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ABSTRAK 

Penerapan pembelajaran berkelompok berbantuan LKPD dengan model pembelajaran tertentu belum mampu 
memaksimalkan keterlibatan dan keaktifan peserta didik selama belajar karena cenderung hanya mengandalkan teman 
kelompoknya. Penelitian ini dilakukan sebagai upaya memperbaiki kualitas pembelajaran kimia dari segi keaktifan 
peserta didik melalui penggunaan pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT) berbantuan permainan 
Choose Take Answer (CTA). Penelitian dilakukan terhadap 33 peserta didik kelas X SMA pada bulan Mei selama dua 
siklus. Setiap siklus meliputi beberapa tahapan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Setiap rangkaian 
kegiatan penelitian dilakukan secara kolaboratif bersama dosen pembimbing, guru kimia, dan rekan sejawat. Lembar 
observasi digunakan untuk mencatat aktivitas belajar peserta didik yang meliputi aktivitas belajar dasar (mengamati, 
menanya/mencoba, dan mencari) dan aktivitas belajar lanjut (berdialog, mengkomunikasikan, dan berkolaborasi) sebagai 
indikator keaktifan peserta didik selama tindakan. Data yang diperoleh dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil 
penelitian menunjukkan keaktifan peserta didik pada pembelajaran kimia pada siklus I sebesar 50,5% (kategori sedang) 
dan siklus II sebesar 72,1% (kategori sedang). Peningkatan keaktifan terjadi secara signifikan mulai dari sebelum 
tindakan, tindakan siklus I, hingga tindakan siklus II dengan besar kenaikan dari keadaan awal sebesar 31,8%. Hasil ini 
menunjukkan keaktifan belajar peserta didik pada pembelajaran kimia dapat ditingkatkan melalui penerapan 
pembelajaran kooperatif TGT berbantuan permainan CTA, sehingga dapat diterapkan pada pembelajaran di sekolah 
sebagai alternatif solusi untuk meningkatkan aktivitas peserta didik. 
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PENDAHULUAN 

Kimia adalah satu dari beberapa mata pelajaran yang dipelajari peserta didik IPA kelas X. Salah satu materi 
yang dipelajari pada mata pelajaran kimia adalah konsep mol. Materi ini memiliki karakteristik konsep yang 
bersifat abstrak berkaitan dengan struktur maupun konsentrasi suatu zat dengan dominansi perhitungan kimia. 
Pembelajaran kimia dapat memberikan pemahaman kepada peserta didik terkait sifat dan komposisi materi serta 
proses reaksi yang terjadi (Brady, 2012). Pelajaran kimia dianggap sebagai mata pelajaran yang asbtrak sehingga 
sulit untuk dipahami dan membuat peserta didik cemas dalam belajar (Refriwati, 2015). Kondisi inilah yang 
mengakibatkan peserta didik kurang tertarik dan tidak aktif selama belajar kimia. Pembelajaran kimia seharusnya 
dirancang dan dilaksanakan dengan menarik untuk stimulasi keaktifan peserta didik sehingga meningkatkan 
keikutsertaan peserta didik selama belajar. Keaktifan peserta didik dalam belajar diharapkan dapat menciptakan 
pembelajaran kimia yang bermakna (Najib & Elhefni, 2016). 

Aktif dalam belajar berarti peserta didik dapat mengembangkan potensi dirinya untuk mencapai target 
belajar (Prasetyo & Abduh, 2021) dan membangun pengetahuannya sendiri dalam proses belajar (Sareong & 
Supartini, 2020). Beberapa bentuk aktivitas belajar yang menunjukkan peserta didik aktif yaitu mengerjakan 
tugas atau latihan, mendengarkan penjelasan guru, ikut serta dalam kegiatan diskusi, berani menyampaikan 
pendapat dan ide, berani bertanya kepada guru ataupun teman sejawat, dan lainnya. Beberapa kegiatan ini dapat 
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dikelompokkan dalam dua bentuk aktivitas belajar seperti yang dikemukakan oleh Nofrion et al. (2018) yaitu 
aktivitas belajar dasar (mengamati, menanya/mencoba, dan mencari) dan aktivitas belajar lanjut (berdialog, 
mengkomunikasikan, dan berkolaborasi). Keaktifan peserta didik sangat mempengaruhi kualitas dan hasil 
pembelajaran di kelas sehingga guru dituntut dapat merancang pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan 
peserta didik. Keaktifan merupakan salah satu indikasi terlaksananya kegiatan belajar dan mengajar yang 
berkualitas.  

Berdasarkan hasil observasi terhadap peserta didik kelas XC SMA Pembangunan Laboratorium diketahui 
bahwa 36,36% dari 33 orang peserta didik memiliki keterlibatan dalam belajar yang sangat rendah. Sebagain 
besar peserta didik kurang berinisiatif dan enggan mencoba/mengerjakan soal ataupun mengisi Lembar Kerja 
Peserta Didik yang disiapkan guru. Hanya beberapa orang yang mengerjakan LKPD di kelompok masing-masing. 
Model inkuiri terbimbing menjadi model pembelajaran yang diterapkan guru sebagai bentuk usaha mewujudkan 
pembelajaran student centered. Kenyataannya, peserta didik lebih banyak melakukan aktivitas lain dan tidak 
memperhatikan guru. Keberadaan kelompok dengan pembelajaran menggunakan LKPD dinilai belum mampu 
memaksimal keterlibatan setiap anggota dalam kelompok. Keaktifan atau keterlibatan peserta didik sangat 
penting untuk menciptakan interaksi belajar yang efektif dan efisien (Sardiman, 2010). Oleh karena itu, perlu 
usaha ataupun tindakan guru untuk memperbaiki kualitas pembelajaran. 

Memaksimalkan keterlibatan setiap peserta didik dalam kelompok melalui penggunaan metode kooperatif 
tipe TGT dapat dijadikan salah satu upaya memperbaiki kualitas pembelajaran. Pembelajaran TGT adalah tipe 
pembelajaran kooperatif dengan pelaksanaan secara berkelompok heterogen 4-5 orang (Laksana et al., 2021); 
(Nurfajriah et al., 2021). Pembelajaran kooperatif TGT dimulai dengan penyajian materi, belajar kelompok, dan 
bermain yang sesuai dengan gaya belajar serta relevan bagi peserta didik (Yunita & Tristiantari, 2019). Dengan 
skema pembelajaran seperti ini diharapkan peserta didik dapat terlibat aktif selama belajar karena adanya 
permainan dan kompetisi antar kelompok. Menurut Shoimin (2017), pembelajaran TGT memiliki beberapa 
keunggulan yaitu: 1) setiap peserta didik dengan kemampuan tinggi atau rendah memiliki peran yang sama dalam 
kelompok, 2) meningkatkan rasa kebersamaan dan sikap saling menghargai, 3) meningkatkan semangat belajar, 
dan 4) meningkatkan rasa senang peserta didik selama belajar karena adanya permainan berupa turnamen. 
Permainan yang dilakukan disesuaikan dengan karakteristik materi serta kesiapan guru dan peserta didik. Salah 
satu permainan yang dapat dilakukan yaitu permainan Choose Take Answer (CTA). CTA adalah permainan 
berkelompok yang menuntut peserta didik berkompetisi menjawab soal dengan cepat dan tepat. Dalam 
permainan ini, peserta didik dalam kelompok diminta untuk memilih soal dari beberapa pilihan soal yang sudah 
dilengkapi poin sesuai tingkat kesulitan soal, mengambil soal pilihan, dan menjawab soal bersama dengan 
anggota kelompok. Poin yang didapatkan setiap menjawab soal dengan benar akan menjadi nilai kelompok. 
Teknis permainan CTA ini sesuai dengan prinsip pada pembelajaran TGT. Sejalan dengan yang dikemukakan 
oleh Hamdani et al. (2019) bahwa permainan dalam pembelajaran TGT dilakukan bersama anggota tim untuk 
mengumpulkan skor secara berkelompok. Selain itu, permainan juga bisa menggunakan kartu-kartu bergambar 
ataupun diberi angka tertentu (Harahap, 2018). 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan TGT dalam pembelajaran mampu meningkatkan 
kualitas pembelajara, baik dari segi aktivitas dan hasil belajar. Penelitian oleh Armidi (2022) menunjukkan 
bahwa pembelajaran TGT dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VI SD pada pembelajaran IPS. 
Lebih lanjut dikemukakan oleh Haslansyah et al. (2024) bahwa pembelajaran TGT terbukti meningkatkan rata-
rata hasil belajar ekonomi peserta didik sebesar 8,12 dan aktivitas belajar sebesar 44,44%. Tidak hanya dalam 
pembelajaran IPS, TGT juga tepat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik (Aulia 
& Handayani, 2018). Pembelajaran TGT juga sudah diterapkan dengan bantuan media pembelajaran yaitu Mice 
Target Board seperti yang dilakukan oleh (Mertayasa, 2022), dimana TGT menjadikan kualitas belajar menjadi 
lebih baik melalui peningkatan rata-rata nilai peserta didik. Media lain yang digunakan pada pembelajaran TGT 
yaitu kartu kata yang juga terbukti memotivasi dan meningkatkan keahlian membaca peserta didik (Sutrisna, 
2017). Penelitian sebelumnya belum mengkaji secara khusus terkait penerapan TGT dengan menggunakan 
permainan CTA dalam peningkatan keaktifan peserta didik di tingkat SMA karena permainan ini merupakan 
hasil pemikiran sendiri dengan mempertimbangkan cara atau teknis permaianan. Oleh karena itu, penelitian ini 
ditujukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui keaktifan peserta didik melalui penerapan 
pembelajaran kooperatif TGT berbantuan permainan CTA. 
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METODE  

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dilakukan dengan maksud meningkatkan kualitas pembelajaran kimia 
sehingga diperoleh hasil belajar yang optimal. Penelitian berlangsung selama dua siklus pada bulan Mei tahun 
2023 dengan masing-masing siklus meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Sebanyak 
33 peserta didik (13 laki-laki dan 20 perempuan) pada kelas XC SMA Pembagunan Laboratorium UNP sebagai 
subjek penelitian. Pemilihan kelas ini sebagai subjek penelitian dikarenakan rendahnya tingkat partisipasi 
(keaktifan) peserta didik melalui hasil observasi yang dilakukan. Oleh karena itu, melalui PTK kolaboratif 
bersama dosen pembimbing, guru kelas selaku pamong, teman sejawat (observer) dilakukan tindakan dengan 
menerapkan pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan permainan Choose Take Answer (CTA) untuk 
memperbaiki kualitas pembelajaran kimia. Permainan CTA diterapkan sebagai pengganti kegiatan latihan yang 
dimainkan secara berkelompok. Peserta didik di dalam kelompok secara bergantian memilih (choose) satu persatu 
soal sesuai kesepakatan kelompok, mengambil (take) soal pilihan dari pohon soal untuk ditempelkan pada kertas 
jawaban yang disediakan, dan menjawab (answer) soal untuk mengumpulkan poin yang tertera. Masing-masing 
kelompok akan berpacu untuk memperoleh poin sebanyak-banyaknya. 

Pada penelitian ini, partisipasi aktif berbagai pihak diperlukan dalam proses perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Rekan sejawat ikut andil sebagai observer dalam pelaksanaan tindakan di kelas tindakan. 
Observer berperan mengamati perubahan tingkah laku atau sikap peserta didik dengan bantuan lembar observasi 
sebagai instrumen penelitian. Aktivitas peserta didik selama belajar diamati dan dicatat meliputi aktivitas belajar 
dasar (indikator: mengamati, menanya/mencoba, dan mencari) dan aktivitas belajar lanjut (indikator: berdialog, 
mengkomunikasikan, dan berkolaborasi) (Nofrion et al., 2018). Setiap item pada indikator lembar observasi 
diberi skor maksimal 4 poin dengan total skor maksimal yang dapat dimiliki peserta didik dengan keaktifan 
optimal adalah 24 poin.  

Data kuantitatif dianalisis dengan cara melakukan perbandingan hasil perhitungan dengan statistik 
deskriptif berupa persentase per-siklus (deskriptif kuantitatif). Keberhasilan tindakan dapat diketahui melalui 
persentase keberhasilan tindakan dengan membandingkan sigma jumlah skor dan sigma skor maksimal dikali 
100% (Djamarah, 2016). Indikator keberhasilan yang ditetapkan peneliti yaitu minimal 70% peserta didik 
berpartisipasi aktif selama pembelajaran. Pedoman kriteria keberhasilan mengacu pada Arikunto (2017) sesuai 
Tabel 1.  

Tabel 1. Indikator Capaian Penelitian 

Capaian (%) Kriteria 
0-24 Sangat Rendah 
25-50 Rendah 
51-74 Sedang 

75-100 Tinggi 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian berupa penerapan metode kooperatif TGT berbantuan permaian CTA pada 
pembelajaran kimia menunjukkan adanya peningkatan aktivitas belajar (keaktifan) peserta didik selama dua 
siklus tindakan. Peningkatan keaktifan dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Perbandingan Keaktifan Peserta Didik 

No Kategori 
Siklus I Siklus II 

Frekuensi (org) Persentase (%) Frekuensi (org) Persentase (%) 
1 Sangat rendah 8 24,24 0 0 
2 Rendah 7 21,21 8 24,24 

3 Sedang 12 36,36 7 21,21 
4 Tinggi 6 18,88 18 54,55 

Berdasarkan Tabel 2 diketahui bahwa tindakan yang dilakukan pada siklus I sebanyak 45,45% dari 33 
orang peserta belum terlibat aktif selama pembelajaran yang memiliki keaktifan dengan kategori Sangat Rendah 
dan Rendah. Selanjutnya, tindakan pada siklus II meningkatkan keaktifan peserta didik, dimana 24,24% orang 
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yang belum terlibat aktif (kategori Rendah) dan sebanyak 75,76% orang sudah terlibat aktif. Peningkatan hasil 
ini terjadi karena adanya perubahan tindakan dari siklus I ke siklus II yang didasarkan atas pengamatan observer. 
Pilihan soal yang sama diberikan untuk setiap kelompok pada siklus I sehingga peserta didik kurang terlihat 
antusias dan berpacu dalam mengambil dan menjawab soal pilihan. Sementara itu, pada siklus II dilakukan 
perubahan teknis permainan CTA dalam pembelajaran TGT yang dilakukan dengan cara mengumpulkan soal 
dalam satu tempat (pohon soal) untuk selanjutnya diambil secara berebutan selama selang waktu yang 
ditentukan. Perubahan teknis permainan ini membuat peserta didik lebih kompetitif dalam menentukan, 
mengambil, dan menjawab soal untuk mengumpulkan poin kelompok sebanyak-banyaknya hingga menjadi 
pemenang. Hal ini menunjukkan bahwa salah satu faktor kunci penentu keberhasilan pembelajaran yaitu 
penggunaan metode dan media yang tepat sesuai dengan kondisi dan tujuan pembelajaran (Darmawan & 
Kristanti, 2020). Bentuk pohon soal disertai soal dan gambaran keaktifan peserta didik selama intervensi dapat 
dilihat pada Gambar 1.  

 
a) Pohon Soal CTA 

 
b) Peserta Didik secara Estafet 
Memilih Soal pada Pohon Soal 

 
c) Kumpulan Jawaban Peserta 

Didik Dalam Kelompok 
Gambar 1. Pelaksanaan Pembelajaran Kooperatif TGT Berbantuan Permainan CAT 

Tidak hanya perubahan keaktifan untuk setiap peserta didik, peningkatan ini berbanding lurus dengan 
rata-rata keaktifan peserta didik selama pembelajaran pada kedua siklus sesuai Tabel 3. 

Tabel 3. Rata-rata Keaktifan Peserta Didik 

Kategori Siklus I Siklus II 
Skor terendah 25 46 
Skor tertinggi 100 100 

Total 400 571 
Rata-Rata 50,5 72,1 

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa adanya peningkatan dari siklus I ke silkus II dari 49,7% (kategori 
Rendah) menjadi 72,1% (kategori Sedang). Meskipun hasil rata-rata keaktifan peserta didik tidak mencapai 
kategori Tinggi, tindakan berupa penerapan pembelajaran kooperatif TGT berbantuan permainan CTA sudah 
dihentikan karena telah tercapainya indikator keberhasilan yang ditetapkan yaitu 70%. Hasil ini sejalan dengan 
penelitian Suaeb et al. (2018) dan Sudiana (2023) bahwa penerapan TGT memiliki dampak positif terhadap 
proses pembelajaran dari segi hasil belajar maupun keterlibatan peserta didik sehingga membantu ketercapaian 
indikator keberhasilan PTK yang dilakukan. 

Hasil penelitian membuktikan bahwa pembelajaran TGT berbantuan permaianan CTA dapat 
menciptakan suasana belajar menyenangakan dan tidak monoton sehingga peserta didik menjadi lebih aktif dan 
semangat belajar. Penggunaan permainan CTA terbukti sebagai media yang tepat untuk meningkatkan 
partisipasi peserta didik karena adanya peningkatan atau perkembangan pengetahuan, social, dan emosional 
mereka selama pembelajaran (Santoso, 2019). Permainan CTA secara berkelompok dapat digolongkan sebagai 
permainan edukasi yang mampu menarik perhatian dan minar, meningkatkan konsentrasi, dan menciptakan 
suasana pembelajaran yang menyenangkan (Arsyad, 2014). Hendaryati (2019) dan Sukerta (2020) 
mengungkapkan bahwa kegiatan belajar dengan cara bermain secara berkelompok menjadikan peserta didik 
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lebih mudah mengembangkan potensi, menyalurkan semangat secara tepat, dan memiliki kesempatan untuk 
bersenda gurau. Interaksi yang sehat dan positif ini akhirnya membuat atmosfer belajar aktif dan membangun 
kolaborasi diantara mereka. Menurut Murtiyasa & Hayuningtyas (2020), pemilihan metode kooperatif tipe TGT 
juga membantu peserta didik untuk menyampaikan pemahaman dan opini mereka sehingga memungkinkan 
terjadinya interaksi antar peserta didik. Peserta didik dengan kemampuan kognitif rendah dapat terbantu oleh 
anggota kelompok dengan kemampuan kognitif yang lebih tinggi, sehingga peserta didik tidak merasa tertinggal 
dan tetap menjaga semangat belajar untuk menuntaskan misi kelompok mengumpulkan poin sebanyak-
banyaknya. 

Temuan penelitian sejalan dengan penelitian serupa, dimana penerapan TGT dengan menggunakan 
permainan terbukti meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam belajar fisika (Mustika, 2020) dan PPKn 
(Sukerta, 2020). Tak hanya itu, motivasi dan kemauan belajar juga dapat ditingkatkan melalui penerapan metode 
TGT yang nantinya berdampak pada peningkatan aktivitas belajar mereka (Nurhayati et al., 2018). Hal ini 
mengindikasikan bahwa tindakan yang memadukan permainan CTA dan TGT dapat meningkatkan aktivitas 
belajar peserta didik pada pembelajaran kimia. Guru sebagai fasilitator dimudahkan dalam melaksanakan 
pembelajaran karena partisipasi peserta didik yang meningkat mulai dari aktivitas mengamati bahan ajar dan 
penjelasan guru, menanya atau mencoba memecahkan persoalan, mencari atau mengumpulkan referensi untuk 
menjawab pertanyaan, berdiskusi dalam kelompok, menyampaikan pendapat ide atau gagasan serta 
menyimpulkan pembelajaran, dan berkolaborasi. 

SIMPULAN  

Berdasarkan temuan penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kimia yang menuntut keaktifan 
dapat ditingkatkan melalui penerapan pembelajaran TGT berbantuan permainan CTA. Penggunaan 
pembelajaran TGT dengan berbantuan permainan CTA dapat menjadi alternatif bagi guru dalam peningkatan 
partisipasi peserta didik selama belajar. Guru juga dapat melakukan variasi bentuk atau jenis permainan yang 
digunakan dengan TGT selama pembelajaran.  
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