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ABSTRAK 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya aktivitas dan hasil belajar siswa kelas XI AKL 1 

SMK Negeri 6 Medan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya penerapan model pembelajaran yang 

mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.  Meskipun berbagai 

penelitian telah menunjukkan efektivitas model Team Games Tournament (TGT) dan media 

Baamboozle dalam pembelajaran, penerapannya untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa, Dagang, dan Manufaktur di SMK Negeri 6 Medan 

masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa melalui 

penerapan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle pada materi jurnal penyesuaian 

mata pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa, Dagang, dan Manufaktur di kelas XI AKL 1 SMK Negeri 6 

Medan. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus 

dengan model Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan 

refleksi. Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas XI AKL 1 SMK Negeri 6 Medan Tahun Ajaran 

2025/2026. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, tes, dan dokumentasi. Data aktivitas 

belajar dianalisis menggunakan persentase aktivitas siswa, sedangkan data hasil belajar dianalisis 
berdasarkan nilai rata-rata dan ketuntasan klasikal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan Baamboozle dapat meningkatkan aktivitas 

dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Team Games 
Tournament berbantuan Baamboozle dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. Aktivitas 

belajar siswa mengalami peningkatan, ditunjukkan dengan persentase siswa yang termasuk kategori 

aktif dan sangat aktif meningkat dari 64,29% pada siklus I menjadi 96,43% pada siklus II. Hasil belajar 

siswa juga menunjukkan peningkatan, dengan persentase ketuntasan klasikal yang meningkat dari 

14,29% pada pretest menjadi 60,71% pada post-test siklus I dan meningkat kembali menjadi 100% pada 

post-test siklus II. Dengan demikian, penerapan model pembelajaran Team Games Tournament 

berbantuan Baamboozle terbukti dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa kelas XI AKL 1 

SMK Negeri 6 Medan. 

Kata Kunci: Team Games Tournament, Baamboozle, Aktivitas Belajar, Hasil Belajar   

ABSTRACT 

The problem addressed in this study is the low level of students’ learning activity and learning outcomes 

in class XI AKL 1 at SMK Negeri 6 Medan. This condition indicates the need for the implementation 

of a learning model that can enhance students’ active involvement in the learning process. Although 

various studies have demonstrated the effectiveness of the Team Games Tournament (TGT) model and 

Baamboozle media in learning, their implementation to improve students’ learning activity and 
outcomes in Accounting for Service, Trading, and Manufacturing Companies at SMK Negeri 6 Medan 

remains limited. This study aims to improve students’ learning activity and outcomes through the 

implementation of the Team Games Tournament assisted by Baamboozle on the topic of adjusting 

entries in the Accounting for Service, Trading, and Manufacturing Companies subject for class XI AKL 

1 at SMK Negeri 6 Medan. This study employed a Classroom Action Research (CAR) design conducted 
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in two cycles using the Kemmis and McTaggart model, consisting of planning, action, observation, and 

reflection stages. The subjects of this study were 28 students of class XI AKL 1 at SMK Negeri 6 Medan 

in the 2025/2026 academic year. Data were collected through observation, tests, and documentation. 

Learning activity data were analyzed using student activity percentages, while learning outcome data 

were analyzed based on average scores and classical completeness. The results showed that the 

implementation of the Team Games Tournament model assisted by Baamboozle improved students’ 

learning activity and outcomes. Students’ learning activity increased, as indicated by the percentage of 

students categorized as active and highly active, which increased from 64.29% in cycle I to 96.43% in 

cycle II. Students’ learning outcomes also improved, with classical completeness increasing from 

14.29% in the pre-test to 60.71% in the post-test of cycle I and further increasing to 100% in the post-

test of cycle II. Therefore, the implementation of the Team Games Tournament model assisted by 

Baamboozle can improve students’ learning activity and outcomes in class XI AKL 1 at SMK Negeri 6 

Medan. 

Keywords: Team Games Tournament, Baamboozle, Learning Activities, Learning Outcomes 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses yang berperan penting dalam mengembangkan kualitas 
sumber daya manusia melalui kegiatan pembelajaran yang terencana dan berkesinambungan. 

Keberhasilan suatu proses pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh kemampuan guru dalam 

menyampaikan materi, tetapi juga dipengaruhi oleh keterlibatan aktif peserta didik selama 
kegiatan pembelajaran berlangsung. Pembelajaran yang menerapkan aktivitas belajar secara 

aktif mendorong keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga dapat 
meningkatkan pemahaman dan pencapaian hasil belajar (Bavishi et al., 2022). Dalam konteks 

pendidikan kejuruan, khususnya pada mata pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa, Dagang, dan 

Manufaktur, peserta didik dituntut untuk memahami konsep, prosedur, dan penerapan akuntansi 
secara sistematis. Oleh karena itu, proses pembelajaran perlu dirancang agar mampu 

mendorong keterlibatan aktif peserta didik sekaligus meningkatkan hasil belajar yang 
diperoleh. 

Hasil belajar merupakan capaian kompetensi peserta didik yang meliputi aspek 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan setelah mengikuti proses pembelajaran (Nouri, 2024; 
Owan et al., 2023). Tinggi rendahnya hasil belajar sering digunakan sebagai indikator 

keberhasilan pembelajaran karena menunjukkan tingkat penguasaan peserta didik terhadap 
materi yang dipelajari. Namun, pencapaian hasil belajar tidak terlepas dari aktivitas belajar yang 

dilakukan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Aktivitas belajar merupakan 

keterlibatan peserta didik secara kognitif, sosial, dan emosional dalam berbagai kegiatan 
pembelajaran seperti memperhatikan, bertanya, berdiskusi, bekerja sama, serta menyelesaikan 

tugas yang diberikan guru (Mardiana et al., 2025; Veenema et al., 2024; Wekerle et al., 2022). 
Semakin tinggi aktivitas belajar peserta didik, semakin besar peluang mereka untuk memahami 

materi secara mendalam dan memperoleh hasil belajar yang optimal. 

Berdasarkan data hasil belajar siswa kelas XI AKL 1 SMK Negeri 6 Medan pada mata 
pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa, Dagang, dan Manufaktur, diketahui bahwa hasil belajar 

siswa masih belum mencapai target yang ditetapkan sekolah. Nilai rata-rata ulangan harian 1 
sebesar 77,10 dan ulangan harian 2 sebesar 75,67, sedangkan Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang ditetapkan sekolah adalah 85. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa masih berada di bawah standar yang diharapkan. Hasil observasi awal juga menunjukkan 
bahwa aktivitas belajar siswa belum berlangsung secara optimal. Proses pembelajaran masih 

didominasi oleh pendekatan yang berpusat pada guru (teacher-centered), sehingga keterlibatan 
siswa dalam kegiatan bertanya, berdiskusi, menyampaikan pendapat, dan bekerja sama selama 
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pembelajaran masih relatif rendah. Akibatnya, siswa cenderung menjadi penerima informasi 
secara pasif dan kurang memiliki kesempatan untuk membangun pemahaman secara mandiri. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal dan kondisi 
nyata dalam proses pembelajaran. Secara ideal, pembelajaran akuntansi seharusnya mampu 

menciptakan suasana belajar yang aktif, kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik sehingga 

aktivitas belajar dan hasil belajar dapat meningkat secara optimal. Akan tetapi, kenyataan di 
lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih belum sepenuhnya mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam membangun pengetahuan. Oleh karena itu, diperlukan penerapan 
model pembelajaran yang mampu meningkatkan aktivitas belajar sekaligus memberikan 

dampak positif terhadap hasil belajar siswa. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat mengatasi permasalahan tersebut adalah 
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif. Menurut Aje (2022) model pembelajaran 

kooperatif merupakan suatu model yang menempatkan siswa sebagai subyek pembelajaran 
dengan suasana kelas yang demokratis, saling membelajarkan dan memberikan peluang yang 

lebih besar dalam memberdayakan potensi siswa secara maksimal. Model pembelajaran 
kooperatif memiliki banyak tipe salah satunya adalah Team Games Tournament (TGT). TGT 

merupakan model yang mengombinasikan kerja sama kelompok dengan kompetisi akademik 

yang sehat melalui permainan dan turnamen. Model ini menempatkan siswa dalam kelompok 
heterogen untuk mempelajari materi, kemudian berpartisipasi dalam permainan akademik yang 

memungkinkan setiap anggota kelompok berkontribusi terhadap perolehan skor tim. Melalui 
kegiatan diskusi, kerja sama, permainan, dan turnamen akademik, siswa didorong untuk lebih 

aktif terlibat dalam proses pembelajaran sehingga pemahaman konsep dan hasil belajar dapat 

meningkat. Selain itu, TGT juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan 
keterampilan sosial, komunikasi, dan kerja sama dalam kelompok (Alfira & Syofyan, 2022; 

Rahmawati et al., 2023). 
Selain penggunaan model pembelajaran yang tepat, keberhasilan pembelajaran juga 

dipengaruhi oleh pemanfaatan media pembelajaran yang mampu menarik perhatian dan 

meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat 
digunakan adalah Baamboozle. Baamboozle merupakan platform pembelajaran berbasis 

permainan yang memungkinkan guru menyajikan berbagai aktivitas belajar dalam bentuk 
permainan edukatif yang menarik dan interaktif (Alimova, 2023). Media ini dapat menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan, kompetitif, dan kolaboratif sehingga mampu mendukung 

pelaksanaan model pembelajaran TGT. Pengintegrasian TGT dengan Baamboozle 
memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok maupun turnamen akademik 

yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif (Izzaturrahman et al., 2025). 
Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model Team Games Tournament 

(TGT) memiliki pengaruh positif terhadap aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Sulastri et 

al. (2022) menemukan bahwa penerapan model TGT mampu meningkatkan hasil belajar 
peserta didik melalui aktivitas kerja sama kelompok dan turnamen akademik. Wulandari et al. 

(2024) menunjukkan bahwa penerapan model yang mengintegrasikan TGT mampu 
meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar akuntansi melalui peningkatan partisipasi siswa 

dalam diskusi, kerja sama kelompok, dan kegiatan turnamen akademik. Selain itu, Larasati et 

al.  (2026) juga membuktikan bahwa penerapan TGT berbantuan Baamboozle pada materi 
jurnal penyesuaian efektif meningkatkan hasil belajar akuntansi siswa SMK. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang mengombinasikan aktivitas kolaboratif dan kompetisi 
akademik dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 
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Penelitian lain yang mengintegrasikan model pembelajaran dengan media permainan 
digital juga menunjukkan hasil yang positif. Bayhon & Orongan (2025) menemukan bahwa 

kombinasi model Team Games Tournament dengan media pembelajaran berbasis permainan 
digital mampu meningkatkan hasil belajar kognitif dan motivasi belajar siswa secara signifikan. 

Temuan tersebut sejalan dengan hasil meta-analisis Li et al. (2023) yang menunjukkan bahwa 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran berkontribusi terhadap peningkatan keterlibatan, 
motivasi, dan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, penggunaan media permainan 

edukatif dapat mendukung efektivitas model pembelajaran kooperatif dalam meningkatkan 
keterlibatan dan pemahaman peserta didik. 

Meskipun berbagai penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas model Team 

Games Tournament maupun media pembelajaran berbasis permainan digital, penelitian yang 
secara khusus mengkaji penerapan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle 

untuk meningkatkan aktivitas belajar dan hasil belajar pada mata pelajaran Akuntansi 
Perusahaan Jasa, Dagang, dan Manufaktur di tingkat SMK masih terbatas. Sebagian penelitian 

sebelumnya lebih banyak berfokus pada peningkatan hasil belajar atau diterapkan pada materi 
dan konteks pembelajaran yang berbeda. Penelitian Larasati et al. (2026), misalnya, berfokus 

pada efektivitas penerapan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle dalam 

meningkatkan hasil belajar pada materi jurnal penyesuaian. Sementara itu, penelitian ini tidak 
hanya mengkaji peningkatan hasil belajar, tetapi juga menganalisis peningkatan aktivitas 

belajar siswa sebagai bagian dari keberhasilan proses pembelajaran melalui penerapan model 
Team Games Tournament berbantuan Baamboozle pada mata pelajaran Akuntansi Perusahaan 

Jasa, Dagang, dan Manufaktur. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki nilai kebaruan dengan 

memperluas kajian mengenai penerapan model Team Games Tournament berbantuan media 
Baamboozle melalui analisis peningkatan aktivitas belajar dan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa, Dagang, dan Manufaktur di kelas XI AKL 1 SMK Negeri 
6 Medan. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas 

belajar dan hasil belajar siswa melalui penerapan model pembelajaran Team Games 
Tournament (TGT) berbantuan Baamboozle pada mata pelajaran Akuntansi Perusahaan Jasa, 

Dagang, dan Manufaktur di kelas XI AKL 1 SMK Negeri 6 Medan. 
 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom 
Action Research. Menurut Mertler (2021), Classroom Action Research merupakan proses 

inkuiri sistematis yang dilakukan oleh guru untuk mengidentifikasi permasalahan 
pembelajaran, menerapkan tindakan perbaikan, serta mengevaluasi dampaknya dalam rangka 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 6 Medan pada 

semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI 
AKL 1 SMK Negeri 6 Medan Tahun Ajaran 2025/2026 yang berjumlah 28 siswa. Pemilihan 

subjek penelitian didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kelas tersebut 
mengalami permasalahan terkait keterlibatan siswa dalam pembelajaran Akuntansi Perusahaan 

Jasa, Dagang, dan Manufaktur. Penelitian ini dilaksanakan setelah memperoleh izin dari pihak 

sekolah, dengan menjaga kerahasiaan identitas siswa dan penggunaan data hanya untuk 
kepentingan penelitian. Fokus penelitian ini adalah peningkatan aktivitas dan hasil belajar siswa 

melalui penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan 
Baamboozle. 
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Penelitian menggunakan model Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas empat tahap, 
yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan (action), observasi (observation), dan 

refleksi (reflection). Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Pada tahap perencanaan, peneliti 
menyusun modul ajar berbasis Team Games Tournament (TGT), menyiapkan media 

Baamboozle, serta menyusun instrumen penelitian. Instrumen penelitian berupa lembar 

observasi aktivitas belajar dan soal tes hasil belajar terlebih dahulu divalidasi oleh guru mata 
pelajaran untuk memastikan kesesuaian indikator, materi, dan kelayakan instrumen sebelum 

digunakan dalam penelitian. Pada tahap pelaksanaan, pembelajaran dilaksanakan sesuai sintaks 
TGT yang meliputi presentasi kelas, pembentukan tim, permainan (games), turnamen, dan 

rekognisi tim. Tahap observasi dilakukan untuk mengamati aktivitas belajar siswa selama 

pembelajaran berlangsung, sedangkan tahap refleksi digunakan untuk mengevaluasi 
pelaksanaan tindakan dan menentukan perbaikan pada siklus berikutnya. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, tes, dan dokumentasi. 
Observasi digunakan untuk memperoleh data aktivitas belajar siswa berdasarkan enam 

indikator, yaitu aktivitas visual, aktivitas lisan, aktivitas mendengarkan, aktivitas menulis, 
aktivitas mental, dan aktivitas emosional. Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa 

melalui pre-test yang dilakukan diawal pertemuan dan post-test yang diberikan pada setiap 

akhir siklus. Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto dan dokumen yang 
berkaitan dengan pelaksanaan penelitian. 

Data penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Data aktivitas belajar diperoleh 
melalui lembar observasi dan dihitung menggunakan persentase sebagai berikut: 

 

𝑃𝑎= 
A

N
× 100% 

Keterangan: 
Pa : Persentase aktivitas siswa 

A : Jumlah skor aktivitas belajar yang diperoleh siswa 

N : Jumlah skor maksimum aktivitas belajar siswa 
Hasil perhitungan aktivitas belajar kemudian diklasifikasikan berdasarkan kriteria pada 

Tabel 1. 
Tabel 1. Kriteria Aktivitas Belajar Siswa 

Persentase Kategori 

81%–100% Sangat Aktif 

61%–80% Aktif 

41%–60% Cukup Aktif 

21%–40% Kurang Aktif 

0%–20% Tidak Aktif 

Data hasil belajar dianalisis berdasarkan nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar 
secara klasikal. Ketuntasan klasikal dihitung menggunakan rumus: 

P =
∑ siswa yang lulus

∑ siswa
× 100% 

Keterangan :  

P   = persentase ketuntasan klasikal  

∑siswa yang lulus = jumlah siswa yang lulus  
∑seluruh siswa = jumlah seluruh siswa 
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Penelitian dinyatakan berhasil apabila memenuhi dua indikator keberhasilan, yaitu: (1) 
minimal 75% siswa berada pada kategori aktif atau sangat aktif dalam aktivitas belajar, dan (2) 

minimal 85% siswa memperoleh nilai ≥ 85 sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yang ditetapkan sekolah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Aktivitas Belajar 

Aktivitas belajar siswa diamati selama proses pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Baamboozle. Pengamatan 

dilakukan pada setiap pertemuan dan diakumulasikan pada masing-masing siklus. Aktivitas 
belajar siswa diamati berdasarkan enam indikator, yaitu aktivitas visual, aktivitas lisan, 

aktivitas mendengarkan, aktivitas menulis, aktivitas mental, dan aktivitas emosional. Data hasil 
observasi kemudian diakumulasikan pada setiap siklus untuk mengetahui perkembangan 

aktivitas belajar siswa selama pelaksanaan tindakan. 
Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa 

Kriteria Skor 
Siklus I Siklus II 

Jumlah % Jumlah % 

Sangat Aktif 5 17,86% 16 57,14% 

Aktif 13 46,43% 11 39,29% 
Cukup Aktif 9 32,14% 1 3,57% 

Kurang Aktif 1 3,57% 0 0 

Tidak Aktif 0 0% 0 0 

Berdasarkan Tabel 2, jumlah siswa yang berada pada kategori aktif dan sangat aktif 

mengalami peningkatan dari 18 siswa (64,29%) pada siklus I menjadi 27 siswa (96,43%) pada 
siklus II. Sebaliknya, jumlah siswa yang berada pada kategori cukup aktif dan kurang aktif 

mengalami penurunan dari 10 siswa (35,71%) menjadi 1 siswa (3,57%). Selain itu, rata-rata 

persentase aktivitas belajar siswa juga mengalami peningkatan dari 69,33% pada siklus I 
menjadi 86,29% pada siklus II. 

Indikator keberhasilan aktivitas belajar dalam penelitian ini ditetapkan apabila minimal 
75% siswa berada pada kategori aktif dan sangat aktif. Pada siklus I, persentase aktivitas belajar 

siswa baru mencapai 64,29%, sehingga belum memenuhi indikator keberhasilan yang telah 

ditentukan. Setelah dilakukan perbaikan pembelajaran pada siklus II, persentase aktivitas 
belajar meningkat menjadi 96,43%. Peningkatan tersebut juga sejalan dengan kenaikan rata-

rata persentase aktivitas belajar siswa dari 69,33% menjadi 86,29%, yang menunjukkan bahwa 
indikator keberhasilan aktivitas belajar telah tercapai. 

Secara umum, peningkatan aktivitas belajar siswa terlihat dari semakin banyaknya 

siswa yang terlibat dalam diskusi kelompok, berani mengemukakan pendapat, mengajukan 
pertanyaan, serta berpartisipasi dalam kegiatan game dan turnamen. Penggunaan media 

Baamboozle juga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan kompetitif 
sehingga siswa lebih antusias selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil Belajar 

Hasil belajar siswa diperoleh melalui pelaksanaan pretest, post-test siklus I, dan post-
test siklus II. Pretest diberikan sebelum tindakan dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa, sedangkan post-test diberikan pada akhir setiap siklus untuk mengetahui hasil belajar 
siswa setelah diterapkannya model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan 

Baamboozle. Analisis hasil belajar dilakukan berdasarkan persentase ketuntasan belajar secara 
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klasikal dengan mengacu pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, 
yaitu ≥85. Hasil belajar siswa selama penelitian disajikan sebagaimana terlihat pada tabel 

berikut. 
Tabel 3. Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Pada Siklus I dan Siklus II 

Jenis Test Rata-rata 

Tuntas Tidak Tuntas 

Jumlah Persentase 

(%) 

Jumlah  Persentase 

(%) 

Pretest 60,71 4 14,29 24 85,71 
Post-test I 83,14 17 60,71 11 39,29 

Post-test II 91,93 28 100 - - 

Berdasarkan Tabel 3, ketuntasan hasil belajar siswa mengalami peningkatan pada setiap 
tahap pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata siswa dari 60,71 

pada pretest menjadi 83,14 pada post-test siklus I, kemudian meningkat kembali menjadi 91,93 
pada post-test siklus II. Peningkatan nilai rata-rata tersebut diikuti dengan meningkatnya 

ketuntasan hasil belajar siswa. Sebelum tindakan dilakukan, hanya 4 siswa (14,29%) yang 
mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 24 siswa (85,71%) belum mencapai KKM. Setelah 

penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Baamboozle pada 

siklus I, jumlah siswa yang tuntas meningkat menjadi 17 siswa (60,71%). Namun, hasil tersebut 
belum memenuhi indikator keberhasilan yang telah ditetapkan karena ketuntasan klasikal 

belum mencapai 85%. 
Pada post-test siklus II, seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar dengan persentase 

sebesar 100%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa indikator keberhasilan penelitian telah 

tercapai karena ketuntasan klasikal telah melampaui batas minimal yang ditetapkan. Dengan 
demikian, penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan 

Baamboozle mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada materi jurnal penyesuaian. 
 

Pembahasan  

Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa Melalui Model Pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Baamboozle 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan 
setelah diterapkan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan 

Baamboozle. Persentase siswa yang berada pada kategori aktif dan sangat aktif meningkat dari 

64,29% pada siklus I menjadi 96,43% pada siklus II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
penerapan model TGT berbantuan Baamboozle mampu mendorong keterlibatan siswa secara 

lebih aktif selama proses pembelajaran. 
Peningkatan aktivitas belajar tersebut terlihat dari semakin aktifnya siswa dalam 

memperhatikan penjelasan guru, berdiskusi dengan anggota kelompok, mengemukakan 

pendapat, menjawab pertanyaan, mencatat materi, serta berpartisipasi dalam kegiatan 
permainan dan turnamen akademik. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran tidak lagi 

berpusat pada guru, melainkan memberikan kesempatan yang lebih luas kepada siswa untuk 
terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan pendapat Wekerle et al. (2022) yang menyatakan 

bahwa aktivitas belajar merupakan proses interaktif yang melibatkan kerja sama, komunikasi 
dua arah, dan partisipasi aktif peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Melalui penerapan 

model TGT, siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga terlibat dalam diskusi 
kelompok, bertukar ide, dan menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama. Keterlibatan 
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aktif tersebut tercermin melalui berbagai aktivitas belajar yang diamati dalam penelitian ini, 
meliputi aktivitas visual, lisan, mendengarkan, menulis, mental, dan emosional. 

Peningkatan aktivitas belajar juga tidak terlepas dari karakteristik model TGT yang 
mengombinasikan kerja sama kelompok dengan kompetisi akademik yang sehat. Model TGT 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar dalam kelompok heterogen dan 

berpartisipasi dalam turnamen akademik. Sebagaimana dikemukakan oleh Niyah et al. (2024), 
adanya unsur permainan dan kompetisi dalam model TGT mampu meningkatkan motivasi 

belajar sehingga siswa menjadi lebih aktif dan antusias selama mengikuti proses pembelajaran. 
Adanya tanggung jawab individu dan kelompok juga mendorong setiap siswa untuk 

berpartisipasi aktif agar dapat memberikan kontribusi terbaik bagi timnya. 

Selain itu, penggunaan media Baamboozle turut mendukung peningkatan aktivitas 
belajar siswa. Baamboozle merupakan media pembelajaran berbasis permainan yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan kompetitif (Alimova, 2023). 
Karakteristik tersebut membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran karena mereka 

tidak hanya belajar memahami materi, tetapi juga berpartisipasi dalam permainan edukatif yang 
menantang. Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa secara emosional maupun sosial. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Wulandari et al. 
(2024) yang menunjukkan bahwa penerapan model TGT mampu meningkatkan aktivitas 

belajar siswa melalui peningkatan partisipasi dalam diskusi kelompok, kerja sama tim, dan 
keterlibatan dalam turnamen akademik. Temuan penelitian ini juga memperkuat hasil penelitian 

Sulastri et al. (2022) yang menyatakan bahwa model TGT mendorong siswa untuk bekerja 

sama, berdiskusi, dan berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT berbantuan 

Baamboozle efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran akuntansi. 
Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Model Pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) Berbantuan Baamboozle 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa mengalami peningkatan setelah 
diterapkan model pembelajaran TGT berbantuan Baamboozle. Ketuntasan belajar secara 

klasikal meningkat dari 14,29% pada tahap pretest menjadi 60,71% pada post-test siklus I dan 
mencapai 100% pada post-test siklus II. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan model 

TGT berbantuan Baamboozle mampu membantu siswa memahami materi jurnal penyesuaian 

dengan lebih baik. 
Peningkatan hasil belajar siswa menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang 

dilaksanakan mampu membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Hasil belajar merupakan capaian kompetensi peserta didik yang mencakup aspek pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan yang diperoleh setelah mengikuti proses pembelajaran (Owan et al., 

2023). Dalam penelitian ini, peningkatan hasil belajar terlihat pada aspek kognitif yang diukur 
melalui tes hasil belajar pada setiap siklus. 

Peningkatan hasil belajar tersebut terjadi karena model TGT memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk mempelajari materi melalui diskusi kelompok sebelum mengikuti 

permainan dan turnamen akademik. Proses belajar kelompok memungkinkan siswa saling 

membantu memahami materi yang belum dikuasai sehingga pemahaman konsep menjadi lebih 
baik. Menurut Wibowo (2024), yang mengacu pada teori Slavin, TGT merupakan model 

pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok belajar dan memberikan 
kesempatan untuk berkompetisi dalam turnamen akademik sebagai bentuk evaluasi 
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pembelajaran. Melalui kegiatan tersebut, siswa terdorong untuk belajar lebih aktif dan 
bertanggung jawab terhadap keberhasilan kelompoknya. 

Penggunaan media Baamboozle juga memberikan kontribusi terhadap peningkatan hasil 
belajar siswa. Menurut Zuleha et al. (2025), Baamboozle merupakan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi yang mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa melalui aktivitas 

belajar yang interaktif dan kolaboratif. Pengintegrasian unsur permainan dalam pembelajaran 
membuat siswa lebih fokus dan bersemangat dalam memahami materi karena proses belajar 

berlangsung dalam suasana yang menyenangkan. Kondisi tersebut berdampak pada 
meningkatnya pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Larasati et al. (2026) yang 

menyimpulkan bahwa penerapan model TGT berbantuan Baamboozle mampu meningkatkan 
hasil belajar akuntansi siswa yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai rata-rata dan 

ketuntasan belajar pada setiap siklus. Hasil penelitian ini juga mendukung penelitian Bayhon 
& Orongan (2025) yang menunjukkan bahwa kombinasi model TGT dengan media 

pembelajaran berbasis permainan digital mampu meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 
secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, penelitian Sulastri et al. 

(2022) juga menemukan bahwa model TGT dapat meningkatkan hasil belajar siswa melalui 

aktivitas kerja sama kelompok dan turnamen akademik yang mendorong keterlibatan aktif 
peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran 
Team Games Tournament (TGT) berbantuan Baamboozle efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Peningkatan tersebut terjadi karena model TGT dan media Baamboozle mampu 

menciptakan pembelajaran yang aktif, kolaboratif, interaktif, dan menyenangkan sehingga 
siswa lebih mudah memahami materi serta mencapai ketuntasan belajar yang diharapkan. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan 

Baamboozle terbukti mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada materi jurnal 
penyesuaian di kelas XI AKL 1 SMK Negeri 6 Medan. Peningkatan aktivitas belajar 

ditunjukkan melalui keterlibatan siswa yang semakin aktif dalam memperhatikan penjelasan, 
berdiskusi, menyampaikan pendapat, bekerja sama dalam kelompok, serta berpartisipasi dalam 

kegiatan permainan dan turnamen akademik. Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang mengintegrasikan kerja sama tim, kompetisi yang sehat, dan media pembelajaran berbasis 
permainan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa. 

Selain itu, penerapan model TGT berbantuan Baamboozle juga berkontribusi terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa. Proses pembelajaran yang melibatkan diskusi kelompok, 

permainan edukatif, dan turnamen akademik memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

memahami materi secara lebih mendalam, sehingga mampu mencapai ketuntasan belajar yang 
diharapkan. Dengan demikian, model pembelajaran TGT berbantuan Baamboozle dapat 

dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas 
proses dan hasil pembelajaran akuntansi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi model pembelajaran kooperatif 

dengan media pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki potensi untuk diterapkan pada materi 
akuntansi lainnya maupun pada mata pelajaran yang memiliki karakteristik serupa. Oleh karena 

itu, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan penggunaan model TGT berbantuan 
Baamboozle pada jenjang pendidikan, materi, atau variabel penelitian yang berbeda untuk 
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memperoleh gambaran yang lebih luas mengenai efektivitas penerapannya dalam 
pembelajaran. 
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    P  a =   A N × 100 %


  P =   ∑   siswa   yang   lulus  ∑   siswa × 100 %

