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ABSTRAK

Kondisi awal terjadinya pandemi Covid-19 banyak diperbincangkan, diantaranya
dampaknya pada pembelajaran di sekolah. Perubahan pembelajaran yang semula sifatnya tatap
langsung, bahkan tanpa melibatkan teknologi, kini berbanding terbalik yaitu harus melibatkan
teknologi sebagai salah satu solusi memutus mata rantai penyebaran virus. Efektivitas
pembelajaran daring masih saja dilakukan sebagai bentuk uji coba untuk melihat metode terbaik
yang dapat dilakukan dengan memperhatikan lingkungan dan kondisi yang ada. Salah satu inovasi
pembelajaran online yang dapat dilakukan adalah dengan menggunakan model Tournament Teams
Strategy (TTSt) berbasis whatsapp. Model ini merupakan hasil kolaborasi dari tiga model
pembelajaran yang telah dikenal sebelumnya yaitu Student Team Achievement Division (STAD),
Numbered Head Together (NHT), dan Teams Games Tournament (TGT). Adapun tujuan
penelitian ini yaitu mengetahui respon siswa mengenai efektivitas implementasi model TTSt
dalam pembelajaran secara online, pada mata pelajaran Matematika materi Integral. Subjek
merupakan siswa kelas XI pada salah satu Madrasah Aliyah Negeri di KabupatenTasikmalaya.
Jenis penelitian yang digunakan adalah metode survei. Instrumen yang digunakan berupa soal tes
dan angket. Dengan menggunakan analisis gain ternormalisasi, hasil penelitian menunjukkan
bahwa ada peningkatan nilai siswa dengan interpretasi tinggi. Respon siswa terhadap model
pembelajaran Tournament Teams Strategy (TTSt) memiliki interpretasi baik. Dengan demikian
disimpulkan bahwa model pembelajaran TTSt dapat dijadikan salah satu alternatif model

pembelajaran secara online.

Kata kunci: pembelajaran online, Tournament Teams Strategy, whatsApp.

ABSTRACT

The initial conditions for the Covid-19 pandemic were widely discussed, including the

impact on learning in schools. Changes in learning that were initially face-to-face, even without
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involving technology, are now inversely proportional to involving technology as a solution to
break the chain of virus spread. Online learning's effectiveness is still being carried out as a form
of trial to see the best method that can be used by paying attention to the existing environment and
conditions. One of the online learning innovations used is to use the WhatsApp-based Tournament
Teams Strategy (TTSt) model. This model is the result of the collaboration of three previously
known learning models, namely the Student Team Achievement Division (STAD), Numbered
Head Together (NHT), and the Teams Games Tournament (TGT). This study aims to determine
student responses regarding the effectiveness of implementing the TTSt model in online learning
on Integral subject Mathematics. The subject is a class XI student at one of the State Madrasah
Aliyah inTasikmalaya Regency. This type of research is the survey method. The instruments used
were in the form of test questions and questionnaires. By using normalized gain analysis, the
results showed an increase in student scores with high interpretation. Student responses to the
Tournament Teams Strategy (TTSt) learning model have reasonable interpretations. Thus it is

concluded that the TTSt learning model can be used as an alternative to online learning models.

Keywords: online learning, Tournament Teams Strategy, whatsApp.

PENDAHULUAN

Perubahan yang signifikan terjadi pada semua sektor yang disebabkan
wabah penyakit covid-19 (Khasanah, Pramudibyanto, & Widuroyekti, 2020).
Salah satu perubahan yang terjadi adalah di dunia pendidikan yang menuntut guru
dan siswa untuk mampu beradaptasi dengan keadaan ini (Abidin, Rumansyah, &
Arizona, 2020) yaitu dengan cara mengganti pembelajaran langsung menjadi
pembelajaran jarak jauh (Firman & Rahayu, 2020). Begitu pula menurut
Pakpahan & Fitriani (2020) yang menyarankan pembelajaran diganti menjadi
pembelajaran jarak jauh yang bertujuan untuk mengurangi penyebaran wabah
covid-19.

Inovasi dalam pembelajaran perlu mendapatkan perhatian khusus.
Beberapa penelitian yang dapat menjadi alternatif pembelajaran di masa pandemi
diantaranya pembelajaran menggunakan media online yang kemudian dapat
meningkatkan kemandirian belajar siswa (Mustakim, 2020), pemanfaatan google
classroom dengan keunggulan mudah digunakan (Suhada, Kurniati, Pramadi, &
Listiawati, 2020), penggunaan Power Point ditambah aplikasi Visual Basic for
Application sehingga tampilan lebih atraktif dan interaktif (Pitriana, Rochman,
Nasrudin, & Setya, 2020), penerapan model POE2WE berbasis blended learning
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menggunakan google classroom yang dapat meningkatkan minat belajar siswa
selama masa pandemi (Rusdiana, Sulhan, Arifin, & Kamaludin, 2020).
Berdasarkan beberapa penelitian tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran
secara online tidak kalah bersaing dengan pembelajaran secara konvensional.

Inovasi pada model pembelajaran dapat dilakukan dengan meramu
kembali beberapa model lama menjadi sebuah model baru yang diharapkan dapat
beradaptasi dan diterapkan pada pembelajaran jarak jauh. Misalnya pada
penelitian ini meramu model Student Team Achievement Division (STAD),
Number Head Together (NHT), dan Team Games Tournament (TGT). Model
Student Team Achievement Division (STAD) memiliki keunggulan dalam
pembagian kelompok yang heterogen sehingga siswa dapat saling membantu saat
pembelajaran namun apabila kerjasama lemah maka akan tertinggal oleh
kelompok lain (Wismayana, 2020). Model Number Head Together (NHT)
memiliki keunggulan kesiapan tiap siswa lebih tinggi karena akan dipanggil oleh
guru sesuai nomor di kepala namun memiliki kelemahan tidak semua siswa
terpanggil (Pamungkas, 2020). Model Team Games Tournament (TGT) memiliki
kelebihan yaitu terdapat sebuah turnamen sehingga lebih menyenangkan namun
lemah dari segi pengelompokkan (Solihah, 2016). Dari ketiga model tersebut
diramu menjadi model baru yaitu Tournament Teams Strategy (TTSt) dengan
harapan dapat meningkatkan kelebihan dan mengurangi kelemahan dari ketiga
model yang sudah ada tersebut.

Beberapa tujuan pada penelitian ini adalah untuk mengetahui respon siswa
terhadap efektivitas implementasi model TTSt secara online, yaitu menggunakan
aplikasi whatsapp. Model ini akan disandingkan dengan materi integral.
Diharapkan dengan adanya penelitian ini, model pembelajaran yang dapat

digunakan oleh guru-guru menjadi lebih bervariasi dan berkembang.

METODE PENELITIAN

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X1 pada salah satu
Madrasah Aliyah Negeri di Kabupaten Tasikmalaya. Subjek dipilih sesuai
indikator tertentu yaitu siswa yang mampu mengikuti pembelajaran sampai akhir
berjumlah 6 orang. Model pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini
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adalah model TTSt vyaitu suatu model hasil modifikasi dari model-model
sebelumnya yaitu STAD, NHT, dan TGT. Adapun langkah-langkah dari model
TTSt yaitu presentasi kelas, pembentukan tim, head together, numbering and
tournament, dan rekognisi tim. Model ini diimplementasikan menggunakan
whatsapp. Data diperoleh dengan melakukan pretest dan posttest. Selanjutnya
untuk melihat adanya perubahan setelah diberikan model pembelajaran, data
dianalisis menggunakan gain ternormalisasi. Angket diberikan kepada siswa
untuk melihat sikap siswa terhadap pembelajaran. Angket berupa Google Form
yang kemudian dianalisis secara deskriptif. Setelah data dianalisis maka terdapat
hasil yang dapat menunjukkan apakah model TTSt dapat menjadi alternatif

inovasi pembelajaran secara online atau tidak.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Proses implementasi model TTSt dilakukan dengan langkah-langkah
sebagai berikut:
1. Presentasi kelas

Guru menyampaikan langkah-langkah yang harus ditempuh siswa selama
pembelajaran pada grup utama di whatsapp yaitu langkah yang sesuai dengan
model TTSt dan materi yang akan dipelajari adalah materi integral tak-tentu.

Penyampaian langkah-langkah seperti pada Gambar 1.

Peoe (e 46 | Jull 70% W} 1957

e - Ma_th Glou_p : 5
Achep Budi, Alifa, Geby, Neng, R...

Janten bpk di tugasken bikin inovasi
Ngambil na model pembelajaran TTSt
(turnament team strategy)

langkah2 na

1. Presentasi kelas (penjelasan)

2. Pembagian kelompok

il 3. Pemberian nomor kepala '
"B 4. Belajar bareng tim

5. Turnamen

6. Hadiah .

Gambar '1‘._Grup Kelas

2. Tim
Pembentukan tim dengan cara melakukan pretest terlebih dahulu untuk
mengurutkan peringkat siswa sehingga terbentuk tim yang heterogen. Soal dan

hasil pengerjaan pretest diberikan pada Gambar 2-8.




Penerapan Model Tournament Teams Strategy (TTSt): Alternatif Inovasi Pembelajaran Secara
Online

Gambar 2. Soal Pretest

Gambar 3. Jawaban Pretest Geby Gambar 4. Jawaban Pretest Elshie

Gambar 5. Jawaban Pretest Salsa

Gambar 6. Jawaban Pretest Rizki
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Gambar 8. Jawaban Pretest Alifa

Berdasarkan hasil pretest, maka susunan peringkat siswa adalah Geby, Elshie,
Salsa, Rizki, Sri, dan Alifa sehingga tim yang terbentuk adalah sebagai berikut:
a. Tim 1: Geby dan Alifa
b. Tim 2: Elshie dan Sri
c. Tim 3: Salsa dan Rizki
3. Head together

Proses pembelajaran dibuat forum grup baru dalam whatsapp sesuai

dengan tim yang terbentuk. Guru masuk dalam forum grup tersebut dan
membantu proses pembelajaran sehingga membantu siswa dalam memahami
materi yang diberikan. Interaksi antar anggota tim, maupun antara anggota tim
dengan guru dalam forum grup whatsapp diberikan pada Gambar 9-11.
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Gambar 9. Grup Whatsapp Tim 1 Gambar 10. Grup Whatsapp Tim 2
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Gambar 11. Grup Whatsapp Tim 3
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4. Numbering and tournament
Turnamen terdiri dari beberapa tahap, yaitu:

a. Tahap kualifikasi, yaitu tahap pengambilan 2 tim terbaik. Guru memberikan
soal dan siswa harus menjawab secara tim dengan cepat dan tepat sehingga
tim yang lebih dahulu menjawab dapat masuk ke tahap berikutnya. Namun
pada tahap ini Alifa sakit dan Geby kehilangan komunikasi sehingga tim 1
dinyatakan gugur. Soal tetap diberikan untuk mengetahui tim mana yang
menjadi peringkat 1 sehingga harus memilih nomor kepala terlebih dahulu.
Soal kualifikasi yang diberikan sebagai berikut:

Tentukan integral dari (x — 2)(2x + 1)!
Elshie dari tim 2 menjawab lebih dahulu sehingga tim 2 harus memilih nomor
kepala terlebih dahulu, tampak pada Gambar 12.

Gambar 12. Jawaban Soal Kualifikasi oleh Elshie dari Tim 2
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Elshie pilih nomor 1 dan Sri nomor 2. Kemudian tim 3 harus memilih nomor
kepala juga yang nantinya nomor kepala yang sama akan dipertandingkan. Di
sinilah strategi pemilihan nomor kepala yang dilakukan oleh tim 3 yang harus
memenangkan turnamen karena secara kualifikasi tim 2 lebih unggul dari tim
3. Salsa pilih nomor 1 dan Rizki pilih nomor 2.

Tahap final, yaitu tahap dimana 2 tim terbaik dipertandingkan secara individu.
Berdasarkan nomor kepala yang dipilih, berarti Elshie melawan Salasa dan Sri
melawan Rizki. Soal terdiri dari 3 nomor dan setiap tim harus lebih dulu
memperoleh 2 poin. Apabila skor 2-0 maka soal ketiga tidak diberikan,
apabila skor 1-1 maka soal ketiga diberikan. Soal diberikan sedikit karena
memperhatikan kondisi siswa yang sibuk dengan kegiatannya. Soal pertama
diberikan untuk Elshie melawan Salsa dan ronde 1 dimenangkan oleh Elshie,
sehingga 1 poin untuk tim 2. Soal dan jawaban tim pemenang diberikan pada
Gambar 13 dan 14.

[ 5x% —3x + 6) dx

Gambar 13. Soal Ronde 1 Gambar 14. Jawaban Elshie di Ronde 1
Soal kedua diberikan untuk Sri melawan Rizki seperti Gambar 15. Ronde 2
dimenangkan oleh Rizki dengan jawaban pada Gambar 16, sehinggal poin
untuk tim 3. Hal tersebut berarti skor menjadi 1-1.

Integral dari
7 cos X - 4 sin X dx adalah... 550

Gambar 15. Soal Ronde 2 Gambar 16. Jawaban Rizki di Ronde 2
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Pada ronde 3, soal diberikan untuk dijawab secara berkelompok dengan cepat
dan tepat. Ronde 3 dimenangkan oleh tim 2 karena Elshie kembali menjawab
dengan cepat dan tepat. Jadi tim 2 yaitu Elshie dan Sri memenangkan

turnamen. Soal dan jawaban pada ronde 3 seperti Gambar 17 dan 18.

Integral daru 559

Dari 3179
(X+1)(x+3) dx 2130

Gambar 17. Soal Ronde 3 Gam de 3

5. Rekognisi tim

Pada tahap ini dilakukan evaluasi, pemberian hadiah kepada pemenang
sebagai bentuk untuk menumbuhkan motivasi dan semangat belajar, dan
penyampaian ucapan terima kasih kepada semua siswa yang telah berkontribusi.
Pada tahapan akhir penelitian dilakukan pemberian posttest dan angket kepada

siswa untuk mengetahui perkembangan pemahaman dan respon siswa dari proses

pembelajaran yang telah dilakukan. Soal posttest dan jawaban salah satu peserta
diberikan pada Gambar 19 dan 20.

Gambar 19. Soal Posttest Gambar 20. Jawabn osttest Rizki

Jika dilakukan analisis hasil pretest dan posttest menggunakan gain ternormalisasi
dengan rumus,

skor postest — skor prettest

N — gain =
gan skor ideal — skor prettest
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dan kriteria seperti Tabel 1,

Tabel 1. Kriteria N-gain

Kriteria Interpretasi
0,7< N — gain Tinggi
0,3< N —gain<0,7 Sedang
N —gain < 0,3 Rendah

Sumber: (Lestari & Romdiani, 2018)
diperoleh hasil seperti pada Tabel 2.
Tabel 2. Perhitungan N-gain

Skor Skor ) ) o
Nama Skorideal  N-gain Kriteria
Pretest Posttest
Elshie 2 3 3 1 Tinggi
Sri 1 3 3 1 Tinggi
Rizki 1 3 3 1 Tinggi
Salsa 2 3 3 1 Tinggi

Berdasarkan hasil perhitungan N-gain, seluruh siswa memiliki kriteria tinggi
sehingga interpretasi model TTSt berdasarkan hasil tes adalah tinggi.

Adapun analisa respon siswa terhadap model TTSt dari hasil angket
diberikan pada Gambar 21.

1. Pembelajaran menggunakan 2, Belajar dengan tahapan mods
model TT5t merupakan sesuatu TT5t membuat pembelajaran
wvang Daru bagi saya matermatika menjsdi lebih menarik

5 tanggapan 3 langpapan

10
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3. Gaya belajar berkelompok 4, Tahapan turnamen dalam model

membuat belajar lebih mudah TT5t menyenangkan dan menarik

5 tanggapan 5 tanggapan

n -.’T'»e} 0(0%) H D (0%)
0

1 2 1 4 5 1 2 3 5
5. Motivasi belajar saya muncul 6. Pemberian reward diluar nilai
ketika belajar matematika menimbulkan efek positif kepada
menggunakan model TT5t siswa
5 tanggapan

5 tanggapan

o(0%) 0{0%)

il o ool 8. Model pembelajaran TTSt bersifat
rmemahami materi menjadi lebih menantang

baik ketika belajar menggunakan

rmodel TTSt 5 tanggapan

5 langgapan

3

1
I i I S
L ! 1]
L ¥ 3 4 [

Gambar 21. Hasil Angket Respon Siswa terhadap Pelaksanaan Pembelajaran
Matematika Menggunakan Model Tournament Team Strategy (TTSt)

Tabel 3. Interpretasi Skor Angket

Skor total Interpretasi
40 < Skor total < 72 Sangat jelek
72 < Skor total < 104 Jelek

11
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Skor total Interpretasi
104 < Skor total < 136 Cukup
136 < Skor total < 168 Baik
168 < Skor total < 200 Sangat Baik

Apabila dilakukan analisis lebih lanjut dengan melakukan perhitungan, diperoleh
Skor maksimal = 200

Skor minimal = 40
Rentang = 160
Panjang kelas = 32
Skor total angket = 153

Dikarenakan skor total angket 153, maka dengan merujuk pada Tabel 3
didapatkan bahwa angket tersebut memiliki interpretasi baik sehingga Model
Tournament Team Strategy (TTSt) layak untuk diimplementasikan. Berdasarkan
hasil tersebut baik hasil tes maupun angket menunjukkan bahwa konsep yang
dibuat sebelumnya yaitu meramu tiga model dapat meningkatkan kelebihan dan
meminimalisir kekurangan model-model yang sudah ada tersebut.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model TTSt layak diterapkan pada
pembelajaran matematika yang ditandai dengan peningkatan nilai siswa dengan
interpretasi tinggi dan respon siswa dengan interpretasi baik. Dengan demikian,
model TTSt ini dapat dijadikan model alternatif pada pembelajaran matematika

baik secara online maupun offline.
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	Tim 2: Elshie dan Sri
	Tim 3: Salsa dan Rizki
	Proses pembelajaran dibuat forum grup baru dalam whatsapp sesuai dengan tim yang terbentuk. Guru masuk dalam forum grup tersebut dan membantu proses pembelajaran sehingga membantu siswa dalam memahami materi yang diberikan. Interaksi antar anggota tim...
	Numbering and tournament
	Turnamen terdiri dari beberapa tahap, yaitu:
	Tahap kualifikasi, yaitu tahap pengambilan 2 tim terbaik. Guru memberikan soal dan siswa harus menjawab secara tim dengan cepat dan tepat sehingga tim yang lebih dahulu menjawab dapat masuk ke tahap berikutnya. Namun pada tahap ini Alifa sakit dan Geb...
	Soal kualifikasi yang diberikan sebagai berikut:
	Tentukan integral dari ,𝑥−2.,2𝑥+1.!
	Elshie dari tim 2 menjawab lebih dahulu sehingga tim 2 harus memilih nomor kepala terlebih dahulu, tampak pada Gambar 12.
	/
	Gambar 12. Jawaban Soal Kualifikasi oleh Elshie dari Tim 2
	Elshie pilih nomor 1 dan Sri nomor 2. Kemudian tim 3 harus memilih nomor kepala juga yang nantinya nomor kepala yang sama akan dipertandingkan. Di sinilah strategi pemilihan nomor kepala yang dilakukan oleh tim 3 yang harus memenangkan turnamen karena...
	Tahap final, yaitu tahap dimana 2 tim terbaik dipertandingkan secara individu. Berdasarkan nomor kepala yang dipilih, berarti Elshie melawan Salasa dan Sri melawan Rizki. Soal terdiri dari 3 nomor dan setiap tim harus lebih dulu memperoleh 2 poin. Apa...
	Soal kedua diberikan untuk Sri melawan Rizki seperti Gambar 15. Ronde 2 dimenangkan oleh Rizki dengan jawaban pada Gambar 16, sehingga1 poin untuk tim 3. Hal tersebut berarti skor menjadi 1-1.
	Pada ronde 3, soal diberikan untuk dijawab secara berkelompok dengan cepat dan tepat. Ronde 3 dimenangkan oleh tim 2 karena Elshie kembali menjawab dengan cepat dan tepat. Jadi tim 2 yaitu Elshie dan Sri memenangkan turnamen. Soal dan jawaban pada ron...
	Rekognisi tim
	Pada tahap ini dilakukan evaluasi, pemberian hadiah kepada pemenang sebagai bentuk untuk menumbuhkan motivasi dan semangat belajar, dan penyampaian ucapan terima kasih kepada semua siswa yang telah berkontribusi. Pada tahapan akhir penelitian dilakuka...
	Jika dilakukan analisis hasil pretest dan posttest menggunakan gain ternormalisasi dengan rumus,
	𝑁−𝑔𝑎𝑖𝑛=,𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡-𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡.
	dan kriteria seperti Tabel 1,
	Tabel 1. Kriteria N-gain
	Sumber: (Lestari & Romdiani, 2018)
	diperoleh hasil seperti pada Tabel 2.
	Tabel 2. Perhitungan N-gain
	Berdasarkan hasil perhitungan N-gain, seluruh siswa memiliki kriteria tinggi sehingga interpretasi model TTSt berdasarkan hasil tes adalah tinggi.
	Adapun analisa respon siswa terhadap model TTSt dari hasil angket diberikan pada Gambar 21.
	Gambar 21. Hasil Angket Respon Siswa terhadap Pelaksanaan Pembelajaran Matematika Menggunakan Model Tournament Team Strategy (TTSt)
	Tabel 3. Interpretasi Skor Angket
	Apabila dilakukan analisis lebih lanjut dengan melakukan perhitungan, diperoleh
	Skor maksimal =  200
	Skor minimal   =  40
	Rentang   =  160
	Panjang kelas   =  32
	Skor total angket =  153
	Lestari, P. & Romdiani, N. S. (2018). The effectiveness of learning using card media to improve students' mathematical understanding ability. Jurnal Gantang, 3(1), 17-23. https://doi.org/10.31629/jg.v3i1.304.

