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ABSTRACT

This study aims to improve mathematics learning outcomes in fraction
material through the application of TGT learning assisted by puzzle
media. This study is a classroom action research using qualitative
methods with PTK and phenomenology approaches. The research
model used is the Kemis and MC Taggart model consisting of
planning, implementation, observation and reflection stages carried
out in 2 cycles. The research subjects were 27 students. The results of
the study in cycle | obtained a cognitive completeness percentage of
77.8% with an average psychomotor of 61.8 in the sufficient category.
In cycle 11, the cognitive completeness percentage increased to 85.2%
with an average psychomotor of 72.2 in the sufficient category. The
implementation of the study in cycle Il has reached the classical
completeness standard of 75%. It can be concluded that the
application of TGT learning assisted by puzzle media can improve the
mathematics learning outcomes of grade 3 students of SDN Sibea.
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LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan usaha
terencana untuk menghasilkan linkungan
belajar sehingga peserta didik dapat
mewujudkan potensi dirinya dengan aktif.
Sujono (2022), mengemukakan bahwa
salah satu yang menjadi tolak ukur majunya
bangsa dilihat dari seberapa tinggi
keberhasilan yang dicapai suatu bangsa dan
negara terhadap kualitas pendidikannya.
Pendidikan  sangatlah  penting  bagi
perkembangan manusia sebagai individu
yang cakap, berilmu, terampil, bertanggung
jawab dan berakhlak mulia, serta dapat
membantu  meningkatkan  kesejahtraan
hidupnya. Untuk itu, cara yang dapat
dilakukan ialah melalui jalur pendidikan
baik formal atau proses pembelajaran di
sekolah, nonformal maupun informal.

Pembelajaran menurut Smith &
Ragan (Yusuf et al., 2018) adalah proses
yang direncanakan dan dipikirkan dengan

teliti untuk memasukkan prinsip
pembelajaran ke dalam rencana
pembelajaran itu sendiri. Prinsip

pembelajaran menurut Robert M. Gagne
dalam buku condition of learning (Amral &
Asmar, 2020), mengatakan bahwa terdapat
hal yang perlu diperhatikan dalam proses
pembelajaran  meliputi: 1)  Menarik
perhatian, 2) Menyajikan tujuan belajar, 3)
Mendorong kemampuan mengingat tentang
pengetahuan, 4) Menyampaikan materi
pelajaran, 5) Membimbing, 6) Memberikan
umpan balik, 7) Menilai hasil belajar.
Benyamin S. Bloom (Kosilah &
Septian, 2020), mengemukakan bahwa
perubahan perilaku pada tiga ranah hasil
belajar yaitu kognitif, emosional, dan
psikomotorik. Sasaran pembelajaran dalam
penelitian ini dibatasi pada ranah kognitif
dan psikomotorik. Pada aspek kognitif akan
diukur melalui tes yang disusun sesuai
tujuan pembelajaran yang akan dicapai dan

Volume 5, Issue 4, November 2024

berdasarkan  Taksnomi  Bloom  yang
berkaitan dengan ingatan, berpikir dan
proses penalaran. Aspek psikomotorik di
ukur setelah mengamati beberapa indikator
pengamatan pada kegiatan peserta didik.
Dalam  ranah  psikomotorik  dalam
taksonomi Bloom terinspirasi dari gagasan
Simpson (Nafiati, 2021), yang menyatakan
bahwa bakat psikomotorik berkaitan
dengan koordinasi fisik dan pemanfaatan
area motorik yang memerlukan latihan
berkelanjutan. Ada beberapa contoh
kegiatan yang termasuk ke dalam kategori
domain  psikomotorik  seperti: (1)
melakukan (2) menggunakan alat (3)
merangkai dan (4) mempresentasikan.

Kata matematika berasal dari Istilah
Yunani Latin "mathematica,” yang berarti
"berkaitan dengan pembelajaran,”. Kata
"manthanein,” yang berarti belajar atau
berpikir, dan kata "matematika” memiliki
kemiripan, (Juardi & Komariah, 2023).
Matematika  merupakan  llmu  yang
mengkaji  bilangan dan interaksinya,
pengukuran, besaran, luas, memiliki hasil
yang pasti dan dapat dibuktikan
kebenarannya. Pembelajaran matematika
dimulai dari pembelajaran dasar dan
berlanjut ke vyang lebih  kompleks
(Karvilananda, = 2021). = Meningkatnya
kemampuan peserta didik dalam memahami
materi terutama matematika terkait erat
dengan usaha guru dalam proses belajar
mengajar. Guru dapat menyusun rancangan
pembelajaran yang tepat untuk membantu
peserta didik meningkatkan pemahamannya
terkait materi.

Menurut  Trianto  (Julaeha &
Erihardiana, 2022), model pembelajaran
adalah skema yang berfungsi sebagai acuan
untuk melaksanakan latihan pembelajaran
di kelas ataupun dalam bentuk bimbingan.
Slavin (Astuti et al., 2022), mengemukakan
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bahwa TGT adalah sejenis pembelajaran
kooperatif di  mana peserta didik
berkompetisi melawan kelompok yang hasil
akademik sebelumnya sama dengan mereka
melalui turnamen akademik, Kkuis, dan
sistem  penilaian  individu.  Sintaks
pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) menurut Slavin (Ponidi et al., 2021)
meliputi presentasi kelas, tim (kelompok),
game (permainan), turnamen dan rekognisi
(penghargaan).

Pada proses pembelajaran tidak hanya
memerlukan rancangan pembelajaran saja
tetapi juga perlu adanya suatu sarana yang
dapat menunjang atau membantu guru
dalam proses penyampaian materi. Media

pembelajaran, menurut Kustandi dan
Bambang (Darmawan et al., 2019),
mendefinisikan media pembelajaran

sebagai alat bantu yang dapat menunjang
proses pembelajaran dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang
disampaikan agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai dengan lebih baik dan
optimal. Sarana penunjang pembelajaran
yang dapat digunakan salah satunya adalah
puzzle, karena dapat membantu mengasah
kemampuan dalam pemecahan masalah
serta keterampilan motorik halus dalam
menyusun  potongan gambar. Puzzle
biasanya terdiri dari teka-teki berupa
potongan bentuk ataupun gambar yang akan
dirangkai menjadi satu kesatuan yang utuh
(Pangastuti, 2019). Salah satu jenis puzzle
yang digunakan sebagai media
pembelajaran dalam penelitian ini adalah
jigsaw puzzle. Jigsaw puzzle adalah alat
yang sangat tepat untuk memahami
hubungan antara media gambar berupa
potongan-potongan dan membentuk suatu
gambar pemandangan yang digambarkan,
(Doherty et al., 2021).
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Berdasarkan temuan hasil observasi
di SDN Sibea menunjukkan bahwa hasil
belajar matematika kelas 3 masih kurang,
terutama bagi peserta didik yang
kemampuan kognitifnya di bawah rata-rata.
Terdapat 27 peserta didik di dalam kelas
dan dari hasil belajar matematika, diketahui
hanya 12 peserta didik yang hasil
belajarnya tuntas dengan presentase 44%
sementara 15 peserta didik lainnya belum
tuntas sebab nilai yang didapatkan belum
mencapai KKM 65. Temuan lainnya adalah
kurang dimanfaatkannya media yang dapat
membangkitkan rasa ingin tahu peserta
didik terkait pembelajaran. Menurut teori
kogniti Jean Piaget (Juardi & Komariah,
2023), usia sekolah dasar (7-11 tahun)
adalah usia anak di mana ada pada fase
tindakan nyata perkembangan kognitifnya
(operasional konkrit). Pada tahap ini anak
sudah  mampu  menggunakan  benda
berwujud dalam membangun pemahaman.
Oleh karena itu, perlu adanya perbaikan
pembelajaran dengan perencanaan serta
media pembelajaran yang cocok dan
menarik, yang kemudian dapat berkembang
menjadi indikator keberhasilan
pembelajaran di kelas.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif ~ dengan  pendekatan  PTK
(Penelitian Tindakan Kelas atau Class
Action Research) dan fenomenologi.
Pahleviannur et al., (2022) mengemukakan
bahwa tujuan utama PTK ialah untuk
menyelesaikan masalah yang muncul di
kelas dan mengembangkan solusi yang
dapat ditindak lanjuti dari masalah tersebut.
Sementara tujuan khusus PTK adalah untuk
memecahkan berbagai masalah guna
membuat kemajuan dan meningkatkan
standar pembelajaran. Model penelitian
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yang digunakan ialah model Kemmis dan
Mc Taggart yang membagi siklus menjadi 4
tahap yaitu tahap perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi seperti pada gambar
di bawah ini.

Refleksi

Perencanaan

Observasi

Pelaksanaan

Perencanaan

| Kesimpulan |

Observasi

Pelaksanaan

Sumber: (Maliasih et al., 2017)

Penelitian ini dilaksanakan di kelas 3
SDN Sibea, JI. Brawijaya, Dusun Beringin,
Desa  Sibea, Kecamatan Lampasio,
Kabupaten Tolitoli, dengan jumlah subjek
27 orang. Penelitian dilakukan di semester
genap pada bulan Februari sampai Maret
2024. Adapun teknik yang digunakan
dalam  mengumpulkan data  mialah
observasi, tes, wawancara dan studi
dokumentasi. Analisis data dilakukan
dengan cara menjabarkan hasil wawancara,
menghitung rata-rata dan  presentase
ketuntasan klasikal yang diperolehan dari
aspek kognitif dan psikomotorik untuk
mengetahui  peningkatan hasil  belajar
matematika setelah pengimplementasian
TGT dengan berbantuan media puzzle.
Adapun KKM vyang telah ditetapkan
sekolah adalah 65 dengan standar
ketuntasan klasikalnya seberas 75%.

Adapun  kriteria penilaian  yang
digunakan  dalam m  psikomotorik,
sebagaimana disajikan pada tabel di bawah
ini.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Psikomotorik
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75-94 Baik
55-74 Cukup
0-54 Kurang

Interval Nilai Kategori

95-100 Sangat Baik

Sumber: (Balamiten & Dominikus, 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian  ini  ditujukan  untuk
meningkatkan hasil belajar matematika di
kelas 3 SDN Sibea melalui implementasi
pembelajaran TGT berbantuan media
puzzle. Penelitian ini dilakukan dalam dua
siklus di mana setiap siklusnya terdapat dua

kali pertemuan pembelajaran. Berikut
tahapan dalam pelaksanaannya:
1. Perencanaan

Perencanaan  penelitian dilakukan
dengan  berkolaborasi  bersama  guru
untuk perbaikan pembelajaran dengan

mengimplementasikan pembelajaran TGT
berbantuan media puzzle.
2. Implementasi  pembelajaran TGT
berbantuan media puzzle (tindakan)
Adapun sintaks pembelajaran TGT
berbantuan media puzzle vyang di
implementasikan dalam  penelitian  ini
meliputi: (a) presentasi kelas, materi
disajikan melalui kegiatan diskusi bersama.
Peserta didik dilibatkan untuk mengerjakan
beberapa contoh soal di papan tulis dengan
bantuan media puzzle. (b) tim, peserta didik
dibagi ke dalam 5 kelompok belajar yang
mana setiap kelompoknya beranggotakan 5
sampai 6 orang. Anggota kelompok dipilih
secara  campuran  dengan  beragam
kemampuan. (c) permainan, dilakukan
dengan menggunakan media puzzle. Setiap
anggota kelompok akan mengambil kartu
bernomor untuk mengerjakan soal. Peserta
didik yang mendapatkan kartu bernomor 1
akan mengerjakan soal nomor 1, begitupun
seterusnya. (d) turnamen, dilakukan
dengan  menyampaikan  peraturannya
terlebih dahulu, di mana setiap perwakilan
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dari anggota kelompok akan berbaris di Tabel 3. Hasil tes tertulis siklus |
depan dengan membelakangi papan tulis. — Tiadak
Kemudian dilakukan hitungan dan pada No  Nama Nilai ~ Tuntas — _
hitungan ke tiga peserta didik berbalik 1 Siswal 50 v
menghadap papan tulis untuk menjawab 2 Siswa?2 75 v
pertanyaan sesuai dengan nomor soal yang 3  Siswa3 75 v
telah ditentukan. Apabila terdapat anggota 4 Siswa 4 90 v
kelompok yang bermain atau mengganggu 5 Siswa5 50 v
teman lainnya maka skor pada kelompok 6 Siswa6 50 v
akan dikurangi. (e) rekognisi, dicapai 7 Siswa7 100 v
dengan menghitung nilai yang diterima 8 Siswa8 70 v
setiap kelompok. Kelompok yang menang 9 Siswa9 100 v
adalah kelompok dengan nilai tertinggi. 10 Siswa 10 70 v
3. Obserbasi 11 Siswa 1l 60 v
Temuan hasil  observasi  pada 12 Siswa 12 60 v
komponen psikomotorik dengan fokus pada 13 Siswa 13 75 v
dua indikator observasi, yakni kemampuan 14  Siswa 14 93 v
menggunakan media puzzle serta ketepatan 15 Siswa 15 65 v
dan kerapian tulisan, dirata-ratakan dan 16  Siswa 16 20 v
ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 17  Siswa 17 90 v
Table 2. Hasil Penilaian Psikomotorik Iklus 18 Siswa 18 20 v
| dan Siklus Il 19 Siswa 19 65 v
Tindakan Rata-rata Kategori 20 Siswa 20 70 v
SiKIUS | 618 Cukup 21 Siswa2l 65 Y
Siklus I1 72,2 Cukup 22 Siswa 22 90 Y
23 Siswa 23 100 v
Diketahui rata-rata hasil penilaian 24 Siswa 24 90 v
psikomotorik pada siklus | vyaitu 61,8 25 Siswa 25 90 v
dengan kategori cukup dan meningkat di 26 Siswa 26 80 v
siklus Il menjadi 72,2 dengan Kkategori 27 Siswa 27 50 v
cukup. Perbandingan dari kedua siklus Jumlah 2 053 21 6

dapat dilihat pada grafik di bawah ini.
Untuk menentukan nilai rata-rata

74.0 .- I
2.0 peserta didik, dapat di hitung menggunakan
70.0 rumus di bawah ini.
68.0 = Yx _ 2053 _
g 66.0 X = e 76,0
§ 640 Keterangan:
258 X = Nilai rata-rata
580 > x = Jumlah semua nilai peserta didik
56.0 N =Jumlah peserta didik
Siklus | Siklus 11
Cukup Cukup Untuk mengetahui presentase ketuntasan
Kategori klasikal, dapat dihitung menggunakan rumus
dibawah ini.
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_ Xxt _ 21 — 0
P= > rxi X 100% = - X 100% = 77,8%
Keterangan:

P =Presentase ketuntasan belajar
¥xi =Jumlah peserta didik yang tuntas
2xi =Jumlah seluruh peserta didik

Tabel 4. Hasil tes tertulis iklus 11

No Nama Nilai Tuntas Tidak
Tuntas
1 Siswal 30 v
2  Siswa?2 65 4
3 Siswa3 65 4
4 Siswa 4 100 4
5 Siswa5 100 4
6 Siswab6 90 v
7 Siswa 7 100 4
8  Siswa8 65 4
9 Siswa9 70 v
10 Siswa 10 100 v
11  Siswa 1l 90 4
12 Siswa 12 50 4
13 Siswa 13 80 4
14 Siswa 14 90 v
15 Siswa 15 50 4
16  Siswa 16 90 4
17  Siswa 17 70 4
18  Siswa 18 75 4
19  Siswa 19 75 4
20  Siswa 20 90 4
21 Siswa 21 100 4
22 Siswa 22 80 4
23 Siswa 23 100 v
24 Siswa 24 85 4
25  Siswa 25 90 v
26  Siswa 26 65 4
27  Siswa 27 40 4
Jumlah 2.105 23 4

Menentukan nilai rata-rata peserta
didik, dapat di hitung menggunakan rumus

di bawah ini.
Yx _ 2105

X = —=178,0
N

27
Keterangan:

X = Nilai rata-rata
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2. x =Jumlah semua nilai peserta didik
N = Jumlah peserta didik

Adapun rumus yang digunakan untuk
menghitung presentase ketuntasan klasikal
ialah:

_ Xxi _ 23 — 0
P= > 7al X 100% = > X 100% = 85,2%

Keterangan:

P = Presentase ketuntasan belajar
>xi =Jumlah peserta didik yang tuntas
2xi =Jumlah seluruh peserta didik

Peneliti kemudian membandingkan
data menggunakan grafik di bawah ini,
dengan menggunakan data hasil tes tertulis
siklus I dan 11 di atas.

78.5 86.0%
[VALUE]
78.0 84.0%
78.0
775
82.0%
77.0 %
) 80.0% g
£ 76.5 &
3o
T
g 78.0%
260 [VALUE]
e = 76.0%
75.0 ! - 74.0%
Siklus | Siklus 11 ’
Rata-rata 76.0 78.0
PF(’resentase 77 8% 85.2%
etuntasan
Siklus | Siklus 11

Diketahui presentase ketuntasan pada
siklus | sebesar 77,8% dengan rata-rata
76,0. Kemudian pada siklus Il presentase
ketuntasan meningkat menjadi  85,2%
dengan rata-ratanya sebesar 78,0. Apabila
presentase ketuntasan yang diperoleh >
75% maka penelitian dinyatakan berhasil
(Biassari et al., 2021). Dengan demikian,
implementasi pembelajaran TGT
berbantuan media puzzle dapat
meningkatkan hasil belajar Matematika di
kelas 3 SDN Sibea.
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Adapun hasil wawancara guru dan
peserta didik terkait pembelajaran TGT
berbantuan media puzzle yang telah di
implementasikan di kelas 3 pada materi
pecahan.

a. Hasil wawancara guru
Indikator pertama terkait perbedaan
pembelajaran sebelum dan sesudah di

implementasikannya Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media
puzzle. Guru memberikan tanggapan

bahwa, jika sebelumnya perhatian anak-
anak yang masih kurang karena sering
bermain, dan mengganggu temannya
namun saat pembelajaran TGT yang di
dalamnya terdapat proses permainan
menggunakan puzzle membuat kebiasaan
mereka yang seperti sebelumnya menjadi
berkurang. Terutama saat dihadirkannya
media puzzle, antusias peserta didik dalam
belajar semakin tinggi.

Indikator kedua terkait kemudahan
pengimplementasian pembelajaran TGT,
guru memberikan tanggapan bahwa untuk
pertama kali pengimplementasian
pembelajaran TGT mengalami kesulitan
saat pembagian kelompok sebab kelas
menjadi gaduh. Namun setelah beberapa
kali pertemuan, pembelajaran TGT mudah
dilakukan walau ada beberapa hambatan
dalam prosesnya.

Indikator ketiga terkait media puzzle
dalam proses pembelajaran guru
berpendapat bahwa adanya media puzzle
membuat peserta didik dapat memahami
materi sebab bentuk puzzle yang terpotong-
potong dan sama seperti materi pecahan.
Indikator keempat terkait Hambatan dan
tantangan selama proses pembelajaran TGT
berbantuan media puzzle. Tanggapan guru
adalah kurangnya perhatian peserta didik
saat guru menjelaskan (presentasi kelas),
peserta didik sering keliru sehingga hasil
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belajar mereka juga kurang memuaskan.
Dibeberapa situasi pembelajaran peserta
didik lebih banyak bermain dengan artian
melakukan kegiatan lain diluar permainan
TGT.

Indikator kelima terkait peningkatan
kognitif dan psikomotorik peserta didik
setelah di implementasikannya
pembelajaran TGT berbantuan media
puzzle. Adapun tanggapan guru ialah hasil
belajarnya cukup baik. Meskipun beberapa
peserta didik belum tuntas, namun hasil
belajar mereka meningkat dari sebelumnya.
Selanjutnya indikator keenam terkait
keadaan peserta didik saat proses
pembelajaran berlangsung. Tanggapan yang
diberikan guru ialah kondisi kelas
tergantung bagaimana cara guru mengajar.
Bila guru tegas dalam mendisiplinkan
peserta didik, maka mereka akan mengikuti
arahan dan kelas menjadi lebih kondusif.

b. Hasil wawancara peserta didik

Kegiatan wawancara bersama peserta
didik dilakukan dengan mengambil tiga
peserta didik dengan perolehan nilai rendah,
sedang dan tinggi Indikator pertama terkait

proses pembelajaran TGT berbantuan
media puzzle. Ketiga peserta didik
memberikan  jawaban yang beragam

diantaranya: 1) N.A “menyenangkan”; 2)
K.A “seru dan mudah”; 3) G.A “seru”.
Indikator kedua terkait kemudahan peserta
didik dalam memahami materi, dengan
tanggapan: 1) N.A “mudah”; 2) K.A
“mudah”; 3) G.A “mudah”. Indikator ketiga
terkait kemudahan dalam penggunaan
media puzzle. Ketiga peserta didik
memberikan tanggapan berupa: 1) N.A
“iya, mudah”; 2) K.A “mudah”; 3) G.A
“mudah digunakan”. Selanjutnya indikator
keempat terkait kesulitan saat pembelajaran
TGT. Ketiga peserta didik memberikan
tanggapan berupa: 1) N.A “tidak ada”; 2)
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K.A  “kurang
“mengerjakan tes”.
4. Refleksi

Peserta didik mulai terbiasa dengan
pembelajaran TGT berbantuan media puzzle
sehingga memudahkan peneliti dalam
proses pembelajaran. Perlunya ketegasan
dalam  mendisiplinkan  peserta  didik
sehingga membuat proses pembelajaran
menjadi lebih kondusif.

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat
hambatan dan tantangan saat pembelajaran
TGT berbantuan media puzzle yang
diperoleh dari hasil pengamatan dan hasil
wawancara, hal ini selaras dengan temuan
Anggreini & Alpian (2019), sebagai
berikut:

a. Peserta didik yang jumlahnya banyak
sehingga saat pembentukan kelompok
mereka akan gaduh dan saling
berdesakan saat bergabung ke meja
kelompoknya.

b. Beberapa peserta didik masih melakukan
kegiatan lain saat pembelajaran, seperti
main-main, mengganggu teman,
bercerita, dan berjalan-jalan.

c. Saat turnamen seluruh kelompok akan
berbaris di depan untuk melakukan kuis
membuat mereka akan sangat berisik
bahkan ada yang saling mendorong.

mengerti”’;  3) G.A

Berdasarkan hasil penelitian,
terdapat  kelebihan  dan  kekurangan
pembelajaran TGT berbantuan media
puzzle. Adapun kelebihan pembelajaran
TGT berbantuan media puzzle dan sejalan
dengan hasil penelitian Sentosa, (2018),
Yunita & Supriatna (2021), sebagai berikut:
a. Pembelajaran TGT yang di dalamnya

terdapat tahap permainan membuat
peserta didik senang dan meningkatkan
semangat belajar, karena dapat bermain
sambil belajar.
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b. Adanya media puzzle pada tahap
permainan membuat peserta didik
mudah memahami cara menentukan
pecahan tersebut.

c. Pembelajaran TGT berbantuan media
puzzle meningkatkan keaktifan dan
keterlibatan peserta didik terutama saat
tahap permainan menggunakan media
puzzle dan turnamen. Selain itu, hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan
olen Dwilestari (2019) & Mahayasa
(2023).

d. Pembelajaran TGT berbantuan media
puzzle dapat meningkatkan keterampilan
peserta didik.

Selain kelebihan, pada pembelajaran

TGT Dberbantuan media puzzle juga

memiliki kelemahan. Adapun kelemahan

pembelajaran TGT berbantuan media puzzle
dan sejalan dengan temuan Nurhayati et al.,

(2018) dan Romanda, (2016), sebagai

berikut:

a. Pembentukan kelompok yang dilakukan
secara campuran tingkat hasil belajarnya
membuat peserta didik cenderung
menolak dan beberapa diantaranya
kesulit saat mebantu peserta didik
lainnya yang memiliki hasil belajar
sangat rendah.

b. Pelaksanaaan pembelajarannya
memerlukan waktu yang lama dalam
menyelesaikan seluruh tahapan
pembelajaran TGT.

KESIMPULAN

Semua hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan media puzzle dalam
pembelajaran TGT dapat meningkatkan
hasil belajar matematika di kelas 3 SDN
Sibea. Hal ini dapat dilihat dari persentase
ketuntasan di siklus | sebesar 77,8% dan
meningkat di siklus 1l menjadi 85,2%.
Selain itu, hasil rata-rata tes psikomotorik
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pada siklus | sebesar 61,8 dengan kategori
cukup dan meningkat menjadi 72,2 dengan
kategori cukup di siklus 1.
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