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	ABSTRACT
The purpose of this study is to determine whether there are differences in mathematics learning outcomes of elementary school students taught through the application of the Jigsaw cooperative learning model with Team-Games-Tournament. The method used in this study is an experimental research method. Data collection techniques used are instruments of learning outcomes and activities. The data analysis technique used is a descriptive and inferential test with an independent sample test. The results of descriptive data analysis in this study are the mathematics learning outcomes of students after being taught with a Jigsaw cooperative model and Team-Games-Tournament gives an indication that the Team-Games-Tournament cooperative model is better than Jigsaw in terms of student learning outcomes and activities. The results of the inferential analysis with the t-test showed that H1 was accepted and H0 was rejected, or in other words the cooperative model of Team-Games-Tournament was better than Jigsaw in mathematics learning in elementary school students.
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	Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan hasil belajar matematika siswa SD yang diajar melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dengan Team-Games-Tournament. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian eksperimen. Teknik pengumpulan data yang digunakan ialah instrumen hasil belajar dan aktivitas. Teknik analisis data yang digunakan ialah uji deskriptif dan inferensial dengan uji independent sample test. Hasil analisis data secara deskriptif dalam penelitian ini ialah hasil belajar matematika siswa setelah diajar dengan model kooperatif tipe Jigsaw dan Team-Games-Tournament memberikan indikasi bahwa model kooperatif Team-Games-Tournament lebih baik dari pada Jigsaw ditinjau dari hasil belajar dan aktivitas siswa. Hasil analisis secara inferensial dengan uji-t menunjukkan bahwa H1 diterima dan H0 ditolak, atau dengan kata lain model kooperatif tipe Team-Games-Tournament lebih baik dari pada Jigsaw dalam pembelajaran matematika siswa Sekolah Dasar.
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PENDAHULUAN 
Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat diera globalisasi sekarang ini maka, akan banyak pengaruh besar terhadap berbagai aspek kehidupan manusia. Oleh karena itu, manusia dituntut untuk senantiasa berusaha mengikuti perkembangan tersebut dengan usaha dan kerja keras demi meningkatkan sumber daya manusia (Magfirah et al., 2019). Dalam pidato Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Dikti Nadiem Makarim pada peringatan hari Guru Nasional 2019 mengatakan bahwa tiap sekolah harus memiliki minimal satu guru penggerak, guru yang mampu mengantarkan peserta didik dalam proses pembelajaran bukan hanya didalam kelas melainkan diluar kelas, guru yang mampu melahirkan inovasi pembelajaran baru. 

Guru berupaya untuk menjawab tantangan tersebut dalam  menerapkan berbagai metode atau strategi belajar mengajar, menggunakan berbagai media pengajaran untuk membantu pelaksanaan proses belajar mengajar, dan perubahan kurikulum disesuaikan dengan perkembangan zaman. Khususnya pada bidang studi matematika, fakta dilapangan khususnya Sekolah Dasar di Kabupaten Gowa Provinsi Sulawesi Selatan terdapat siswa kurang menyenangi pelajaran matematika sehingga motivasi untuk belajar matematika kurang. Salah satu dampak yang ditimbulkan adalah rendahnya hasil belajar siswa. Menurut (Kaharuddin, 2019b; Kaharuddin & Magfirah, 2018; Sadikin & Kaharuddin, 2019) siswa yang kurang aktif dalam pembelajaran matematika dapat memberikan dampak buruk dalam perkembangan pengetahuan siswa. Menurut (, & Nurpahmi, 2017; Cheriani, Mahmud, Tahmir, Manda, & Dirawan, 2015; Lowrie & Jorgensen, 2011) masalah yang terdapat didalam kelas perlu diselesaikan sebab akan mengakar menjadi akar permasalahan lanjutan.

Menurut (Ariani, 2017; Kaharuddin & Liasambu, 2019; Rahman & Ahmar, 2016) banyak faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa diantaranya adalah guru dan metode pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan observasi dilapangan ditemukan akar masalah bahwa rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika tersebut dipengaruhi karena kurangnya pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, salah satu hal yang menyebabkan antara lain karena siswa jenuh dengan suasana kelas yang kurang menyenangkan, siswa tidak tenang, dan kurang konsentrasi dalam memahami materi yang diajarkan.

Berkaitan dengan hal tersebut, maka perlu dicari solusi yang dapat mengatasi masalah-masalah tersebut, dalam hal ini guru dituntut bukan hanya menguasai materi pelajaran yang akan diajarkan tapi juga dapat memilih dan menggunakan suatu model atau metode pembelajaran yang bisa menumbuhkan rasa percaya diri siswa serta dapat mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran yang akhirnya akan menjadikan siswa semakin tertarik/berminat untuk mengikuti proses pembelajaran. (Kaharuddin, 2019a; Nur Fidiyanti, 2017; Ramful & Lowrie, 2015; Suryavanshi, Sridharan, & Menéndez, 2013) mengemukakan bahwa model pembelajaran merupahkan arah dalam mendesain pembelajaran untuk membantu siswa sehingga tujuan pembelajaran tercapai pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut ada banyak tipe dalam model pembelajaran yang dapat dipertimbangkan. Dua tipe diantaranya adalah model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dan Team Games Tournament.

Menurut (Ataupah, 2018; Francisco, 2013) Pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw mampu mengembangkan kemampuan siswa dalam mengungkapkan ide dalam memecahkan masalah, mampu meningkatkan hubungan sosial, mengembangkan rasa percaya diri dan hubungan interpersonal yang positif, siswa lebih aktif dalam berkomunikasi karena siswa diberikan kesempatan untuk berdiskusi dan menjelaskan materi pada masing-masing kelompok. Sedangkan model kooperatif tipe Team-Games-Tournament lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas, mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu, dengan timing yang sedikit dapat menguasai materi secara akurat, siswa mampu bersosialisasi dengan orang lain, serta meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi (Aryati, Majid, Negeri, Timur, & Subjek, 2018; Lowrie & Jorgensen, 2011). Dari pemaparan tersebut dapat dilihat bahwa ke dua model kooperatif tersebut sama sama mengedepankam aktivitas siswa atau dengan kata lain proses pembelajaran yang berpusat pada siswa (student centered).

Berdasarkan kajian teori tersebut penulis membandingkan model pembelajaran kooperatif yang diperkirakan mampu mendukung upaya peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa. Yaitu “komparasi model kooperatif tipe Jigsaw dengan Team-Games-Tournament dalam pembelajaran matematika siswa Sekolah Dasar“. 

METODE PENELITIAN 
Desain Penelitian
	Desain penelitian ini adalah posttest equivalent designg roups yang merupakan salah satu jenis penelitian quasi eksperimen. Model desainnya (Kaharuddin, 2013) sebagai berikut:
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Gambar 1. Desain Penelitian

Keterangan:
R	: Kelas yang diambil secara acak (random)
X1	: Pembelajaran kooperatif dengan menggunakan tipe Jigsaw
X2	:Pembelajaran kooperatif dengan menggunakan tipe Team Game Tournament 
O1	:Tes pada kelompok yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw
              sebagai  kelompok  eksperimen I
O2	: Tes pada kelompok yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team
  Games Tournament sebagai kelompok Esaperimen II

Populasi dan Sampel
	Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa  yang tersebar di semua Sekolah Dasar di Kabupaten Gowa. Sampel yang menjadi unit terkecil dalam penelitian ini adalah dari 130 Sekolah Dasar Se-Kabupaten Gowa dari pengacakan simple random sampling terpilih dua Sekolah Dasar yaitu SDN 3 Malakaji dan SDN 1 Sungguminasa. Dari dua sekolah yang telah terpililh selanjutnya dilakukan kembali pengacakan dan SDN 3 Malakaji sebagai kelas eksperimen I, dan SDN 1 Sungguminasa menjadi kelas eksperimen II



Teknik Pengumpulan Data
Data mengenai hasil belajar matematika siswa diperoleh dari tes hasil belajar setelah proses pembelajaran matematika dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dan Team Games Tournament, data mengenai aktivitas siswa saat proses pembelajaran diperoleh dari lembar observasi aktivitas siswa.

Teknik Analisis Data
Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini dianalisis dengan teknik analisis statistika deskriptif dan inferensial. Analisis statistika deskriptif yang dimaksudkan untuk menggambarkan karakteristik hasil belajar siswa yang meliputi: nilai tertinggi, nilai terendah, nilai rata-rata, standar deviasi, dan tabel distribusi frekuensi. Analisis Statistika Inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian dengan menggunakan uji-t (independent sample test). Namun sebelum dilakukan pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Analisis Statistika Deskriptif
Dari hasil analisis deskriptif, maka skor hasil belajar siswa dengan penerapan model kooperatif tipe Jigsaw dengan tipe Team Games Tournament setelah dilaksanakan perlakuan dapat dilihat pada Tabel berikut:
Tabel 1. Deskripsi Skor pencapaian Eksperimen 1
	Kelas Eksperimen I
	Skor

	Rata-rata
	78

	Standar deviasi
	12.27

	Nilai minimun
	50

	Nilai maksimum
	100



Tabel 2. Deskripsi Skor pencapaian Eksperimen II
	Kelas Eksperimen II
	Skor

	Rata-rata
	81

	Standar deviasi
	11,93

	Nilai minimun
	55

	Nilai maksimum
	100



Hasil pengamatan aktivitas siswa dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dengan tipe Team Games Tournament yang diamati selama 4 kali  dapat dilihat pada Tabel berikut:
Tabel 3. Skor aktivitas siswa pada Eksperimen I
	Kelas Eksperimen I
	Skor
	Kategori

	Rata-rata
	3,7
	Sangat Baik



Tabel 4. Skor aktivitas siswa pada Eksperimen II
	Kelas Eksperimen II
	Skor
	Kategori

	Rata-rata
	3,9
	Sangat Baik



Komparasi Hasil Belajar Eksperimen I dan Eksperimen II
Berikut akan disajikan komparasi deskriptif hasil belajar matematika antara kelompok eksperimen I (siswa yang diajar dengan menggunakan model kooperatif tipe Jigsaw) dengan kelompok eksperimen II (siswa yang diajar dengan menggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament).

Tabel 5. Komparasi Hasil Belajar Matematika Siswa Hasil Belajar Matematika 
Eksperimen I Dengan Kelompok Eksperimen II
	Statistik
	Nilai statistik

	
	Eksperimen I
	Eksperimen II

	Ukuran sampel
Skor tertinggi
Skor terendah
Skor rata-rata
Standar deviasi
Variansi
	              32,00
            100,00
              50,00
              78,00
              12,27
            150,77
	              36,00
            100,00
              55,00
              81,83
              11,93
            142,31



Berdasarkan tabel 5 diatas dapat dilihat bahwa nilai rata rata siswa pada kelas Eksperimen I dari 32 sampel memperoleh nilai 78, artinya keseluruhan siswa dari nilai tertinggi dan terendah memiliki kerataan 78, dari nilai simpangan baku dan varians relatif kecil hal ini mengindikasikan bahwa penerapan pembelajaran model kooperatif tipe Jigsaw berdistribusi normal. Sedangkan nilai rata rata siswa pada kelas Eksperimen II dari 36 sampel memperoleh nilai 81, artinya keseluruhan siswa dari nilai tertinggi dan terendah memiliki kerataan 81, dari nilai simpangan baku dan varians relatif kecil hal ini mengindikasikan bahwa penerapan pembelajaran model kooperatif tipe Jigsaw berdistribusi normal. Dari uraian diatas maka dapat disimpulkan secara deskriptif bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament lebih baik dari pada Jigsaw dalam pembelajaran matematika siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Gowa.

Hasil Analisis Statistika Inferensial
Pengujian hipotesis menggunakan uji independent sample test dengan sebelumnya dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan homogenitas, maka diperoleh nilai p =0,218.  nilai p lebih besar  (0,218 0,05) maka menerima H1 dan menolak H0 atau dengan kata lain bahwa model kooperatif tipe Team Games Tournament lebih baik dari pada Jigsaw dalam pembelajaran matematika siswa Sekolah Dasar di Kabupaten Gowa.

Pembahasan 
Hasil belajar siswa pada Eksperimen I setelah diterapkan pembelajaran matematika melalui model kooperatif tipe Jigsaw menunjukkan bahwa terdapat 24 siswa dari jumlah keseluruhan 32 siswa atau 75% siswa yang mencapai ketuntasan individu (mendapat skor prestasi diatas 75),sedangkan siswa yang tidak mencapai ketuntasan ada 8 siswa dari 32 siswa dengan persentase 25%, dengan kata lain hasil belajar siswa setelah terapkan model kooperatif tipe Jigsaw memenuhi kriteria ketuntasan klasikal dan untuk aktivitas siswa sudah bagus karena berada pada kategori sangat baik. Sedangkan hasil belajar siswa pada Eksperimen II setelah diterapkan pembelajaran matematika melalui model kooperatif tipe Team Games Tournament menunjukkan bahwa terdapat 31 siswa dari jumlah keseluruhan 36 siswa atau 86,12% siswa yang mencapai ketuntasan individu (mendapat skor prestasi diatas 75), sedangkan siswa yang tidak mencapai ketuntasan ada 5 orang siswa dari 36 siswa dengan persentase 13,88%. Dengan kata lain hasil belajar siswa setelah diterapkan model kooperatif tipe Team Games Tournament memenuhi kriteria ketuntasan klasikal dan untuk aktivitas siswa sudah bagus karena berada pada kategori sangat baik.
Dari kedua penerapan model pembelajaran kooperatif tersebut sudah berhasil dari beberapa indikator yaitu hasil belajar dan aktivitas siswa. Namun dalam prosesnya masih terdapat aspek yang lemah dalam proses pembelajaran sehingga masih perlu di perbaiki seperti dalam proses pembelajaran Jigsaw pada pertemuan I siswa masih kaku dengan penerapan model secara berkelompok namun untuk pertemuan selanjutnya sudah terbiasa. Begitu juga untuk proses pembelajaran Team Games Tournament pada pertemuan I siswa masih bingung menggunakan metode bermain belajar sebab kurangnya latihan namun untuk pertemuan selanjutnya sudah terbiasa sehingga berjalan dengan apa yang diharapkan. 

Keberhasilan yang dicapai tercipta karena hubungan antar anggota kelompok yang saling mendukung dan saling membantu, mereka menganggap siswa lainnya bukan sebagai saingan. Sejalan dengan pendapat (Arjulayana, 2016; Avisca, 2017; Willingham, Hughes, & Dobolyi, 2015) bahwa siswa yang lemah mendapat masukan dari siswa yang berkemampuan tinggi dalam proses pembelajaran berkelompok, sehingga menumbuhkan motivasi belajar siswa dan berdampak positif terhadap hasil belajar dan aktivitas siswa.

Secara umum, dalam pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dan Team Games Tournament memberikan kesempatan kepada kelompok membagikan hasil dan informasi kepada kelompok lain. hal ini dilakukan karna banyak kegiatan belajar mengajar yang diwarnai dengan kegiatan-kegiatan individu dan kelompok, dengan demikian kualitas pembelajaran matematika siswa yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dan Team games Tournament ditinjau dari indikator proses yaitu aktivitas siswa dalam pembelajaran, serta indikator hasil yang meliputi hasil belajar matematika siswa Sekolah Dasar di Gowa dapat dikatakan berhasil. Kreativitas dan aktivitas siswa yang dikembangkan dalam model kooperatif tipe Jigsaw dengan Team Games Tournament ini selalu akan mempengaruhi aspek kognitif siswa (kemampuan berpikir kreatif) yang berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar siswa, dan juga dapat mengembangkan aspek non kognitif dari kreativitas yakni kepribadian kreatif dan sikap aktif siswa.

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw dan Team games Tournament meningkatkan hasil belajar dan aktivitas siswa, namun dari segi perbandingan antara model kooperatif tipe Jigsaw dan Team games Tournament dari penerapan pembelajaran matematika secara deskriptif dan inferensial model kooperatif tipe Team games Tournament lebih baik dari pada Jigsaw berdasarkan indikator hasil belajar dan aktivitas siswa.
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