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ABSTRAK 

 

Ilma, Zidni. 2025. “Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournamen 

(TGT) Berbantuan Media Flashcard Terhadap Hasil Belajar Matematika 

Siswa Kelas IX Pada Materi Transformasi Di SMP Negeri 1 Petarukan 

Pemalang”. Skripsi. Program Studi Tadris Matematika. FTIK UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

 

Kata Kunci: Team Games Tournament, Flashcard, Hasil belajar matematika, 

Transformasi   

 

Studi ini membahas tantangan dalam pendidikan matematika di Indonesia, 

di mana kemampuan matematika siswa, terutama di bidang-bidang seperti 

transformasi geometri, seringkali rendah dibandingkan dengan rata-rata global. 

Faktor-faktor yang berkontribusi terhadap masalah ini termasuk keterampilan 

aritmatika dasar siswa yang lemah, sikap belajar pasif, dan kurangnya metode 

pengajaran yang menarik yang sering mengandalkan metode tradisional dan 

menghafal. Masalah-masalah ini menyebabkan hasil belajar siswa yang rendah 

dan buruk dalam matematika, menghambat kinerja akademik dan efikasi diri 

mereka secara keseluruhan. 

Penelitian ini memiliki tiga tujuan utama yang harus dicapai, yaitu 

bagaimana hasil belajar matematika siswa yang diajarkan menggunakan model 

ekspository learning dan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

dengan flashcard?, apakah terdapat pengaruh antara hasil belajar matematika 

siswa kelas IX yang diajarkan menggunakan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) dengan flashcard dengan siswa yang diajarkan menggunakan 

model ekspository learning?, Untuk mengatasi masalah ini, penelitian ini 

memiliki tiga tujuan, yaitu untuk mendeskripsikan hasil pembelajaran matematika 

dari siswa kelas IX yang diajarkan menggunakan model ekspository learning dan 

model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dengan flashcard, dan untuk 

menganalisis dan membuktikan apakah terdapat perbedaan antara siswa yang 

diajarkan menggunakan model pembelajaran ekspositori dengan yang diajarkan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament (TGT) 

dengan flashcard.  

Studi ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif menggunakan 

desain kuasi-eksperimental. Desain ini melibatkan dua kelas dengan cara 

membandingkan kelompok eksperimen, yang menggunakan model Team Games 

Tournament (TGT) dengan flashcard, dan kelompok kontrol, yang menggunakan 

model pembelajaran ekspositori. Pengumpulan data menggunakan tes untuk 

mengukur hasil pembelajaran siswa, dengan analisis termasuk uji validitas, uji 

reliabilitas, uji tingkat kesukaran soal, dan uji daya pembeda soal dari instrumen 
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tes. Uji normalitas dan homogenitas dilakukan, diikuti oleh uji t sampel 

independen untuk pengujian hipotesis. 

Hasilnya menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT), bila didukung oleh flashcard, berpengaruh lebih baik 

dibandingkan dengan model pembelajaran ekspositori untuk meningkatkan hasil 

pembelajaran matematika siswa kelas IX dalam materi transformasi. Kelompok 

eksperimen, menggunakan Team Games Tournament (TGT) dengan flashcard, 

menunjukkan skor posttest rata-rata yang lebih tinggi (79,66) dan tingkat 

penyelesaian yang lebih tinggi (87,5%) dibandingkan dengan kelompok kontrol, 

yang menggunakan model pembelajaran ekspositori (skor posttest rata-rata 73,25 

dan tingkat penyelesaian 65,62%). Ini menunjukkan bahwa model Team Games 

Tournament (TGT) dengan flashcard lebih berpengaruh untuk mendorong 

peningkatan hasil belajar siswa, partisipasi aktif, dan retensi konsep matematika 

abstrak yang lebih baik melalui elemen visual dan interaktif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan berperan penting dalam menciptakan sumber daya 

manusia yang berkualitas, yang sangat dibutuhkan dalam masyarakat, 

bangsa, dan negara, terutama bagi siswa sebagai generasi penerus di era 

globalisasi saat ini. Untuk mencapai tujuan tersebut, setiap lembaga 

pendidikan formal harus dikelola dengan baik, mencakup aspek 

manajemen, kurikulum, serta pendanaan yang transparan dan akuntabel, 

baik kepada pemerintah maupun masyarakat. Salah satu aspek penting 

dalam pengelolaan pendidikan adalah penataan kurikulum, yang berperan 

dalam membentuk kompetensi siswa melalui penyampaian pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan yang berbasis pada fakta, konsep, prinsip, serta 

prosedur dari setiap mata pelajaran yang dipelajari. Dengan kurikulum 

yang terstruktur dan dikelola dengan baik, diharapkan pendidikan dapat 

menghasilkan individu yang siap menghadapi tantangan di berbagai 

bidang kehidupan (Simatupang et al., 2022). 

 Sebagai salah satu bagian dari kurikulum pendidikan, matematika 

merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting. Mata 

pelajaran ini tidak hanya menjadi dasar dalam memahami berbagai konsep 

ilmiah, tetapi juga memiliki peranan yang luas dalam kehidupan sehari-

hari. Namun, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep matematika serta mengaplikasikannya dalam situasi nyata 
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(Apriani & Sudiansyah, 2024).  Secara etimologis, kata "matematika" 

berasal dari bahasa Latin mathematica, yang pada awalnya diadaptasi dari 

bahasa Yunani mathematike. Kata ini berasal dari akar kata mathema, yang 

berarti "pengetahuan" atau "ilmu". Selain itu, mathematike juga 

berhubungan dengan kata mathein atau mathenein, yang bermakna 

"belajar" atau "berpikir". Dari pengertian ini, matematika dapat diartikan 

sebagai ilmu pengetahuan yang dipelajari melalui proses penalaran dan 

logika (Sebastian, 2022). 

Mempelajari matematika, seorang individu diajarkan untuk 

menganalisis suatu masalah, mencari pola, merumuskan strategi 

penyelesaian, serta mengevaluasi hasilnya. Kemampuan ini tidak hanya 

berguna dalam bidang akademik tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari, 

seperti dalam pengambilan keputusan dan perencanaan. Kemampuan 

pemecahan masalah juga menjadi keterampilan utama yang dikembangkan 

melalui pembelajaran matematika. Siswa yang terbiasa menghadapi soal-

soal matematika dengan berbagai tingkat kesulitan akan terbentuk menjadi 

individu yang lebih gigih, kreatif, dan tidak mudah menyerah dalam 

menyelesaikan tantangan. Selain itu, keberhasilan dalam memahami 

konsep matematika dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa, yang pada 

akhirnya akan berdampak pada performa akademik mereka secara 

keseluruhan (Santoso & Widyastuti, 2024). 
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Pembelajaran matematika di Indonesia masih menghadapi berbagai 

tantangan. Salah satu permasalahan utama adalah rendahnya kemampuan 

matematika siswa Indonesia jika dibandingkan dengan negara lain. Hasil 

asesmen internasional seperti PISA menunjukkan bahwa skor matematika 

siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata global, yang 

mengindikasikan perlunya peningkatan kualitas pembelajaran. Selain itu, 

banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika. Miskonsepsi terhadap materi sering terjadi, yang 

menyebabkan rendahnya minat siswa dalam belajar matematika. Tidak 

jarang matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan 

menakutkan, sehingga siswa menjadi kurang termotivasi untuk 

mendalaminya (Vera H Nainggolan & Listiani, 2024). Hal ini diperparah 

dengan kurangnya metode pembelajaran yang menarik, yang sering kali 

hanya berfokus pada hafalan rumus tanpa memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna.  

Pembelajaran matematika tidak hanya melatih kemampuan berpikir 

logis dan sistematis, tetapi juga menjadi dasar bagi penguasaan ilmu 

pengetahuan lainnya. Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

matematika di SMP Negeri 1 Petarukan, ditemukan bahwa proses 

pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah, tanya jawab, dan 

kerja kelompok. Penggunaan metode tersebut cenderung membuat siswa 

kurang termotivasi dalam mempelajari matematika, sehingga pemahaman 

mereka terhadap materi masih rendah. 
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Salah satu faktor krusial yang memperparah rendahnya 

pemahaman matematika siswa adalah lemahnya penguasaan kemampuan 

dasar aritmatika, seperti operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. Padahal, keterampilan ini merupakan pondasi utama untuk 

mempelajari konsep-konsep matematika yang lebih tinggi, termasuk 

aljabar. Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa banyak siswa 

masih melakukan kesalahan dalam perhitungan sederhana, misalnya dalam 

menyelesaikan soal-soal yang melibatkan operasi bilangan bulat atau 

pecahan. Hal ini berdampak signifikan ketika mereka mempelajari materi 

seperti transformasi geometri. 

 Rendahnya hasil belajar dalam materi transformasi sering kali 

disebabkan oleh berbagai faktor, salah satunya adalah kurangnya keaktifan 

siswa dalam pembelajaran. Banyak siswa cenderung pasif dalam 

mengikuti pelajaran, enggan bertanya kepada guru atau berdiskusi dengan 

teman ketika mengalami kesulitan dalam memahami konsep. Padahal, 

keaktifan dalam proses belajar merupakan salah satu faktor penting yang 

dapat mempengaruhi pencapaian akademik siswa. Selain itu, metode 

pembelajaran yang kurang menarik dan tidak melibatkan siswa secara 

aktif juga menjadi penyebab utama rendahnya hasil belajar dalam 

matematika (Adisaka et al., 2022). 

Rendahnya kemampuan ini tidak hanya menghambat pemahaman 

transformasi, tetapi juga berpotensi menurunkan kepercayaan diri (self-

efficacy) siswa terhadap matematika. Siswa yang sering gagal dalam 
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menyelesaikan soal-soal dasar akan cenderung mengembangkan 

mathematics anxiety (kecemasan matematika), sehingga mereka enggan 

untuk aktif dalam pembelajaran atau mencoba menyelesaikan masalah 

yang lebih kompleks. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang tidak hanya memperkuat konsep dasar, tetapi juga 

meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa, salah satunya melalui 

model Team Games Tournament (TGT) yang mengintegrasikan unsur 

permainan dan kolaborasi. 

Pada pembelajaran, dikenal model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) yang merupakan salah satu pendekatan dalam 

pembelajaran kooperatif yang dirancang untuk meningkatkan interaksi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. Dalam model ini, siswa 

dikelompokkan ke dalam tim kecil yang terdiri dari lima hingga enam 

orang dengan tingkat kemampuan yang beragam. Tujuan dari 

pembelajaran berbasis Team Games Tournament (TGT) adalah 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan kompetitif 

melalui permainan akademik dan turnamen yang mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam memahami materi. Proses pembelajaran dimulai 

dengan penyampaian materi oleh guru melalui metode ceramah atau 

diskusi yang bertujuan memberikan pemahaman awal kepada siswa. 

Setelah itu, siswa bekerja dalam kelompoknya masing-masing untuk 

mengerjakan tugas yang diberikan, di mana setiap anggota kelompok 

memiliki tanggung jawab untuk membantu teman-temannya dalam 
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memahami konsep yang dipelajari. Jika ada kesulitan dalam memahami 

materi, siswa terlebih dahulu berdiskusi dalam kelompok sebelum 

bertanya kepada guru, sehingga tercipta suasana belajar yang lebih mandiri 

dan kolaboratif (Widodo, 2023). 

Salah satu komponen utama dalam model Team Games 

Tournament (TGT) adalah permainan akademik, di mana siswa saling 

bersaing dalam suasana yang menyenangkan melalui kuis atau soal-soal 

yang telah disiapkan oleh guru. Permainan ini kemudian dilanjutkan 

dengan turnamen akademik, di mana perwakilan dari masing-masing 

kelompok bertanding untuk memperoleh poin yang akan menambah skor 

tim mereka. Pada akhir sesi pembelajaran, kelompok dengan perolehan 

poin tertinggi mendapatkan penghargaan sebagai bentuk apresiasi atas 

usaha dan kerja sama yang telah mereka tunjukkan. Model pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) memiliki beberapa keunggulan, salah 

satunya adalah meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan adanya unsur 

permainan dan kompetisi, siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti 

pembelajaran serta lebih termotivasi untuk memahami materi agar dapat 

memberikan kontribusi terbaik bagi kelompoknya. Selain itu, model ini 

juga membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan sosial dan 

kerja sama tim, karena mereka harus berkomunikasi dan saling 

mendukung dalam menyelesaikan tugas yang diberikan (Toyyibah et al., 

2024). 
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 Penggunaan media, selain model pembelajaran, sangat penting 

untuk keberhasilan belajar (Rahmadhani, C., Arif, K., & Azzahra, F. 2025). 

Media dapat digunakan karena dapat membantu menyampaikan materi 

secara lebih konkret dan memudahkan tingkat pemahaman siswa, menurut 

Djamarah (2002). Media yang dapat digunakan termasuk media yang 

menarik dan mendorong keterlibatan aktif siswa, yang dapat mendukung 

pencapaian hasil belajar dan relevan dengan media flashcard, yang dapat 

menampilkan informasi secara visual dengan cepat (Widyasari, 2021). 

flashcard dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman konsep, 

menurut hasil penelitian. flashcard juga sering digunakan dalam 

permainan edukatif, di mana siswa dapat saling menguji kemampuan satu 

sama lain dalam cara yang lebih menyenangkan untuk belajar (Utami et 

al., 2021). 

Meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran transformasi 

memerlukan pemilihan model pembelajaran yang tepat agar mereka lebih 

mudah memahami konsep dan mencapai hasil belajar yang optimal. Salah 

satu strategi yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran kooperatif 

dengan pendekatan interaktif dan menyenangkan, seperti Team Games 

Tournament (TGT). Model ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan 

siswa, tetapi juga memotivasi mereka melalui suasana belajar yang 

kompetitif dan menarik. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) akan lebih maksimal apabila dilengkapi 
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dengan media pembelajaran (Gunarta, 2019). Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah flashcard. 

Menurut Fitriani, Suwarjo, dan Wangid (dalam Nabila & 

Umardiyah, 2022), integrasi media dengan model pembelajaran dapat 

memberikan hasil yang optimal dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis siswa. Dengan demikian, penerapan model Team Games 

Tournament (TGT) yang didukung media flashcard dapat menjadi solusi 

untuk mengatasi permasalahan pembelajaran matematika yang telah 

dipaparkan sebelumnya, dengan tujuan meningkatkan partisipasi belajar 

dan kemampuan berpikir kritis siswa (Hidayatillah et al., 2024). 

 Ketika model Team Games Tournament (TGT) dipadukan dengan 

media flashcard, proses pembelajaran menjadi lebih baik karena flashcard 

membantu siswa mengingat materi, memahami konsep secara visual, serta 

memudahkan pengulangan informasi. Pembelajaran berbasis permainan, 

turnamen akademik, dan media visual seperti flashcard menciptakan 

suasana yang santai namun bermakna, sehingga dapat mengurangi 

kecemasan siswa terhadap matematika dan mendorong hasil belajar yang 

lebih baik (Rahmadhani, C., Arif, K., & Azzahra, F. 2025). 

 Kombinasi antara model Team Games Tournament (TGT) dan 

media flashcard diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang aktif, 

interaktif, dan menyenangkan. Dengan suasana belajar yang santai namun 

kompetitif, siswa akan lebih termotivasi untuk mempelajari materi 
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transformasi, mengurangi kecemasan terhadap matematika, serta 

meningkatkan hasil belajar mereka secara signifikan. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari uraian latar belakang masalah sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa ada beberapa permasalahan, antara lain,  

1. Kemampuan dasar aritmatika siswa yang kurang memenuhi  

2. Model pembelajaran yang digunakan masih didominasi dengan 

ceramah, tanya jawab, dan kerja kelompok  

3. Kurangnya hasil belajar siswa.  

1.3 Pembatasan Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, maka penelitian ini dibatasi pada 

pengaruh penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar matematika 

siswa kelas IX pada materi transformasi. Penelitian ini melibatkan siswa 

kelas IX SMP Negeri 1 Petarukan Pemalang Tahun Ajaran 2025/2026 

sebagai subjek penelitian. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

dipaparkan, rumusan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana hasil belajar matematika siswa yang diajarkan 

menggunakan model ekspository learning?  
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2. Bagaimana hasil belajar matematika siswa yang diajarkan 

menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

berbantuan media flashcard?  

3. Apakah terdapat pengaruh antara hasil belajar matematika siswa kelas 

IX yang diajarkan menggunakan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard dengan siswa yang 

diajarkan menggunakan model ekspository learning? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan hasil belajar matematika siswa kelas IX yang 

diajarkan menggunakan model ekspository learning. 

2. Untuk dan mendeskripsikan hasil belajar matematika siswa kelas IX 

yang diajarkan menggunakan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard.  

3. Untuk menganalisis dan membuktikan apakah terdapat pengaruh antara 

hasil belajar matematika siswa kelas IX yang diajarkan menggunakan 

model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media 

flashcard dengan siswa yang diajarkan menggunakan model ekspository 

learning. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beragam manfaat, baik 

dari segi teoretis maupun praktis, sebagai berikut: 

1.6.1 Manfaat Teoretis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah untuk menambah 

wawasan mengenai implementasi model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard pada mata pelajaran 

matematika. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru  

Berbagai penelitian dari mahasiswa Tadris Matematika telah 

menggunakan beragam model pembelajaran. Namun demikian, 

sebagian guru masih menerapkan pembelajaran dengan model 

ekspositori. 

b. Bagi Siswa 

Dengan menggunakan model ini, diharapkan siswa dapat lebih 

aktif dalam proses pembelajaran, meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis, berkomunikasi, serta bekerja sama dengan teman 

sebaya, dan dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 

mereka. 

c. Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

sekolah dalam mengembangkan kebijakan pembelajaran yang 

lebih inovatif dan berbasis pada pembelajaran kooperatif, 
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sehingga dapat meningkatkan kualitas pendidikan secara 

komprehensif. 

d. Bagi Peneliti Lain 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

bagi pengembangan penelitian selanjutnya yang berfokus pada 

penerapan model pembelajaran kooperatif secara lebih luas, 

mencakup berbagai mata pelajaran dan tingkatan pendidikan 

yang berbeda. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan pada 

bab sebelumnya mengenai pengaruh model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard terhadap hasil belajar 

matematika siswa dibandingkan dengan model Ekspository Learning, 

maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Ekspository 

Learning menghasilkan nilai rata-rata pra-tes sebesar 45,50 dan nilai 

rata-rata pasca-tes sebesar 73,25. Persentase ketuntasan belajar yang 

dicapai adalah 65,62%. Namun, karena model ini bersifat teacher-

centered dan kurang memberikan ruang bagi aktivitas serta kolaborasi 

siswa, peningkatan hasil belajar belum optimal.  

2. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard terbukti sangat 

berpengaruh meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hasil 

pasca-tes menunjukkan rata-rata 79,66 dengan ketuntasan belajar 

sebesar 87,5%. Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang 

dipadukan dengan flashcard mampu menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, kompetitif secara sehat, serta menumbuhkan 

keaktifan siswa. Penggunaan flashcard membantu siswa memahami 

konsep abstrak melalui representasi visual yang konkret. Dengan 
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demikian, model Team Games Tournament (TGT) berbantuan media 

flashcard berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar, motivasi, 

dan keterlibatan siswa. 

3. Berdasarkan hasil uji independent sample t-test diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

(3,580) lebih besar dari 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,000) pada taraf signifikansi 0,05 

dengan nilai signifikansi (p) sebesar 0,001 (p < 0,05). Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar siswa yang diajarkan dengan model Team Games Tournament 

(TGT) berbantuan media flashcard dan siswa yang diajarkan dengan 

model ekspositori. Faktor-faktor seperti motivasi belajar, keterlibatan 

aktif, kerja sama tim, dan penggunaan media visual menjadi aspek 

yang menjadikan model Team Games Tournament (TGT) lebih 

unggul. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa model Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard berpengaruh lebih 

baik dibandingkan dengan model Ekspository Learning terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas IX SMP N 1 Petarukan. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi penelitian di atas, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media flashcard dalam kegiatan 

belajar mengajar, terutama pada mata pelajaran matematika. Model ini 

mampu meningkatkan hasil belajar sekaligus menciptakan suasana 

kelas yang lebih interaktif dan menyenangkan. Guru perlu 

mempersiapkan flashcard yang menarik, relevan dengan materi, serta 

mengatur waktu pelaksanaan turnamen agar seluruh siswa dapat 

berpartisipasi aktif. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

pembelajaran kooperatif seperti Team Games Tournament (TGT). 

Melalui kerja sama tim dan kompetisi yang sehat, siswa dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, dan 

tanggung jawab belajar. Siswa juga disarankan menggunakan flashcard 

sebagai media belajar mandiri di rumah untuk memperkuat 

pemahaman konsep matematika yang telah dipelajari di sekolah. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini 

pada jenjang pendidikan dan materi pelajaran yang berbeda agar 

hasilnya dapat digeneralisasikan secara lebih luas. Validitas media 
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flashcard juga perlu diuji lebih mendalam oleh ahli media dan ahli 

materi untuk memperoleh hasil yang lebih komprehensif. Selain itu, 

penelitian berikutnya dapat mengkaji aspek afektif, motivasi, dan 

interaksi sosial siswa dalam penerapan model Team Games 

Tournament (TGT) guna memperluas pemahaman mengenai dampak 

pembelajaran kooperatif terhadap perkembangan peserta didik. 
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