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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik materi bangun ruang. Untuk mengatasi masalah tersebut penulis melakukan penelitian tindakan kelas yang menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament)  berbantuan media pembelajaran Kartu Domino Bangun Ruang (Bermetudo Baru). Tahapan TGT meliputi class presentation, teams, games, tournament, dan team recognition. Bedasarkan analisis data diperoleh hasil akhir yang memperlihatkan peningkatan aktivitas yang cukup signifikan, sebanyak 3 peserta didik (18,75%) mendapat predikat sangat baik, 10 peserta didik (62,50%) mendapat predikat baik, dan sisanya dengan predikat cukup baik. Sedangkan hasil belajar sebesar 75% peserta didik dinyatakan tuntas belajar dengan nilai rata-rata 68,19. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa, “Pemanfaatan Model TGT Bermetudo Baru dapat Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun Ruang Peserta Didik Kelas VI SDN Kalicacing 02 Salatiga Semester Genap Tahun Pelajaran 2018/2019”.

Kata kunci:  TGT, Bermetudo Baru, Aktivitas, Hasil Belajar
PENDAHULUAN 

SDN Kalicacing 02 merupakan saru-satunya SDN yang berada di Kelurahan Kalicacing Kecamatan Sidomukti Kota Salatiga. Letak sekolah ini sangat strategis yaitu berada di tengah kota, berdekatan dengan kantor Dinas Pendidikan Kota Salatiga, kantor DPRD kota Salatiga, Pemerintahan Kota Salatiga, dan Polres Salatiga.

SDN Kalicacing 02 juga memiliki sarana dan prasarana yang lengkap dan memadai. Kids Band, Angklung, Drum Band, Pantomim, Rebana, Menari, Menyanyi, Olah Raga, dan Kulintang merupakan kegiatan ekstrakurikuler yang ada di sekolah kami. Dalam pembelajaran, setiap kelas sudah difasilitasi dengan Liquid Crystal Display (LCD) dan white board.

Meskipun begitu, SDN Kalicacing 02 tidak mempunyai banyak siswa setiap tahunnya. Tahun pelajaran 2018/2019 inipun jumlah siswa dari kelas I sampai VI ada 105 orang. Tidak dapat dipungkiri bahwa animo masyarakat terhadap sekolah kami masih sangat rendah. Hal ini dipengaruhi oleh banyak faktor, antara lain intake siswa, tingkat ekonomi, dan profesionalitas guru.

Hal ini juga terlihat jelas pembelajaran Matematika Kelas VI materi Bangun Ruang, aktivitas siswa masih rendah. Terbukti dari hasil observasi yang menunjukkan rata-rata aktivitas belajar siswa masih memiliki skor 2,10.

Aktivitas belajar siswa yang masih rendah ternyata memengaruhi juga hasil belajarnya. Dalam ulangan harian diperoleh nilai rata-rata kelas 51,88 dengan nilai terendah 15 dan nilai tertinggi 90 presentase ketuntasan masih 18,75%. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih rendah. 
Rendahnya aktivitas belajar siswa disebabkan karena masih banyaknya siswa yang pasif ketika ada tanya jawab dan saat dijelaskan sebagian besar siswa tidak memberikan respon (hanya diam saja) bahwa siswa sudah paham atau belum. Ketika diberi tugas, kecenderungan siswa adalah bertanya kepada teman yang mereka anggap paling pintar di kelas, tanpa mau mencobanya terlebih dahulu. Dalam kegiatan diskusi, banyak siswa yang masih bercanda. Mereka juga masih takut untuk menyampaikan pendapat dan atau bertanya kepada guru mengenai materi yang belum siswa pahami.

Tingkat kesulitan materi bangun ruang juga memengaruhi aktivitas belajar siswa. Walaupun materi ini sudah pernah diajarkan di kelas sebelumnya, tetapi masih banyak siswa yang masih mengalami kesulitan. Materi bangun ruang di kelas VI memiliki Kompetensi Dasar (KD) 3.6 Membandingkan prisma, tabung, limas, kerucut, dan bola. Materi ini bersifat konkret, dapat diraba, dan dirasakan denan menggunakan alat peraga bangun ruang. Tetapi untuk volume dan luas permukaan bangun ruang pemahaman siswa masih rendah meskipun guru sudah menggunakan animasi multimedia. Dalam menjelaskan materi bangun ruang ini, guru sudah menggunakan model, hanya saja model yang digunakan kurang maksimal. Guru belum membuat kelas terlihat hidup, sehingga aktivitas belajar siswa juga biasa-biasa saja.

Untuk memecahkan masalah-masalah yang terjadi di dalam kelas khususnya pada materi bangun ruang, maka guru mencoba mendesain pembelajaran dan melakukan penelitian tindakan dalam bentuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan judul Pemanfaatan Model TGT Bermetudo Baru untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Matematika Materi Bangun Ruang Peserta Didik Kelas VI SDN Kalicacing 02 Salatiga Semester Genap Tahun Pelajaran 2018/2019.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian tindakan kelas ini adalah (1) Seberapa besar peningkatan aktivitas berdiskusi materi bangun ruang dengan menggunakan model TGT Bermeduto Baru peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 semester genap tahun pelajaran 2018/2019?, (2) Seberapa besar peningkatan hasil belajar materi bangun ruang dengan menggunakan model TGT Bermeduto Baru peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 semester genap tahun pelajaran 2018/2019?
Berdasarkan rumusan masalah, adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tindakan kelas ini adalah meningkatkan aktivitas belajar matematika materi bangun ruang dengan menggunakan model TGT Bermeduto Baru peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 semester genap tahun pelajaran 2018/2019 serta meningkatkan hasil belajar matematika materi bangun ruang dengan menggunakan model TGT Bermeduto Baru peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 semester genap tahun pelajaran 2018/2019.

Bagi peserta didik, penelitian ini memiliki manfaat sebagai motivasi sehingga aktif dalam mengikuti pembelajaran serta hasil belajar peserta didik meningkat. Bagi guru, penelitian ini bermanfaat sebagai motivasi dalam proses pembelajaran serta dapat meningkatkan kreativitas guru. Bagi sekolah, penelitian ini bermanfaat sebagai saran/masukan bagi sekolah untuk dapat mengetahui kebutuhan guru dalam media pelajaran dan sarana prasarana pembelajaran. Bagi Pengembangan Kurikulum, penelitian ini memiliki manfaat sebagai acuan sekolah dalam pengambilan keputusan dan kebijakan dalam rangka pengembangan kurikulum sekolah serta untuk meningkatan profesionalitas guru. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan yang berguna bagi pihak-pihak lain dan penelitian selanjutnya di tingkat sekolah, kota, dan kabupaten/kota lain di seluruh Indonesia. Kegunaan tersebut dapat berdampak baik secara praktis maupun teoritis.
KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR
Aktivitas Belajar
Menurut Sadirman (2006) aktivitas belajar merupakan aktivitas yang bersifat fisik maupun mental. Berbeda dengan Sadirman, Hamalik (2009) berpendapat bahwa aktivitas belajar merupakan kegiatan yang dilakukan siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Dari pembahasan tentang definisi aktivitas belajar yang dikemukakan oleh Sadirman dan Hamalik, maka dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar merupakan proses kegiatan bersifat fisik dan mental yang dilakukan siswa dalam kegiatan pembelajaran untuk memperoleh pengetahuan dan pemahaman.

Selanjutnya Rusman (2015) menyebutkan ciri-ciri aktivitas yang termasuk belajar yaitu terjadi secara sadar, bersifat fungsional, positif dan aktif, tidak bersifat sementara, bertujuan dan terarah, serta mencakup seluruh aspek tingkah laku.

Dalam proses pembelajaran, ada hal-hal yang dapat menimbulkan aktivitas belajar siswa. Hal tersebut selanjutnya disebut sebagai aspek yang menumbuhkan minat belajar. Martisnis Yamin (2007) menyebutkan terdapat 9 aspek yang dapat menumbuhkan aktivitas belajar yaitu memberikan motivasi pada siswa untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran, memberikan penjelasan pada siswa mengenai tujuan yang akan dicapai dalam pembelajaran,  mengingatkan kompetensi prasyarat, memberikan topik atau permasalahan sebagai stimulus siswa untuk berpikir terkait dengan materi yang akan dipelajari, memberikan petunjuk kepada siswa cara mempelajarinya, memunculkan aktivitas dan partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran, pemberian umpan balik (feed back), memantau pengetahuan siswa dengan memberikan tes, dan menyimpulkan setiap materi yang disampaikan di akhir pelajaran.

Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang dilakukan pembelajar setelah mengalami aktivitas belajar (Anni, 2006)

Dimyati dan Mudjiono (2009) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan yang diperoleh siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran yang ditandai dengan nilai.

Menurut Zainal Arifin (2011) hasil belajar merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar.

Lain halnya dengan Hamalik (2008) yang mengungkapkan bahwa hasil belajar bukan suatu penguasaan hasil latihan melainkan pengubahan kelakuan. Senada dengan itu, menurut Djamarah (2002) menyatakan bahwa hasil belajar pada hakikatnya adalah “perubahan” yang terjadi di dalam diri seseorang setelah berakhirnya melakukan aktivitas belajar.

Sedangkan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) hasil belajar adalah penguasaan [engetahuan keterampilan terhadap mata pelajaran yang dibuktikan dengan tes.

Sedangkan Gagne dalam Djamarah (2002) mengatakan hasil belajar merupakan kapabilitas atau kemampuan yang diperoleh dari proses belajar yang dikategorikan dalam lima macam yaitu Keterampilan Motorik (keterampilan motorik dalam hal ini perlu adanya koordinasi dari beberapa gerak badan), Informasi Verbal (seseorang dapat menjelaskan sesuatu dengan berbicara, menulis, dan menggambar. Dalam hal ini untuk mengemukakan sesuatu perlu intelegensi), Kemampuan Intelektual (seseorang mampu berinteraksi dengan dunia luar dan diri sendiri. Dengan menggunakan simbol-simbol atau dalam bentuk representasi), Strategi Kognitif (strategi kognitif adalah keterampilan intelektual khusus yang berkenaan dengan tingkah laku seseorang apa yang telah dipelajari), dan Sikap (sikap ini penting dalam proses belajar, tanpa kemampuan ini belajar tidak akan berhasil dengan baik).

Metode Latihan Distributed Progresif
Matematika (dalam bahasa Inggris mathematic) berasal dari perkataan latin mathematica, yang mulanya diambil dari perkataan Yunani, matematike, yang berarti “relating to learning”. Perkataan ini mempunyai akar kata mathema yang berarti knowledge, science (pengetahuan, ilmu).

Herman Hudojo (2003) mengemukakan bahwa matematika itu berkenaan dengan gagasan berstruktur yang hubungan-hubungannya diatur secara logis. Ini berarti matrematika bersifat abstrak, yaitu berkenaan dengan konsep-konsep abstrak dan penalaran deduktif.

Jemes dan Jemes dalam Eman Suherman (2003) mengemukakan bahwa matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lain dengan jumlah yang banyak yang terbagi ke dalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis, dan geometri.

Sedangkan menurut Russefendi dalam Heruman (2012) matematika adalah bahasa simbol, ilmu deduktif yang menolak pembuktian secara induktif,ilmu tentang pola keteraturan dan strukturyang terorganisasi.

Hakikat matematika yaitu memiliki objek tujuan yang abstrak, bertumpu pada kesepakatan dan pola pikir yang deduktif (Soedjadi, 2000). 
TGT (Teams Games Tournament)
Model Pembelajaran

Joyce dalam Tianto (2007) menyatakan bahwa model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas dengan menentukan perangkat-perangkat pembelajaran untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran yang diterapkan. Joyce dan Weil juga menyatakan model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum dan pembelajaran jangka panjang, merancang bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing pembelajaran di dalam atau di luar kelas (Prastowo, 2013).

Menurut Suprijono (2009) model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau tutorial. Arends menyatakan bahwa model pembelajaran mengacu pada pendekatan yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap, dan pengelolaan kelas (Suprijono, 2012).

Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran adalah suatu pola yang dipilih guru sebagai pedoman pelaksanaan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Apabila dalam proses pembelajaran guru menggunakan model pembelajaran yang inovatif, maka proses pembelajaran akan berlangsung secara efektif sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Model Pembelajaran TGT
Salvin (2015) mendefinisikan TGT merupakan turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis serta sistem skor kemajuan individu, di mana para siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara seperti mereka.

TGT adalah model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan reinforcement (Shoimin, 2014).

Sedangkan menurut Rusman (2014) TGT adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 samapi 6 orang yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau rasa yang berbeda.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa TGT adalah suatu model pembelajaran kooperatif yang berisi turnamen akademik dengan melibatkan aktivitas seluruh siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda.

Sintaks model pembelajaran TGT menurut Shoimin (2014) adalah sebagai berikut Class Presentation, Teams, Games, Tournament, dan Team Recognition.
Media Pembelajaran
Media pembelajaran menurut E. De Corte dalam W. S. Winkel (2005) adalah suatu sarana non personal (bukan manusia)  yang digunakan atau disediakan oleh tenaga pengajar, yang memegang peranan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan instruksional.

Sri Anitah dan Noorhadi (Udin Saripudin, 1996) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah setiap orang, bahan, alat, atau peristiwa yang dapat memungkinkan siswa menerima pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Selaras dengan pendapat tersebut, Benson H. Clarence (2000) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat yang membantu pengajar mengenai fakta-fakta, keterampilan, sikap, pengetahuan, pengertian, dan penghargaan.  

Selanjutnya, Oemar Hamalik (2008) menyatakan bahwa media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan murid dalam proses pendidikan dan pengajaran sekolah.

Sedangkan Miarso (Bambang Warsita, 2008) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Blattner Doris (2006) juga mengemukakan bahwa media pembelajaran atau sering disebut dengan alat peraga sangat penting untuk dipakai dalam tiap pelajaran, sebab siswa dapat mengingat 50% dari bahanpelajaran yang kelihatan, tetapi kira-kira hanya 10% dari bahan pelajaran lisan. Media pembelajaran yang biasnya digunakan untuk siswa adalah gambar, papan tulis, benda alam, bagan, papan flanel, peta, dan temple.

Dari beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang berupa orang, bahan, alat, atau peristiwa sangat penting dipakai dalam tiap mata pelajaran untuk mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan murid dalam proses pendidikan dan pengajaran sekolah guna mencapai tujuan instruksional.

Media Kartu Domino Bangun Ruang (Metudo Baru)

Terkait dengan pengembangan media pembelajaran, salah satu alternatif pengembangan media yang dapat dilakukan guru adalah dengan membuat katu domino pembelajaran. Masyarakat pada umunya mengenal katu domino yang merupakan kartu permainan yang umum dimainkan oleh masyarakat.

Kartu ini memiliki panjang ± 8 cm dan lebar ± 3 cm. Kartu domino yang tersebar di masyarakat memiliki dua bagian utama, masing-masing bagian berisi bilangan-bilangan yang ditampilkan dalam bentuk simbol. Namun, kartu domino dapat dijadikan media pembelajaran dengan menyisipkan pesan/informasi ke dalam kartu. Informasi yang dimaksud bisa dalam bentuk gambar, tulisan, maupun simbol. Seperti kartu domino pecahan yang merupakan media pembelajaran yang berisi tiga unsur gambar yang ditampilkan, pertama adalah lambang yang menyatakan sebuah pevcahan, kedua adalah garis pemisah, dan yang ketiga adalah gambar benda atau bangun yang merupakan perwujudan dai lambang pecahan (Hestuaji, 2013).

Tujuan dikembangkannya media kartu domino ini yaitu salah satunya untuk memicu interaksi sosial pada siswa secara kelompok mengoperasikan kartu domino tersebut. Dari interaksi tersebut diharapkan siswa mampu membangun keterampilan maupun pemahaman terkait dengan materi pembelajaran yang sedang dipelajari. Selain itu siswa belajar menghargai setiap pendapat yang dikemukakan orang lain. 

Melihat begitu besarnya potensi kartu domino dalam pembelajaran, maka peneliti berinisatif ingin mengembangkan sebuah kartu domino untuk materi pembelajaran matematika dengan materi bangun ruang. Kartu ini memiliki ukuran panjang 8 cm dan lebar 3 cm yang berbahan kertas tebal sekitar 3 mm. Fitur yang cukup menarik dalam kartu domino bangun ruang ini adalah tampilan angka, tulisan, dan gambar dibuat berwarna, sehingga dapat menaruh perhatian lebih pada siswa. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut:

[image: image1.png]


[image: image2.png]JUMLAH JUMLAH JUMLAH
KUBUS | " mimk 8 sist 6 RUSUK
subut
JUMLAR JUMLAR JOMLAR
BIDANG DIAGONAL DIAGONAL
DIAGONAL RUANG sist
RUMUS permmaA
6 e Gsz VOLUME S3 Py
KUss KUBUS e
VoromE T VoromE
e [150 || 22 | 1.000 || 255 (384
RUSUKS O S RUBIKTOCH





     Gambar 2.1 Kartu domino

Gambar 2.2 Kartu Domino Bangun Ruang
Pembuatan kartu domino bangun ruang ini tidak memerlukan waktu yang lama dan biaya yang besar. Hal ini menunjukkan bahwa tidak semua media yang menunjang memerlukan biaya produksi yang besar, namun dengan harga ekonomis dapat tercipta sebuah media yang dapat digunakan dalam pembelajaran. Pembuatan media ini juga didasarkan pada kebutuhan peneliti demi mencapai keberhasilan pembelajaran yang diharapkan.

Bahan dan alat untuk membuat media kartu domino bangun ruang adalah laptop, printer, kertas BC berwarna, dan gunting.
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Adapun cara pembuatan media katu domino bangun ruang adalah (1) Mencari angka, gambar, dan tulisan berkaitan dengan bangun ruang. (2) Membuat desain kartu di laptop sebanyak 28 buah. (3) Mencetak kartu tersebut pada kertas BC dengan menggunakan tinta berwarna. (4) Kartu dipotong menggunakan gunting. Penjelasan di atas dapat digambarkan sebagai berikut:

(1)    



(2)

Gambar 2.3 Pembuatan Media Kartu Domino Bangun Ruang
Kerangka Berpikir
Pada awalnya guru dalam mengajar belum menggunakan model TGT berbantuan media kartu domino bangun ruang (Bermetudo Baru), aktivitas dan hasil belajar peserta didik rendah. Seperti inilah kenyataannya yang terjadi di sekolah saat ini, dikarenakan dalam penggunaan alat peraga ini dibutuhkan waktu persiapan bagi guru sebelumnya dalam perencanaan pembelajaran yang lebih lama.

Setelah memanfaatkan model TGT berbantuan media kartu domino bangun ruang (Bermetudo Baru) pada siklus I aktivitas dan hasil belajar peserta didik mengalami pengingkatan. Demikian juga pada siklus 2, penggunaan model TGT berbantuan media kartu domino bangun ruang (Bermetudo Baru) aktivitas dan hasil belajar meningkat lebih tinggi. Penggunaan media ini menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Peserta didik antusias karena terlibat langsung dalam proses pembelajaran.

Hipotesis Tindakan 
Pemanfaatan model TGT berbantuan media kartu domino bangun ruang (Bermetudo Baru) dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar Matematika materi bangun ruang bagi peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 Salatiga semester genap tahun pelajaran 2018/2019.
METODE PENELITIAN
Desain Penelitian
Penelitian ini dilakukan selama 4 bulan yaitu dari bulan Desember 2018 sampai Maret 2019. Penelitian ini dilakukan di SDN Kalicacing 02, Jalan LMU Adi Sucipto No. 06 Salatiga pada semester genap tahun pelajaran 2018/2019. Subyek penelitian ini adalah peserta didik kelas VI yang berjumlah 16 orang yang terdiri atas perempuan 6 orang dan laki-laki 10 orang. 
Terdapat dua variabel dalam penelitian ini yaitu variabel terikat (aktivitas dan hasil belajar) dan variabel bebas (TGT dan media kartu domino bangun ruang).

Indikator kinerja dalam penelitian ini adalah aktivitas belajar peserta didik dinyatakan tuntas jika 70% peserta didik sudah mencapai skor ≥ 2,50 (predikat baik). Sedangkan hasil belajar dinyatakan tuntas jika 70% peserta didik mencapai nilai ≥ 67.

Rancangan Penelitian

Proses Tindakan Siklus I
Langkah pertama adalah perencanaan (planning). Menyusun perangkat pembelajaran yaitu silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) serta lembar kegiatan siswa (LKS). Dalam hal ini lembar diskusi lengkap dengan petunjuk pengamatannya. Membuat instrumen non tes berupa lembar observasi dan catatan lapangan. Untuk instrumen tes berupa butir soal tes tertulis bentuk isian singkap lengkap dengan kisi-kisi dan kunci jawaban, serta pedoman penilaian. Menyiapkan alat dokumentasi berupa kamera HP Asus Zenfone Max.
Langkah kedua adalah pelaksanaan (Acting). Pelaksanaan pembelajaran menggunakan sintak TGT yang meliputi Class Presentation, teams, games, tournament, dan  teams recognitions.
Langkah ketiga adalah pengamatan (observing). Guru dibantu oleh observer dalam melakukan pengamatan terhadap aktivitas peserta didik yaitu aktivitas diskusi. Pada aktivitas diskusi yang diamati adalah kerja sama dalam kelompok, mendengarkan guru atau teman berbicara, menanggapi dengan mengajukan pertanyaan atau pun menjawab pertanyaan, serta keaktifan mengikuti tournamen.
Langkah kekempat adalah refleksi (reflection). Refleksi siklus I dilakukan oleh guru sebagai peneliti bersama dengan observer. Hasil observasi aktivitas diskusi. Segala kekurangan dan kelebihan yang ditemukan pada proses pembelajaran siklus I dievaluasi bersama kemudian digunakan sebagai dasar dalam menyusun perencanaan siklus II.
Proses Tindakan Siklus II
Perencanaan siklus II disusun berdasarkan hasil refleksi siklus I. Perencanaan lebih ditekankan pada memperbaiki proses pembelajaran yang sudah dilakukan pada siklus I. Guru menyusun perencanaan pembelajaran seperti (1) Menyusun perangkat pembelajaran yaitu silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan lembar kegiatan siswa (LKS). (2) Membuat instrumen non tes berupa lembar observasi dan pedoman catatan lapangan. Sedangkan instrumen tes berupa tes tertulis bentuk uraian lengkap dengan kisi-kisi dan kunci jawaban, serta norma penilaian. (3) Menyiapan alat dokumentasi berupa kamera HP Asus Zenfone Max.

Berdasarkan masukan dari observer pada siklus I, pelaksanaan pembelajaran tidak berbeda jauh dengan proses pembelajaran siklus I. Pada pembelajaran pertama (P1) tentang bangun ruang prisma segitiga dan pembelajaran kedua (P2) tentang bangun ruang tabung. Pelaksanaannya masih sama dengan siklus I, hanya ada beberapa perbaikan berdasarkan masukan pada pembelajaran siklus I, misalnya guru lebih memperhatikan peserta didik yang terlihat kurang aktif, belum mau menyampaikan pendapat ketika berdiskusi, ragu-ragu di dalam mengambil kesimpulan, dan perhatian guru lebih terarah pada peserta didik yang belum aktif.

Refleksi siklus II dilakukan oleh guru sevagai peneliti bersama dengan observer. Hasil observasi aktivitas berdiskusi dibahas bersama. Jika hasil perbaikan proses pembelajaran pada siklus II ini sudah memenuhi kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan dalam penelitian, maka penelitian dihentikan, dan setelahnya peneliti mempersiapkan diri untuk menyusun laporan hasil penelitian.
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Pada kondisi prasiklus siswa masih cenderung pasif karena guru lebih memilih pembelajaran konvensional yaitu suatu pendekatan yang berpusat pada guru (teacher centered) dan membiarkan siswa hanya duduk, diam, dan mendengarkan dengan kata lain yang memiliki peranan di dalam kelas hanya guru. Metode yang digunakan guru pada pembelajaran Matematika saat mempelajari bangun ruang adalah ceramah bervariasi, sedangkan media yang digunakan guru berupa gambar dan bangun ruang tiruan. Pilihan guru bukannya tanpa alasan mengingat padatnya materi dan sempitnya waktu yang tersedia untuk kelas VI bila dibandingkan dengan kelas lain di bawahnya. Namun kenyataan berkata lain, metode tersebut tidak dapat membuat siswa memahami materi, karena begitu banyak hal yang harus diingat oleh siswa. Selain berdampak pada aktivitas belajar siswa, hal tersebut juga berdampak pada hasil belajar siswa.

Peserta didik dalam menyampaikan pendapatnya dalam kelompok masih terlihat ragu-ragu bahkan sebagian besar dari mereka belum memliki keberanian menyampaikan pendapat. Peserta didik di dalam kelompok hanya mengandalkan peserta didik yang dianggap paling pandai dalam kelompok tersebut. Sehingga kerja sama dalam kelompok belum terlihat. Masing-masing peserta didik terlihat mengerjakan pekerjaan kelompok secara individu atau menyerahkan kepda peserta didik di dalam kelompok yang dianggap lebih pandai. Hal ini menyebabkan situasi dan suasana pembelajaran kurang menyenangkan.

Guru mencari informasi penyebab rendahnya aktivitas belajar ini dengan bertanya jawab dengan peserta didik. Menurut peserta didik materi bangun ruang ini termasuk materi yang sulit dikuasai karena peserta didik harus menggunakan logika dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan bangun ruang. Konsentrasi peserta didik tidak bisa terfokus pada ceramah guru secara terus menerus.

Aktivitas berdiskusi peserta didik hanya memperoleh rata-rata skor 2,45 (kurang) dari skor tertinggi 4,00. Pada indikator keaktifan bertanya menjawab pertanyaan, dari 16 peserta didik hanya 3 peserta didik yang terlihat aktif dalam aktivitas tersebut. Ketiga peserta didik tersebut memang pandai di kelas dan selalu merespon setiap aktivitas di kelas dengan baik. Peserta didik ini memang memiliki kualifikasi yang baik dari pada peserta didik yang masih memiliki kualifikasi sedang dan kurang dalam aktivitas berdiskusi ini. Kurangnya aktivitas berdiskusi ini karena peserta didik belum berani menyampaikan pendapatnya dan masih belum percaya diri untuk bertanya. Mereka merasa takut dan belum menguasai materi dengan baik. Kurangnya berlatih diskusi juga menjadi salah satu penyebab kurang beraninya peserta didik dalam menyampaikan pendapat. Rata-rata skor untuk aktivitas berdiskusi ini hanya mencapai 2,45 (kurang).

Rata-rata hasil belajar hanya mencapai 51,88 dengan 18,75% peserta didik yang tuntas mencapai nilai sama dengan atau di atas KKM. Hal ini ada kaitannya, dengan rendahnya aktivitas belajar mengakibatkan rendahnya hasil belajar peserta didik. Peserta didik kurang di dalam akttivitas berdiskusi membuat mereka kurang dalam membuat kesimpulan. Ketika tidak mampu membuat kesimpulan dengan benar, maka mengakibatkan rendahnya hasil belajar. Selain itu, kurangnya guru dalam menggunakan alat peraga yang representatif dalam menjelaskan materi bangun ruang berakibat rendahnya aktivitas dan hasil belajar peserta didik. 

Pembelajaran siklus I berlangsung dalam dua pertemuan. Pertemuan pertama adalah proses pembelajaran menggunakan model TGT Bermetudo Baru untuk materi bangun ruang Kubus. Pertemuan kedua dengan model dan alat peraga yang sama untuk materi bangun ruang Balok.

Berdasarkan hasil observasi siklus I, aktivitas diskusi menggunakan model TGT Bermetudo Baru ini mengalami peningkatan dibandingkan dengan kondisi prasiklus, yaitu kondisi sebelum dilakukannya penelitian.

Peningkatan aktivitas belajar peserta didik tersebut dikarenakan dalam proses pembelajaran, guru sudah menggunakan media kartu domino bangun ruang. Peserta didik mengerjakan soal-soal dengan bermain dan dapat berdiskusi dalam kelompok. 

Data hasil observasi berdiskusi pada siklus I menunjukkan 3 anak peserta didik (18,75%) berpredikat sangat baik, 5 peserta didik (31,25) berpredikat baik, 6 peserta didik (37,50%) berpredikat cukup, dan 2 peserta didik (12,50%) yang belum mampu berdiskusi sesuai prosedur yang ada.

Dalam aktivitas berdiskusi siklus I mencapai skor rata-rata 2,65 (baik). Hal ini menunjukkan peningkatan 0,20 point dari kondisi prasiklus. Hasil observasi menunjukkan bahwa, peserta didik yang semula tidak bisa bekerja sama, pada siklus I ini mulai memperlihatkan kemauan peserta didik untuk bekerja sama. Peserta didik yang semula belum memiliki keberanian untuk mengajukan dan menjawab pertanyaan, pada siklus I ini sudah menunjukkan sedikit keberanian. Peserta didik yang semula tidak mendengarkan ketika peserta didik lain menyampaikan pendapat, pada siklus I ini sudah terlihat peserta didik menghargai ketika peserta didik lain menyampaikan pendapat. 

Dengan demikian, penggunaan model TGT Bermetudo Baru memang berpengaruh positif dalam meningkatkan aktivitas belajar.

Dalam pembelajaran siklus I ini guru menggunakan model TGT Bermetudo Baru yang merupakan model pembelajaran yang mendorong siswa memahami materi melalui diskusi dan permainan. Pembelajaran ini diawali dengan Class presentation. Guru menyampaikan materi melalui tanya jawab dengan peserta didik. Langkah kedua adalah teams. Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok. Setiap kelompok menerima LKS untuk didiskusikan dan dikerjakan bersama dalam kelompok. Hasil diskusi dipresentasikan dan dikumpulkan pada guru.Langkah ketiga adalah games. Disajikan meja turnamen dan disiapkan kartu domino bangun ruang. Setiap kelompok mewakilkan satu peserta didik bergantian untuk mengikuti turnamen. Siswa yang dapat menjawab pertanyaan pada kartu domino dengan benar mendapat skor. Skor diakumulasi untuk mengikuti turnamen pada pertemuan kedua.Langkah keempat adalah tournament. Peserta didik dibagi ke dalam beberapa meja turnamen berdasarkan skor saat mengikuti games. Langkah kelima adalah teams recognition. Guru mengumumkan skor setiap kelompok dan memebrikan reward.
Semua aktivitas dalam lima tahapan di atas berjalan dengan lancar dan tertib. Ada beberapa peserta didik yang masih terlihat pasif dalam berdiskusi. Dua peserta didik masih belum bisa bekerja sama. Delapan peserta didik belum aktif dalam mengajukan dan menjawab pertanyaan. Dua peserta didik belum bisa menghargai peserta didik lainnya ketika mengemukakan pendapat. Masih ada dua peserta didik pula yang belum mengikuti turnamen sesuai prosedur.

Hasil telaah catatan lapangan juga memperklihatkan peserta didik yang semula belum dapat berdiskusi dengan benar atau mengganggu temannya dan menggantungkan pendapat pada teman yang dianggap lebih pandai, sekarang mulai terlihat peserta didik mampu bekerja sama, mengajukan dan menjawab pertanyaan, mendengarkan pendapat teman, dan mengikuti turnamen dengan baik.

Hasil tes pada siklus I menunjukkan peningkatan dibandingkan dengan kondisi prasiklus. Rerata dari ulangan harian adalah 61,13. Rerata ini belum mencapai KKM yang sudah ditentukan dalam penelitian ini yaitu 67,00. Walaupun hasil belajar peserta didik ini belum mencapai KKM yang ditetapkan dalam penelitian ini, tetapi sudah mengalami peningkatan. Terjadinya peningkatan hasil belajar ini juga tidak lepas dari peranan model TGT Bermetudo Baru yang digunakan dalam proses pembelajaran. 
Peningkatan hasil belajar ini selaras dengan yang dikemukakan oleh Dimyati dan Mudjiono (2009) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan yang diperoleh siswa setelah mengikuti suatu kegiatan pembelajaran yang ditandai dengan nilai.

Hasil refleski siklus I digunakan peniliti untuk merancang pembelajaran siklus II. Menurut observer, ada beberapa kelemahan dan kekurangan pada siklus I. Kekurangan dan kelemahan proses pembelajaran siklus I antara lain (1) Guru lebih fokus kepada peserta didik yang memiliki kemampuan lebih saja, sehingga peserta didik yang memiliki kemampuan kurang tidak mendapat cukup perhatian dari guru. Hal ini yang membuat peserta didik terlihat bosan dan kurang semangat untuk melakukan kegiatan selanjutnya. (2) Penyebaran peserta didik berkemampuan lebih dalam setiap kelompok kurang merata. Ada kelompok yang tidak memiliki peserta didik unggul, sehingga jalannya diskusi menjadi terhambat.

Pada siklus II pembelajaran masih menggunakan model TGT Bermetudo Baru. Siklus II ini berlangsung selama dua kali pertemuan. Proses pelaksanaan siklus II sama dengan siklus I. Perbedaannya terletak pada proses pembelajaran yang dilakukan. Berdasarkan masukan observer, maka guru memperbaiki proses pembelajaran pada siklus II dengan lebih memperhatikan kebutuhan peserta didiknya. Perbaikan proses pembelajaran pada siklus II ini kemudian dituangkan di dalam perencanaan (RPP) yang akan digunakan pada siklus II. 

Proses pembelajaran siklus II juga dilaksanakan sebanyakl dua kali pertemuan. Tetapi pada siklus II ini kegiatan peserta didik pada setiap pertemuan berlangsung lebih cepat daripada siklus I. Sehingga sisa waktu yang ada kemudian digunakan untuk berlatih soal-soal latihan.

Pada siklus II terlihat adanya peningkatan aktivitas berdiskusi. Sebanyak 3 peserta didik (18,75%) mendapat predikat sangat baik, 10 peserta didik (62,50%) mendapat predikat baik, 2 peserta didik (12,50%), dan 1 peserta didik (6,25%) mendapat predikat kurang. Pada siklus II ini terlihat semakin banyak peserta didik yang mampu bekerja sama, mengutarakan dan menjawab pertanyaan, mendengarkan pendapat teman, serta mengikuti turnamen sesuai prosedur.

Perbandingan aktivitas berdiskusi antar kondisi prasiklus, siklus I, dan siklus II disajikan pada tabel 4.13 berikut ini:

Tabel 4.13 Perbandingan Aktivitas Belajar 

Kondisi Prasiklus, Siklus I,dan Siklus II

	No
	Indikator Aktivitas
	Kondisi Prasiklus
	Siklus I
	Siklus II

	1
	Berdiskusi
	18,75
	50
	81,25


Hasil catatan lapangan pada siklus II memperlihatkan adanya perkembangan peserta didik yang lebih baik dari siklus I. Peserta didik yang semula belum dapat berdiskusi dengan benar atau mengganggu temannya dan menggantungkan pendapat pada teman yang dianggap lebih pandai, sekarang mulai terlihat peserta didik mampu bekerja sama, mengajukan dan menjawab pertanyaan, mendengarkan pendapat teman, dan mengikuti turnamen dengan baik. Peserta didik yang semula sering mengganggu jalannya diskusi, pada siklus II ini sudah dapat berdiskusi dengan baik. Guru lebih banyak memberi motivasi pada peserta didik, agar dapat berdiskusi dengan lebih baik. Kemampuan berdiskusi dengan baik mengakibatkan pemahaman konsep semakin baik.

Pada siklus II sesuai hasil refleksi siklus I, maka guru adil di dalam berdiskusi dengan semua peserta didik, baik yang berkemampuan kurang, sedang maupun baik. Peserta didik lebih bersemangat di dalam menanggapi setiap pertanyaan guru dan bimbingan guru di dalam proses penemuan konsep, sehingga peserta didik mendapat pemahaman konsep yang lebih baik.

Guru sudah menempatkan peserta didik dengan penyebaran yang merata. Dalam satu kepompok ada peserta didik dengan kemampuan kurang, sedang, dan baik. Di dalam kelompok pun sudah terlihat diskusi lebih baik lagi. Pada siklus I yang proses diskusi tersendat tidak terlihat lagi di siklus II ini karena diskusi sudah berimbang.

Diskusi dilakukan dengan lebih baik karena mempertimbangkan hasil refleksi siklus I dan tetap menggunakan model TGT Bermetudo Baru, sehingga membuat peserta didik meningkat hasil belajarnya.
Pada siklus II ini terjadi peningkatan hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan siklus I. Rerata dari ulangan harian adalah 68,19 terjadi peningkatan 7,06 point dari siklua I. Rerata ini sudah melampaui KKM yang ditentukan dalam penelitian ini yaitu 67, maka penelitian ini dihentikan.
Peningkatan hasil belajar ini juga selaras dengan pendapat Djamarah (2002) menyatakan bahwa hasil belajar pada hakikatnya adalah “perubahan” yang terjadi di dalam diri seseorang setelah berakhirnya melakukan aktivitas belajar.
Perbandingan hasil belajar antara kondisi prasiklus, siklus I, dan siklus II disajikan dalam tabel 4.14 berikut ini:

Tabel 4.14 Perbandingan Hasil Belajar 

Kondisi Prasiklus, Siklus I,dan Siklus II

	Rata-rata Kondisi Prasiklus
	Rata-rata Siklus I
	Rata-rata Siklus II

	51,88
	61,13
	68,19


Saran
Berdasarkan data hasil penelitian tindakan pada kelas VI SDN Kalicacing 02 Salatiga semester genap tahun pelajaran 2018/2019, dapat disimpulkan bahwa (1) Aktivitas berdiskusi peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 Salatiga selama proses pembelajaran berlangsung dengan baik dan terus mengalami peningkatan dari kondisi pra siklus ke siklus I dan meningkat lagi pada siklus II. Peningkatan aktivitas terjadi karena digunakannya model TGT Bermetudo Baru. Aktivitas berdiskusi meningkat sebesar 31,25% dari kondisi pra siklus ke siklus I dan dari siklus I ke siklus II meningkat kembali sebesar 31,25%. (2) Pemanfaatan model TGT Bermetudo Baru  dapat meningkatkan hasil belajar Matematika materi bangun ruang bagi peserta didik kelas VI SDN Kalicacing 02 Salatiga semester genap tahun pelajaran 2018/2019 sebesar 9,25 point dari kondisi prasiklus ke siklus I dan dari siklus I ke siklus II meningkat lagi sebesar 7,06 point.
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas ini, penulis dapat memberikan saran seperti (1) Bagi peserta didik, diharapkan mampu menerapkan ilmu yang diperoleh sehingga di dalam mengerjakan soal berkaitan materi bangun ruang mendapat nilai yang maksimal serta dapat  diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. (2) Hasil penelitian ini dapat dijadikan inspirasi bagi guru IPA lainnya dalam mengembangkan model pembelajaran sekaligus dapat mengembangkan atau pun memodifikasi media pembelajaran menjadi media pembelajaran yang inovatif.
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