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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbandingan model pembelajaran Teams Games Tournament dengan Group Investigation terhadap hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah kuantitatif dengan jenis eksperimen semu (quasi eksperimen) menggunakan desain post-test counterbalanced design. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X, dengan sampel kelas X.E-2 sebagai kelas eksperimen I dan kelas X.E-4 sebagai kelas eksperimen II. Berdasarkan hasil penelitian, terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi. Kelas eksperimen 1 yang memperoleh pembelajaran dengan urutan model Group Investigation kemudian dilanjutkan dengan Teams Games Tournament menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen 2. Sementara itu, kelas eksperimen 2 yang memperoleh perlakuan dengan urutan model Teams Games Tournament kemudian dilanjutkan dengan Group Investigation menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih rendah. Hasil tersebut menunjukkan bahwa urutan penerapan model pembelajaran pada kelas eksperimen I lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi ekonomi.
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ABSTRACT: His study aims to compare the Teams Games Tournament and Group Investigation learning models on student learning outcomes. The method used was quantitative, with a quasi-experimental method using a counterbalanced post-test design. The population used in this study was all 10th-grade students, with class X.E-2 as the first experimental class and class X.E-4 as the second experimental class. Based on the results of the study, there were differences in student learning outcomes in economics. Experimental class 1, which received learning in the sequence of the Group Investigation model followed by Teams Games Tournament, showed a higher improvement in learning outcomes compared to experimental class 2. Meanwhile, experimental class 2, which received treatment in the sequence of the Teams Games Tournament followed by Group Investigation, showed a lower improvement in learning outcomes. These results indicate that the sequence of learning models applied in experimental class 1 was more effective in improving student learning outcomes in economics.
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PENDAHULUAN
Hasil belajar merupakan indikator utama untuk menilai sejauh mana tujuan pendidikan itu tercapai. Hasil belajar tidak hanya diartikan sebagai perolehan nilai semata, tetapi juga mencakup perubahan pengetahuan, sikap dan keterampilan yang dialami oleh siswa. Namun, dalam praktiknya, peningkatan hasil belajar masih menghadapi tantangan nyata karena banyak siswa yang belum mampu mencapai kompetensi minimum. Hal ini dipicu oleh kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam menemukan, menganalisis, dan mengaplikasikan pengetahuan, sehingga pembelajaran cenderung bersifat hafalan dan kurang bermakna. Kesulitan tersebut diperparah oleh karakteristik materi ekonomi yang abstrak dan menuntut kemampuan analisis tinggi.  
Berdasarkan data dari guru ekonomi di SMAN 3 Tasikmalaya tentang nilai rata-rata Penilaian Tengah Semester (PTS) mata pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 3 Tasikmalaya, terlihat bahwa hasil belajar siswa masih tergolong rendah. Pada kelas X.E-2, nilai rata-rata yang diperoleh siswa adalah 74,2 dengan jumlah siswa yang mencapai ketuntasan sebanyak 3 orang, sedangkan 36 siswa lainnya belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu 80. Sementara itu, pada kelas X.E-4 diperoleh nilai rata-rata sebesar 73,8 dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 5 orang dan 35 siswa belum tuntas.
Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa pada kedua kelas belum mampu mencapai standar kompetensi yang diharapkan. Persentase ketuntasan belajar yang rendah mengindikasikan bahwa pemahaman siswa terhadap materi ekonomi masih perlu ditingkatkan. Selain itu, nilai rata-rata kedua kelas yang berada di bawah KKM menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang berlangsung belum sepenuhnya mampu mengoptimalkan pencapaian hasil belajar siswa. Kondisi ini menjadi salah satu indikator perlunya penerapan strategi atau model pembelajaran yang lebih inovatif dan berpusat pada siswa guna meningkatkan keaktifan, keterlibatan, serta hasil belajar siswa dalam mata pelajaran ekonomi.
[bookmark: _Hlk230965250]Oleh karena itu, guru perlu menerapkan model pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang efektif meningkatkan keaktifan siswa di kelas serta dapat meningkatlan hasil belajar yaitu model pembelajaran kooperatif. Dari berbagai tipe model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament dan Group Investigation menjadi dua model yang menarik untuk dibandingkan karena keduanya sama-sama berorientasi pada pembelajaran kelompok, namun memiliki pendekatan yang berbeda.
Temuan dalam penelitian Firdaus et al., (2024) menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournamnet dapat meningkatkan hasil belajar siswa dengan menciptakan suasana belajar yang antusias, aktid, menyenangkan dan efektif. Selain itu penelitian Harahap, (2022) juga menunjukkan hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran Group Investigation mengalami peningkatan. Semangat belajar pada siswa juga mulai timbul secara bertahap karena adanya keterlibatan aktif siswa mulai dari proses perencanaan, investigasi, hingga penyajian hasil. 
Namun demikian, penelitian sebelumnya hanya menguji efektivitas masing-masing model secara terpisah sehingga belum memberikan gambaran mengenai perbandingan efektivitas kedua model apabila diterapkan dalam urutan perlakuan yang berbeda. Selain itu, penelitian mengenai penggunaan desain counterbalanced design dalam membandingkan model Teams Games Tournament dan Group Investigation masih terbatas, khususnya pada mata pelajaran ekonomi di tingkat SMA. Penelitian terdahulu juga belum banyak mengkaji pengaruh urutan penerapan model pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 
Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya membandingkan efektivitas model pembelajaran Teams Games Tournament dan Group Investigation, tetapi juga menguji pengaruh perbedaan urutan perlakuan kedua model tersebut terhadap hasil belajar siswa. Melalui penerapan desain counterbalanced design, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai pengaruh urutan penerapan model pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi di kelas X SMAN 3 Tasikmalaya.

LANDASAN  TEORI
Model pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang menekankan kerja sama dalam kelompok kecil dengan 2-5 anak untuk saling membantu agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Astuti et al., 2022). Salah satu tipe model pembelajaran kooperatif yaitu model Teams Games Tournament dan Group Investigation. Model pembelajaran Teams Games Tournament dan Group Investigation memiliki karakteristik ynag berbeda. Model Teams Games Tournament melibatkan belajar kelompok secara heterogen baik dari latar maupun prestasi akademik dan menempuh permainan (games) serta turnamen atau kompetisi tersistematis yang akan memberikan skor, klasemen, dan juara bagi individu atau kelompok (Astuti et al., 2022). Sedangkan, model Group Investigation menekankan keterlibatan siswa dalam kelompok untuk melakukan investigasi terhadap suatu topik mengenai materi pelajaran yag akan dipelajari (Ritonga et al., 2024). Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini mengkaji tingkat keberhasilan dari perbandingan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dan Group Investigation. Terhadap hasil belajar ekonomi.
Pembelajaran kooperatif atau Cooperative Learning adalah suatu metode pembelajaran atau strategi dalam belajar dan mengajar yang menekankan pada sikap atau perilaku bersama dalam bekerja dengan kata lain pembelajaran dilakukan dengan membuat sejumlah kelompok dengan jumlah siswa 2-5 anak yang bertujuan untuk saling memotivasi antar anggotanya dan saling membantu agar tujuan dapat tercapai secara maksimal (Astuti et al., 2022). 
[bookmark: _Hlk230979242][bookmark: _Hlk230979274][bookmark: _Hlk230979330]Menurut Toha, (2021) pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran yang mampu mengajak siswa untuk berpikir secara aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran Teams Games Tournament  adalah kegiatan pembelajaran yang melibatkan belajar kelompok secara heterogen baik dari latar maupun prestasi akademik dan menempuh permainan (games) serta turnamen atau kompetisi tersistematis yang akan memberikan skor, klasemen, dan juara bagi individu atau kelompok yang berhasil mendapatkan skor terbaik untuk menumbuhkan rasa senang dan motivasi dalam belajar (Astuti et al., 2022). Group Investigation merupakan salah satu bentuk model pembelajaran kooperatif yang menekankan pada partisipasi dan aktifitas siswa untuk mencari sendiri materi (informasi) pelajaran yang akan dipelajari melalui bahan-bahan yang tersedia. Dalam pembelajaran model kooperatif tipe Group Investigation mendorong siswa untuk berpikir secara aktif, menghasilkan ide-ide atau gagasan sehingga dapat menyimpulkan hasil diskusi di kelas (Ritonga et al., 2024)
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang terjadi pada diri siswa setelah melalui proses pembelajaran. Hasil belajar merupakan ketercapaian tujuan pendidikan pada siswa yang mengikuti proses belajar mengajar, hasil belajar juga dapat diartikan perubahan yang diakibatkan manusia berubah dalam sikap dan tingkah lakunya (Theopilus et al., 2022). Sependapat dengan  Irawati et al., (2021) yang mengatakan hasil belajar pada hakekatnya adalah perubahan suatu   tingkah laku seseorang sebagai hasil dari proses belajar. Perubahan tersebut    dapat    berupa pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sikap yang biasanya dinyatakan dalam bentuk angka ataupun lambang huruf dengan kriteria-kriteria yang telah ditentukan.
Pada penelitian ini teori yang digunakan sebagai landasan dasar untuk menganalisis hubungan antara model pembelajaran Teams Games Tournament dan Group Investigation terhadap hasil belajar merujuk kepada teori belajar konstruktivisme. Teori belajar konstruktivisme memandang bahwa pengetahuan tidak diperoleh secara pasif dari guru, melainkan dibangun secara aktif oleh siswa melalui pengalaman belajar, interaksi sosial, diskusi, serta keterlibatan langsung dalam proses pembelajaran. Teori konstruktivisme menekankan bahwa belajar tidak hanya sekedar meneriman informasi dari sumber luar, tetapi juga bagaimana siswa berpartisipasi aktif dalam penciptaan pengetahuannya dan pengalamannya sendiri. Teori ini beranggapan bahwa pengetahuan harus dibangun berdasarkan dari pengalaman siswa sendiri dan tidak bisa dipindahkan dari guru ke siswa secara langsung (Salsabila & Muqowim, 2024). 

METODE PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 3 Tasikmalaya pada dari tanggal 9 April sampai dengan 24 April 2026. Sebelum penelitian dilaksanakan, terlebih dahulu dilakukan uji coba instrumen pada kelas XI.F 10 dan XI.F 12 pada tanggal 2 April 2026 dan diisi oleh 60 siswa. Uji coba instrumen ini dilakukan pada kelas di luar populasi penelitian yang telah mempelajari materi Sistem Pembayaran, Alat Pembayaran dan Lembaga Jasa Keuangan dalam Perekonomian. Tujuan dari pelaksanaan uji coba instrumen tersebut adalah untuk mengetahui tingkat validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, serta daya pembeda dari butir soal yang akan digunakan sebagai instrumen penelitian.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pendekatan kuantitatif dengan rancangan metode eksperimen. Menurut Creswell dalam Waruwu et al., (2025) Metode kuantitatif merupakan pendekatan sistematis dan objektif dalam pengumpulan dan analisis data yang melibatkan penggunaan data numerik untuk mengumpulkan dan menganalisis informasi yang valid dan andal tentang fenomena atau masalah tertentu. Penelitian eksperimen adalah suatu metode penelitian yang digunakan untuk menguji hubungan sebab akibat antara dua atau lebih. (Waruwu et al., 2025) .
Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel independent dan variabel dependen. Variabel independent dalam penelitian ini adalah model pembelajaran Teams Games Tournament dan Group Investigation.  Sedangkan variabel dependen dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa. Definisi operasional adalah suatu aspek penelitian yang memberikan informasi untuk dipergunakan dalam menentukan instrumen alat ukur yang digunakan dalam penelitian agar membatasi ruang lingkup variabel (Pasaribu et al., 2022).
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Counterbalanced Design atau desain berimbang yang termasuk ke dalam jenis penelitian quasi eksperimen. Dalam desain ini, setiap kelas memperoleh kedua perlakuan yang sama, tetapi dalam urutan yang berbeda sehingga dapat meminimalkan bias perlakuan dan mengurangi kemungkinan perbedaan hasil yang disebabkan oleh karakteristik kelas tertentu. Dengan demikian, perbedaan hasil belajar lebih terarah pada pengaruh model pembelajaran dan urutan perlakuan yang diberikan. Dalam desain ini, tidak menggunakan kelas kontrol dalam pelaksanaanya, tetapi tetap terdapat dua kelas, yaitu kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 yang diamati dengan melakukan pengukuran berupa post-test (O) sesudah perlakuan diberikan.
Populasi yang digunakan dalam peneltian berasal dari siswa SMAN 3 Tasikmalaya Tahun Ajaran 2025/2026 sebanyak 12 kelas yaitu kelas X.E 1 sampai X.E 12 dengan jumlah 464 siswa. Sampel dipilih dengan teknik Nonprobability Sampling melalui pendekatan Purposive Sampling yaitu pengambilan sampel dengan menggunakan pertimbangan tertentu yang disesuaikan dengan tujuan penelitian atau masalah penelitian yang dikembangkan. Maka dari itu peneliti mengambil kelas X.E-2 dan X.E-4 karena kelas tersebut memiliki nilai dibawah KKM dengan nilai rata-rata dan jumlah siswa yang hampir sama, serta tingkat kognitif yang relatif sama dengan jumlah 79 siswa.
Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan instrumen berbentuk tes objektif berupa pilihan ganda sebanyak dua kali yaitu berupa post-test setelah perlakuan pertama dan   post-test setelah perlakuan kedua. Instrumen penelitian di uji validitas dan reliabilitas menggunakan bantuan IBM SPSS 26.0. Pengujian validitas menggunakan correlation person sementara, pengujian reliabilitas menggunakan metode Cronbach’s Alpha. Selain itu analisis butir soal mencakup tingkat kesukaran untuk mengkategorikan soal diantranya terlalu sukar, cukup, dan terlalu mudah dan daya pembeda berfungsi untuk mengukur kemampuan soal dalam hal membedakan antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa yang berkemampuan rendah (Saputri et al., 2023). Analisis dalam penelitian ini mencakup penskoran, uji normalitas dengan metode uji Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas dengan mengguakan Lavene, uji hipotesis dengan menggunakan Uji Paired Sample T-Test dan Uji Independent Sample T-Test. Selain itu pengujian effect size digunakan untuk mengukur besarnya korelasi atau perbedaan.

PEMBAHASAN HASIL
Hasil perhitungan nilai post-test 1 dan post-test 2 pada penelitian yang telah dilakukan di kelas eksperimen 1 (X.E-2) yang menerapkan model pembelajaran Group Investigation dan Teams Games Tournament serta kelas eksperimen 2 (X.E-4) yang menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament dan Group Investigation menghasilkan data mengenai hasil belajar siswa. Tujuan dari pengujian ini untuk membandingkan model pembelajaran dengan urutan yang berbeda terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 
Tabel 1 Post Tes
	Keterangan
	N
	Minimun
	Maksimum
	Mean
	Standar Deviasi

	Post-test 1 X.E-2
	39
	13
	96
	60.21
	20.79

	Post-test 2 X.E-2
	39
	35
	98
	86.36
	13.63

	Post-test 1 X.E-4
	40
	20
	96
	54.67
	23.18

	Post-test 2 X.E-4
	40
	31
	98
	81.56
	19.31


Sumber: Data Penelitian Diolah 2026

Hasil analisis statistik pada perhitungan nilai rata-rata post-test 1 dan post-test 2 pada kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 diperoleh bahwa kedua kelas eksperimen menunjukkan peningkatan pada hasil belajar ekonomi dengan urutan perlakuan yang berbeda. Hasil post-test 1 pada kelas eksperimen 1 sebesar 20,79 dan pada post-test 2 sebesar 86,36. Sementara itu, pada kelas eksperimen 2 hasil post-test 1 menunjukkan nilai sebesar 54,76 dan post-test 2 sebesar 81,56. Hal tersebut mengindikasikan bahwa kedua model pembelajaran sama-sama mampu untuk meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi pada kelas eksperimen 1 dengan urutan model pembelajaran Group Investigation dan Teams Games Tournament lebih efektif dengan nilai rata-rata yang lebih tinggi dari kelas eksperimen 2.
Sebelum dilakukan uji hipotesis, data terlebih dahulu dianalisis menggunkan uji prasyarat yang terdiri dari uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil pengujian pada data menunjukkan data memenuhi asumsi normalitas dengan nilai signifikasi yang lebih besar dari 0,05 serta memiliki varian yang homogen dengan taraf signifikasi pada kelas eksperimen 1 0,229 dan kelas eksperimen 2 0,135 lebih besar dari 0,05. Oleh karena itu data penelitian tersebut layak untuk dianalisis lebih jauh dengan menggunkan uji hipotesis melalui metode Uji Paired Sample T-Test dan Uji Independent Sample T-Test.

Tabel 2 Nilai Rata-Rata Post-test 1 dan 2
	Jenis Uji
	Kelas
	Mean Post-test 1
	Mean Post-test 2
	t
	df
	Sig.

	Paired T-Test
	Eksperimen 1
	60,21
	86,36
	-9,135
	38
	0,000

	Paired T-Test
	Eksperimen 2
	54,67
	81,56
	-8,452
	39
	0,000


Sumber: Data Penelitian Diolah 2026

Tabel 3 Hasil Uji Paired Sample T-Test
	Jenis Uji
	Kelas
	Mean 
	t
	df
	Sig.

	Independent T-Test

	Eksperimen 1
	60,21
	2,720
	77
	0,008


	
	Eksperimen 2
	54,67
	2,724
	76,46
	

	Independent T-Test

	Eksperimen 1
	86,36
	2,459
	77
	0,016


	
	Eksperimen 2
	81,56
	2,470
	70,213
	


Sumber: Data Penelitian Diolah 2026

Hasil uji hipotesis mengindikasikan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen 1 dan eksperimen 2 pada post-test 1 dan post-test 2. Temuan tersebut diperoleh dari data pengujian hasil independent sample t-test dengan nilai signifikasi 0,008 pada post-test 1 dan 0,016 pada post-test 2 nilai tersebut >0,05. Hasil analisi uji paired sample t-test pada kedua kelas eksperimen memperlihatkan adanya peningkatan hasil belajar yang ditunjukkan oleh nilai signifikasi 0,000 lebih kecil dari 0,005.
Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament dan Group Investigation terbukti memberikan peningkatan pada hasil belajar siswa. Namun dalam penelitian ini urutan perlakuan model pembelajaran turut mempengaruhi hasil peningkatan tersebut, sehingga pada kelas eksperimen 1 dengan model pembelajaran Group Investigation dan Teams Games Tournament memiliki capaian hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen 2. 


Hasil Belajar Pada Perlakuan Pertama

Gambar 1 Nilai Rata-Rata Post-test 1

Penerapan model pembelajaran pada perlakuan pertama di kelas eksperimen 1 dan 2 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar pada kedua kelas eksperimen. Yang ditunjukkan dari nilai rata-rata post-test 1 pada kelas eksperimen 1 memperoleh nilai sebesar 60,21 sedangkan pada kelas eksperimen 2 memperoleh nilai yang lebih kecil yaitu sebesar 54,67. Selain itu hasil dari uji statistik menunjukkan nilai signifikasi sebesar 0,008 < 0,005. Peningkatan pada kelas eksperimen 1 lebih besar dari kelas eksperimen 2 hak ini disebabkan karena proses pembelajaran pada kelas eksperimen 1 yang menggunakan model Group Investigaton memberikan kesempatan yang lebih besar kepada siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran serta memahami materi secara lebih mendalam dengan menuntut siswa untuk melakukan kegiatan investigasi secara kelompok mulai dari menentukan subtopik, mengumpulkan dan menganalisis informasi, hingga menyusun laporan akhir berdasarkan hasil temuan yang diperoleh. Keterlibatan siswa yang tinggi dalam proses pembelajaran ini berdampak pada hasil dari post-test 1 kelas eksperimen 1 yang nilai rata-ratanya lebih tinggi dari kelas eksperimen 2. 
Secara teoritis penelitian ini sejalan dengan teori belajar konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget yang menegaskan bahwa pengetahuan tidak berasal dari lingkungan sosial dan lebih menekankan pada aktivitas belajar yang ditentukan oleh pembelajaran dan berorientasi pada penemuan sendiri. Tetapi hal tersebut bukan berarti menyatakan bahwa interaksi sosial tidak berperan penting dalam proses pembelajaran, interaksi sosial disini berperan sebagai stimulus agar terjadinya konflik kognitif pada diri individu (Suryana et al., 2022). Temuan ini juga didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh (Ritonga et al., 2024) yang menunjukkan bahwa model GI menekankan peran aktif siswa dalam proses pembelajaran sehingga memungkinkan meraka untuk berkomunikasi dan berkolaborasi dalam merencanakan serta melaksanakan penyelidikan atau investigasi atas topik yang mereka pilih.

Hasil Belajar Pada Perlakuan Kedua

Gambar 1 Nilai Rata-Rata Post-test 2

Penerapan model pembelajaran pada perlakuan kedua menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dari perlakuan pertama pada kedua kelas eksperimen. Hal ini ditunjukkan dari nilai rata-rata post-test 2 pada kelas eksperimen 1 yang menunjukkan nilai sebesar 86,36 dan kelas eksperimen 2 sebesar 81,56. Selain dari itu hasil pengujian statistik memperoleh nilai signifikasi sebesar 0,016 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa. 
Pada perlakuan kedua ini kelas eksprimen 1 yang menggunakan model Teams Games Tournamnet menunjukkan nilai rata-rata yang lebih besar dibandingkan dengan kelas eksperimen 2. Hal ini dikarenakan pada perlakuan pertama kelas eksperimen 1 telah memperoleh pembelajaran menggunakan model Group Investigation yang berperan dalam membangun wawasan materi secara lebih mendalam sehingga dalam perlakuan kedua dengan model pembelajaran Teams Games Tournament siswa menjadi lebih siap dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Proses pembelajaran dengan model Teams Games Tournament berlangsung secara interaktif melalui tahapan penyajian materi, kerja kelompok, permainan, turnamen akademik hingga pemberian hadiah. Pada setiap tahapannya, siswa didorong untuk berpartisipasi aktif, baik dalam memahami materi maupun dalam berkontribusi terhadap kelompoknya. Kegiatan permainan dan turnamen yang terstruktur mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, sehingga mengurangi kejenuhan siswa, terutama pada jam pembelajaran terakhir sehingga mampu meningkatkan hasil nilai rata-rata dari post-test 2 di kelas ekperimen 1 dibandingkan dengan kelas eksperimen 2.
Hasil temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Rosanti et al., 2024) yang menunjukkan bahwa siswa yang diajar dengan menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) lebih senang dan termotivasi karena dalam proses pembelajarannya siswa terlihat lebih aktif dan memiliki semangat belajar yang tinggi. Secara teoritis, Vygotsky mengemukakan bahwa pembelajaran dapat berlangsung secara optimal melalui interaksi sosial dalam kelompok belajar yang terdiri dari siswa demgan kemampuan yang beragam. Melalui interaksi tersebut siswa dapat bertukar ide, bekerja sama, serta merancang solusi untuk memecahkan permasalahan yang dihadapi (Suryana et al., 2022). Dalam konteks penelitian ini model Teams Games Tournament lebih menekankan pada interaksi sosial melalui kerja sama kelompok dan kompetisi dalam bentuk permainan.
Hasil Belajar Kelas Eksperimen 1
Pada kelas eksperimen 1 hasil uji statistik pada nilai post-test 1 dan post-test 2 diperoleh hasil bahwa nilai signifikasi sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa. Perbedaan tersebut didukung oleh nilai rata-rata post-test 1 siswa pada kelas eksperimen 1 memperoleh nilai sebesar 60,21 dan nilai post-test 2 sebesar 86,36. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan diantara hasil belajar siswa sesudah diterapkannya model Group Investigation pada perlakuan pertama dan model Teams Games Tournament pada perlakuan kedua, sehingga kedua model tersebut dapat dikatakan berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Perbedaan peningkatan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen 1 dapat dipengaruhi oleh efek urutan dalam desain counterbalanced. Efek urutan tersebut dapat mempengaruhi kesiapan belajar siswa pada kelas eksperimen 1 yang diberikan model Group Investigation terlebih dahulu sehingga siswa telah membangun penguasaan konsep yang lebih mendalam melalui proses investigasi dan diskusi kelompok. Sehingga menjadi dasar bagi siswa untuk mengikuti pembelajaran pada tahap perlakuan selanjutnya. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian dari (Meylani et al., 2024) yang mengungkapkan bahwa dalam model Group Investigation siswa dituntut untuk berpartisipasi dalam menentukan subtopik akan yang dipelajari sehingga siswa dapat menemukan informasi mengenai materi yang akan dipelajari secara lebih mendalam. Ketika siswa memasuki tahap perlakuan kedua dengan model Teams Games Tournament, mereka tidak lagi berada pada tahap awal penguasaan konsep. Hal ini menyebabkan siswa lebih siap, aktif dan mudah dalam mengikuti kegiatan pembelajaran yang bersifat kompetitif. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar pada post-test 1 dan 2 di kelas eksperimen 1 ini tidak hanya dipengaruhi oleh keunggulan dari model pembelajaran saja melainkan juga oleh efek urutan yang mendukung proses pembelajaran secara bertahap.  

Hasil Belajar Kelas Eksperimen 2	
Pada kelas eksperimen 2 hasil uji statistik terhadap nilai post-test 1 dan post-test 2 pada kelas eksperimen 2, diperoleh hasil bahwa nilai signifikasi sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang menggunakan model Teams Games Tournament dan yang menggunakan model Group Investigation pada kelas eksperimen 2. Perbedaan tersebut didukung oleh nilai rata-rata post-test 1 siswa pada kelas eksperimen 2 memperoleh nilai sebesar 54,67 dan nilai post-test 2 sebesar 81,56. Hasil ini menunjukkan bahwa pada terdapat perbedaan yang signifikan diantara hasil belajar siswa sesudah diterapkannya model Teams Games Tournament pada perlakuan pertama dan model Group Investigation pada perlakuan kedua, sehingga kedua model tersebut dapat dikatakan berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Pada kelas eksperimen 2 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa meskipun tidak sebesar kelas eksperimen 1. Karakteristik model pembelajaran dan materi yang diajarkan pada kelas eksperimen 2 dapat memengaruhi tingkat partisipasi serta peningkatan hasil belajar siswa. Pada perlakuan pertama dengan model Teams Games Tournament materi yang diberikan yaitu sistem pembayaran dan alat pembayaran yang menuntut penguasaan konsep secara lebih mendalam. Namun, karakteristik model Teams Games Tournament yang lebih menekankan pada aktivitas permainan dan kompetisi kurang sepenuhnya mendukung proses pendalaman materi pada tahap awal pemebalajarn. Akibatnya, sebagian siswa belum memliki penguasaan konsep yang kuat terhadap materi yang dipelajari. Selanjutnya, pada perlakuan kedua dengan model Group Investigation siswa dituntut untuk melakukan investigasi terhadap materi lembaga jasa keuangan dalam perekonomian. Akan tetapi, karena pendalaman materi siswa pada tahap sebelumnya belum terbentuk secara optimal, proses investigasi yang dilakukan dalam pembelajaran pada perlakuan kedua ini menjadi kurang maksimal. 
Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa urutan pemberian perlakuan dapat memengaruhi kesiapan belajar siswa pada tahap berikutnya. Pada kelas eksperimen 2, penerapan model Teams Games Tournament pada tahap awal belum mampu membentuk penguasaan konsep yang kuat sehingga berdampak pada kurang optimalnya pelaksanaan model Group Investigation pada tahap kedua. Berbeda dengan kelas eksperimen 1 yang memperoleh model Group Investigation terlebih dahulu sehingga siswa memiliki dasar pemahaman yang lebih baik sebelum memasuki pembelajaran dengan model Teams Games Tournament. Kondisi tersebut menyebabkan peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen 2 tidak sebesar kelas eksperimen 1.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan
		Berdasarkan hasil penelitian, terdapat perbedaan hasil belajar siswa yang signifikan antara penerapan model pembelajaran Group Investigation dan Teams Games Tournament pada kedua perlakuan dalam desain counterbalanced. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kedua model pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa, namun peningkatan yang diperoleh dipengaruhi oleh urutan penerapan model pembelajaran. Penerapan model GI pada tahap awal pembelajaran menghasilkan penguasaan konsep yang lebih baik dan memberikan dampak positif terhadap hasil belajar pada perlakuan berikutnya. Dengan demikian, model GI dan TGT dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran kooperatif untuk meningkatkan hasil belajar ekonomi, dengan GI cenderung lebih efektif digunakan pada tahap awal pembelajaran untuk membangun penguasaan konsep yang lebih kuat.

Saran
Guru disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Group Investigation dan Teams Games Tournament sebagai alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Dalam penerapannya, guru perlu memperhatikan pengelolaan waktu pada model Group Investigation serta pembentukan kelompok dan pelaksanaan turnamen pada model Teams Games Tournament agar pembelajaran berjalan optimal. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian dengan mengombinasikan model pembelajaran kooperatif dengan media atau strategi pembelajaran lain, serta mengkaji pengaruhnya terhadap aspek selain hasil belajar, seperti motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan kolaborasi siswa.
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Nilai Rata-Rata Post-test 1

Kelas Eksperimen 1 (GI)	
60.21	Kelas Eksperimen 2 (TGT)	
54.67	



Nilai Rata-Rata Post-test 2

Kelas Eksperimen 1 (TGT)	
86.36	Kelas Eksperimen 2 (GI)	
81.56	
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