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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa
kelas 2 SD di Cita Hati Christian School melalui penerapan prosedur Polya, yaitu pemahaman masalah,
menemukan rencana, melaksanakan rencana dan evaluasi. Prosedur Polya ini akan diterapkan dalam
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Penelitian ini menggunakan metode
penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 2 yang
berjumlah 22 siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar observasi dan tes
hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan prosedur Polya dalam pembelajaran
kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di pelajaran Matematika.
Hal ini dibuktikan dengan adanya konsistensi skor rata-rata motivasi belajar siswa yaitu 100% pada
siklus I dan siklus II. Selain itu, hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan, dimana rata-rata nilai
tes hasil belajar siswa meningkat dari 91% pada siklus I menjadi 95% pada siklus II. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan prosedur Polya dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT efektif
dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa kelas 2 di Cita Hati Christian School
Kata kunci: Prosedur Polya, Pembelajaran Kooperatif, Teams Games Tournament, Motivasi dan Hasil
Belajar, Matematika

Use of Polya Procedures in Cooperative Learning Teams Games Tournament Type to
Increase Motivation and Learning Outcomes of Grade 2 Students in Mathematics
Lessons

Abstract: This study aims to enhance the motivation and learning outcomes in mathematics for second-
grade students at Cita Hati Christian School through the implementation of Polya's procedure in
cooperative learning of the Teams Games Tournament (TGT) type in Mathematics lesson. This research
uses the classroom action research (CAR) method conducted in two cycles. Each cycle consists of planning,
implementation, observation, and reflection. The subjects of this study were 22 second-grade students. The
instruments used in this study include observation sheets and learning outcome tests. The results of the
study indicate that the implementation of Polya's procedure in TGT-type cooperative learning can improve
students' motivation and learning outcomes. This is evidenced by the consistent average motivation scores
of 100% in both the first and second cycles. Additionally, students' learning outcomes also showed
improvement, with the average test scores increasing from 91% in the first cycle to 95% in the second
¢ycle. Thus, it can be concluded that the use of Polya's procedure in TGT-type cooperative learning is
effective in enhancing the motivation and learning outcomes in mathematics for second-grade students at
Cita Hati Christian School.

Keywords: Polya's Procedure, Cooperative Learning, Teams Games Tournament, Learning Motivation
and Outcomes, Mathematic.

1. Pendahuluan
Matematika menjadi sangat penting

sangat diperlukan dalam menghadapi tantangan
abad ke 21. Mampu berpikir kritis artinya mampu

diajarkan mulai dari dini karena matematika
bukan hanya dapat melatih siswa untuk
meningkatkan kemampuan berhitung, namun
juga dapat melatih kemampuan berpikir kritis.
Berpikir kritis merupakan kemampuan yang
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menganalisa, mengevaluasi dan menyelesaikan
masalah secara logis dan sistematis.

Namun, justru pemahaman dan
keterampilan berpikir kritis dalam pelajaran
Matematika ini belum sepenuhnya dikuasai oleh
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para siswa di Indonesia. Hal ini disampaikan juga

oleh pernyataan Menteri Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Mendikbudristek), Nadiem Anwar Makarim

mengenai prestasi Indonesia di PISA 2022.
Menurut Makarim (2023) dalam web resmi
Kemendikbud, peringkat Indonesia bidang
Matematika di PISA memang naik 5 posisi dari
sebelumnya, namun ternyata secara nilai,
Indonesia mengalami penurunan sejumlah 12
poin. Ini artinya, masih banyak siswa di sekolah
dasar mengalami kesulitan dalam memahami
konsep matematika.

Matematika sendiri merupakan sarana yang
sangat efektif untuk memecahkan masalah,
menganalisis informasi, dan membuat keputusan
berdasarkan informasi tersebut. Menurut
Keputusan Kemendikbud Nomor
033/H/KR/2022, mata pelajaran Matematika
bertujuan untuk membekali peserta didik untuk
dapat memecahkan masalah yang meliputi
kemampuan memahami masalah, merancang
model matematis, menyelesaikan model atau
menafsirkan solusi yang diperoleh (pemecahan
masalah matematis). Bahkan tujuan ini juga
menjadi salah satu Profil Pelajar Pancasila yang
diinisiasi oleh Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, yang menawarkan paradigma
pendidikan yang holistik dan berakar pada nilai-
nilai Pancasila, yaitu kemampuan bernalar kritis
dan kreatif. Pendekatan ini menekankan
pentingnya pembelajaran yang tidak hanya
berfokus pada aspek kognitif, tetapi juga afektif
dan psikomotorik, yang sejalan dengan tujuan
pengembangan kemampuan Dberpikir kritis
melalui pembelajaran matematika.

Salah satu topik dalam Matematika yang
dapat membangun keterampilan berpikir kritis
itu adalah soal cerita. Soal cerita tidak hanya
menguji pemahaman konsep matematika, namun
juga menuntut siswa untuk menerapkan konsep
tersebut dalam situasi yang diberikan,
menganalisis informasi yang diberikan, dan
menyusun strategi pemecahan masalah. Namun,
banyak guru masih menghadapi kesulitan dalam
merancang dan mengimplementasikan soal cerita
yang efektif dan menantang bagi siswa. Sehingga
soal cerita menjadi salah satu topik yang sulit
dipahami oleh para siswa.

Semua kesulitan yang dialami oleh siswa ini
berawal dari motivasi belajar siswa yang masih
rendah pada pembelajaran matematika, terutama
pada topik soal cerita. Hal ini mengakibatkan
rendahnya pula hasil belajar siswa pada topik
tersebut. Para siswa melihat topik soal cerita ini
sebagai topik yang membosankan dan sulit.
Sehingga di awal pembelajaran pun para siswa
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sudah tidak bersemangat dalam mempelajarinya.
Menurut Nuridayanti (2022), sebelum hasil
belajar meningkat, harus dimulai dengan adanya
motivasi belajar yang meningkat juga, baik itu
motivasi belajar dari dalam diri siswa dan
motivasi belajar dari luar diri siswa.

Keadaan ini juga ditemui pada siswa Cita
Hati Christian School. Para siswa terlihat lesu dan
tidak termotivasi saat akan belajar topik soal
cerita. Para siswa juga seringkali tidak tahu
bagaimana cara menyelesaikan soal cerita yang
diberikan oleh guru. Mereka belum terampil
dalam menerapkan model yang telah mereka
terima dalam memecahkan soal-soal tersebut.
Selama ini, sebelum siswa mengerjakan soal-soal,
mereka mendengarkan penjelasan atau ceramah
dari guru. Guru biasanya memberikan penjelasan
dengan PPT yang terkadang didukung oleh
gambar. Siswa juga akan mengerjakan workbook
setelah selesai mendengarkan penjelasan guru.
Namun, upaya ini belum bisa menunjukkan hasil
yang diharapkan, karena masih banyak siswa
yang nilainya masih di bawah KKM, yaitu 72.

Untuk memahami soal cerita, siswa dituntut
untuk memiliki kemampuan komprehensi yang
kuat dalam menangkap maksud dari setiap
kalimat yang ada sehingga dapat menentukan
cara yang terbaik untuk menyelesaikan soal
cerita. Hal ini didukung oleh penelitian Tjok Rai
(2013) dengan judul “Penerapan Model Polya
untuk Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar
Matematika dalam Menyelesaikan Soal Cerita
Pada Siswa kelas V SD No. 2 Pemaron” serta
penelitian oleh Hidayanti dkk (2022) dengan
judul “Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis dalam Menyelesaikan Soal Cerita
Berdasarkan Langkah-Langkah Polya pada Siswa
Kelas III SD Negeri Muntung Temanggung.
Dalam penelitian tersebut dinyatakan bahwa 4
tahap penyelesaian masalah oleh Polya ini efektif
untuk menolong siswa berpikir sistematis dalam
menyelesaikan soal cerita.

Namun, penerapan langkah-langkah Polya
ini akan menjadi membosankan bila tidak
dikemas dalam pembelajaran yang menarik. 4
langkah Polya yang harus diulang-ulang dalam
pembelajaran ini yaitu, pemahaman masalah,
menemukan rencana, melaksanakan rencana dan
evaluasi. Prosedur ini harus dikuasai oleh siswa
melalui pembiasaan agar cara berpikir siswa akan
otomatis menjadi sistematis dan terstruktur.
Namun, bagi siswa di kelas 2 SD yang sebagian
besar adalah pembelajar kinestetik, prosedur
polya yang akan diulang-ulang ini akan menjadi
membosankan. Maka diperlukan cara belajar
yang lebih aktif dan dinamis dalam mengemas
prosedur Polya ini.
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Salah satu model pembelajaran yang dapat
dipakai untuk mendorong keaktifan siswa adalah
dengan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament. Menurut Lestari dkk (2023),
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament adalah salah satu jenis model
pembelajaran kooperatif yang bertujuan untuk
meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa
dalam belajar. Model pembelajaran ini juga
membantu siswa untuk belajar secara aktif dan
kreatif melalui interaksi dan kerjasama dengan
anggota kelompoknya.

Masalah serupa pernah diteliti oleh Hardina
(2019) dengan judul “Upaya Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Matematika
Melalui Model Teams Games Tournament (TGT)”
dan penelitian oleh Eltina dan Ritonga (2023)
dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar
Matematika Siswa Kelas III SD Melalui Model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament”. Penelitian-penelitian ini
mengungkapkan bahwa pendekatan yang
dilakukan oleh guru dengan cara ceramah dan
pemberian tugas sangatlah dominan dari setiap
pembelajaran. Sedangkan untuk dapat membuat
siswa memahami mengenai konsep matematika,
mereka harus dilibatkan dalam pembelajaran.
Sebab, siswa yang belajar adalah siswa yang aktif
dalam menemukan dan membangun
pengetahuan. Saat mereka belajar secara aktif
itulah, maka siswa akan lebih termotivasi untuk
mengikuti pembelajaran dan lebih memahami
apa yang mereka pelajari.

Dengan mempertimbangkan keadaan siswa
yang ada di Cita Hati Christian School, melihat
kelebihan dari Prosedur Polya dan Pembelajaran
Kooperatif tipe Team Games Tournament, serta
didukung oleh hasil penelitian terdahulu yang
relevan, maka peneliti akan melakukan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
kelas 2 Cita Hati Christian School Surabaya.
Sehingga penelitian ini dapat menemukan
jawaban dari rumusan masalah yang diangkat,
yaitu Bagaimana Penggunaan Prosedur Polya
dalam Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament dapat Meningkatkan Motivasi
dan Hasil Belajar Siswa Kelas 2 dalam Pelajaran
Matematika di Cita Hati Christian School.

2. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini termasuk penelitian
kualitatif yang berupa Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) model spiral yang dikembangkan oleh
Kemmis dan McTaggart (2014) enelitian
dilakukan di Cita Hati Christian School Surabaya
pada Mei — April 2024. Subjek dalam penelitian
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ini adalah siswa kelas 2 SD yang berjumlah 22
orang.

Sedangkan untuk model penelitian yang
digunakan adalah penelitian tindakan yang
terdiri dari: a) Perencanaan, yaitu tahap untuk
mempersiapkan semua yang diperlukan dalam
pelaksanaan penelitian seperti unit plan (RPP),
lembar observasi dan lembar penilaian; b)
Tindakan, yaitu merupakan tahap pelaksanaan
penelitian yang dilakukan di kelas sesuai dengan
unit plan yang sudah dibuat. Tindakan dilakukan
sebanyak 2x siklus dengan durasi sekitar 6-8 sesi
pelajaran matematika. Setiap sesinya sekitar 35
menit; ¢) Pengamatan, yaitu merupakan tahap
untuk mengamati dampak yang terjadi akibat
proses tindakan dalam pembelajaran.
Pengamatan dilakukan berdasarkan lembar
observasi untuk melihat motivasi belajar siswa
dan lembar penilaian untuk melihat hasil belajar
siswa; d) Refleksi, yaitu proses analisis atau
interpretasi terhadap proses tindakan. Dari hasil
refleksi inilah dapat diputuskan bahwa perbaikan
pembelajaran sudah berhasil atau belum.

Instrumen dan teknik pengambilan data
dalam penelitian tindakan kelas ini berupa
aktivitas siswa dan hasil belajar siswa. Data
aktivitas siswa akan diambil menggunakan
rubrik, dan digunakan untuk melihat tingkat
motivasi belajar siswa. Sedangkan data hasil
belajar siswa diambil dari lembar penilaian yang
disebut sebagai exercise, dan digunakan untuk
melihat tingkat pemahaman siswa.

Untuk analisis data, Dberikut cara
menghitung 2 sumber penilaian yang dilakukkan
di kelas yaitu observasi dan penilaian tertulis.
Observasi. Peneliti akan menggunakan lembar
observasi untuk melihat motivasi belajar siswa.
Observasi ini terdiri dari nilai keterlibatan atau
keaktifan siswa di dalam kelas yang akan
menggunakan rubrik sebagai panduan, dengan
perhitungan di setiap akhir pertemuan sebagai
berikut:

Poin vang diperoleh
Poin maksimal

x 100

Penilaian tertulis. Penilaian tertulis siswa
akan dipakai untuk melihat hasil belajar siswa
melalui tes formatif dan mempertimbangkan
benar salah pada jawaban, dengan perhitungan
sebagai berikut:

Poin vang diperoleh
Poin maksimal

x 100

Sedangkan indikator keberhasilan pada
penelitian ini adalah: 1) Persentase motivasi
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belajar siswa yang mencapai KKM 72 sebesar =
75% dari jumlah siswa. 2) Persentase hasil
belajar siswa yang mencapai KKM 72 sebesar =
75% dari jumlah siswa.

3. Hasil dan Pembahasan

Secara umum, kondisi yang terjadi di kelas
sesuai dengan unit plan yang dibuat oleh peneliti.
Hanya saja, ada perubahan dari jumlah subyek
penelitian yang telah ditentukan di awal. Subyek
penelitian yang semula adalah 22 siswa, berubah
menjadi 20 siswa. Hal ini disebabkan karena 2
orang siswa tidak hadir saat pelaksanaan siklus
ke 2. Sehingga, untuk data yang lebih akurat,
peneliti hanya merekam data dari 20 siswa yang
selalu hadir dari observasi awal hingga siklus 2.
Untuk 2 orang siswa yang absen saat siklus 2,
tidak direkam datanya mulai dari observasi awal.

Berikut merupakan perbandingan observasi
awal siklus 1 dan siklus 2 yang digambarkan
dalam bentuk grafik:

PERBANDINGAN OBSERVASI AWAL,
SIKLUS 1 DAN SIKLUS 2

Cbservasi Awal Siklus 1 Siklus 2

100
80
60
40

20

Motivasi Belajar Hasil Belajar

Kegiatan penelitian pada siklus 1 ini telah
dilaksanakan selama 4 kali pertemuan tatap
muka. Setiap 1 pertemuan memiliki durasi
sekitar 70 menit ( 2 x 35 menit). 4 pertemuan
tersebut dilakukan pada hari yang sama. Pada
sepanjang sesi tatap muka, dilakukan penilaian
observasi terhadap motivasi belajar siswa.
Sedangkan pada sesi terakhir siklus, dilakukan
penilaian terhadap hasil belajar siswa melalui
lembar Exercise yang dikerjakan siswa secara
individu.

Peneliti menerapkan prosedur Polya pada
pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament untuk dapat meningkatkan motivasi
belajar dan hasil belajar siswa. Dalam tindakan
pada siklus 1, prosedur Polya diterapkan di setiap
langkah TGT, sehingga dapat diartikan sebagai
berikut: a) Ceramah (ada penerapan prosedur
Polya); b) Diskusi (ada penerapan prosedur
Polya); ¢) Permainan (ada penerapan prosedur
Polya).
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Hasil penelitian pada siklus 1 dibandingkan
dengan data pada observasi awal menunjukkan
kenaikan pada jumlah siswa yang telah memiliki
motivasi belajar dan jumlah siswa yang memiliki
hasil penilaian di atas KKM.

Grafik 4.1. di atas menunjukkan
peningkatan motivasi belajar siswa. Pada grafik
terlihat bahwa motivasi belajar siswa pada
observasi awal masih rendah, sekitar 36% saja.
Semula pada observasi awal, para siswa banyak
yang sibuk sendiri dengan barangnya atau
melamun. Guru harus sering mengingatkan
untuk menyimpan barang-barang yang dibuat
mainan dan mengingatkan siswa untuk fokus
dalam mendengarkan penjelasan guru.

Saat pengerjaan workbook juga siswa
cenderung pasif dan menunggu guru membahas
di kelas. Siswa tidak punya inisiatif untuk
mencoba mengerjakan soal-soal yang ada. Hanya
1-2 siswa saja yang dengan mandiri dapat
mengerjakan soal-soal di workbook tersebut.
Banyak siswa yang masih bingung akhirnya
mereka memilih mengobrol atau bermain dengan
alat tulisnya. Guru harus berkeliling untuk
menjelaskan satu persatu kepada siswa dan
kembali menjelaskan dengan model ceramah di
depan kelas.

Sedangkan pada siklus 1, para siswa
cenderung lebih antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Guru membuka pembelajaran
dengan menampilkan PPT yang menarik
perhatian siswa dengan judul “Game Time”. Para
siswa langsung menyambut dengan antusias dan
otomatis memperhatikan setiap penjelasan guru.
Para siswa juga aktif terlibat pada saat guru
memberikan pertanyaan, saat diskusi di dalam
kelompok dan juga permainan  yang
menggunakan clapper. Untuk siswa lower grade
yang masih belum bisa duduk lama dalam
pembelajaran dan kecenderungan untuk bermain
masih besar, ditunjang dengan kondisi kelas yang
mayoritas siswa nya adalah pembelajar kinestetik
dan visual, permainan ini menjadi sarana yang
sangat efektif dalam membangkitkan semangat
dan motivasi belajar siswa. Bagi para siswa ini,
semua topik soal cerita ini terkesan
membosankan dan tidak menarik, namun dengan
penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT ini,
situasi kelas menjadi lebih hidup dan dan
bersemangat.

Asumsi yang semula dikuatirkan bahwa
kelas menjadi kacau tidak terkendali saat
permainan, tidak terjadi. Sebab saat bermain,
setiap kelompok tetap fokus bukan hanya
bermain dan teriak-teriak, namun juga
menemukan jawaban yang tepat melalui diskusi.
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Sehingga kelas masih tetap terjaga ketertibannya
karena anggota kelompok saling mengingatkan.

Setiap prosedur Polya yang diterapkan
berulang kali di setiap langkah TGT juga tidak
terasa membosankan. Sebab para siswa
melakukannya dengan  berdiskusi dalam
kelompok yang heterogen sehingga mereka dapat
saling membantu. Dalam permainan, para siswa
juga terlihat sangat antusias untuk dapat
menebak jawaban menggunakan clapper dengan
penerapan prosedur Polya tersebut. Tindakan
kelas ini sangat memfasilitasi para siswa yang
mayoritas memiliki cara belajar kinestetik.
Mereka bergerak, menyentuh dan berkompetisi
di dalam pembelajaran. Meskipun tindakan kelas
ini bagus untuk para siswa yang kinestetik,
namun siswa lain yang memiliki cara belajar
visual juga terfasilitasi. Sebab, guru selalu
menampilkan gambar, bar model dan instruksi di
layar. Sehingga secara tidak langsung, motivasi
belajar mereka meningkat di dalam pembelajaran
soal cerita Matematika ini.

Pada siklus pertama ini, motivasi belajar
siswa meningkat dari 40% pada observasi awal
menjadi 100% pada siklus 1 karena semua siswa
mencapai nilai KKM yang telah ditentukan.
Indikator yang ditentukan oleh peneliti sebesar
75% pun tercapai.

Pada grafik 4.1. di atas, juga terlihat
peningkatan untuk hasil belajar siswa. Pada
observasi awal, hanya 9 siswa yang berhasil
mencapai KKM 72. Hal ini disebabkan masih
banyak siswa yang belum mengerti bagaimana
cara menyelesaikan soal cerita, sehingga banyak
nomor yang salah atau bahkan belum dikerjakan.
Sedangkan pada siklus 1, terdapat 18 siswa yang
berhasil mencapai KKM 72.

Hal ini ditunjang dengan prosedur Polya
yang  diterapkan  berulang-ulang selama
pembelajaran, di setiap langkah TGT. Para siswa
akhirnya terlatih dan terbiasa untuk memahami
masalah (understanding the problem),
menemukan suatu rencana (devising a plan),
melaksanakan rencana (carry out your plan) dan
evaluasi (looking back) dalam menyelesaikan soal
cerita. Sehingga para siswa menjadi memiliki
cara berpikir yang sistematis dan kritis. Para
siswa juga tidak merasa bosan dengan prosedur
yang berulang-ulang tersebut, sebab para siswa
melakukannya dengan cara yang menyenangkan,
yaitu diskusi kelompok dan bermain.

Kegiatan penelitian pada siklus 2 juga telah
dilaksanakan selama 4 kali pertemuan tatap
muka. Setiap 1 pertemuan memiliki durasi
sekitar 70 menitt ( 2 x 35 menit). 4 pertemuan
tersebut juga dilakukan pada hari yang sama.
Pada sepanjang sesi tatap muka, dilakukan
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penilaian observasi terhadap motivasi belajar
siswa. Sedangkan pada sesi terakhir siklus,
dilakukan penilaian terhadap hasil belajar siswa
melalui lembar Exercise yang dikerjakan siswa
secara individu.

Peneliti terus menerapkan prosedur Polya
pada pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament untuk dapat meningkatkan motivasi
belajar dan hasil belajar siswa. Dalam tindakan
pada siklus 2, prosedur Polya diterapkan di setiap
langkah TGT, sehingga dapat diartikan sebagai
berikut: a) Ceramah (ada penerapan prosedur
Polya); b) Diskusi (ada penerapan prosedur
Polya); c¢) Permainan (ada penerapan prosedur
Polya).

Perbedaan antara siklus 1 dan siklus 2
adalah pada sesi permainan. Permainan yang
dilakukan di siklus 1 adalah permainan dengan
menggunakan clapper. Sedangkan permainan
yang dilakukan pada siklus 2 adalah lomba
menyelesaikan soal cerita di papan. Guru
memberikan tantangan yang lebih tinggi bagi
para siswa di dalam permainan, yaitu
menyelesaikan soal cerita langsung di papan
tulis. Saat penyelesaian tersebut, guru
memberikan kesempatan bagi anggota kelompok
lain membantu teman yang  sedang
menyelesaikan di papan tulis.

Hasil penelitian pada siklus 2 dibandingkan
dengan data pada siklus 1 yang terlihat pada
grafik 4.1. di atas menunjukkan konsistensi pada
motivasi belajar siswa. Dari grafik tersebut
terlihat motivasi belajar siswa yang tetap tinggi
yaitu mencapai 100%. Pada siklus 1 semua siswa
semangat dalam mengikuti pembelajaran. Hanya
sekitar 2 orang saja yang masih terlihat main
sendiri, namun segera fokus kembali saat ditegur
oleh guru.

Sedangkan pada siklus 2, semua siswa sudah
fokus dan antusias sejak awal pembelajaran.
Sebab para siswa sudah paham bahwa pelajaran
soal cerita akan dilakukan dengan cara diskusi
kelompok dan bermain seperti pada siklus 1. Para
siswa menjadi jauh lebih antusias saat mereka
tahu bahwa akan ada pergantian jenis
permainan. Mereka merasa pembelajaran soal
cerita ini menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan.

Pada grafik 4.1. juga terlihat peningkatan
hasil belajar siswa dalam mencapai KKM. Pada
siklus 1 sebanyakl8 siswa dari total 20 siswa
mencapai KKM. Hal ini dapat diartikan bahwa
90% dari total siswa telah dinyatakan tuntas.
Sedangkan pada siklus 2, ada 20 siswa dari total
20 siswa yang dapat mencapai KKM. Sehingga
dapat diartikan bahwa 100% siswa di kelas
dinyatakan tuntas. Pada siklus kedua ini ada 2
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siswa yang absen saat pembelajaran sehingga
tercatat datanya untuk 20 siswa saja.

Hasil yang semakin baik atau meningkat
dari observasi awal, siklus 1 dan siklus 2 ini
didukung dengan prosedur Polya yang
diterapkan berulang-ulang selama pembelajaran,
di setiap langkah TGT. Para siswa akhirnya
semakin terlatih dan terbiasa untuk memahami
masalah (understanding the problem),
menemukan suatu rencana (devising a plan),
melaksanakan rencana (carry out your plan) dan
evaluasi (looking back) dalam menyelesaikan soal
cerita. Karena sejak dari siklus 1 mereka terus
dilatih berulang-ulang. Sehingga para siswa
menjadi memiliki cara berpikir yang sistematis
dan kritis. Para siswa juga tidak merasa bosan
dengan prosedur yang berulang-ulang tersebut,
sebab para siswa melakukannya dengan cara
yang menyenangkan, yaitu diskusi kelompok dan
bermain. Apalagi dengan permainan yang
berganti di siklus 2, sehingga para siswa
terstimulasi rasa ingin tahunya.

4. Simpulan dan Saran

Penerapan prosedur Polya pada
pembelajaran kooperatif tipe team games
tournament dapat meningkatkan motivasi belajar
dan hasil belajar siswa. Pada pembelajaran ini,
para siswa belajar dengan cara yang
menyenangkan dan bisa saling membantu satu
dengan yang lain. Para siswa juga terlatih untuk
memiliki cara berpikir sistematis dan kritis dalam
memecahkan masalah dalam soal cerita. Para
siswa sangat termotivasi dan bersemangat dalam
mengikuti pembelajaran karena pembelajaran
dikemas dengan cara yang seru dan menarik.
Motivasi belajar yang meningkat ini akhirnya
dapat meningkatkan pula hasil belajar siswa
terhadap topik soal cerita dalam pembelajaran
Matematika. Sehingga dapat dikatakan bahwa
penerapan prosedur Polya dalam pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament berhasil
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
kelas 2 SD pada pembelajaran Matematika di Cita
Hati Christian School.

Berdasarkan hasil yang didapat oleh peneliti
selama melakukan tindakan, maka peneliti
memberikan beberapa saran, yaitu: Penerapan
prosedur Polya dapat digunakan secara rutin
untuk dapat membantu siswa memiliki cara
berpikir yang sistematis dan kritis, terutama pada
topik soal cerita di pelajaran Matematika.
Penggunaan pembelajaran kooperatif tipe teams
games tournament juga penting dilakukan di
dalam kelas untuk dapat menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan bagi siswa. Sehingga
motivasi belajar siswa semakin meningkat.
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Peneliti memberikan saran untuk penelitian
tindakan selanjutnya mengenai pelaksanaan
prosedur Polya dalam pembelajaran kooperatif
tipe TGT, yaitu: Bisa mulai dilakukan mulai dari
kelas 1, mengingat terdapat topik pembelajaran
soal cerita di pelajaran Matematika sejak kelas 1,
meskipun dengan tingkat kesulitan yang lebih
sederhana. Sehingga cara berpikir yang
sistematis dan kritis mulai terbangun sejak dini
melalui pembelajaran yang menyenangkan.
Meningkatkan kemampuan manajemen Kkelas
yang baik serta mengenal siswa di kelas sesuai
kemampuan mereka. Sebab pelaksanaan
pembelajaran kooperatif tipe TGT ini didasarkan
pada siswa yang heterogen di setiap kelompok
yang dibuat. Sehingga semangat saling
membantu di dalam kerja kelompok dan
permainan akan terlihat jelas dan pembelajaran
menjadi bermakna.
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