dilakukan peneliti, ditemukannya masalah yaitu belum
diterapkannya model dan media yang menarik dan fokus pada siswa khususnya dalam
usaha peningkatan berpikir kritis. Dalam proses pembelajaran materi yang dijelaskan
guru kepada siswa cenderung menggunakan ceramah sehingga siswa banyak yang
belum antusias ketika pembelajaran karena kurang adanya komunikasi yang baik.
Selain itu, tidak adanya media yang inovatif dan sesuai untuk diterapkan kepada siswa
membuat siswa menjadi kurang tertarik mengikuti proses pembelajaran yang
menyebabkan siswa beranggapan bahwa materi pelajaran itu hanya untuk dihafalkan
tidak untuk dipahami dan ditingkatkan.

Dengan adanya permasalahan tersebut peneliti mecoba mengadakan sebuah
perubahan dalam kegiatan belajar, guru perlu melakukan pemilihan model dan media
yang sesuai topik pembahasan, kebutuhan siswa, dan berpusat pada siswa untuk
menentukan keberhasilan tujuan yang diinginkan. Cara yang ditempuh guna
mengetahui keterampilan berpikir kritis siswa dengan mengimplementasikan model
Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan media sticky notes. Model TGT
dipilih karena adanya keterlibatan unsur pembelajaran sehingga membuat siswa
menjadi lebih aktif karena kegiatan yang dilaksanakan berupa permainan akademik.

Menurut Slavin (2015) sintaks dari model pembelajaran TGT melalui beberapa
tahap yakni class precentation, teams, games, tournament, dan team recognition.
Pembelajaran lebih efektif adanya keterpaduan antara model dan media yang efisien
sehingga siswa lebih tertarik dan terbantu mendalami materi pelajaran yang dijelaskan
guru dalam aktivitas belajar. Kerumitan bahan ajar yang akan disampaikan kepada
peserta didik dapat disederhanakan dengan bantuan media (Haqiqi and Permadi,
2022). Peneliti akan mengaplikasikan media sticky notes untuk membantu
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meningkatkan keterampilan bepikir kritis siswa. Arini and Nuryatin (2018)
memaparkan sticky notes selembaran beragam warna dengan bentuk beragam dan
berperekat. Sticky notes membantu siswa untuk menuliskan ide dan pendapatnya
secara kritis.

Melihat kelebihan dari model dan media yang dilakukan peneliti dapat
mengaktifkan siswa dalam pembelajaran dan menumbuhkan penalaran kritis siswa
dengan baik. Hal tersebut juga didukung oleh penelitian terdahulu (Susilo et al., 2019)
yang menerapkan permainan What’s In Here dengan berbasis model Team Games
Tournament dapat meningkatkan keterampilan kritis siswa kelas IV SD Negeri Gabus 04
yang dapat dilihat dari jumlah posttest bahwa aspek kognitif siswa meningkat dan
memberikan pengaruh yang positif. Selain itu, riset yang dilakukan Safitri (2014) dan
Fauziyah and Anugraheni (2020) memaparkan bahwa model TGT dan media sticky
notes lebih efektif diaplikasikan karena mampu merubah pemahaman dan pemikiran
kritis siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Sugiyono (2019) menyatakan
untuk menguji hipotesis data yang dikumpulkan dari populasi atau sampel yang telah
ditentukan hasilnya berkaitan dengan angka yang analisis datanya bersifat statistik
disebut dengan penelitian kuantitatif. Desain penelitian menggunakan bentuk non
equivalent pretest and posttest control group desain. Peneliti menjalankan prosedur riset
melewati tiga tahapan yaitu awal, pelaksanaan, dan akhir yang berupa tahapan
penarikan kesimpulan atau pelaporan data.

Untuk memperoleh hasil yang maksimal peneliti menggunakan populasi dan
sampel siswa kelas IV SD Islam Az-Zahro dan SDN 2 Gamping. Teknik Nonprobability
sampling dipakai dalam pengkajian permasalahan ini. Sugiyono (2019) menjelaskan
penggunaan nonprobability sampling suatu cara yang tidak membiarkan populasi
mendapatkan peluang yang sama saat dijadikan sampel. Populasi siswa kelas IV SD
[slam Az-Zahro dan SDN 2 Gamping dengan sejumlah 28 anak dan semua populasi
dijadikan sampel karena jenis sampling yang digunakan adalah sampling jenuh.
Instrumen tes berbentuk soal uraian digunakan untuk menilai kompetensi peserta
didik yang meliputi keterampilan berpikir kritis dengan penilaian menggunakan
rubrik. Menurut (Arikunto, 2014), tes berupa soal permasalahan yang diberikan pada
individu atau kelompok guna menilai ilmu intelektual, kompetensi atau keahlian yang
dipunyai.

Butir soal di uji cobakan validitas dan reliabilitasnya yang bertujuan untuk
melihat valid dan reliabel tidaknya tes yang akan berperan dalam riset ini. Dalam
menganalisis data pada penelitian ini memiliki dua tahapan dengan bantuan SPSS 25,
tahap kesatu berupa tahapan prasyarat mengolah data uji Shapiro Wilk untuk
normalitas, sedangkan Levene’s test untuk uji homogenitas dengan tolak ukur kedua uji
tersebut signifikansi > 0,05 maka data berdistribusi normal dan bersifat sama. Tahapan
kedua, pengujian hipotesis dilakukan dengan uji Independent Sample T Test dengan
kriteria signifikansi < 0,05 (2-tailed), maka Ha diterima dan Ho ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam memperoleh data pada riset ini, peneliti menggunakan instrumen tes.
Peneliti menghitung data dengan rumus korelasi product moment yang memiliki kriteria
yaitu rhitung > rtabel maka soal dikatakan valid. Hasil uji validitas didapatkan bahwa ada
10 butir soal dinyatakan valid dengan rtabel sebesar 0,361. Setelah hasil kevalidan butir
soal didapatkan, peneliti memasukan data dalam uji reliabilitas untuk mendapatkan
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instrumen penelitian reliabel dan dapat memberikan hasil yang dapat dipercaya. Hasil
reliabilitas yang diolah dengan rumus Alpha Cronbach diperoleh hasil sebesar 0,744
sehingga instrumen tes dikatakan dapat dipercaya karena lebih besar dari 0,361
sebagai tolak ukur data yang diterima, sehingga tes tersebut reliabel untuk digunakan
dalam pengambilan data siswa.

Data penelitian keterampilan berpikir kritis siswa berasal dari data pretest dan
posttest. Data dapat dilihat pada tabel 1 sebagai berikut.

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest Keterampilan Berpikir Kritis Siswa

Item Nilai
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Pretest Terendah 60 52
Pretest Tertinggi 84 68
Rata-Rata Pretest 69,5 61
Posttest Terendah 84 72
Posttest Tertinggi 96 86
Rata-Rata Posttest 91 81

Perlakuan yang telah berikan di kelas eksperimen membuktikkan kemampuan
kritis siswa meningkat terbukti hasil posttest yang lebih bagus dibandingkan nilai
pretest. Peningkatan tersebut didapatkan dari hasil tes yang diisi oleh sampel pada
kondisi awal dan kondisi akhir serta diperkuat dengan adanya pengamatan langsung
oleh peneliti.

Analisis Uji Prasyarat

Uji prasyarat merupakan tahapan uji data sebelum pengujian hipotesis berupa
pengujian normalitas dan homogenitas guna melihat apakah perhitungan data yang
telah dibuat mampu digunakan dalam pengujian hipotesis atau tidak.

1. Uji Normalitas

Uji ini menjadi percobaan awal dalam menentukan hasil statistik riset
berdistribusi normal atau tidak dengan syarat signifikansi lebih besar 0,05. Berikut data
uji normalitas dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Uji Normalitas Keterampilan Berpikir Kritis Siswa

Tests of Normality
Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig.
Keterampilan Berpikir Pretest Eksperimen 934 12 421
Kritis Posttest Eksperimen 929 12 .370
Pretest Kontrol 948 16 463
Posttest Kontrol 909 16 112

Dari tabel 2 diperoleh nilai pretes kelompok eksperimen sebesar 0,421 dan nilai
signifikan kelompok kontrol sebesar 0,463. Sedangkan signifikan posttest kelompok
eksperimen 0,370 dan nilai kelas kontrol 0,112. Dapat ditarik kesimpulan bahwa data >
0,05 artinya hasil pretest dan posttest yang didapat berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas

Jurnal Riset Madrasah Ibtidaiyah (JURMIA). Vol. 3, No.1

| 20



Erlynda Runtut Bela Vista et al. Pengaruh Model Teams Games Tournament

Uji homogenitas berfungsi mengetahui keberadaan data dari dua kelompok kelas
yang berbeda bersifat sama atau heterogen. Pengujian menerapkan Levene Test dengan
bantuan SPSS 25.0.

Tabel 3. Uji Homogenitas Keterampilan Berpikir Kritis Siswa

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic  dfl  df2  Sig.
Keterampilan Berpikir Kritis Based on Mean .001 1 26 .975

Diketahui dari tabel 3 bahwa Based On Mean dari uji homogenitas 0,975 > 0,05
artinya hasil pretest dan posttest yang dikerjakan sampel berasal dari varians yang
sama.

3. Uji Hipotesis

Pengujian ini bertujuan untuk memperkirakan dugaan mana yang diterima atau
ditolak pada riset ini. Dalam riset ini uji Independent Sample T Test yang diterapkan
dengan bantuan SPSS 25. Hasil pengujian disajikan dalam tabel 4.

Tabel 4. Uji Independent Samples T Test Keterampilan Berpikir Kritis Siswa

Independent Samples Test

Levene's Test
for Equality
of Variances t-test for Equality of Means

95%
Std. Confidence
Sig. Mean Error Interval of the
(2- Differe Differe Difference

F Sig. T df tailed) nce nce Lower Upper

Keterampi Equal .001 .975 6.19 26 .000 9.667 1561 6.457 12.876
lan variances 1
Berpikir  assumed
Kritis Equal 6.24 24.6 .000 9.667 1547 6.478 12.855
variances 9 14
not
assumed

Berdasarkan tabel 4 hasil uji hipotesis didapatkan signifikansi (2-tailed) 0,000 di
mana < 0,05 yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak artinya ada selisih rata-rata antara
keterampilan berpikir kritis pretest dengan posttest. Sehingga ada pengaruh model
Teams Game Tournament berbantuan media sticky notes terhadap keterampilan
berpikir kritis siswa lebih positif dan meningkat.

Keterampilan berpikir kritis siswa dapat dipengaruhi banyak faktor menurut
Dores et al. (2020) yaitu perkembangan intelektual, motivasi, kecemasan, kondisi fisik,
dan kemadirian belajar. Pemilihan model pembelajaran yang sama dengan
kenyataannya memberikan peran yang penting dalam keberhasilan belajar siswa
(Setiawan, 2021). Karakteristik model pembelajaran yang baik yaitu adanya
keikutsertaan siswa secara aktif, kreatif, dan adanya perubahan cara berpikir sehingga
siswa mengalami pengembangan diri (Rahmadhani, 2019). Model Teams Games
Torunament yaitu model pembelajaran yang mudah diterapkan dan melibatkan siswa
secara aktif sehingga mampu belajar dengan nyaman dan menanamkan rasa tanggung
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jawab, kolaborasi, kompetisi sehat dan partisipasi belajar (Kurniawan, 2019). Menurut
Shoimin (2014) mendorong individu untuk aktif berpendapat secara kritis, sistematis,
dan inovatif yakni salah satu kelebihan dari model TGT.

Model yang digunakan akan efektif jika diintegrasi dengan bantuan media belajar.
Pemanfaatan media pembelajaran mampu menarik atensi dan menimbulkan motivasi
belajar diharapkan siswa belajar sesuai dengan keinginan dan kapasitas berpikirnya.
Sejalan dengan pendapat Lestari (2019) bahwa media pembelajaran alat atau media
berperan dalam menyampaikan informasi baru kemudian berhasil menstimulasi
pikiran, perhatian, minat dan keaktifan siswa dalam belajar. Media yang cocok
dipadukan dengan model TGT yaitu sticky notes. Menurut Andrian (2017), sticky notes
sebagai media pendukung untuk meringankan beban buku tulis. Tempat menuangkan
kreativitas dan ide hasil proses berpikir berubah, dari yang awalnya di buku tulis
menjadi menggunakan sticky notes yang penuh dengan warna.

Hasil riset ini juga diperkuat oleh penelitian yang relevan dengan masalah yang
dikaji seperti riset Khomsatun (2020) pembelajaran dengan mengaplikasikan TGT
berbantuan media puzzle di kelas V dalam pembelajaran alat pencernaan manusia
memberikan pengaruh yang positif pada siswa dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Penelitian tersebut juga melengkapi dan memperkuat penelitian dari Sari et al. (2020)
memperlihatkan peningkatan yang nyata dari TGT berbantuan media pletokan untuk
kemampuan Kritis siswa SDN Pati Wetan 03 pada kelas IV. Hal ini dapat dibuktikan dari
siklus I terdapat peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa sebesar 70,2 dan pada
siklus Il meningkat menjadi 81,6.

Perbandingan dari riset ini dengan penelitian yang relevan adalah riset ini
mengukur kemampuan Kkritis siswa melalui model TGT berbantuan media sticky notes.
Instrumen tes berbentuk soal uraian dimanfaatkan peneliti untuk mengukur
kemampuan kritis siswa guna hasil yang didapat lebih akurat.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dari hasil riset terbukti bahwa penerapan model TGT berbantuan media sticky
notes berpengaruh untuk menumbuhkan berpikir kritis siswa yang menghasilkan data
hipotesis 0,000. Dapat diketahui saat pembelajaran siswa lebih semangat, aktif, senang,
dan mampu menyampaikan ide-ide yang dimilikinya yang disertai dengan argumen
yang jelas. Berdasarkan simpulan yang telah dipaparkan, membuktikan adanya efek
yang membangun keterampilan responsif siswa, maka peneliti memberikan saran
kepada guru untuk diharapkan dalam kegiatan pembelajaran merapkan model dan
media yang dapat meningkatkan berpikir kritis siswa. Model TGT berbantuan media
sticky notes dapat dijadikan sebagai alternatif dalam upaya meningkatkan keterampilan
penalaran, dengan model dan media ini mampu membangun kondisi siswa untuk lebih
semangat, aktif, kritis sehingga mampu menciptakan ide-ide baru melalui kegiatan
menganalisis, mensintesis, pemecahan masalah, menyimpulkan, dan mengevaluasi.
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