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Abstrak

Penelitian ini menguji efektivitas integrasi model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media digital Baamboozle dalam meningkatkan hasil belajar akuntansi pada materi jurnal
penyesuaian. Berbeda dengan penelitian terdahulu yang umumnya memposisikan TGT sebagai strategi
peningkatan motivasi atau hasil belajar secara umum, penelitian ini menawarkan kontribusi ilmiah dengan
mengkontekstualisasikan TGT pada materi akuntansi yang memiliki karakter konseptual dan prosedural tinggi,
serta mengkaji implikasinya terhadap validitas pembelajaran jangka pendek. Penelitian ini menggunakan desain
Penelitian Tindakan Kelas dua siklus pada 30 peserta didik kelas XI Akuntansi SMK Vokasi Madiun. Data
dikumpulkan melalui tes hasil belajar yang telah diuji validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat
kesukaran, serta dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan N-gain dan refleksi kualitatif proses
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil belajar yang konsisten dari Siklus I ke Siklus II,
ditunjukkan oleh peningkatan ketuntasan belajar hingga 100% dan kenaikan nilai N-gain dari kategori sedang ke
sedang mendekati tinggi. Secara teoretis, temuan ini memperkuat perspektif pembelajaran humanistik dan
kooperatif dalam pendidikan akuntansi, bahwa keterlibatan emosional, interaksi sosial, dan kompetisi positif
berbasis permainan digital dapat memfasilitasi pemahaman konsep akuntansi yang kompleks. Namun, penelitian
ini juga mengidentifikasi keterbatasan validitas internal, potensi efek pembelajaran jangka pendek, dan
kemungkinan Hawthorne effect, sehingga hasil penelitian lebih tepat dipahami sebagai bukti efektivitas awal.
Implikasi penelitian ini menegaskan pentingnya pengembangan desain pembelajaran akuntansi yang kontekstual,
interaktif, dan diuji keberlanjutannya dalam jangka panjang.

Kata Kunci : Teams Games Tournament, hasil belajar, jurnal penyesuaian, Penelitian Tindakan Kelas

Abstract

This study examines the effectiveness of integrating the Teams Games Tournament (TGT) cooperative learning
model assisted by Baamboozle digital media in improving accounting learning outcomes on adjustment journal
material. Unlike previous studies that generally position TGT as a strategy to increase motivation or learning
outcomes in general, this study offers scientific contributions by contextualizing TGT in accounting material
that has high conceptual and procedural characteristics, as well as examining its implications for the validity of
short-term learning. This study used a two-cycle Classroom Action Research design with 30 students in the 11th
grade Accounting class at SMK Vokasi Madiun. Data were collected through learning outcome tests that had
been tested for validity, reliability, discriminating power, and level of difficulty, and analyzed descriptively and
quantitatively using N-gain and qualitative reflection on the learning process. The results showed a consistent
increase in learning outcomes from Cycle I to Cycle I, as indicated by an increase in learning completeness to
100% and an increase in N-gain scores from moderate to moderately high. Theoretically, these findings
reinforce the humanistic and cooperative learning perspectives in accounting education, namely that emotional
involvement, social interaction, and positive competition based on digital games can facilitate the
understanding of complex accounting concepts. However, this study also identified limitations in internal
validity, the potential for short-term learning effects, and the possibility of the Hawthorne effect, so that the
research results are more appropriately understood as preliminary evidence of effectiveness. The implications
of this study emphasize the importance of developing contextual, interactive accounting learning designs that
are tested for their long-term sustainability.

Keywords: Teams Games Tournament, learning outcomes, adjusting journal entries, Classroom Action
Research
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PENDAHULUAN

Perkembangan dunia industri menuntut lulusan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK),
khususnya pada bidang akuntansi, untuk memiliki pemahaman konseptual yang kuat serta
keterampilan dalam menerapkan siklus akuntansi secara tepat. Pengetahuan akuntansi yang
memadai menjadi dasar dalam penyusunan laporan keuangan yang andal, akuntabel, dan
sesuai dengan standar yang berlaku (Adang & Christin, 2022). Selain penguasaan materi,
keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran juga berperan penting dalam
membentuk kompetensi akuntansi yang relevan dengan kebutuhan dunia kerja (Wheaton,
2021).

Namun demikian, kemampuan lulusan SMK pada bidang akuntansi belum sepenuhnya
selaras dengan tuntutan industri. Kondisi ini menunjukkan bahwa masalah tidak hanya
terletak pada konten kurikulum, tetapi juga pada pendekatan pembelajaran di kelas yang
belum optimal dalam membangun penguasaan konsep dan keterampilan aplikatif. Upaya link
and match melalui magang, sertifikasi kompetensi, dan pelatihan berbasis industri merupakan
strategi penting (Asiah et al., 2022), tetapi keberhasilannya sangat ditentukan oleh kualitas
pembelajaran di kelas sebagai fondasi awal kompetensi peserta didik.

Dalam pembelajaran akuntansi di SMK, penguasaan siklus akuntansi merupakan
kompetensi inti, khususnya pada perusahaan dagang. Materi ini menuntut kemampuan
menjelaskan proses secara runtut sekaligus menerapkannya dalam praktik (Meliwati,
2021;Daurrohmah, 2023). Tantangan pembelajaran yang paling kompleks muncul pada tahap
penyesuaian dan penyusunan laporan keuangan. Materi jurnal penyesuaian yang menuntut
integrasi pemahaman konsep, logika akuntansi, dan ketelitian prosedural (Dewi & Sylvia,
2024).

Hasil observasi dan wawancara awal terhadap siswa kelas XI Akuntansi di salah satu
SMK vokasi di Madiun menunjukkan bahwa kesulitan siswa pada materi jurnal penyesuaian
tidak hanya disebabkan oleh kompleksitas materi, tetapi juga oleh pendekatan pembelajaran
yang masih dominan bersifat transmisif. Minimnya simulasi kasus nyata dan penggunaan
media pembelajaran interaktif menyebabkan peserta didik kesulitan mengaitkan konsep
dengan praktik. Selain itu, rendahnya penerapan pembelajaran kolaboratif dan kompetitif
secara positif berdampak pada rendahnya keterlibatan dan motivasi belajar siswa, sehingga
capaian pembelajaran belum optimal.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan partisipasi siswa pada
berbagai mata pelajaran, seperti matematika (Nasir & Amaliyah, 2024; Pohan et al., 2023),
sejarah (Putra et al., 2024), pendidikan jasmani (Istigomah et al., 2024), serta akuntansi
(Lestari & Sukanti, 2017). Namun demikian, secara konseptual sebagian besar penelitian
tersebut memposisikan TGT sebagai strategi peningkatan motivasi dan hasil belajar secara
umum, tanpa mengkaji kesesuaiannya dengan materi yang memiliki karakter prosedural dan
konseptual tinggi seperti jurnal penyesuaian (Soemarna et al., 2025). Secara metodologis,
implementasi TGT dalam pembelajaran akuntansi masih jarang dikontekstualisasikan pada
logika siklus akuntansi dan ketelitian prosedural yang menjadi sumber utama kesulitan belajar
siswa (Nurlaili & Mulyati, 2020).

Untuk menjembatani kesenjangan konseptual dan metodologis tersebut, diperlukan
penguatan implementasi TGT melalui pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang sesuai
dengan karakteristik materi akuntansi. Baamboozle merupakan platform permainan edukatif
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berbasis web yang memungkinkan pembelajaran berbasis kuis secara berkelompok dengan
sistem poin yang fleksibel dan mudah diakses (Aeni et al., 2024; Zuleha et al., 2025).
Karakteristik media ini berpotensi mendukung pelaksanaan TGT secara lebih kontekstual
melalui penyajian soal berbasis kasus dan kompetisi kelompok yang terstruktur. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan menerapkan model pembelajaran TGT yang dikontekstualisasikan
secara khusus pada materi jurnal penyesuaian di SMK dengan dukungan media Baamboozle,
guna mengkaji efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar serta memperkuat
pemahaman logika akuntansi peserta didik.

TINJAUAN PUSTAKA
Teori Pembelajaran

Teori pembelajaran humanistik menekankan kebebasan siswa untuk berpendapat serta
mengembangkan potensi diri secara optimal (Lubis et al., 2024). Carl Rogers, salah satu
tokoh utama aliran ini, menekankan pentingnya memperlakukan sesama dengan hormat dan
tanpa bias sebagai bagian dari proses pembelajaran yang bermakna (Habsy et al., 2023). Teori
humanistik memiliki keterkaitan erat dengan filsafat, teori kepribadian, dan psikoterapi,
sehingga bersifat lebih abstrak dibandingkan teori pembelajaran yang berlandaskan psikologi
perilaku (Syarifuddin, 2022).

Pendekatan ini digunakan karena memungkinkan siswa belajar melalui sudut pandang
teman sebaya serta meningkatkan hubungan personal antara individu dan kelompok (Setiadi
et al., 2023). Dalam konteks Teams Games Tournament (TGT), teori humanistik menjadi
relevan karena peserta didik berinteraksi, berkomunikasi, dan bertukar ide dengan anggota
kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran bersama (Nisa et al., 2024).

Teams Game Tournament

TGT merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang menggabungkan
interaksi sosial, kolaborasi kelompok, dan permainan akademik untuk menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan (Nurhayati, 2023). Wardani et al (2022) menemukan bahwa
metode ceramah kurang efektif dibandingkan TGT dalam meningkatkan keterlibatan siswa.
Model ini mengintegrasikan proyek kelompok dengan sistem turnamen, sehingga mendorong
partisipasi aktif dan kompetisi positif. Adapun tahapan TGT meliputi: (1) perencanaan, (2)
pelaksanaan, (3) tindakan, dan (4) observasi (Firmansyah et al., 2019). Dalam setiap tahap,
siswa dibagi ke dalam kelompok kecil dengan karakteristik beragam untuk saling mendukung,
bekerja sama, dan berbagi ide. Hal ini selaras dengan prinsip pembelajaran kooperatif yang
mengutamakan ketergantungan positif antar anggota kelompok.

Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan output dari proses interaksi antara aktivitas belajar siswa dan
lingkungan belajar yang mendukung (Trianah & Sahertian, 2020). Hasil belajar peserta didik
dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal meliputi motivasi, kemampuan,
dan minat belajar peserta didik, sedangkan faktor eksternal mencakup metode pengajaran,
media pembelajaran, dan suasana kelas selama proses belajar berlangsung (Sharma & Bumb,
2020). Pemahaman komprehensif tentang faktor-faktor tersebut penting bagi pendidik dalam
merancang strategi pembelajaran yang efektif, adaptif, dan berkelanjutan untuk mencapai
hasil belajar yang optimal.
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Baamboozle

Baamboozle merupakan media pembelajaran berbasis web yang dikembangkan untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui permainan edukatif yang interaktif. Dalam
penerapannya, pendidik dapat membagi peserta didik ke dalam beberapa kelompok untuk
berkompetisi menjawab pertanyaan menggunakan sistem poin, power ups, serta antarmuka
sederhana yang mudah diakses tanpa memerlukan akun (Khayyirah et al., 2024). Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa integrasi Baamboozle dalam kegiatan pembelajaran dapat
meningkatkan kepercayaan diri dan pemahaman konsep peserta didik (Kajori & Hendriana,
2023; Saffitri et al., 2024).. Selain itu, fleksibilitas media ini memungkinkan penyesuaian
materi sesuai kebutuhan pembelajaran, termasuk pada materi akuntansi yang kompleks seperti
jurnal penyesuaian.

Pengembangan Hipotesis

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada berbagai mata pelajaran
(Cahyaningsih, 2017; Gunarta, 2019; Sugiata, 2018; Fadilla et al., 2023; Apriani et al., 2021).
Selain berdampak pada capaian kognitif, TGT juga didokumentasikan mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik melalui pembelajaran yang bersifat interaktif, kolaboratif, dan
menyenangkan (Nurhayati, 2023; Pada & Amir, 2022). Secara teoretis, karakteristik tersebut
sejalan dengan prinsip pembelajaran kooperatif dan humanistik yang menekankan keterlibatan
aktif, interaksi sosial, dan penguatan motivasi intrinsik sebagai prasyarat peningkatan hasil
belajar.

Dalam konteks pembelajaran akuntansi, khususnya pada materi jurnal penyesuaian
yang menuntut pemahaman konseptual dan ketelitian prosedural (Soemarna et al., 2025;
Nurlaili & Mulyati, 2020), efektivitas TGT sangat dipengaruhi oleh media pendukung yang
mampu memvisualisasikan konsep, memfasilitasi latthan berulang, dan mendorong
keterlibatan seluruh peserta didik. Oleh karena itu, integrasi TGT dengan media pembelajaran
interaktif seperti Baamboozle menjadi relevan. Baamboozle menyediakan kuis berbasis
permainan dengan sistem poin dan kompetisi kelompok yang sejalan dengan karakteristik
TGT, sehingga dapat memperkuat dinamika turnamen, meningkatkan fokus dan partisipasi
peserta didik, serta memperkaya proses umpan balik selama pembelajaran. Secara kausal,
kombinasi TGT dan Baamboozle diperkirakan meningkatkan interaksi kognitif dan afektif
peserta didik, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan hasil belajar. Berdasarkan
asumsi tersebut, hipotesis tindakan penelitian ini adalah:
H1: Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
Baamboozle mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi jurnal penyesuaian.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri Vokasi Madiun yang memiliki program
keahlian Akuntansi. Pemilihan sekolah tersebut didasarkan pada relevansinya dengan fokus
penelitian, yaitu pembelajaran materi jurnal penyesuaian. Subjek penelitian terdiri atas 30
peserta didik kelas XI Akuntansi yang dipilih berdasarkan hasil observasi awal, yang
menunjukkan bahwa capaian belajar mereka pada materi jurnal penyesuaian masih berada di
bawah target yang diharapkan. Materi ini dijadikan fokus penelitian karena memiliki peran
penting dalam kurikulum akuntansi serta menuntut pemahaman konsep dan keterampilan
penerapan secara langsung.
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
yang mengintegrasikan prinsip-prinsip teori humanistik untuk meningkatkan kualitas proses
dan hasil pembelajaran. Penelitian dilaksanakan dalam beberapa siklus, dan setiap siklus
terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.
Pada tahap perencanaan, peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran berbasis model Teams
Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media Baamboozle, menyusun rencana
pelaksanaan pembelajaran, serta menyiapkan instrumen evaluasi. Tahap pelaksanaan
dilakukan melalui penerapan rencana pembelajaran di kelas, kemudian diamati aktivitas dan
partisipasi peserta didik selama proses berlangsung. Data hasil observasi selanjutnya
dianalisis pada tahap refleksi untuk menilai efektivitas tindakan dan merumuskan perbaikan
pada siklus berikutnya.

Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar yang diberikan sebelum dan sesudah
tindakan. Sebelum digunakan, instrumen tersebut diuji validitas dan reliabilitasnya dengan
bantuan program SPSS. Uji daya pembeda dihitung dengan rumus yang dikembangkan
(Fatimah & Alfath, 2019) sebagai berikut:

D=P, —F,
BA
PA= —
JA
BB
PE = —
/B
Keterangan :
Pa : benar kelompok atas
Ps : benar kelompok bawah
BA  :responden benar kelompok atas
BB  :responden benar kelompok bawah

JA : kelompok atas
JB : kelompok bawah

Tabel 1 interprestasi uji daya beda

Koefisien Interprestasi
0,00 - 0,20 Kurang
0,20 - 0,40 Cukup
0,40 - 0,70 Baik
0,70 - 1,00 Sangat Baik

Penelitian ini juga melakukan pengkategorian tingkat kesukaran soal untuk
memastikan bahwa setiap butir tes memiliki proporsi kesulitan yang seimbang. Langkah ini
bertujuan agar instrumen tes dapat mengukur kemampuan peserta didik secara optimal dan
objektif. Perhitungan tingkat kesukaran dilakukan menggunakan Microsoft Excel dengan
rumus berikut (Fatimah & Alfath, 2019):

B
P=—
S
Keterangan :
P : Soal sukar
B : Siswa benar
JS : Keseluruhan peserta didik
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Tabel 2 interprestasi kesukaran soal

Koefesien Interprestasi
0,00 - 0,29 Sukar
0,30 - 0,69 Sedang
0,70 - 1,00 Mudah

Analisis peningkatan hasil belajar peserta didik dilakukan dengan menggunakan
perhitungan N-gain ternormalisasi untuk menilai efektivitas tindakan pembelajaran yang
diterapkan. Perhitungan N-gain mengacu pada (Oktafiani & Damayanti, 2024) dengan rumus
sebagai berikut:

Nilai post test — nilai pre test

N — gain =
o gam 100 —nilai pre test

Tabel 3 interprestasi N-Gain

Besarnya N-Gain Interprestasi
<g>2>0,7 Tinggi
0,7><g>>03 Sedang
<g><0,3 Rendah

Kriteria ketuntasan belajar peserta didik dinyatakan tercapai apabila memperoleh nilai
sebesar > 75, sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang berlaku di SMK
Vokasi Madiun. Proses tindakan dihentikan apabila 80% dari total peserta didik yang
mengikuti tes telah mencapai nilai KKM (Hadijah et al., 2020). Adapun rumus untuk
menghitung ketuntasan belajar mengacu pada (Puspitasari et al., 2023) :

Jumlah siswa tuntas belajar

Ketuntasan Klasik = , »* 100
Jumlah siswa

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 4 menyajikan hasil evaluasi kualitas instrumen pada Siklus 1. Penelitian ini
menggunakan 20 butir soal yang telah memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas. Variasi
indeks daya pembeda, mulai dari kategori kurang efektif hingga baik, serta tingkat kesukaran
yang berada pada rentang sukar sampai sedang menunjukkan bahwa instrumen cukup sensitif
dalam membedakan kemampuan peserta didik. Kondisi ini penting bagi validitas internal
penelitian karena memastikan bahwa perubahan hasil belajar tidak semata-mata disebabkan
oleh instrumen yang terlalu mudah atau tidak diskriminatif, melainkan merefleksikan proses
pembelajaran yang berlangsung.

Tabel 4 Uji Prasyarat Siklus 1

Soal Validitas Reliabilitas Daya beda Kesukaran soal
No R R Nilai indeks Kesimpulan Indeks Kesimpulan
hitung tabel reliabilitas

1 0,447 0,47 Baik 0,43 Sedang

2 0,539 0,67 Baik 0,6 Sedang

3 0,402 0,2 Kurang 0,67 Sedang

4 0,502 0,361 0,898 0,6 0,47 Baik 0,43 Sedang

5 0,432 0,33 Cukup 0,23 Sukar

6 0456 0,33 Cukup 0,3 Sedang

7 0,517 0,47 Baik 0,37 Sedang
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8 0,708 0,47 Baik 0,63 Sedang
9 0,556 0,6 Baik 0,43 Sedang
10 0,53 0,4 Baik 0,53 Sedang
11 0,432 0,2 Kurang 0,23 Sukar
12 0,676 0,33 Cukup 0,57 Sedang
13 0,787 0,47 Baik 0,7 Mudah
14 0,515 0,33 Cukup 0,3 Sedang
15 0,486 0,2 Kurang 0,3 Sedang
16 0,5 0,33 Cukup 0,3 Sedang
17 0,433 0,33 Cukup 0,37 Sedang
18 0,437 0,4 Cukup 0,47 Sedang
19 0,664 0,47 Baik 0,43 Sedang

20 0,451 0,4 Cukup 0,27 Sukar

Hasil tindakan pada Siklus I menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 52,67 pada
pre-test menjadi 69 pada post-test. Namun, tingkat ketuntasan belajar baru mencapai 33,33%,
dengan 66,67% peserta didik masih berada di bawah KKM. Peningkatan ini menunjukkan
adanya dampak awal penerapan model Teams Games Tournament (TGT), tetapi belum
mencerminkan efektivitas optimal. Pada tahap ini, peningkatan hasil belajar cenderung
bersifat jangka pendek (short-term learning effect), karena peserta didik masih berada pada
fase adaptasi terhadap model pembelajaran, mekanisme turnamen, dan penggunaan media
Baamboozle.

Refleksi Siklus I mengidentifikasi sejumlah faktor non-instruksional yang berpotensi
memengaruhi validitas internal, seperti ketidaksiapan peserta didik dalam memahami alur
turnamen, rendahnya kepercayaan diri untuk berpartisipasi aktif, serta dinamika kelompok
yang belum stabil. Faktor-faktor ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada
Siklus I belum sepenuhnya dapat diatribusikan pada efektivitas TGT, melainkan masih
dipengaruhi oleh kondisi proses pembelajaran yang belum terkonsolidasi secara optimal. Oleh
karena itu, perbaikan strategi dilakukan pada Siklus II melalui penegasan aturan partisipasi,
rotasi kelompok, serta penguatan diskusi.

Sebagai pembanding, Tabel 5 disajikan untuk menunjukkan hasil uji prasyarat
instrumen pada Siklus II. Instrumen tetap memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, namun
tingkat kesukaran soal didominasi kategori mudah. Kodisi ini berbeda dengan Siklus I dimana
indeks kesukaran butir berada pada rentang sedang hingga sukar. Setelah dilakukan
pengulangan materi dan penyempurnaan instrumen pada Siklus II, sebagian besar butir
berpindah ke kategori mudah. Perbedaan karakteristik ini perlu dicermati secara kritis karena
tingkat kesukaran yang lebih rendah berpotensi berkontribusi terhadap peningkatan skor post-
test yang lebih tinggi.

Tabel 5 Uji Prasyarat Siklus 2

Validitas Reliabilitas Daya beda Kesukaran soal
Soal =3 R Nilai
No hitung _tabel reliabilitas indeks Kesimpulan Indeks Kesimpulan
1 0,473 0,13 Kurang 0,93 Mudah
2 0,504 0,2 Kurang 0,9 Mudah
3 0,415 0,07 Kurang 0,97 Mudah
4 0,415 0.361 0,817 0.6 0,07 Kurang 0,97 Mudah
5 0,435 0,2 Kurang 0,9 Mudah
6 0,542 0,27 Cukup 0,87 Mudah
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7 0,445 0,4 Cukup 0,8 Mudah
8 0,504 0,2 Kurang 0,9 Mudah
9 0,472 0,2 Kurang 0,83 Mudah
10 0,5 0,33 Cukup 0,83 Mudah
11 0,548 0,2 Kurang 0,77 Mudah
12 0481 0,27 Cukup 0,87 Mudah
13 0,473 0,13 Kurang 0,93 Mudah
14 0,584 0,33 Cukup 0,83 Mudah
15 0,542 0,27 Cukup 0,87 Mudah
16 0,573 0,27 Cukup 0,87 Mudah
17 0,377 0,33 Cukup 0,77 Mudah
18 0,435 0,2 Kurang 0,9 Mudah
19 0,524 0,2 Kurang 0,77 Mudah

20 0,389 0,53 Kurang 0,73 Mudah

Pada akhir Siklus II, nilai rata-rata pre-test meningkat dari 63,83 menjadi 88,83 pada
post-test, dengan ketuntasan belajar mencapai 100%. Mengacu pada kriteria Hadijah et al
(2020), tindakan dihentikan karena lebih dari 80% peserta didik telah memenuhi KKM.
Meskipun capaian ini menunjukkan keberhasilan tindakan, peningkatan yang sangat tinggi
dalam waktu relatif singkat perlu ditafsirkan secara hati-hati. Selain pengaruh pembelajaran,
capaian tersebut berpotensi dipengaruhi oleh meningkatnya familiaritas peserta didik terhadap
format soal, pola aktivitas pembelajaran, serta intensitas perhatian guru selama penelitian
berlangsung. Hasil ini sejalan dengan temuan Nuraina et al (2022) yang menunjukkan
peningkatan signifikan melalui penerapan TGT berbantuan media permainan.

Perubahan tingkat ketuntasan belajar antar siklus divisualisasikan pada Gambar 1
untuk memperjelas perbandingan pre-test dan post-test. Berdasarkan Gambar 1 menunjukkan
bahwa ketuntasan meningkat dari 0% menjadi 33,33% pada Siklus I dan meningkat dari 23%
menjadi 100% pada Siklus II. Peningkatan ketuntasan pada Siklus II selain mencerminkan
peningkatan pemahaman konsep jurnal penyesuaian, juga membuka kemungkinan terjadinya
Hawthorne effect, yaitu peningkatan performa peserta didik karena kesadaran bahwa mereka
sedang diamati dalam suatu penelitian (Syahdan, 2019). Efek ini dapat memperkuat motivasi
dan keterlibatan peserta didik secara sementara, tetapi belum tentu mencerminkan perubahan
perilaku belajar yang berkelanjutan.

HASIL BELAJAR
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SIKLUS 1 SIKLUS 2
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Gambar 1 Pre Test Post Test
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Analisis lebih lanjut melalui uji N-gain yang disajikan pada Tabel 6 menunjukkan bahwa nilai
rata-rata N-gain meningkat dari 0,32 pada Siklus I menjadi 0,68 pada Siklus II, keduanya
berada pada kategori sedang. Temuan ini mengindikasikan adanya perbaikan hasil belajar
yang konsisten, namun belum mencapai kategori tinggi, sehingga memperkuat interpretasi
bahwa dampak pembelajaran masih bersifat sedang dan berjangka pendek.

Tabel 6 Hasil Uji N-Gain Siklus 1 dan 2

| Siklus 1 N-Gain Siklus 2 NGain
Siswa . .
Pre test Posttest SIKIUS 1 "pretest  Posttest Siklus2
1 50 85 0,70 55 85 0,67
2 45 75 0,55 60 95 0,88
3 65 70 0,14 70 90 0,67
4 60 80 0,50 75 85 0,40
5 45 60 0,27 55 75 0,44
6 65 65 0,00 75 100 1,00
7 25 75 0,67 50 100 1,00
8 70 80 0,33 80 90 0,50
9 65 70 0,14 70 85 0,50
10 55 75 0,44 70 85 0,50
11 45 65 0,36 65 90 0,71
12 65 70 0,14 70 85 0,50
13 55 75 0,44 65 95 0,86
14 50 65 0,30 60 100 1,00
15 50 65 0,30 60 90 0,75
16 35 55 0,31 40 90 0,83
17 70 75 0,17 70 80 0,33
18 50 80 0,60 75 100 1,00
19 60 65 0,13 60 80 0,50
20 35 65 0,46 55 85 0,67
21 65 70 0,14 70 85 0,50
22 50 65 0,30 65 90 0,71
23 65 65 0,00 65 80 0,43
24 50 55 0,10 55 90 0,78
25 55 60 0,11 60 80 0,50
26 35 70 0,54 65 75 0,29
27 55 70 0,33 65 100 1,00
28 45 55 0,18 50 95 0,90
29 50 75 0,50 70 95 0,83
30 50 70 0,40 70 90 0,67
Mean 0,32 0,68

Hasil penelitian ini selaras dengan teori pembelajaran humanistik yang menekankan
pentingnya motivasi intrinsik, pengembangan potensi individu, interaksi sosial, serta
terciptanya suasana belajar yang positif sebagai prasyarat peningkatan hasil belajar (Habsy et
al.,, 2023). Temuan ini diperkuat oleh Puspitasari et al (2023) yang menunjukkan bahwa
penggabungan model Teams Games Tournament (TGT) dan media Baamboozle mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan mendorong keterlibatan aktif peserta
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didik. Konsistensi hasil penelitian ini juga terlihat pada studi Padli et al. (2024) dan Sugiata
(2018) yang melaporkan bahwa penerapan TGT efektif meningkatkan ketuntasan dan hasil
belajar secara bertahap, serta temuan Rahayu et al. (2021) yang menunjukkan peningkatan
nilai N-gain melalui integrasi model pembelajaran dengan media inovatif. Selain itu, Irwandi
& Fajeriadi (2020) serta Nurrafida & Qosyim (2019) mendokumentasikan bahwa lingkungan
belajar yang kondusif dan pemilihan model pembelajaran yang tepat berkontribusi signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.

Meskipun demikian, dari perspektif teoretis dan metodologis, hasil penelitian ini perlu
ditafsirkan secara hati-hati. Keterbatasan validitas internal, perbedaan karakteristik instrumen
evaluasi antar siklus, potensi efek pembelajaran jangka pendek, serta kemungkinan terjadinya
Hawthorne effect menunjukkan bahwa keberhasilan penerapan TGT berbantuan Baamboozle
dalam penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai efektivitas jangka pendek. Oleh karena itu,
penelitian lanjutan diperlukan untuk menguji keberlanjutan dampak pembelajaran dalam
jangka panjang serta mengendalikan pengaruh variabel eksternal agar implikasi teoretis dan
praktisnya dapat dipastikan secara lebih komprehensif.

SIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media interaktif Baamboozle mampu meningkatkan hasil
belajar akuntansi peserta didik pada materi jurnal penyesuaian. Peningkatan ditunjukkan oleh
kenaikan nilai rata-rata post-test dari 69 pada Siklus I menjadi 88,83 pada Siklus II,
peningkatan ketuntasan belajar dari 33,33% menjadi 100%, serta peningkatan nilai N-gain
dari 0,32 menjadi 0,68 yang berada pada kategori sedang. Temuan ini menunjukkan bahwa
integrasi TGT dan Baamboozle efektif dalam meningkatkan keterlibatan, interaksi sosial, dan
pemahaman konsep akuntansi yang bersifat konseptual dan prosedural. Secara teoretis, hasil
penelitian ini mendukung pendekatan pembelajaran humanistik dan kooperatif dalam
pendidikan akuntansi, khususnya peran motivasi intrinsik dan suasana belajar positif dalam
memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks.

Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu ditafsirkan secara proporsional dengan
mempertimbangkan keterbatasan yang ada. Penelitian ini hanya melibatkan satu kelas dengan
jumlah peserta didik terbatas, sehingga generalisasi temuan masih terbatas. Selain itu,
peningkatan hasil belajar yang signifikan dalam waktu relatif singkat berpotensi dipengaruhi
oleh efek pembelajaran jangka pendek, perbedaan karakteristik instrumen evaluasi antar
siklus, serta kemungkinan terjadinya Hawthorne effect. Oleh karena itu, penelitian lanjutan
disarankan untuk menguji keberlanjutan dampak pembelajaran TGT berbantuan Baamboozle
dalam jangka panjang, melibatkan sampel yang lebih luas, serta mengontrol variabel eksternal
agar kontribusi teoretis dan praktisnya terhadap literatur pendidikan akuntansi dapat
dipastikan secara lebih kuat.
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