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PENDAHULUAN

Uraian dalam bagian ini terdiri atas latar belakang, kajian literatur yang mencakup teori dan hasil
penelitian yang relevan, perumusan masalah, dan tujuan penelitian. Kajian literatur harus menggunakan
acuan yang kuat, tajam, mutakhir, dan relevan dengan penelitian yang dilakukan. Kajian literatur
mengemukakan hasil penelitian yang membahas subjek atau pendekatan teoritis yang sudah dilakukan
oleh orang lain atau penulis sendiri. Semua konsep tersebut dipadukan menjadi sebuah simpulan yang
bermakna yang men- dukung formulasi penelitian. Pustaka acuan naskah hasil penelitian minimal
berjumlah 10 pustaka dan terbitan 10 tahun terakhir, kecuali bahan kajian historis dapat digunakan
pustaka klasik (tua) terbitan lebih dari 10 tahun. Dari jumlah tersebut 80% berasal dari sumber primer,
yaitu artikel yang diterbitkan pada jurnal/majalah ilmiah.

Sebagai intervensi kebijakan, pengembangan kurikulum 2013 mendapat tanggapan dari berbagai
kalangan anggota masyarakat dengan berbagai latar belakang sosial dan politik. Tidak menutup
kemungkinan tanggapan tersebut cenderung mengandung kesalahan interpretasi. Pada harian Kompas
hari Senin, 26 November 2012 terdapat artikel berjudul “Prospek Kurikulum Baru” terdapat pernyataan
yang tidak tepat. Pernyataan tersebut berbunyi “"Di SD misalnya, guru bidang studi studi IPA, IPS, dan
Bahasa Inggris akan bagaikan di-PHK” (Suwignyo, 2012). Pernyataan ini mengandung dua
ketidaksesuaian. Pertama, guru di SD pada umumnya merupakan guru kelas, bukan seluruhnya guru
mata pelajaran. Oleh karena itu, tidak akan ada guru yang di PHK meskipun dalam Pengembangan
Kurikulum 2013 ada skenario mengintegrasikan mata pelajaran IPA ke dalam matapelajaran Bahasa
Indonesia. Jika skenario tersebut terealisasi, maka tidak akan ada guru SD yang di PHK. Kedua, pada

kurikulum SD tidak pernah ada matapelajaran Bahasa

METODE

Metode penelitian mengemukakan jenis pene- litian, alasan sebuah metode digunakan, populasi



sampel/subjek, tempat dan waktu, teknik pengumpulan data, dan teknik analisis data. Penelitian kuantitatif

perlu mencantumkan teknik pengujian hipotesis yang relevan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pembahasan memuat tabulasi data hasil penelitian yang dilaksanakan sesuai
dengan metode dan peubah yang digunakan. Analisis dan evaluasi terhadap data tersebut sesuai dengan
formula hasil kajian teoritis yang telah dilakukan. Pembahasan hasil analisis dan evaluasi dapat
menerapkan metode komparasi, penggunaan persamaan, grafik, gambar, dan tabel. Setiap tabel dan grafik

harus diberi nomor dan nama dan ditempatkan sedekat mungkin dengan paragraf di mana tabel dan grafik
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Gambar 1 Perbandingan Hasil Belajar pada Kélompok Strategi Pembelajaran

dibahas. Interpretasi hasil analisis untuk mem- peroleh jawaban, nilai tambah, dan kemanfaatan

yang relevan dengan permasalahan dan tujuan penelitian.

Tabel 1 Standar Indikator Pendidikan Menurut Jenis Kinerja

No. Jenis Kinerja Nilai
1 Paripurna 95.00 ke atas
2 Utama 90.00-94.99
3 Madya 85.00-89.99
4 Pratama 80.00-84.99
5 Kurang Kurang dari 80.00

Sumber: Profil Dikdasmen 2010/2011 Buku 3 (PDSP, 2011b).

KESIMPULAN

Kesimpulan merupakan hasil analisis dan pem- bahasan atau uji hipotesis tentang fenomena yang
diteliti. Kesimpulan harus menjawab per- tanyaan dan permasalahan penelitian. Kesimpulan bukan
tulisan ulang dari pembahasan dan juga bukan ringkasan. Kemudian Saran berisi rekomendasi
akademik, tindak lanjut nyata, atau implikasi kebijakan atas simpulan yang diperoleh.
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Abstract: The Team Games Tournament (TGT) type cooperative learning model has great potential to
improve the quality of learning. Research shows that TGT has a positive effect on physical fitness,
cooperative skills, and student learning outcomes. TGT encourages students to be active, collaborate and be
responsible in the learning process. TGT is an alternative learning model that can be applied in various
subjects to achieve more optimal learning goals. The Team Games Tournament (TGT) type cooperative
learning model has great potential to improve the quality of learning. Research shows that TGT has a positive
effect on physical fitness, cooperative skills, and student learning outcomes. TGT encourages students to be
active, collaborate and be responsible in the learning process. This model consists of five stages: class
presentation, group learning, games, tournaments, and team recognition. TGT is an alternative learning
model that can be applied in various subjects to achieve more optimal learning goals.

Keywords: TGT (Teams Games Tournament) Learning Model, Cooperative Learning Model, Student Activities
In Class

Abstrak: Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa TGT berpengaruh positif terhadap
kebugaran jasmani, keterampilan kooperatif, dan hasil belajar siswa. TGT mendorong siswa untuk aktif,
bekerja sama, dan bertanggung jawab dalam proses belajar. TGT merupakan alternatif model pembelajaran
yang dapat diterapkan dalam berbagai mata pelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih
optimal. Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa TGT berpengaruh positif terhadap
kebugaran jasmani, keterampilan kooperatif, dan hasil belajar siswa. TGT mendorong siswa untuk aktif,
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bekerja sama, dan bertanggung jawab dalam proses belajar. Model ini terdiri dari lima tahap: presentasi
kelas, belajar kelompok, permainan (game), turnamen, dan rekognisi tim. TGT merupakan alternatif model

pembelajaran yang dapat diterapkan dalam berbagai mata pelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang lebih optimal.

Kata Kunci: Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament), Model Pembelajaran Kooperatif,
Aktivitas Siswa Di Kelas

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan pilar utama dalam mencetak sumber daya manusia yang cakap dan mumpuni
di berbagai disiplin ilmu. Untuk mencapai tujuan tersebut, upaya perbaikan dan peningkatan kualitas
pendidikan menjadi sangat penting. Salah satu caranya adalah dengan melakukan pembaruan di berbagai
aspek, seperti pengembangan kurikulum, model pembelajaran yang inovatif, serta sistem penilaian yang
lebih efektif (Saifudin and Pd 2021)

Salah satu tantangan utama dalam dunia pendidikan kita adalah rendahnya kualitas pembelajaran
yang dialami siswa, tercermin dari hasil belajar yang kurang memuaskan. Meskipun banyak teori
pembelajaran yang bisa diterapkan, penting untuk memahami bahwa tidak semua teori cocok untuk semua
situasi. Menerapkan teori pembelajaran tanpa menghubungkannya dengan materi pelajaran dan konteksnya
bisa menjadi kesalahan. Proses pembelajaran yang efektif membutuhkan perencanaan matang dan pemilihan
teori yang tepat berdasarkan situasi dan kondisi. Karena setiap teori pembelajaran memiliki landasan yang
berbeda dan cocok untuk situasi tertentu, tidak ada satu teori pun yang bisa diterapkan secara universal
(Sodikin, Sukandar, and Setiawan 2022).

Observasi di MA Roudlotul Mutaallimien menunjukkan bahwa metode ceramah yang tradisional masih
diterapkan di beberapa mata pelajaran. Meskipun metode ceramah memiliki peran dalam proses belajar,
penting untuk mengembangkannya dengan mengombinasikannya dengan model pembelajaran lain yang
lebih interaktif dan sesuai dengan materi pelajaran. Tantangan yang dihadapi adalah kurangnya konsentrasi
siswa dalam waktu lama, yang menyebabkan kegaduhan di kelas dan kurangnya penguasaan materi.
Motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran Figih juga perlu ditingkatkan. Menyadari permasalahan
tersebut, guru Figih berupaya mencari solusi agar tujuan pembelajaran tercapai. Guru sebagai sumber
belajar memiliki kewajiban menciptakan lingkungan belajar yang kreatif dan menyenangkan agar siswa
memiliki motivasi untuk belajar.

Pembelajaran Figih di tingkat Madrasah Aliyah (MA) memegang peran penting dalam membentuk
pemahaman dan pengamalan ajaran Islam bagi para siswa(Adiyono 2023). Namun, metode pembelajaran
yang monoton dan kurang interaktif seringkali menjadi kendala dalam mencapai tujuan pembelajaran yang
optimal. Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan model pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi,
partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap materi Figih. Salah satu model pembelajaran yang dinilai efektif
adalah Team Games Tournament (TGT). Team Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran

kooperatif yang memadukan unsur kerja sama tim dengan kompetisi antar tim. Model ini didesain untuk
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meningkatkan motivasi belajar, mendorong partisipasi aktif siswa, dan membantu siswa dalam memahami

materi pelajaran dengan lebih baik. TGT merupakan model pembelajaran kooperatif yang menekankan pada
kerja sama tim dan kompetisi antar tim dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. TGT
dikembangkan oleh Slavin (1986) dan melibatkan beberapa langkah kunci, yaitu pembentukan tim,

penyampaian materi, permainan, dan penilaian hasil.
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Dalam konteks pembelajaran figih, TGT memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif melalui diskusi

kelompok dan berkompetisi dengan tim lain.

Pendekatan ini berfokus pada pencapaian hasil belajar yang lebih baik melalui kolaborasi dan
dukungan antar anggota tim. Ini dianggap mampu meningkatkan motivasi belajar, menumbuhkan rasa
tanggung jawab, dan mendorong siswa untuk saling membantu dalam memahami materi pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk Menganalisis implementasi metode pembelajaran TGT pada pembelajaran Figih
di MA Roudlotul Mutaallimien, Mengevaluasi efektivitas metode pembelajaran TGT dalam meningkatkan
motivasi, partisipasi, dan pemahaman siswa terhadap materi Figih. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan sumbangan positif bagi pengembangan model pembelajaran Figih di MA Roudlotul Mutaallimien

dan menjadi referensi bagi guru Figih dalam memilih metode pembelajaran yang tepat.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, yang berarti data dikumpulkan dan dianalisis
berdasarkan perspektif dan pengalaman responden melalui wawancara dan observasi. Pendekatan ini
memungkinkan peneliti untuk menggali informasi yang mendalam dan detail tentang topik penelitian,
langsung dari sumbernya(Rifa’i 2023). Jenis penelitian yang digunakan adalah deskriptif. Penelitian deskriptif
bertujuan untuk menggambarkan secara rinci tentang suatu keadaan, peristiwa, objek, atau variabel yang
diteliti, baik menggunakan data numerik maupun deskripsi tertulis. Sumber data dalam penelitian ini terdiri
dari sumber primer: Data langsung dari guru mata pelajaran Figih di MA Roudlotul Mutaallimien. Sumber
sekunder: Data tidak langsung yang diperoleh dari dokumen hasil pembelajaran Figih di MA Roudlotul

Mutaallimien.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT)

Pembelajaran merupakan inti kegiatan di sekolah, melibatkan guru dan siswa dalam proses belajar
mengajar(Fakhrurrazi 2018). Interaksi antara guru dan siswa harus dinamis dan edukatif untuk mencapai
hasil belajar yang optimal. Pilihan pendekatan dan model pembelajaran yang tepat akan mengaktifkan siswa
dan mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran yang
efektif harus melibatkan semua siswa, menarik minat dan perhatian mereka, serta mengolah mereka dalam
proses belajar. Salah satu model pembelajaran yang dapat mengaktifkan siswa adalah pembelajaran
kooperatif (cooperative learning).

Pembelajaran kooperatif (cooperative learning) memiliki keunikan tersendiri dibandingkan dengan
model pembelajaran lainnya karena menggunakan struktur tujuan, tugas, dan penghargaan yang berbeda
untuk mendukung proses belajar siswa. Dalam pembelajaran kooperatif, siswa belajar bersama dalam
kelompok kecil yang saling membantu. Hal ini membantu siswa belajar menerima perbedaan dan bekerja
sama dengan teman yang berbeda latar belakang. Pembelajaran kooperatif memiliki banyak tipe, salah

satunya adalah Team Games Tournament (TGT) (Tabrani 2023)
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Model pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki lima langkah utama. Diawali dengan presentasi

kelas, di mana guru menyampaikan materi pelajaran kepada seluruh siswa. Selanjutnya, siswa dibagi
menjadi kelompok kecil yang heterogen, terdiri dari 4-5 siswa, untuk belajar bersama dan saling membantu.
Tahap ketiga adalah permainan yang dirancang untuk menguji pemahaman siswa melalui
pertanyaan-pertanyaan terkait materi. Dalam turnamen, siswa mewakili timnya untuk berkompetisi dengan
anggota tim lain yang memiliki kemampuan setara. Terakhir, kelompok yang berhasil mencapai skor rata-rata
yang ditentukan akan mendapatkan penghargaan berupa sertifikat atau hadiah.(Parhusip, Kristanto, and
Partini 2023) Menurut Slavin dan Gora, model pembelajaran kooperatif tipe TGT menggunakan permainan
akademik dan terdiri dari lima tahapan utama, yaitu penyajian kelas, belajar dalam kelompok, permainan,
pertandingan, dan penghargaan kelompok. Model pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki ciri-ciri

berikutnya,

Siswa bekerja dalam kelompok-kelompok kecil

Siswa dibagi menjadi kelompok belajar yang terdiri dari lima hingga enam orang, dengan latar
belakang kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda. Keragaman dalam setiap kelompok
diharapkan dapat mendorong siswa untuk saling membantu, khususnya antara siswa yang memiliki
kemampuan lebih dan siswa yang memiliki kemampuan kurang dalam memahami materi. Interaksi ini
diharapkan dapat membangun kesadaran pada siswa bahwa belajar secara kooperatif menyenangkan dan

bermanfaat.

Games tournament

Dalam permainan ini, setiap siswa yang berpartisipasi mewakili kelompoknya. Mereka ditempatkan di
meja-meja turnamen yang berisi lima hingga enam peserta, dengan usaha menghindari siswa dari kelompok
yang sama dalam satu meja. Permainan diawali dengan penjelasan aturan permainan. Setelah itu,
kartu-kartu soal dibagikan kepada peserta, dengan soal dan kunci jawaban terbalik di atas meja sehingga
tidak terlihat.

Permainan di setiap meja turnamen berlangsung dengan aturan sebagai berikut. Pertama, setiap
pemain di meja tersebut menentukan pembaca soal dan pemain pertama melalui undian. Pemain yang
menang undian mengambil kartu undian berisi nomor soal dan menyerahkannya kepada pembaca soal.
Pembaca soal kemudian membacakan soal sesuai dengan nomor undian. Selanjutnya, pemain dan
penantang mengerjakan soal secara mandiri dalam waktu yang ditentukan. Setelah waktu habis, pemain
membacakan hasil pekerjaannya, yang kemudian ditanggapi oleh penantang searah jarum jam. Pembaca
soal kemudian membuka kunci jawaban, dan skor hanya diberikan kepada pemain yang menjawab benar
atau penantang yang pertama kali memberikan jawaban benar.

Jika semua pemain salah, kartu dibiarkan begitu saja. Permainan berlanjut ke kartu soal berikutnya
sampai semua soal terbaca. Supaya semua peserta merasakan menjadi pembaca, pemain, dan penantang,

posisi mereka diputar searah jarum jam di setiap putaran permainan.
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Penghargaan Kelompok
Sebelum memberikan penghargaan kelompok, skor rata-rata kelompok dihitung. Skor rata-rata
diperoleh dengan menjumlahkan skor yang diraih oleh masing-masing anggota kelompok, kemudian dibagi

dengan jumlah anggota kelompok.

Pelaksanaan Pembelajaran Model Team Game Tournament
Rancangan Pembelajaran,

Tahap perencanaan pembelajaran dimulai dengan menentukan materi yang akan dibahas. Materi yang
dipilih meliputi pengertian menikah, hukum menikah, dan syarat serta rukun nikah. Kegiatan pembelajaran
diawali dengan siswa mencermati bacaan dan gambar dari buku panduan mata pelajaran Figih. Siswa
kemudian menyampaikan komentar mengenai pengertian, hukum, serta syarat dan rukun menikah. Guru
kemudian membagi siswa menjadi lima kelompok dan menyampaikan tujuan pembelajaran. Pada kegiatan
inti, siswa berdiskusi dalam kelompok mengenai pengertian, hukum, dan syarat serta rukun menikah,
mengungkapkan pendapat dari kelompoknya. Hasil diskusi kemudian dipresentasikan untuk ditanggapi oleh
kelompok lain sebagai bahan evaluasi dan perbaikan. Kegiatan penutup dilakukan dengan refleksi bersama
antara siswa dan guru. Siswa dan guru bertukar pertanyaan dan jawaban untuk membahas kesulitan siswa
dalam memahami pengertian, hukum, dan syarat serta rukun menikah. Bersama, mereka merencanakan

kegiatan pembelajaran untuk pertemuan selanjutnya.

Pelaksanaan Pembelajaran

Penerapan model pembelajaran ini dimulai dengan guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai. Sebelum menyampaikan materi, guru memberikan pretest untuk mengukur pemahaman awal
siswa. Guru kemudian menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai mengenai pengertian, hukum,
serta syarat dan rukun menikah. Guru memulai dengan pengantar pembelajaran yang memotivasi dan
mendorong siswa untuk aktif mengikuti pembelajaran. Guru kemudian menggambarkan skema atau peta
konsep tentang materi yang disampaikan, serta menjelaskan tentang pengertian, hukum, serta syarat dan
rukun menikah. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya tentang materi yang belum
dipahami.

Selanjutnya, guru membagi siswa menjadi 5 kelompok secara heterogen berdasarkan data nilai yang
telah dimiliki. Setiap kelompok terdiri dari 5-6 siswa. Guru menjelaskan fungsi kelompok dalam
pembelajaran. Setelah guru memberikan penyajian materi, masing-masing kelompok bertugas mempelajari
lembar kerja. Siswa berdiskusi, membandingkan jawaban antar kelompok, memeriksa dan mengevaluasi
kesalahan-kesalahan konsep kelompok lain jika terdapat kesalahan dalam presentasi materi yang tidak
sesuai dengan buku panduan.

Game berisi pertanyaan-pertanyaan yang relevan dengan materi dan dirancang untuk menguji

pengetahuan yang didapat siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Siswa memulai permainan di
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meja turnamen. Beberapa siswa mewakili kelompoknya masing-masing untuk memilih kartu bernomor atau

kertas dan menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor tersebut. Guru mengumumkan kelompok yang
menang, dengan skor yang memenuhi kriteria yang telah ditentukan. Kelompok dengan nilai tertinggi

mendapatkan predikat “The Best Team”.

Dampak Model Pembelajaran Team Game Tournament terhadap Hasil Belajar
Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran

Perubahan perilaku yang terjadi merupakan hasil belajar dalam arti luas, mencakup bidang kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar berupa nilai atau perilaku merupakan hasil dari interaksi antara
proses belajar dan mengajar. Dari sisi guru, proses mengajar diakhiri dengan evaluasi hasil belajar. Dari sisi
siswa, hasil belajar menandai akhir dari proses belajar.

Hasil belajar dapat dipahami melalui kedua kata yang membentuknya, yaitu “hasil” dan “belajar”.
Pengertian “hasil” (product) merujuk pada sesuatu yang diperoleh sebagai akibat dari suatu aktivitas atau
proses, yang mengakibatkan perubahan input secara fungsional.Hasil belajar adalah kemampuan yang
diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Perubahan perilaku yang terjadi merupakan hasil
belajar dalam arti luas, mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar berupa nilai atau
perilaku merupakan hasil dari interaksi antara proses belajar dan mengajar. Dari sisi guru, proses mengajar
diakhiri dengan evaluasi hasil belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar menandai akhir dari proses belajar.

Hasil belajar dapat dipahami melalui kedua kata yang membentuknya, yaitu “hasil” dan “belajar”.
Pengertian “hasil” (product) merujuk pada sesuatu yang diperoleh sebagai akibat dari suatu aktivitas atau
proses, yang mengakibatkan perubahan input secara fungsional. Model pembelajaran TGT memiliki dampak
signifikan dalam meningkatkan kebugaran jasmani, keterampilan kooperatif, dan hasil belajar siswa.
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan TGT berpengaruh signifikan terhadap kebugaran jasmani siswa,
didukung oleh hasil uji t yang berada di luar batas interval t tabel. Hal ini mengindikasikan bahwa TGT
mendorong siswa untuk lebih aktif bergerak dan terlibat dalam kegiatan fisik selama proses pembelajaran.
Selain itu, TGT juga efektif dalam meningkatkan keterampilan kooperatif siswa, terbukti melalui uji t
kelompok yang menunjukkan perbedaan signifikan antara model pembelajaran TGT dan model pembelajaran
langsung dalam hal keterampilan kooperatif. TGT mendorong siswa untuk bekerja sama dalam tim, saling
membantu, dan berkomunikasi secara efektif dalam mencapai tujuan bersama. Tidak hanya itu, TGT juga
berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Contohnya, penggunaan TGT dalam pembelajaran

membaca terbukti meningkatkan kemampuan membaca siswa.

KESIMPULAN
Model pembelajaran TGT memiliki dampak signifikan terhadap kebugaran jasmani, keterampilan
kooperatif, dan hasil belajar siswa. TGT dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, memotivasi

siswa untuk belajar lebih giat, dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Penerapan
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TGT dapat diadaptasi dengan berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan, sehingga dapat menjadi salah

satu model pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Berdasarkan pembahasan di
atas, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) memiliki
potensi yang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. Model pembelajaran ini terbukti
efektif dalam meningkatkan kebugaran jasmani, keterampilan kooperatif, dan hasil belajar siswa. TGT
mendorong siswa untuk aktif, bekerja sama, dan bertanggung jawab dalam proses belajar. Oleh karena itu,
TGT dapat menjadi alternatif model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam berbagai mata pelajaran

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih optimal.
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