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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap keterampilan kolaborasi siswa akuntansi. Penelitian 

ini mengamati pentingnya kolaborasi sebagai soft skill yang penting di abad ke-21, yang berguna 

dalam pembelajaran yang efektif dan kesuksesan di masa depan. Penelitian ini menggunakan 

eksperimen semu. Penelitian ini diimplementasikan pada siswa kelas X Program Keahlian Akuntansi 

dan Keuangan Lembaga. Sampel penelitian berupa kelompok kontrol dan kelompok eksperimen yang 

memiliki jumlah 71 siswa. Pengumpulan data menggunakan kuisioner yang didasarkan pada skala 

Likert. Uji normalitas dan homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data memenuhi uji 

prasyarat. Pengujian hipotesis terdiri dari uji Paired Sample t-Test, Independent Sample t-Test, dan 

N-Gain yang dihitung dengan software SPSS versi 26.0 for windows. Hasil penelitian 

mengindikasikan bahwa model pembelajaran TGT berbantu media Fabulous secara efektif 

memengaruhi kemampuan kolaborasi siswa, yang dibuktikan dengan skor N-Gain sebesar 0,4162 

pada kelompok eksperimen. Artinya, penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantu 

media Fabulous mampu memengaruhi keterampilan kolaborasi siswa pada mata pelajaran akuntansi. 

Implikasi dari hasil penelitian ini adalah apabila pendidik ingin meningkatkan keterampilan 

kolaborasi siswa yang dapat membuat kegiatan pembelajaran menjadi efektif, maka pendidik dapat 

menerapkan metode pembelajaran tipe TGT ini dalam pembelajarannya. 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Kooperatif; Keterampilan Kolaborasi; Pendidikan; Akuntansi 

Abstract 

This study aims to determine the effect of the application of Teams Games Tournament (TGT) type 

cooperative learning model on the collaboration skills of accounting students. This study observed 

the importance of collaboration as an important soft skill in the 21st century, which is useful in 

effective learning and future success. This research used a pseudo-experiment. This research was 

implemented on class X students of the Institute of Accounting and Finance Expertise Program. The 

research sample is a control group and an experimental group which has a total of 71 students. Data 

collection used a questionnaire based on a Likert scale. Normality and homogeneity tests were used 

to determine whether the data met the prerequisite tests. Hypothesis testing consists of Paired Sample 

t-Test, Independent Sample t-Test, and N-Gain tests calculated with SPSS software version 26.0 for 

windows. The results indicated that the TGT learning model assisted by Fabulous media effectively 

affected students' collaboration skills, as evidenced by the N-Gain score of 0.4162 in the experimental 

group. This means that the application of the TGT type cooperative learning model assisted by 

Fabulous media is able to influence students' collaboration skills in accounting subjects. The findings 

of this investigation suggest that if educators wish to enhance students’s collaboration skills that can 
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make learning activities effective, then educators can apply this TGT type learning method in their 

learning. 

Keywords: Cooperative Learning Model; Collaboration Skills; Education; Accounting 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Pada abad 21 telah terjadi perubahan yang signifikan di berbagai bidang kehidupan. Perubahan 

tersebut juga berdampak pada sistem pendidikan di Indonesia. Sistem pendidikan di Indonesia di abad 

ke-21 ini, dalam konteks pembelajarannya menerapkan kreativitas, berpikir kritis, kerjasama, 

penyelesaian masalah, keterampilan komunikasi, kemasyarakatan, dan keterampilan karakter 

(Mardhiyah dkk., 2021). Oleh karena itu, model pembelajaran pada masa kini juga perlu berfokus 

pada pengembangan soft skills siswa. Aspek yang terdapat dalam soft skills sangat berpengaruh bagi 

siswa untuk mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan serta teknologi pada masa ini, hal tersebut 

juga dapat membantu pada saat terlibat dalam dunia kerja (Apriyani dkk., 2020). Salah satu soft skills 

yang harus dimiliki adalah keterampilan kolaborasi, soft skill ini penting untuk dimiliki bagi setiap 

siswa di masa sekarang.  

Keterampilan kolaborasi adalah keterampilan seseorang dalam bekerja sama dengan baik dan 

menunjukkan komitmen untuk mencapai tujuan bersama, dengan mempertimbangkan keragaman 

perspektif, melibatkan kontribusi aktif, mendengarkan, dan mendukung satu sama lain (Hidayati, 

2019). Keterampilan kolaborasi penting untuk dimiliki oleh masing-masing individu di abad 21 ini 

(Yunus, 2023). Selain itu, keterampilan kolaborasi mampu menjadi dasar untuk mewujudkan 

kegiatan pembelajaran yang efektif, serta keterampilan inilah yang paling pokok digunakan dalam 

dunia kerja dan pendidikan (Masruroh & Arif, 2021). Keterampilan kolaborasi dapat memengaruhi 

kemampuan bersosialisasi karena siswa dituntut untuk aktif dalam pembelajaran, selain itu 

keterampilan ini dapat membangun efektivitas kegiatan pembelajaran sehingga berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa (Shofiyah dkk., 2022). Salah satu mata pelajaran yang mampu meningkatkan 

keterampilan kolaborasi yakni akuntansi. 

Setyaningrum (2023) menyatakan bahwa akuntansi adalah salah satu pembelajaran di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) yang memiliki tujuan menumbuhkan pengetahuan, keterampilan, sikap 

rasional, teliti, jujur, serta bertanggung jawab dengan prosedur pencatatan, pengelompokkan, 

pengikhtisaran transaksi keuangan perusahaan serta pembuatan laporan keuangan dengan benar 

sesuai dengan prinsip akuntansi Indonesia. Dalam tujuan tersebut pastilah memerlukan upaya untuk 

mewujudkannya, salah satu upaya yang mampu membantu yakni dengan menerapkan soft skill 

kolaborasi dalam pembelajaran. Tetapi beberapa penelitian menunjukkan bahwa keterampilan 

kolaborasi siswa SMK masih rendah. Kholifah & Hariastuti (2022) menyatakan bahwa keterampilan 

kolaborasi siswa di beberapa SMK masih rendah, karena banyak siswa yang tidak mau mengerjakan 

tugas dengan berdikusi dalam kelompok. Maesharoh, dkk. (2024) juga menyatakan bahwa 

keterampilan kolaborasi siswa masih rendah dikarenakan pembelajaran masih berpusat pada 

pendidik.  

Rendahnya keterampilan kolaborasi menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam mengerjakan 

tugas kemudian menyebabkan hasil belajar rendah, sehingga kualitas sumber daya menjadi rendah 

(Najaah, 2021). Keterampilan kolaborasi yang rendah diakibatkan oleh beberapa faktor, yaitu 

penerimaan kritik antar siswa belum optimal, keaktifan siswa dalam kelompok masih rendah, siswa 

masih kesulitan untuk menemukan solusi dari permasalahan yang diberikan oleh pendidik (Firman 

dkk., 2023). Selain itu, Nurwahidah, dkk. (2021) juga menyatakan bahwa keterampilan kolaborasi 

siswa yang rendah juga disebabkan oleh media yang kurang inovatif, metode pembelajaran kurang 
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bervariasi serta kurang sesuai dengan karakterisitik siswa, dan pendidik kurang mengarahkan siswa 

pada pengembangan keterampilan kolaborasi. Karena di dalam pembelajaran terdapat beberapa 

komponen utama yakni, siswa, pendidik, metode, tujuan, materi, media, dan evaluasi (Rusnawati, 

2020). Apabila salah satu dari komponen pembelajaran tidak diterapkan atau penerapannya tidak 

maksimal maka proses pembelajaran menjadi kurang efektif (Qomarudin, 2021).  

Penggunaan model pembelajaran yang tepat mampu memberi efek yang positif, baik dari 

peningkatan hasil belajar, minat belajar, atau motivasi belajar siswa. Selain itu, penerapan model 

pembelajaran yang tepat juga dapat memengaruhi keterampilan kolaborasi siswa (Yanto dkk., 2023). 

Samosir (2023) juga menyatakan bahwa keterampilan kolaborasi dapat meningkat apabila penerapan 

model pembelajaran lebih berfokus pada siswa agar menjadi lebih aktif. Penggunaan model 

pembelajaran konvensional secara terus-menerus dapat membuat siswa merasa bosan dan kehilangan 

motivasi dalam proses pembelajaran. Model konvensional juga dikenal sebagai model Teacher 

Centered Learning (TCL), merupakan model belajar yang dalam kegiatan pembelajarannya berpusat 

pada arahan pendidik, yang mana seorang pendidik cenderung lebih aktif pada pemberian materi 

pembelajaran, sedangkan siswa menjadi pasif karena hanya memperhatikan pendidik dalam 

menyampaikan materi (Hasanah & Karnawati, 2022). 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat, ketika diterapkan dalam pembelajaran dapat 

menunjang kualitas proses pembelajaran (Musdiani, 2019). Purnasari, dkk. (2022) juga menyatakan 

bahwa pemilihan model pembelajaran yang berorientasi pada perkembangan kognitif siswa dapat 

meningkatkan keberhasilan dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran dinilai baik apabila 

keterlibatan siswa lebih mendominasi pada kegiatan pembelajaran. Hal tersebut diperkuat oleh 

penelitian yang dilakukan Hutasoit (2021) yang menyatakan bahwa, proses pembelajaran yang 

dilakukan pendidik yang hanya menerapkan metode konvensional cenderung membuat pembelajaran 

menjadi pasif dan monoton sehingga membuat siswa menjadi jenuh dan bosan, bahkan motivasi siswa 

untuk belajar juga berkurang. Hal ini menyebabkan keterampilan kolaborasi siswa menjadi terhambat 

karena pembelajaran hanya terfokus pada pendidik. 

Dalam penelitian Sari, dkk. (2024) menyatakan bahwa pemberian model pembelajaran Student 

Centered Learning (SCL) mampu meningkatkan keaktifan serta motivasi belajar siswa pada kegiatan 

pembelajaran dibanding TCL. SCL merupakan model pembelajaran yang dimana siswa ditempatkan 

sebagai pusat dari suatu kegiatan pembelajaran, sehingga siswa yang diajari oleh pendidik belajar 

aktif dengan bebas (Hasanah & Karnawati, 2022). Belajar aktif adalah metode pembelajaran yang 

mengharuskan keaktifan siswa disertai dengan kesiapan fisik, intelektual, emosional, dan mental agar 

mendapat hasil belajar berupa kombinasi antara aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik (Soon, 

2020). Salah satu model pembelajaran SCL yang cukup interaktif yakni model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Team Games Tournament). Dalam kegiatan pembelajarannya, model ini lebih 

mengutamakan kerja sama siswa dalam penyelesaian tugasnya, karena antar siswa dalam satu 

kelompok pasti akan saling membantu dan memiliki motivasi untuk keberhasilan kelompok sehingga 

masing-masing individu akan memiliki hak dalam berkontribusi dengan adil (Pei-qi, 2023). 

Penelitian yang dilakukan (Putri dkk., 2023) menyatakan bahwa, pembelajaran kooperatif terbukti 

efektif dalam proses pembelajaran. Hal ini juga didukung oleh Setiawan, dkk. (2021) dalam hasil 

penelitiannya, dimana dengan metode pembelajaran TGT ini dapat mengembangkan kreatifitas dan 

minat siswa dalam belajar. Selain itu, metode pembelajaran TGT juga berdampak positif pada 

keterampilan kolaborasi serta mempu meningkatkan kemampuan sosial dan kerja sama di antara 

siswa (Nisa dkk., 2024). Penerapan metode pembelajaran TGT dapat terlaksana secara maksimal, 

dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif agar dapat mendukung proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik untuk mengembangkan keterampilan kolaborasi siswa. 

Media pembelajaran dan metode pembelajaran menjadi komponen utama yang memiliki hubungan 

erat dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran berperan sebagai alat dalam membantu 

penyampaian pengetahuan dari pendidik ke siswa, sedangkan metode pembelajaran mencakup pada 
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strategi yang diterapkan pada kegiatan pembelajaran (Sueni, 2019). Darmawan & Aghni (2024) 

dalam penelitiannya juga menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki hubungan yang 

signifikan dengan keterampilan kolaborasi siswa. Media pembelajaran merupakan alat untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, gunanya adalah agar siswa mampu memahami materi yang diberikan 

oleh pendidik dengan lebih mudah. Media pembelajaran yang interaktif mampu meningkatkan 

keterampilan kolaborasi siswa dengan mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan dalam kegiatan 

pembelajaran, selaras dengan pendekatan pengajaran bahasa yang komunikatif untuk meningkatkan 

pengucapan dan penguasaan kognitif (Aboe dkk., 2024). Selain itu pembelajaran juga menjadi lebih 

menyenangkan dan siswa menunjukkan ketertarikan yang lebih besar terhadap materi yang diberikan, 

sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai dengan maksimal (Nurhasana, 2021). Salah satu media 

pembelajaran menyenangkan yang dipilih peneliti yakni, Fun Accounting Board Game Unleashing 

Outstanding Skill (Fabulous). Fabulous adalah papan permainan bertemakan akuntansi yang 

membantu dalam menciptakan suasana pembelajaran menjadi menyenangkan. 

Model pembelajaran kooperatif dengan tipe Teams games tournament (TGT) berbantu media Fun 

Accounting Board Game Unleashing Outstanding Skill (Fabulous) mampu menciptakan kegiatan 

pembelajaran dengan suasana yang baru dan diharapkan mampu menumbuhkan keterampilan 

kolaborasi siswa. Kebaruan pada penelitian ini yakni penggunaan media Fabulous terhadap untuk 

menunjang penerapan TGT. Media pembelajaran interaktif ini dikembangkan untuk membantu siswa 

dalam pembelajaran. Zikrillah & Humardhiana (2021) juga menyatakan bahwa board game dapat 

menjadi alternatif metode pembelajaran.  

Gambar 1 Media Fabulous 

 
Sumber: Dokumen pribadi (2025) 

 

Berdasarkan penjelasan di atas, dibutuhkan pemahaman mengenai penggabungan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams games tournament (TGT) dengan penggunaan media Fabulous 

terhadap keterampilan kolaborasi siswa. Dengan demikian penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan model pembelajaran kolaboratif tipe Teams Games Tournament berbantu 

media Fabulous terhadap keterampilan kolaborasi siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis desain penelitian yang dilakukan yakni quasi experiment atau eksperimen semu. Eksperimen 

semu adalah eksperimental di mana unit eksperiman dikelompokkan dalam kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol tanpa diacak (Prasetyo dkk., 2020, hlm. 26). Untuk desain eksperimen, 
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penelitian ini menggunakan non-equivalent control group design. Pada penelitian ini, dua kelompok 

diberikan uji pre-test guna mengetahui keadaan serta perbedaan awal diantara kedua kelompok 

sebelum diberi tindakan. Kemudian kelompok eksperimen diberi perlakuan (treatment) dalam bentuk 

penggunaan media Fabulous pada pembelajaran siklus akuntansi, sedangkan kelompok kontrol tidak 

diberi tindakan.  

Pada penelitian ini, populasi terdiri dari siswa kelas X Program Keahlian Akuntansi dan Keuangan 

Lembaga di SMK.  

 

Tabel 1 Jumlah Populasi Penelitian 

Kelas Jumlah siswa 

X AKL 1 35 

X AKL 2 36 

X AKL 3 35 

Total 106 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

 

Dalam penelitian ini, peneliti memilih kelas X AKL 1 dan X AKL 2 sebagai sampel penelitian. 

Kemudian teknik pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik cluster random 

sampling, yakni pengambilan sampel berdasarkan kelompok dan pemilihan dilakukan secara acak. 

Kuisioner digunakan dalam penelitian ini sebagai teknik pengumpulan data. Untuk kuisioner Pre-

test dan Post-test dalam penelitian ini menggunakan kumpulan pernyataan yang sudah dibuat 

sebelumnya dan telah dinyatakan valid berdasarkan indikator keterampilan kolaborasi. Pre-test 

dilakukan pada kedua kelompok sebelum diberi perlakuan, kemudian post-test akan dilakukan setelah 

diberi perlakuan. 

Hasil data yang didapat, kemudian dilakukan uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov 

Smirnov signifikansi 0,05 dan uji homogenitas dengan menggunakan Levene Statistic dengan 

signifikansi 0,05 sebagai uji prasyarat. Uji hipotesis yang digunakan pada penelitian ini adalah uji 

Independent Sample t-Test dan Paired Sample t-Test dengan tingkat signifikansi 0,05, kemudian 

dilakukan uji N-Gain untuk mengetahui pengaruh dari penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament terhadap keterampilan kolaborasi siswa. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Tahap awal penelitian ini adalah dilakukan pre-test pada kelompok kontrol dan eksperimen. 

Berikut penyajian hasil pre-test keterampilan kolaborasi siswa kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen untuk mengetahui keadaan siswa sebelum diberi perlakuan.  

 

Tabel 2 Deskripsi Data Pre-test Keterampilan Kolaborasi Siswa 

Kelompok N 
Min Max Mean 

Pre-test Post-test Pre-test Post-test Pres-test Post-test 

Kontrol 35 73 87 109 129 90,6 106,46 

Eksperimen 36 64 105 130 136 105,08 119,17 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

 

Pengolahan data di atas, menunjukkan perbedaan rata-rata keterampilan kolaborasi siswa yang 

cukup signifikan antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Pada kelompok eksperimen, 

diberikan perlakukan berupa penerapan metode pembelajaran TGT dengan berbantu media Fabulous. 

Setelah dilakukan perlakuan selama dua kali pertemuan, kemudia dilakukan post-test pada kedua 
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kelompok guna mengetahui pengaruh penerapan metode pembelajaran TGT terhadap keterampilan 

kolaborasi siswa. Rata-rata post-test pada kelompok eksperimen yang menerapkan metode 

pembelajaran TGT berbantu media Fabulous lebih tinggi dari kelompok kontrol yang tidak 

menerapkan metode pemelajaran TGT berbantu media Fabulous. Pada kelompok eksperimen juga 

terjadi peningkatan pada keseluruhan indikator.  

 

Gambar 2 Perbandingan Skor Rata-Rata Indikator Keterampilan Kolaborasi Kelompok 

Eksperimen 

 
Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

 

Penelitian berikut menggunakan uji normalitas melalui uji Kolmogorov-Smirnov serta uji 

homogenitas dengan menggunakan Levene's statistic sebagai uji prasyarat guna memastikan data 

berdistribusi normal dan homogen. Uji prasyarat ini menggunakan perangkat lunak SPSS versi 26.0 

untuk windows, dengan menggunakan signifikansi 0,05 untuk kedua kelompok. Data penelitian 

dianggap berdistribusi normal jika nilai signifikansi < 0,05; sebaliknya, apabila nilai signifikansi > 

0,05, maka data dianggap tidak berdistribusi normal. Tabel dibawah ini menampilkan hasil uji 

normalitas data pre-test serta post-test di kedua kelompok. 

 

Tabel 3 Uji Normalitas Data Keterampilan Kolaborasi Siswa 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa data keterampilan kolaborasi siswa pada kedua 

kelompok, baik sebelum diberi perlakuan maupun sesudah diberi perlakuan memiliki distribusi yang 

normal dengan nilai signifikansi 0,200 > 0,05. Oleh karena itu, data tersebut dapat dilakukan analisis 

lebih lanjut karena dinyatakan telah memenuhi syarat. Kemudian dilakukan uji homogenitas 

menggunakan uji Levene Statistic dengan bantuan software SPSS versi 26.0 for windows dengan taraf 

signifikansi 0,05. Sampel penelitian dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi berdasarkan 

Based on Mean > 0,05. Berikut merupakan tabel yang menyajikan hasil uji homogenitas. 

 

 

 

 

Keterangan Kelompok Sig α Kesimpulan 

Sebelum Perlakuan (Pre-test) 
Kontrol 0,200 0,05 Normal 

Eksperimen 0,200 0,05 Normal 

Setelah Perlakuan (Post-test) 
Kontrol 0,200 0,05 Normal 

Eksperimen 0,200 0,05 Normal 
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Tabel 4 Uji Homogenitas Data Keterampilan Kolaborasi Siswa 

Test of Homogeneity of Variance 

    Levene Statistic Sig. 

Keterampilan 

Kolaborasi 

Based on Mean 2,767 0,101 

Based on Median 2,667 0,107 

Based on Median and with adjusted df 2,667 0,107 

Based on trimmed mean 2,877 0,094 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

Berdasarkan hasil tabel di atas, data kuisioner keterampilan kolaborasi siswa pada kedua 

kelompok, didapat nilai Sig Based on Mean sebesar 0,101, yang dimana nilai Sig tersebut lebih besar 

dari 0,05. Hal tersebut mengindikasikan bahwa kedua kelompok bersifat homogen, maka dari itu hasil 

data ini layak digunakan untuk sampel penelitian. 

Pada perhitungan hasil uji prasyarat, bisa disimpulkan data penelitian berdistribusi normal dan 

homogen, sehingga data bisa digunakan pada pengujian hipotesis. Uji hipotesis pada penelitian ini 

menggunakan Independent Sample t-Test, Paired Sample t-Test, dan uji N-Gain berbantu dengan 

SPSS versi 26.0 for windows. Independent Sample t-Test digunakan untuk mengetahui pengaruh 

model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantu media Fabulous terhadap keterampilan kolaborasi 

siswa pada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Tolak ukur yang didasarkan untuk 

penentuan keputusan hipotesis yakni nilai signifikansi 0,05. Hal ini berarti H0 ditolak dan H1 diterima 

apabila nilai signifikansi Sig.2 tailed < 0,05. Sebaliknya H0 diterima dan H1 ditolak jika nilai 

signifikansi Sig.2 tailed > 0,05. 

 

Tabel 5 Uji Independent Sample t-Test Data Keterampilan Kolaborasi Siswa 

  t df Sig. (2-tailed) 

Equal variances assumed -4,839 69 0,000 

Equal variances not assumed -4,814 60,197 0,000 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan yang didapat pada tabel di atas, nilai Sig. (2-tailed) menunjukkan 

nilai sebesar 0,000. Karena hasil yang didapat adalah 0,000 yang dimana 0,000 < 0,05, hal tersebut 

mengindikasikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok kontrol yang tidak 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan kelompok eksperimen yang 

menggunakan model pembelajaran tipe TGT. 

Kemudian diterapkan uji Paired Sample t-Test yang berguna untuk mengetahui perbedaan mean 

yang signifikan antara nilai Pre-test dan Post-test pada kelompok kontrol dan eksperimen. Uji ini 

menggunakan SPSS versi 26.0 for windows. Tolak ukur yang digunakan dalam penentuan keputusan 

hipotesis adalah nilai signifikansi 0,05. Hal ini berarti H0 ditolak dan H1 diterima jika nilai signifikansi 

Sig.2 tailed < 0,05. 

 

Tabel 6 Uji Paired Sample t-Test Data Keterampilan Kolaborasi Siswa 

Keterangan Mean t df Sig. (2-tailed) 

Pretest - Posttest Kontrol -15,857 -5,734 34 0,000 

Pretest -Posttest Eksperimen -14,111 -7,156 35 0,000 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 
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Berdasarkan hasil Paired Sample t-Test yang telah dihitung, nilai Sig. (2-tailed) menunjukkan nilai 

sebesar 0,000. Karena hasil yang didapat adalah 0,000 yang dimana 0,000 < 0,05, hal tersebut 

mengindikasikan bahwa ditemukan perbedaan yang signifikan pada rata-rata keterampilan kolaborasi 

antara hasil Pre-test dan Post-test, baik dalam kelompok kontrol maupun eksperimen. 

Uji hipotesis berikutnya yakni uji N-Gain yang berguna untuk menghitung peningkatan rata-rata 

keterampilan kolaborasi siswa yang didapat dari nilai Pre-test dan Post-test. Uji ini dibagi menjadi 

tiga kriteria, yaitu apabila nilai N-Gain < 0,3 maka digolongkan sebagai peningkatan rendah, ka nilai 

N-Gain 0,3 – 0,7 maka digolongkan sebagai peningkatan sedang, dan jika nilai N-Gain > 0,7 maka 

digolongkan sebagai peningkatan tinggi. Hasil perhitungan uji N-Gain ditampilkan pada tabel di 

bawah ini: 

Tabel 7 Uji N-Gain Data Keterampilan Kolaborasi Siswa 

Sumber: Data primer yang diolah (2025) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan yang didapat pada tabel di atas, dapat diketahuhi bahwa hasil 

pengujian N-Gain pada kelompok kontrol menunjukkan rata-rata 0,3465, sedangkan pada kelompok 

eksperimen 0,4126. Hal tersebut mengindikasikan bahwa dari kelompok kontrol maupun kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan di kategori sedang. 

 

Pembahasan 

Keterampilan kolaborasi pada penelitian ini diukur dengan indikator yang dicetuskan oleh 

Greenstein (2012). Indikator keterampilan kolaborasi yang digunakan terdiri dari berpartisipasi 

secara aktif, bekerja dengan produktif, bertanggung jawab, fleksibel dan kompromi, dan menghargai 

antar anggota. Pada indikator tersebut dapat dilihat perbedaan data penelitian antara kelompok 

eksperimen yang menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantu media Fabulous 

dengan kelompok kontrol yang tidak menerapkan model pembelajaran tersebut. Pada Tabel 1 dan 2 

yang telah disajikan juga mengindikasikan bahwa rata-rata pada seluruh indikator keterampilan 

kolaborasi meningkat antara sebelum dan setelah diberi perlakuan. Kemudian, peningkatan 

keterampilan kolaborasi siswa dapat dilihat dari hasil uji N-Gain yang sudah dihitung, dimana hasil 

dari kedua kelompok tersebut termasuk dalam kategori sedang. 

Penelitian ini berlandaskan pada teori konstruktivisme sosial oleh dikembangkan oleh Vygotsky 

(1978) yang menyatakan bahwa pemikiran dan penciptaan makna pada siswa dibentuk dengan cara 

sosial dan timbul dari interaksi sosial di lingkungannya. Hasil dari penelitian ini mendukung teori 

tersebut dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT yang dimana mampu 

memengaruhi keterampilan kolaborasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pada teori 

konstruktivisme sosial ini mengutamakan peran aktif siswa dalam membangun suatu pengetahuan 

dan pemahaman sendiri. Sehubungan dengan hal itu, maka model pembelajaran tipe kooperatif tipe 

TGT dinilai mampu meningkatkan kemampuan sosial dan kerja sama antar siswa (Nisa dkk., 2024). 

Hal tersebut terjadi karena kegiatan belajar dilakukan dalam bentuk permainan, sehingga aktivitas 

siswa lebih dominan dan kegiatan belajar terasa lebih menyenangkan. Keadaan pembelajaran yang 

menyenangkan dapat membuat siswa merasa lebih nyaman untuk berpartisipasi dengan aktif saat 

mengungkapkan ide dan ekspresi mereka. Sehingga, mendukung terjadinya interaksi sosial antar 

siswa yang mampu berdampak pada pembelajaran secara menyeluruh dan meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap materi pembelajaran. 

Keterangan N 
N-Gain 

Mean Std Deviation 

Kelas Kontrol 35 0,3465 0,42101 

Kelas Eksperimen 36 0,4162 0,38515 
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Penerapan metode pembelajaran TGT dapat terlaksana secara maksimal, dibutuhkan media 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif agar dapat menunjang proses pembelajaran yang dilakukan 

oleh pendidik untuk mengembangkan keterampilan kolaborasi siswa. Media pembelajaran dan 

metode pembelajaran menjadi komponen utama yang memiliki hubungan erat dalam proses 

pembelajaran. Darmawan & Aghni (2024) dalam penelitiannya juga menyatakan bahwa media 

pembelajaran memiliki hubungan yang signifikan dengan keterampilan kolaborasi siswa. Dalam 

penelitian ini, media Fabulous digunakan sebagai media penunjang pada penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT. 

Kombinasi dari model dan media pembelajaran ini dapat membuat lingkungan pembelajaran yang 

interaktif dan dinamis, dimana bukan hanya pendidik saja yang aktif pada pembelajaran tetapi siswa 

juga turut aktif. Selain itu, antar siswa juga saling bertukar ide yang dimana dapat menambah 

pengetahuan antar satu siswa dengan yang lain. Setiap aspek dari kombinasi antara model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan berbantu media Fabulous dapat berkontribusi dalam 

peningkatan keterampilan kolaborasi siswa selama kegiatan belajar. Hal tersebut juga bersangkutan 

dengan pengaruh sintaks TGT yang berkaitan dengan indikator keterampilan kolaborasi. 

Dalam sintaks penyajian kelas menekankan pentingnya diskusi di antara para siswa dan pendidik, 

sebelum terlibat dalam kegiatan inti model pembelajaran TGT, para siswa mendiskusikan materi 

dengan pendidik dan kemudian dengan tim mereka. Proses ini menumbuhkan lingkungan kolaboratif 

dimana siswa berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran mereka (Adha dkk., 2023). Pada sintak 

permainan (games) juga mampu memengaruhi partisipasi aktif siswa yang sesuai dengan hasil 

penelitian Aini, dkk (2024), dalam penelitian tersebut dikatakan pembelajaran yang dibantu dengan 

media permainan sesuai dengan karakteristik siswa yang suka dengan tantangan. Hal tersebut 

berkaitan dengan indikator partisipasi secara aktif dalam keterampilan kolaborasi. 

Pada sintaks pembentukan tim dapat memengaruhi tanggung jawab siswa, yang didukung dengan 

penelitian Georgopoulou (2024, hlm. 16) selama proses pembentukan tim, setiap anggota sudah mulai 

menunjukkan sikap saling ketergantungan dan tanggung jawab. Selain itu pembentukan tim juga 

dapat membuat mereka lebih mengenal satu sama lain sehingga mereka akan cenderung lebih 

mempercayai dan menghargai satu sama lain, yang dapat mengarah pada peningkatan komunikasi 

dan kolaborasi yang lebih baik (Kateryna, 2023). Pembentukan tim termasuk dalam proses sosial 

yang melibatkan interaksi dan negosiasi di antara anggota tim, interaksi ini sangat berguna dalam 

mengembangkan kemampuan adaptasi dan kompromi karena siswa harus mengkaji pendapat yang 

berbeda dan menemukan titik temu (Astutik dkk., 2020).  Hal tersebut berkaitan dengan indikator 

bertanggung jawab, kolaborasi dan kompromi, dan menghargai antar anggota pada keterampilan 

kolaborasi. 

Perilaku bekerja dengan produktif serta partisipasi secara aktif dapat meningkat pada saat 

pelaksanaan turnamen. Hal tersebut juga dibuktikan dengan hasil penelitian Camacho, dkk (2019) 

yang mengatakan bahwa pelaksanaan turnamen dapat meningkatkan partisipasi dan produktivitas 

peserta yang sedang melaksanakan turnamen. Turnamen dapat memengaruhi partisipasi dan 

produktivitas melalui proses umpan balik yang efektif, perkembangan motivasi, dan fokus pada 

intensitas partisipasi, yang mengarah pada tujuan yang telah ditetapkan dalam tim tersebut. Selain 

itu, partisipasi aktif dan produktivitas yang baik dari suatu tim dapat membuat turnamen menjadi 

lebih berkualitas. Hal tersebut berkaitan dengan indikator berpartisipasi secara aktif dan bekerja 

dengan produktif pada keterampilan kolaborasi.  

Kemudian pada sintak rekognisi tim mampu memengaruhi sikap menghargai antar anggota sesuai 

dengan hasil penelitian Azwardi (2021) yang menyatakan pemberian reward berfungsi sebagai 

mekanisme untuk mengakui siswa yang berprestasi baik secara akademis maupun dalam bidang lain. 

Pengakuan semacam ini tidak hanya menumbuhkan kesadaran di kalangan teman sebaya mengenai 

karakteristik siswa yang teladan dan berprestasi tinggi, tetapi juga memotivasi individu untuk 

berupaya mencapai prestasi yang lebih tinggi. Sikap seperti itu sangat penting untuk membangun 



 

 

 

 
 

86 

 

 

 
JURNAL PENDIDIKAN AKUNTANSI INDONESIA 

 
Kalila Rahma J. & Sri Sumaryati 
Page 77  – 89 

Vol . 23 

No . 01 

[ 2025 ] 

motivasi belajar siswa serta rasa menghargai di antara anggota tim, karena mereka mengakui dan 

mendukung kontribusi satu sama lain untuk kesuksesan tim. Hal tersebut berkaitan dengan indikator 

menghargai antar anggota pada keterampilan kolaborasi. 

Kelompok eksperimen yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantu 

media Fabulous, selama proses pembelajaran berlangsung, selain bertanggung jawab dan menghargai 

antar anggota, juga menunjukkan perilaku bekerja secara produktif dengan saling mengajak bertukar 

dan menciptakan ide. Hal tersebut juga didukung Temuan penelitian tersebut juga memperkuat 

temuan penelitian Dewi & Putu (2023) yang menyatakan bahwa pembelajaran TGT dapat 

meningkatkan aspek kerjasama, tanggung jawab, kompromi, komunikasi, dan fleksibilitas. Hal 

tersebut dapat membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi karena aspek yang 

terkandung indikator keterampilan kolaborasi.  

Penggunaan media Fabulous yang diterapkan pada kelompok eksperimen juga dapat menunjang 

pelaksanaan model pembelajaran TGT dengan maksimal, karena dalam menerapkan pembelajaran 

TGT dibutuhkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif agar dapat mendukung proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru (Salsabila dkk., 2025). Hal tersebut dapat digunakan oleh 

guru sebagai bahan referensi dalam penggunaan media serta model pembelajaran yang interaktif 

sehingga mampu menunjang kegiatan pembelajaran siswa. 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dipaparkan dan keterkaitan dengan beberapa penelitian 

terdahulu, maka kesimpulan penelitian ini yakni terdapat pengaruh dari penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantu media Fabulous terhadap keterampilan kolaborasi siswa. 

Meskipun demikian, penelitian ini terdapat kendala seperti beberapa siswa tidak hadir karena izin. 

Selain itu juga masih diperlukan observasi lebih mendalam agar bisa memperoleh hasil penelitian 

yang mampu menunjukkan kondisi yang sesungguhnya.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil analisis penelitian, bisa disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantu media Fabulous 

terhadap keterampilan kolaborasi siswa akuntansi. Hal tersebut dibuktikan dengan berdasarkan hasil 

uji Independent Sample t-Test yang menunjukkan hasil Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05, hasil uji Paired 

Sample t-Test yang menunjukkan hasil Sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05, dan kemudian pada hasil uji N-

Gain sebesar 0,4162. Dengan demikian hasil tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa H0 ditolak dan 

H1 diterima. Sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa penerapan metode pembelajaran TGT 

berbantu media Fabulous berpengaruh terhadap keterampilan kolaborasi siswa pada penelitian ini. 

Terdapat keterbatasan dalam penelitian ini yaitu populasi yang digunakan kurang luas serta waktu 

penelitian terbatas sehingga penelitian yang dilakukan masih belum terlalu mendalam. Karena hal 

tersebut, maka peneliti memberikan saran agar penelitian selanjutnya mampu mendalami metode dan 

media pembelajaran interaktif yang lebih mampu mendukung kegiatan pembelajaran untuk 

kedepannya. Penelitian ini juga diharapkan mampu mencakup populasi serta sampel yang lebih luas 

dan dalam jangka waktu yang lebih lama, agar mendapatkan hasil yang lebih terperinci tentang topik 

ini. Selain itu, pendidik juga bisa menggunakan penelitian ini untuk bahan referensi guna 

meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa pada mata pelajaran akuntansi dengan menggunakan 

metode serta media pembelajaran yang inovatif. 
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