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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan metode
pembelajaran 7eams Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Penelitian ini menggunakan metode meta-analisis dengan mengumpulkan sejumlah data
dari hasil-hasil penelitian yang memenuht syarat dari database Google Scholar, SINTA, dan
Portal Garuda. Dalam penelusuran ini ditemukan sebanyak 39 data yang memenuhti syarat
pada kisaran tahun 2012-2020. Data yang memenuhi syarat memuat nilai ketuntasan klasikal
(K), jumlah siswa yang tuntas (l), dan jumlah siswa yang menjadi subjek penelitian (N). Hasil
analisis data menggunakan software JASP menunjukkan bahwa metode 7GT signifikan
meningkatkan hasil belajar siswa yakni sebesar 82% dengan kategori sangat kuat.
Selanjutnya, hasil analisis variabel moderator menunjukkan bahwa model pembelajaran TGT
sangat kuat pengaruhnya dalam peningkatan hasil belajar pada jenjang SMA yakni mencapat
91% dengan estimasi dampak sebesar 0,905 yang termasuk kategori sangat kuat. Kemudian
pada klasifikasi mata pelajaran metode TGT sangat kuat peningkatannya pada mata
pelajaran IPS yakni mencapai 88% dengan estimasi dampak sebesar 0,877 yang termasuk
kategori sangat kuat.

Abstract: This study aims to determine the effectiveness of Teams Games Tournament
(TGT) learning methods in improving student learning outcomes. This study uses a meta-
analysis method by collecting a number of data from eligible research results from the
Google Scholar, SINTA, and Garuda Portal databases. In this search found as many as 39
eligible data in the range of 2012-2020. The eligible data contains classical completion
grades (K), number of completed students (I), and number of students who are subject to
research (N). The results of data analysis using JASP software showed that TGT method
significantly improved students’ learning outcomes by 82% with a very strong category.
Furthermore, the results of moderator variable analysis showed that TGT learning model is
very strong influence in improving learning outcomes at the high school level reaching 91%
with an estimated impact of 0.905 which belongs to a very strong category. Then in the
classification of subjects TGT method is very strong increase in {ps subjects that reaches 88%
with an estimated impact of 0.877 which belongs to a very strong category.

A. LATAR BELAKANG

Pembelajaran Matematika, IPA dan IPS merupakan
beberapa mata pelajaran wajib yang diajarkan di Sekolah
baik itu di jenjang SD, SMP dan SMA (Vera Mandailina et
al, 2021). Dalam pembelajaran Matematika, IPA dan IPS
ternyata masih ditemui hambatan dan kesulitan-
kesulitan yang dialami oleh siswa, diantaranya anggapan
para siswa bahwa Matematika, IPA dan IPS adalah mata
pelajaran yang sulit dibandingkan dengan  mata
pelajaran yang lainnya. Mata pelajaran Matematika, IPA
dan IPS di Sekolah pada umumnya masih diajarkan oleh
guru kepada siswa dengan menggunakan cara yang

konvensional, dimana proses pembelajaran hanya
berpusat pada guru dan disampaikan dengan metode
ceramah (Anggraent & Wasitohadi, 2014). Salah satu
cara mengaktifkan belajar siswa adalah dengan
memberikan berbagai pengalaman belajar bermakna
yang bermanfaat bagi kehidupan siswa dengan
memberikan rangsangan tugas, tantangan, memecahkan
masalah, atau mengembangkan pembiasaan agar dalam
dirinya tumbuh kesadaran bahwa belajar menjadi
kebutuhan hidupnya dan oleh karena itu perlu dilakukan
sepanjang hayat (Mandalina et al., 2019).
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Menurut  pendapat beberapa ahli  model
pembelajaran kooperatif dapat memberikan masukan
yang berarti bagi sekolah, guru, terlebih para siswa
dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa.
Penerapan model pembelajaran tersebut adalah dengan
cara mengelompokkan siswa secara heterogen, tugas
untuk masing-masing kelompok pun bisa sama atau
berbeda. Setelah memperoleh tugas, setiap kelompok
bekerja sama dalam bentuk kerja individual dan diskusi.
Dalam dinamika kelompok diusahakan kohesif dan
kompak serta tumbuh rasa kompetisi antar kelompok,
suasana diskust nyaman dan menyenangkan seperti
dalam kondisi permainan (games) yaitu dengan cara
guru bersikap terbuka, ramah, lembut, dan santun.
Setelah selesai kerja kelompok, sajikan hasil kelompok
sehingga terjadi diskusi kelas.

Banyak hasil penelitian tentang model pembelajaran
kooperatif khususnya tipe Team Game Tournament
(TGT) dalam meningkatkan hasil belajar, misalnya hasil
belahar siswa yang diajarkan menggunakan metode TGT
lebih tinggi daripada metode STAD (Solihah, 2016); rata-
rata persentase kerjasama siswa meningkat sebesar
7,09% dari siklus | sebesar 75,08% meningkat menjadi
82,17% pada siklus Il dan rata-rata hasil belajar IPA siswa
meningkat sebesar 9,28% dart siklus | 65,30% meningkat
menjadi 75,1% pada siklus Il (Triowathi & Wijayanti,
2018); TGT dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar siswa (Nurhidayah, 2018).

Hasil-hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya
peningkatan hasil belajar, namun tidak secara jelas
ditunjukkan tingkat persentase peningkatan baik dari
sudut pandang jenjang pendidikan maupun mata
pelajaran yang diajarkan. Oleh sebab itu, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektivan metode
TGT dalam meningkatkan hasil belajar siswa baik pada
mata pelajaran Matematika, IPA dan IPS maupun jenjang
SD, SMP dan SMA.

B. METODE PENELITIAN

Adapun metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode meta-analisis. Dimana meta-analisis

sebagai salah satu upaya untuk merangkum berbagal
hasil penelitian secara kuantitatif.

Adapun langkah-langkah penelitian yang kami lakukan
yaknt

1. Mempelajari topik yang akan digunakan dalam
penelitian.

2. Mencari literatur dengan melakukan
penelusuran di Google Scholar, SINTA, dan
Portal Garuda pada interval 2012-2020 sesuat
dengan variabel penelitian yaitu model
pembelajaran 7eams Games Tournament (TGT),
dan hasil belajar.

3. Mengambil beberapa sampel data dari literatur
yang memenuhi syarat sepertt nama
pengarang, tahun terbit jurnal, jumlah siswa
(N), nilat klasikal (K), jumlah siswa yang
memenuhi ketuntasan (l).

4. Mencari nilai Effect Size (ES) dan Standar Error
(SE) menggunakan rumus:

|
=ES=—
P N

SE = p(l_ p)
V" N

5. Melakukan analisis
Software JASP.

6. Menarik kesimpulan dan menginterpretasi hasil
penelitian meta-analisis.

oy

)

data dengan bantuan

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil

Hasil penelusuran diperoleh data publikasi yang
memenuhi sebanyak 39 publikasi. Data yang
dikumpulkan dalam penelitian int adalah hasil
penelitian tindakan kelas, hasil penelitian memuat
nilai ketuntasan klasikal (K), jumlah siswa yang
tuntas (1), dan disebutkan jumlah siswa yang menjadi
subjek penelitian (N).

Adapun hasil ES dan SE menggunakan rumus (1)
dan (2) sehingga diperoleh nilai ES dan SE sesuai
Tabel berikut:

Tabel 1. Data Input JASP

Penulis, Tahun N L K ES SE

Sutopo, 2019 40 35 87,5 0,875 0,0522913
Anggraeni, 2014 26 16 61,54 | 0,6153846 | 0,0954113
Widayanti, 2016 27 8 29,63 | 0,2962963 | 0,0878772
Merti, 2020 2680 | 2531 | 94,44 0,944403 0,0044263
Triowathi, 2018 34 27 7941 | 0,7941176 | 0,0693446
Hariyani, 2019 27 23 85,19 | 0,8518519 | 0,0683673
Novion, 2018 36 31 86,11 | 08611111 | 0,0576384
Lestari, 2016 34 31 91,18 | 09117647 | 0,0486433
Tyasning, 2012 36 29 80,56 | 0,8055556 | 0,0659621
Suaeb, 2018 30 17 56,67 | 0,5666667 0,090472
Lestari, 2018 24 20 83,33 | 0,8333333 | 0,0760726
Tiya, 2013 33 28 84,85 | 0,8484848 | 0,0624156
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Sulfemi, 2018 29 23 79,31 0,7931034 0,0752216
Safarina, 2018 140 112 80 0,8 0,0338062
Kasmini, 2019 22 17 77,27 0,7727273 0,0893461
Rofig, 2019 20 19 95 0,95 0,048734
Khohar, 2016 29 23 79,31 0,7931034 0,0752216
Alam, 2016 67 56 83,58 0,8358209 0,0452562
Nuzula, 2019 14 13 92,86 0,9285714 0,0688303
Nurhayati, 2012 30 28 93,33 0,9333333 0,045542
Zulfira, 2019 32 27 84,38 0,84375 0,0641862
Nursifa, 2018 69 27 39,13 0,3913043 0,0587534
Safitri, 2019 20 15 75 0,75 0,0968246
Zumaroh, 2017 25 21 84 0,84 0,0733212
Nurahmawati, 2020 56 35 62,5 0,625 0,0646936
Endah, 2017 17 14 82,35 0,8235294 0,0924594
Walfiani, 2016 33 29 87,88 0,8787879 0,0568144
Respati, 2013 40 38 95 0,95 0,0344601
Aryani, 2015 37 32 86,49 0,8648649 0,0562027
Wijayanto, 2016 37 31 83,78 0,8378378 0,0605974
Setyawan, 2019 28 26 92,86 0,9285714 0,0486704
Sanusi, 2014 25 18 72 0,72 0,0897998
Fauzie., 2018 32 26 81,25 0,8125 0,0689981
Hidayati, 2014 33 32 96,97 0,969697 0,0298404
Muslim, 2013 33 28 84,85 0,8484848 0,0624156
Harahap, 2018 30 28 93,33 0,9333333 0,045542
Maliasih, 2017 34 30 88,24 0,8823529 0,0552551
Triyudho, 2017 32 26 81,25 0,8125 0,0689981
Wiranti, 2019 39 33 84,62 0,8461538 0,0577744

2. Uji Hipotesis dan Publication Bias

Selanjutnya, penulis melakukan uji hipotesis dan
ujl publication bias terhadap data yang sudah
diperoleh. Dalam meta-analisis menggunakan
software JASP yang dilihat dalam penarikan
kesimpulan adalah nilai z dan p-value pada tabel
Coefficients. Adapun hipotesis sebagal berikut.

Hi true effect o Model pembelajaran 7G7 dapat
size # 0 meningkatkan hasil belajar siswa.

e Model pembelajaran Teams

Games Tournament dapat

meningkatkan hasil belajar siswa
berdasarkan jenjang (SD, SMP,

SMA)
e Model pembelajaran Teams
Games Tournament dapat

meningkatkan hasiil belajar siswa
berdasatkan mata pelajaran (IPA,
IPS, Matematika)
Berdasarkan hasil simulasi diperoleh output JASP
sebagai berikut:
1. Uji Hipotesis
Ujt hipotesis dapat dilihat berdasarkan nilat z dan
p-value pada tabel output JASP sesuai Tabel 2.

Tabel 2. Output JASP Coefficients

Estimate

Standard Error z P

intercept 0.819 0.022 37.768 < .001

Note. Wald test.

2.

Pada Tabel 2 tentang coefficients di atas, terlihat
nilalt z sebesar 37.768 dan nilai p-value sebesar
0,001 yang berarti lebih kecil dari nilai signifikansi
5% (0,05). Ini berarti hipotesis H; diterima, dalam
hal ini true effect size model pembelajaran TGT
tidak sama dengan 0, dengan kata lain metode
pembelajaran TGT signifikan dalam meningkatkan
hasil belajar siswa.
Ujt Publication Bias
Adapun hipotesis yang akan diuji yakni:
Hi . true effect size # 0. Data sampel tidak
terindikast publication bias
Berdasarkan hasil simulasi diperoleh output JASP
sebagat berikut:
a.  Rank Correlation dan Regression Method
Tabel 3. Rank correlation test for Funnel plot asymmetry
Kendall's T p
-0.479

Rank test <.001

Tabel 4. Regression test for Funnel plot asymmetry
Regression test for Funnel plot asymmetry ("Egger's test")

z p

sei

-3.987 <.001

Pada Tabel 3 Rank correlation di atas terlihat nilai
Kendall's sebesar -0.479 yang menunjukkan besar
koefisien korelasi antara effect size dengan varians.
Kemudian nilai p-value sebesar 0.01 lebih kecil dari
nilai 0,05 yang menunjukkan bahwa hipotesis Ho
ditolak dengan kata lain tidak terindikasi
publication bias. Selanjutnya, pada Tabel 4 di atas
terlihat nilai z yang merupakan besarnya koefisien



regresi sebesar -3.987, sedangkan nilai p-value
sebesar 0.001 lebih kecil dari 0,05 yang
menunjukkan bahwa hipotesis Ho ditolak dengan
kata lain tidak terindikasi publication bias.

b. Fail-Ssafe N
Fail-safe N juga digunakan untuk melihat tingkat
publication bias dari hasil penelitian ini. Adapun
output JASP sesuai Tabel 5 berikut.

Tabel 5. File Drawer Analysis

Observe
. Target d
Fail-safe N Significance Signific
ance
Rosenthal 204312.000 0.050 <.001

Tabel 5 menunjukkan seberapa banyak penelitian
yang memiliki rata-rata effect size sama dengan 0
yang harus ditambahkan ke dalam sampel
penelitian agar hasil penelitian terbebas dart
publication bias. Berdasarkan Tabel 5 diatas terlihat
nilai Fail-safe N sebesar 204.312 hasil publikasi yang
harus ditambahkan. Nilat ini tidak menjadi wajib jika
berdasarkan hasil Rank Correlation dan Regression
Method sudah tidak terindikasi publication bias.
Disamping itu untuk menguji publication bias dapat
dilakukan dengan ketentuan jika nilai fail-safe N >
5K + 10 (K= jumlah studi) = 204.312 > 5.39 + 10 =
205, maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat
publication bias.

c¢. Trimand Fill

Trim and Fill digunakan untuk melihat tingkat
keefektivan metode TGT dalam meningkatkan hasil
belajar siswa secara keseluruhan dari hasil-hasil
penelitian yang sudah dirangkum. Sedangkan forest
plot digunakan untuk melihat pola sebaran data
effect size dari setiap hasil penelitian. Adapun
output JASP sesuai Gambar 1 dan Gambar 2 berikut.
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Sutopo, 2014 i —— 0.88 [0.77, 0.98
Anggraeni, 2014 : — 0.62 [0.43, 0.80
Widayanti, 2016 P —— 0.30 [0.12, 0.47
Merti, 2020 : u 0.94 [0.94, 0.95
Triowathi, 2018 : —a— 0.79 [0.66, 0.93
Hariyani, 2019 : - 0.85[0.72, 0.99
Novion, 2018 : —— 0.86 [0.75, 0.97
Lestari, 2016 : —— 0.91 [0.82, 1.01
Tyasning, 2012 : —m— 0.81 [0.68, 0.93
Suaeb, 2018 : —— 0.57 [0.39, 0.74]
Lestari, 2018 : —a— 0.83 [0.68, 0.98]
Tiya, 2013 i —a— 0.85[0.73, 0.97
Sulfemi, 2018 i —— 0.79 [0.65, 0.94
Safarina, 2018 : HiH 0.80[0.73, 0.87
Fauziah, 2019 : —— 0.77 [0.60, 0.95
Rofig, 2019 : —— 0.95 [0.85, 1.05
Kohar, 2016 : —a— 0.79 [0.65, 0.94]
Alam, 2016 : i 0.84 [0.75, 0.92
Nuzula, 2019 : —a— 0.93 [0.79, 1.06
Nurhayati, 2012 H i 0.93 [0.84, 1.02
Zulfira, 2019 : —a— 0.84 [0.72, 0.97
Nursifa, 2019 H —— 0.39 [0.28, 0.51
Safitri, 2019 : i 0.75 [0.56, 0.94
Zumaroh, 2017 : —a— 0.84 [0.70, 0.98
Nurahmawati, 2020 : | 0.62 [0.50, 0.75
Permatasari, 2017 : s 0.82 [0.64, 1.00
Walfiani, 2016 : —a— 0.88 [0.77, 0.99
Respati, 2013 : HiH 0.95 [0.88, 1.02
Aryani, 2016 H —— 0.86 [0.75, 0.98
Wijayanto, 2012 : - 0.84 [0.72, 0.96
Setyawan, 2019 : i 0.93 [0.83, 1.02
Sanusi, 2014 : —— 0.72 [0.54, 0.90
Fauzie, 2018 : —a— 0.81 [0.68, 0.95
Hidayati, 2014 : HEH 0.97 [0.91, 1.03
Muslim, 2013 : —a— 0.85[0.73, 0.97
Harahap, 2017 i i 0.93 [0.84, 1.02
Maliasih, 2017 : —-— 0.88 [0.77, 0.99
Triyudho, 2017 : —a— 0.81 [0.68, 0.95
Wiranti, 2019 : —— 0.85 [0.73, 0.96
RE Model i L 4 0.82 [0.78, 0.86]
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Gambar 1. 7rim-Fill Analysis
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Gambar 2. Forest Plot Standard Error

Berdasarkan hasil ploting publikasi pada Gambar 1
dan Gambar 2 di atas dapat diketahui bahwa tidak
ada penelitian yang hilang yang ditandai lingkaran
terbuka, seluruh lingkaran tertutup. Selanjutnya,
dari gambar forest plot diperoleh nilai summary
effect sebesar 0,82 dengan kata lain keefektivan
pembelajaran 7eams Games Tournament (TGT)
dalam meningkatkan hasil belajar siswa sebesar
82% dengan kategori sangat kuat, sedangkan 18%
dipengaruhi oleh faktor yang lain.



3. Uji Variabel Moderator

Analisis varibel moderator diperlukan untuk
melihat tingkat keefektivan metode TGT pada
jenjang pendidikan SD, SPM, dan SMA dan mata

Misratun Maiti, Meta-Analisis: Model Pembelajaran... 11

pelajaran Matematika, IPA, dan IPS. Adapun hasil
analisis data menggunakan JASP sesuai Tabel 6
berikut

Tabel 6. Hasil Analisis Data Variabel Moderator

No Kategori Estimate z Kendall's | RE Models Kategori
1 SD 0,741 -1,647 | -0,429 0,74 Kuat
2 SMP 0,840 -0,529 | -0,227 0,84 Sangat Kuat
3 SMA 0,905 -2,845 | -0,782 091 Sangat Kuat
4 Matematika | 0,792 -1,911 | -0,667 0,79 Kuat
5 IPA 0,773 -1,306 | -0,410 0,77 Kuat
6 IPS 0,877 -3,541 | -0,630 0,88 Sangat Kuat
Pembelajaran IPA Fisika Di SMP Negeri 2 Jember.
Dari Tabel 6 di atas terlihat bahwa model Jurnal Pembelajaran Fisika Universitas Jember.
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Anggraeni, V., & Wasitohadi, W. (2014). Upaya
sangat kuat pengaruhnya pada jenjang SMP dan SMA Memngkgtkan . Keaktifan  Dan HaSll. Belajar
. o o Matematika Siswa Kelas 5 Melalui Model
yakni 0,84 atau 84% dan 0,91 atau 91%. Sedangkan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games

pada jenjang SMP pengaruhnya kuat yakni 0,74 atau
74%. Int menunjukkan bahaw metode pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) sangat cocok
diterapkan disemua jenjang SMA. Kemudian pada
klasifikasi mata pelajaran metode T7eams Games
Tournament (TGT) sangat kuat pengaruhnya pada
mata pelajaran IPS yakni 0,88 atau 88%. Sedangkan
pada mata pelajaran Matematika dan IPA
pengaruhnya kuat yakni 0,79 atau 79% dan 0,77 atau
77%.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Tingkat keefektivan metode pembelajaran T7eams
Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan hasil
belajar siswa sebesar 82% dengan kategori sangat kuat,
sedangkan 18% dipengaruhi oleh faktor yang lain. Setiap
jenjang pendidikan mempunyai pengaruh  yang
berbeda-beda, misalnya di SD pengaruhnya 74% artinya
metode ini baik digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa, sedangkan di SMP pengaruhnya 84%
artinya metode ini sangat baik, sedangkan di SMA
pengaruhnya sebesar 91% artinya metode ini sangat
kuat. Sedangkan dari mata pelajaran, metode TGT sangat
cocok diterapkan untuk mata pelajaran IPS.
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