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ABSTRAK

Acmad syaikhu za.2012. Implementasi strategi Cooperative learning tipe Teams
Games Tournaments (TGT) dalam meningkatkan hasil pembelajaran
aqidah akhlak materi akhlak tercela pada siswa kelas [Tl MI Tarbiyatul
Athfal di Badu Wanar Pucuk Lamongan. Skripsi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah JAIN Sunan Ampel] Surabaya. Dosen pembimbing
: Drs H Munawir M.Ag

Kata Kunci : Pembelajaran kooperatif, Teams Games Tournaments (TGT), Hasil
Belajar

Berdasarkan penelitian menunjukkan bahwa realita yang ada
dalam pembelajaran yang dilakukan oleh guru pada siswa kelas III MI
Tarbiyatul Athfal di Badu Wanar Pucuk Lamongan yakni dengan
menggunakan metode ceramah secara terus menerus sehingga membuat
siswa cenderung tidak semangat dalam belajar. Berpijak pada latar
belakang diatas maka peneliti membentuk rumusan masalah yakni : 1)
Bagaimana hasil belajar kelas III pada pembelajaran Aqidah Akhlak di
MI Tarbiyatul Athfal Wanar Badu Wanar Pucuk Lamongan ? 2)
Bagaimanakah penerapan model Teams Games Tournaments pada mata
pelajaran Aqidah Akhlak di MI Tarbiyatul Athfal Wanar Badu Wanar
Pucuk Lamongan ? 3) Bagaimanakah tingkat keberhasilan siswa pada
mata pelajaran Aqidah Akhlak kelas III MI Tarbiyatul Athfal Wanar
Badu Wanar Pucuk Lamongan dalam penerapan model Team Game
Tournament?. Adapun tujuan yang ingin diketahui adalah : 1) Untuk
mengetahui bagaimana hasil belajar kelas 11l pada pembelajaran
Aqidah Akhlak di MI Tarbiyatul Athfal Wanar Badu Wanar Pucuk
Lamongan. 2) Untuk meningkatkan penerapan Strategi Cooperative
Learning tipe Teams Games Tournaments (TGT) pada mata pelajaran
Agidah Akhlak kelas IIIA MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk
Lamongan. 3) Untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas III MI
Tarbiyatul Athfal pada mata pelajaran AqidahAkhlak dengan
menerapkan Strategi Cooperative Learning tipe Teams Games
Tournaments (TGT).

Pembelajaran kooperatif merupakan model pembelajaran
dengan mengunakan sistem pengelompokan atau tim. Dengan tiap tim
mempunyai latar belakang kemampuan akademik jenis kelamin, ras,
atau suku yang berbeda(heterogen).

Teams Games Tournaments (TGT) adalah teknik pembelajaran yang
sama seperti STAD dalam setiap hal kecuali satu: sebagai ganti kuis
dan sistem skor perbaikan individu,

Metode yang digunakan berjalan dengan baik dan efektif,
terlihat pada peneliti yang melalui perbaikan-perbaikan pada tiap
siklus.
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A.

BAB 1
PENDAHULUAN
Latar belakang

Dunia pendidikan secara terus-menerus mengalami proses perubahan
dan perkembangan. Proses perubahan yang terjadi di dunia pendidikan saat ini
sécara tidak langsung menyebabkan terjadinya pergeseran paradigma dalam
kehidupan bermasyarakat. Menurut Trianto, perubahan paradigma dalam
pembelajaran menuntut guru untuk bisa menyesuaikan dengan dinamika yang
ada, perubahan-perubahan tersebut harus pula diikuti oleh guru yang
bertanggung jawab atas penyelenggaraan pembelajaran di sekolah. '

Guru harus bijaksana dalam menentukan segala hal yang sesuai
sehingga dapat menciptakan situasi dan kondisi kelas yang kondusif agar
proses belajar mengajar dapat berlangsung sesuai dengan tujuan yang
diharapkan ”. Untuk itu, dalam proses pembelajaraan, metode, strategi atau
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru sepatutnya adalah sesuatu
yang benar-benar tepat dan bermakna, untuk memperoleh hasil yang maksimal
sesuai dengan tahap perkembangan anak, maka strategi yang guru gunakan
dalam menyampaikan sesuatu, baik yang berupa penanaman sikap, mental,

perilaku, kepribadian maupun kecerdasan harus tepat sasaran.’

! Trianto, model-model pembelajaran inovatif berorientasi kontruktivisme, (Jakarta:prestasi pustaka,
2007)hal.2

2 Ibid 2



Tujuan utama mengajar adalah membentuk pola fikir siswa,
keberhasilan proses mengajar tidak di ukur dari sejauh mana siswa telah
melakukan proses belajar yang mampu membentuk pola prilaku siswa itu
sendiri. Mengajar diartikan sebagai suatu keadaan atau suatu aktivitas untuk
menciptakan suatu situasi yang mampu mendorong siswa untuk belajar,
Aunurrahman dalam berbagai kajian dikemukakan bahwa pembelajaran
sebagai suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses belajar, yang
berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk
mendukung dan mempengaruhi terjadinya proses belajar siswa baik bersifat
internal maupun eksternal. Istilah pembelajaran atau proses pembelajaran
sering difahami sama dengan proses belajar mengajar dimana didalamnya
terjadi interaksi guru dan siswa serta antara sesama siswa untuk mencapai
suatu tujuan yaitu terjadinya perubahan sikap dan tingkah laku. Dengan
demikian, agama memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan umat
manusia.

Agama juga menjadi pemandu dalam upaya mewujudkan suatu
kehidupan yang bermakna, damai dan bermartabat. Menyadari betapa
pentingnya peran agama bagi kehidupan umat manusia maka internalisasi
nilai-nilai agama dalam kehidupan setiap pribadi menjadi sebuah keniscayaan,
yang ditempuh melalui pendidikan baik pendidikan di lingkungan keluarga,

sekolah maupun masyarakat. Agama yang dimaksudkan adalah untuk



peningkatan potensi spiritual dan membentuk peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan
berakhlak mulia. Akhlak mulia mencakup etika, budi pekerti, dan moral
sebagai perwujudan dari pendidikan agama. Peningkatan potensi spritual
mencakup pengenalan, pemahaman, dan penanaman nilai-nilai keagamaan,
serta pengamalan nilai-nilai tersebut dalam kehidupan individual ataupun
kolektif kemasyarakatan. Peningkatan potensi spritual tersebut pada akhirnya
bertujuan pada optimalisasi berbagai potensi yang dimiliki manusia yang
aktualisasinya mencerminkan harkat dan martabatnya sebagai makhluk Tuhan.
Sesuai dengan Undang-Undang nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem
pendidikan Nasional, Pendidikan Nasional bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, Berakhlak mulia, Sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri dan menjadi warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab.?
Tujuan pendidikan Nasioanal tersebut dicapai melalui berbagai macam mata
pelajaran yang diberikan kepada siswa. Sehingga kegiatan pembelajaran
Agidah Akhlak yang dilakukan harus selalu mengacu pada tujuan yang sudah
tertera dengan mempertahankan karakteristik siswa sebagai pelajar.
Berdasarkan hasil pengamatan di kelas III MI Tarbiyatul Athfal serta

informasi dari guru mitra mengajar bahwa kelas tersebut memiliki karakterisrik

*Hendrat Soetopo, Wasty Soemanto, Pembinaan dan pengembangan kurikulum, (Jakarta:Bumi
aksara, 1993)hal.27 :



yang berbeda dengan kelas lainnya. Dilihat dari ketuntasan individu siswa,
sesuai dengan data yang diperoleh dari hasil ulangan harian kelas III pada
semester gasal tahun pelajaran 2011-2012 bahwa hanya sebagian siswa yang
dapat dinyatakan tuntas sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang sudah ditetapkan oleh sekolah yakni 80.*

Dari analisis tersebut dapat dinyatakan bahwa siswa kelas III MI
Tarbiyatul Athfal masih dikategorikan belum maksimal dalam penguasaan
materi. Rendahnya hasil belajar siswa dalam proses belajar mengajar dapat
mengakibatkan proses belajar mengajar menjadi kurang optimal. Metode yang
digunakan membuat siswa jenuh dan tidak mampu mengungkapkan potensi
yang terpendam. Sehingga hasil belajar yang didapatkan belum maksimal. hal
itu membuktikan bahwa pendidik belum pernah menerapkan pembelajaran
yang berkaitan dengan keaktifan siswa antara lain pembelajaran Kooperatif
tipe Teams Games Tournaments.

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan setiap dua minggu sekali
di sekolah, baik pada saat proses pembelajaran di kelas atau di luar jam
pelajaran, dapat juga diinternalisasikan beberapa permasalahan pada kelas
tersebut sebagai berikut: Pertama, dalam proses pembelajaran di kelas siswa
cenderung hanya menerima apa yang diberikan oleh guru dan jarang berusaha

sendiri untuk memperoleh pengetahuan sehingga terkesan guru lebih

* Zainal Abidin, Guru mata pelajaran Aqidah akhlak di MI tarbiyatul Athfal, wawancara pribadi, di
Badu, 19 Mei 2012.



mendominasi dalam proses pembelajaran dan keterlibatan siswa masih sangat
minim (metode ceramah). Kedua, secara umum dalam proses pembelajaran
metode yang digunakan oleh guru terkadang masih kurang inovatif, oleh
karena itu siswa cepat merasa bosan dalam mengikuti pelajaran. Pola
pembelajaran seperti ini membuat siswa memiliki kemampuan yang kurang
optimal dan juga kurang termotivasi terhadap pembelajaran. Dengan demikian
untuk mengatasi persoalan-persoalan tersebut di atas dipandang perlu guru
mencarikan suatu solusi agar siswa mampu untuk menguasai materi-materi
pelajaran Agidah Akhlak.

Salah satu solusi yang dipergunakan dalam mengatasi permasalahan
ini, yaitu dengan menerapkan Strategi Cooperative Learning tipe TGT (Teams
Games Tournaments). Salah satu strategi dari model pembelajaran kelompok
adalah strategi pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning) (SPK). SPK
merupakan strategi pembelajaran kelompok yang akhir-akhir ini menjadi
perhatian dan di anjurkan para ahli pendidik untuk digunakan.’ Tujuan penting
lain dari pembelajaran kooperatif adalah untuk mengajarkan kepada siswa
keterampilan kerjasama dan kolabora.® Dalam pembelajaran ini akan tercipta
sebuah interaksi yang lebih luas, yaitu interaksi dan komunikasi yang
dilakukan antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa, dan siswa dengan

guru (multi way traffik comunication) Pembelajaran kooperatif merupakan

SWina Sanjaya, strategi Pembelajara,( Jakarta:kencana,2008)hal.242
Sofan Amri, lif Khoiru Ahmadi, proses pembelajaran kreatif dan inovatif dalam kelas,
(Jakarta:prestasi pustaka,2008)hal.68



model pembelajaran dengan mengunakan sistem pengelompokan atau tim
kecil, yaitu antara 4 sampai 6 orang yang mempunyai latar belakang
kemampuan akademik jenis kelamin, ras, atau suku yang berbeda (heterogen).
Sistem penilaiannya dilakukan terhadap kelompok. Setiap kelompok akan
memperoleh penghargaan (reward) , jika kelompok mampu menunjukkan
prestasi yang dipersyaratkan.

TGT (Teams Games Tournament) adalah teknik pembelajaran yang
sama seperti STAD dalam setiap hal kecuali satu: sebagai ganti kuis dan
system skor perbaikan individu, TGT mengunakan tournament permainan
akademik.” Manfaat pembelajaran kooperatif model TGT antar lain sebagai
alternatif untuk menciptakan kondisi yang variatif dalam kegiatan
pembelajaran, dapat membantu menyelesaikan masalah dalam pembelajaran
seperti rendahnya minat belajar siswa, rendahnya aktivitas proses belajar siswa
maupun rendahnya hasil belajar siswa yang beranggapan bahwa Agidah
Akhlak itu sulit.

TGT (Teams Games Tournaments) merupakan bentuk pembelajaran
kooperatif dimana setelah siswa belajar dalam kelompoknya, masing-masing
anggota kelompoknya akan mengadakan turnamen atau lomba dengan anggota
kelompok lainnya sesuai dengan tingkat kemampuannya. Hasil belajar dengan

permainan yang dirancang dalam Model TGT (Teams Games Tournaments) di

7 Mohamad Nur, Pembelajarab Kooperatif, (Surabaya:Pusat Sains dan Matematika Sekolah Unesa,
2005)hal.40



samping menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan sehat serta
keterlibatan belajar, memungkinkan juga siswa dapat belajar lebih rileks.®
Pada momentum ini, peneliti merasa terdorong untuk mendeskripsikan

proses dari hasil penelitian tindakan kelas (PTK) yang peneliti lakukan dengan
target hasil belajar siswa dengan menggunakan metode Teams Games
Tournaments (TGT) berusaha mendeskripsikan upaya-upaya yang peneliti
lakukan agar hasil belajar siswa dapat meningkat. Kegiatan penelitian ini
memiliki judul penelitian yaitu “IMPLEMENTASI STRATEGI
COOPERATIVE LEARNING TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENT
(TGT) DALAM MENINGKATKAN HASIL PEMBELAJARAN
AQIDAH AKHLAK MATERI AKHLAK TERCELA PADA SISWA
KELAS III MI TARBIYATUL ATHFAL DI BADU WANAR PUCUK
LAMONGAN”

B. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah diuraikan, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana hasil belajar kelas III pada pembelajaran Aqidah Akhlak di MI
Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk Lamongan ?

2. Bagaimanakah penerapan model Teams Games Tournaments pada mata
pelajaran Agidah Akhlak di MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk

Lamongan ?

- % Robert E. Slavin, cooperative learning, (Jakarta:Nusa Media, 2008)hal.163



3. Bagaimanakah tingkat keberhasilan siswa pada mata pelajaran Aqidah Akhlaq
di III MI Tarbiyatul Athfal Wanar Badu Wanar Pucuk Lamongan dalam
penerapan model Teams Games Tournaments ?

C. TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ini, maka tujuan yang
hendak dicapai adalah:

1. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar kelas III pada pembelajaran
Aqidah Akhlak di MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk Lamongan.

2. Untuk meningkatkan penerapan Strategi Cooperative Learning tipe Teams
Games Tournaments (TGT) pada mata pelajaran Aqidah Akhlak kelas III
MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk Lamongan.

3. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas III MI Tarbiyatul Athfal
pada mata pelajaran Agidah Akhlak dengan menerapkan Strategi
Cooperative Learning tipe Teams Games Tournaments (TGT).

D. MANFAAT PENELITIAN
Penelitian yang dilaksanakan di MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar
diharapkan bermanfaat untuk berbagai pihak, yaitu :
1. Bagi peneliti
a) Hasil penelitian tindakan kelas ini menjadikan pengalaman, sebagai
masukan sekaligus sebagai pengetahuan untuk melangkah menjadi

guru yang profesional.



b) Terkumpulnya persepsi dan kesan siswa terhadap pelaksanaan
pembelajaran agidah Akhlak dengan Strategi Cooperative Learning
tipe Teams Games Tournament (TGT).

¢) Penelitian ini untuk mengetahui upaya peningkatan hasil belajar
siswa di kelas III melalui Strategi Cooperative Learning Tipe Teams
Games Tournaments (TGT).

2. Bagi Sekolah

a) Hasil penelitian tindakan kelas ini diharapkan dapat memberi bukti
bahwa pembelajaran Strategi Cooperative Learning tipe Teams
Games Tournaments (TGT) merupakan salah satu solusi yang cocok
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Sekolah dapat
memanfaatkan pembelajaran ini sebagai salah satu model yang
dirujuk untuk mengatasi masalah pembelajaran rendahnya hasil
belajar siswa.

b) Hasil penelitian ini diharapkan memberi sumbangan yang bermanfaat
bagi sekolah, terutama dalam rangka perbaikan pembelajaran
sehingga meningkatkan mutu pendidikan.

3. Bagi Guru

a) Hasil penelitian ini diharapkan dapat mengilhami dan memotivasi

guru Agidah Akhlak dan guru mata pelajaran lain menggunakan

pembelajaran Strategi Cooperative Learning tipe Teams Games
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Tournaments (TGT) untuk mengatasi masalah rendahnya hasil
belajar siswa.
b) Teams Games Tournaments (TGT) dapat menjadi model
pembelajaran untuk meningkatkan aktivitas siswa.
¢) Dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan kualitas
profesional guru dalam melakukan pembelajaran.
4. Bagi Siswa
a) Penera;pan pembelajaran Strategi Cooperative Learning tipe Teams
Games Tournaments (TGT) diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.
b) Siswa akan semakin aktif dalam kegiatan belajar di kelas
¢) Nilai akademik meningkat dan menjadi hambah Allah yang bertaqwa
(Menjalankan Perintah Allah SWT dan Menjauhi Larangannya).
E. RUANG LINGKUP PENELITIAN
Untuk menghindari pembahasan yang melebar maka peneliti
memfokuskan masalah ini melalui model Teams Games Tournaments (TGT)
dalam meningkatkan hasil pembelajaran Agidah Akhlak materi akhlak tercela

pada Siswa kelas III MI Tarbiyatul Athfal di Badu Wanar Pucuk Lamongan.



BAB II
KAJIAN TEORI
A. TINJAUAN TENTANG HASIL BELAJAR

Hasil belajar adalah perubahan yang mengakibatkan manusia berubah
dalam sikap dan tingkah lakunya. Hasil belajar seringkali digunakan sebagai
ukuran untuk mengetahui seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang
sudah diajarkan. Untuk mengaktualisasikan hasil belajar tersebut diperlukan
serangkaian pengukuran menggunakan alat evaluasi yang baik dan memenuhi
syarat. Pengukuran demikian dimungkinkan karena pengukuran merupakan
kegiatan ilmiah yang dapat diterapkan pada berbagai bidang termasuk
pendidikan. Artinya nilai yang diperoleh siswa selama kegiatan belajar
mengajar. Hasil belajar akan terlihat apabila individu telah mempunyai sikap
dan nilai yang diinginkan, menguasai pengetahuan dan keterampilan sesuai
dengan tujuan yang harus dicapai.

Hasil belajar dapat dijelaskan dengan memahami dua kata yang
membentunya, yaitu : “hasil” dan “belajar’. Pengertian hasil (product)
menunjukkan pada suatu perolehan akibat dilakukannya suatu aktivitas atau
proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional. Hasil
produksi perolehan yang didapatkan kerana adanya kegiatan mengubah bahan

(raw material) menjadi barang jadi.

11
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Secara umum hasil belajar dapat dilihat berdasarkan proses dalam
pembelajaran, yakni kondisi, proses, hasil dan tujuan pendidikan yang ingin
dicapai. Yang dapat dikategorikan menjadi tiga bidang diantaranya bidang
kognif (penguasaan intelaktual), bidang afektif (berhubungan dengan sikap
dan nilai), serta bidang psikomotorik (kemampuan atau keterampilan
bertindak). Ketiganya tidak berdiri sendiri, tetapi merupakan satu kesatuan
yang tidak terpisahkan, bahkan membentuk hubungan hirarki. Sebagai tujuan
yang hendak dicapai, serta harus nampak sebagai hasil belajar siswa
disekolah. Oleh sebab itu ketiga aspek tersebut, harus dipandang sebagai hasil
belajar siswa dari proses pengajaran. Hasil belajar tersebut nampak dalam
perubahan tingkah laku. Secara teknik dirumuskan dalam sebuah pernyataan
verbal melalui tujuan pengajaran (tujuan intruksional). Dengan kata lain,
rumusan tujuan pengajaran berisikan hasil belajar yang diharapkan dikuasai
oleh siswa yang mencakup tiga aspek tersebut.

Berikut ini unsur-unsur yang terdapat dalam ketiga aspek hasil belajar
tersebut.

1. Tipe hasil belajar bidang kognitif
a) Tipe hasil belajar pengetahuan hafalan (Knowledge)
Pengetahuan hafalan dimaksudkan sebagai terjemahan dari kata

“Knowledge” dari bloom. Cakupan dalam pengetahuan hafalan

termasuk pula pengetahuan yang sifatnya faktual, disamping
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pengetahuan yang mengenai hal-hal yang perlu diingat kembali
seperti batasan, peristilahan, pasal, hukum, bab, ayat, rumus, dan lain
sebagainya.

b) Tipe hasil belajar pemahaman (comprehention)

Ada tiga macam pemahaman yang berlaku umum; pertama
pemahaman terjemahan, yakni kesanggupan memahami makna yang
terkandung didalamnya. Misal, memahami makna akhlak tercela
meliputi bodoh, sombong, kikir, serta pemarah. Kedua pemahaman
penafsiran. Misalnya memahami grafik, menghubungkan dua konsep
yang berbeda, membedakan yang pokok dan yang bukan pokok.
Ketiga pemahaman ekstrapolasi, yakni kesanggupan melihat dibalik
yang tertulis, tersirat, dan tersurat, meramalkan sesuatu, atau
memperluas wawasan.

¢) Tipe hasil belajar penerapan (aplikasi)

Aplikasi adalah kesanggupan menerapkan, dan mengapstraksi
suatu konsep, ide, rumus, hukum dalam situasi yang baru. Misalnya,
memecahkan persoalan dengan menggunakan rumus tertentu.
Menerapkan suatu dalil atau hukum dalam suatu persoalan. Oleh
karena itu, dalam aplikasi harus ada konsep, teori, hukum, dan rumus.

Dalil hukum tersebut, diterapkan dalam pemecahan suatu masalah
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(situasi tertentu). Dengan kata lain, aplikasi bukan keterampilan
motorik tapi lebih banyak keterampilan mental.
d) Tipe hasil belajar analisis
Analisis adalah kesanggupan memecah, mengurai suatu integritas
(kesatuan yang utuh) menjadi unsur-unsur yang mempunyai arti, atau
mempunyai tingkatan atau hirarki. Analisis merupakan tipe hasil
belajar yang komplek, yang memanfaatkan unsur tipe hasil belajar
sebelumnya, yakni pengetahuan, pemahaman, aplikasi. Analisis sangat
diperlukan bagi para siswa menengah.
e) Tipe hasil belajar sintesis
Sintesis adalah lawan analisis. Bila pada analisi tekanan pada
kesanggupan menguraikan suatu integritas, menjadi bagian yang
bermakna, pada sintesis adalah kesanggupan menyatukan unsur atau
bagian menjadi satu integritas
f) Tipe hasil belajar evaluasi
Evaluasi adalah kesanggupan memberikan keputusan tentang
nilai sesuatu berdasarkan judgment yang dimilikinya, dan criteria yang
dipakainya. Tipe hasil belajar ini dikatagorikan paling tinggi, dan
terkandung semua tipe hasil belajar yang telah dijelaskan sebelumnya.

Dalam tipe hasil belajar evaluasi tekanan pada pertimbangan sustu
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nilai, mengenai baik tidaknya, tepat tidaknya, dengan menggunakan

kriteria tertentu.

2. Tipe hasil belajar bidang afektif

Ada beberapa tingkatan bidang afektif sebagai tujuan dan tipe hasil

belajar, diantaranya yakni :

1)

2)

3)

Receiving/attending, yakni semacam kepekaan dalam menerima
rangsangan (stimulasi) dari luar yang datang pada siswa, baik
dalam bentuk masalah situasi, ataupun gejala. Dalam tipe ini
termasuk kesadaran, keinginan untuk menerima stimulus, kontrol
dan seleksi gejala atau rangsangan dari luar.

Responding atau jawaban, yakni reaksi yang diberikan seseorang
terhadap stimulasi yang datang dari luar. Dalam hal ini termasuk
ketepatan reaksi, perasaan, kepuasan dalam menjawab stimulus
dari luar yang dating kepada dirinya.

Valuing (penilaian), yakni berkenaan dengan nilai dan kepercayaan
terhadap gejala atau stimulus tadi. Dalam evaluasi ini termasuk
didalamnya kesediaan menerima nilai latar belakang atau
pengalaman untuk menerima nilai, dan kesepakatan terhadap nilai

tersebut
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4) Organisasi, yakni pengembangan nilai kedalam satu sistem
organisasi, termasuk menentukan hubungan suatu nilai dengan
nilai lain dan kemantapan, dan nilai yang telah dimilikinya.

5) Karakteristik nilai atau internalisasi nilai, yakni keterpaduan dari
semua sistem nilai yang telah dimiliki oleh seorang yang
mempengaruhi pola kepribadian dan tingkah lakunya disini
termasuk keseluruhan nilai dan karakteristiknya.

3. Tipe hasil belajar bidang psikimotor
Hasil belajar tipe ini tampak dalam bentuk keterampilan (skill),
kemampuan bertindak individu (seseorang). Ada 6 tingkatan keterampilan
yakni :

1) Gerakan reflek (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar)

2) Keterampilan pada gerakan-gerakan sadar

3) Kemampuan persektual termasuk didalamnya membedakan visual,
auditif motorik dan lain-lain

4) Kemampuan dibidang fisik

5) Gerakan-gerakan skill

6) Kemampuan yang berkenaan dengan non decursive komunikasi'®

' Nana Sudjana, dasar-dasar proses belajar mengajar, (Bandung:sinar baru algensindo, 1987)hal.50
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B. MATA PELAJARAN AQIDAH AKHLAK DI MI
1. Mata pelajaran Aqidah Akhlak “ Akhlak Tercela”

Pendidikan Agidah Akhlak adalah upaya sadar dan terencana
dalam menyiapkan peserta didik untuk mengenal, memahami,
menghayati dan mengimani Allah SWT, dan merealisasikannya dalam
prilaku akhlak mulia dalam kehidupan sehari-hari melalui kegiatan
bimbingan, pengajaran, latihan, pengunaan pengalaman dan kebiasaan.
Dalam kehidupan masyarakat yang majemuk dalam bidang keagamaan,
pendidikan ini juga diarahkan pada peneguhan aqidah disatu sisi dan
peningkatan toleransi serta saling menghormati dengan penganut agama
lain dalam rangka mewujudkan kesatuan dan persatuan bangsa.

Peranan dan efektifitas pendidikan agama di madrasah sebagai
landasan bagi pengembangan spiritual terhadap kesejahteraan masyarakat
mutlak harus ditingkatkan, karena asumsinya adalah jika pendidikan
agama (yang meliputi Qur’an dan Hadits, Agidah dan Akhlak, figih dan
sejarah kebudayaan islam) yang dijadikan landasan pengembangan nilai
spiritual dilakukan dengan baik, maka kehidupan masyarakat akan lebih
baik.

Pendidikan Aqidah Akhlak di Madrasah Ibtidaiyah sebagai
bagian integral dari pendidikan Agama, memang bukan satu-satunya

faktor yang menentukan dalam pembentukan watak dan kebribadian
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peserta didik. Tetapi secara substansial mata pelajaran Aqidah Akhlak
memiliki kontribusi dalam memberikan motivasi kepada peserta didik
untuk mempraktikkan nilai-nilai keyakinan keagamaan (tauhid),
Sehingga peserta didik harus bisa membedakan antara akhlak terpuji dan
akhlak tercela.

Menurut imam Al Ghazali, akhlak yang tercela dikenal ini dikenal
dengan sifat-sifat muhlikat. Yakni segala tingkah laku manusia yang
dapat membawa nya kepada kebinasaan dan kehacuran diri, yang tentu
saja bertentangan dengan fitrahnya untuk selalu mengarah kepada
kebaiakan.

Al-Ghozali menerangkan 4 hal yang mendorong manusia
melakukan perbuatan tercela (maksiat), diantaranya :

1) Dunia dan isinya, yaitu berbagai hal yang bersifat material (harta,
kedudukan) yang ingin dimiliki manusia sebagai kebutuhan dalam
melangsungkan hidupnya (agar bahagia).

2) Manusia.  Selain mendatangkan kebaikan, manusia dapat
mengakibatkan keburukan, seperti istri, anak. Karena kecintaan
kepada mereka, misalnya, dapat melalaikan manusia dari

kewajibannya terhadap Allah dan terhadap sesama.
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3) Setan (iblis). Setan adalah musuh manusia yang paling nyata, ia
menggoda manusia melalui batinnya untuk berbuat jahat dan
menjauhi tuhan

4) Nafsu. Nafsu ada kalanya baik (muthmainnah) dan ada kalanya buruk
(amarah) akan tetapi nafsu cenderung mengarah kepada keburukan.

Materi akhlak tercela ini merupakan materi pokok dalam
membentukan karakter siswa, oleh karena itu strategi pembelajaran

Agqidah Akhlak di sekolah bukan menciptakan suasana dan kondisi baru,

tetapi melanjutkan kehidupan yang dimulai dari pengalaman dan

kehidupan yang dialami siswa. Pelajaran Aqidah Akhlak di Madrasah

Ibtidaiyah berisi bahan pelajaran yang dapat mengarahkan pada

pencapaian kemampuan dasar peserta didik untuk dapat memahami

rukun iman dengan sederhana serta pengamalan dan pembiasaan
berahklakul islam secara sederhana, untuk dapat dijadikan landasan
prilaku dalam kehidupan sehari-hari serta sebagai bekal untuk jenjang
pendidikan berikutnya. Oleh karena itu, pengembangan strategi
pembelajaran Agidah Akhlak sangat membutuhkan metode yang tepat
dengan memberikan contoh konkrit kepada siswa dari konsep yang
disajikan oleh guru.

Salah satu model pembelajaran yang diasumsikan dapat

diterapkan pada pembelajaran Agidah Akhlak di Madrasah Ibtidaiyah
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adalah pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT).
Dengan maksud untuk meningkatkan hasil belajar yang termasuk dalam
tiga tipe yang ada, diantaranya adalah kognitif, afektif dan psikomotor.
Karena itu semua merupakan cabang dari psikologi umum yang
mencakup studi ilmiah tentang gejala-gejala kehidupan mental atau psikis
yang berkaitan dengan cara manusia berfikir, membentuk sesuatu yang
mereka fahami, baik tampak dalam bentuk keterampilan (skill) maupun
kemampuan dalam bertindak individu (seseorang).
2. Tujuan pembelajaran Aqidah Akhlak

Adapun tujuan pembelajaran agidah akhlak di Madrasah
Ibtidaiyah pada hakikatnya adalah agar siswa mampu menghayati nilai-
nilai agidah akhlak dan diharapkan siswa dapat merealisasikannya dalam
kehidupan bermasyarakat. Dengan demikian maka jelaslah bahwa tujuan
pendidikan atau pengajaran aqidah akhlak merupakan penjabaran tujuan
pendidikan islam yaitu “ meningkatkan keimanan, pemahaman,
penghayatan dan pengalaman peserta didik tentang agama slam, sehingga
menjadi manusia muslim yang beriman dan bertakwa kepada Allah SWT
serta berakhlak mulia dalam kehidupan pribadi, bermasyarakat,

berbangsa dan bemegara”“

! Muhaimin, Paradigma Pendidikan Islam, (Bandung:Remaja Rasdakarya, 2001)hal. 78
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3. Ruang Lingkup Mata Pelajaran Aqidah Akhlak
Sasaran perbuatan manusia pada hakikatnya terbagi menjadi
dua, yaitu sasaran vertikal yang bersifat sosiologis. Yang keduanya harus
didasarkan pada akhlak terpuji dan dihindarkan pada akhlak tercela.
Maka ruang lingkup pelajaran aqidah akhlak pun tidak terlepas dari
sasaran tersebut. Secara garis besar, mata pelajaran aqidah akhlak berisi
materi pokok tentang akhlak terpuji dengan maksud menghindari dari
akhlak tercela.
C.PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES TOURNAMENTS
1. Pengertian strategi pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning)
Strategi pembelajran kooperatif (Cooperative Learning). SPK
merupakan strategi pembelajaran kelompok yang akhir-akhir ini menjadi
perhatian dan di anjurkan para ahli pendidik untuk digunakan. Strategi
belajar cooperative learning merupakan suatu strategi pembelajaran yang ./
membantu siswa dalam mengembangkan pemahaman dan sikapnya sesuai
dengan kehidupan nyata di masyarakat, sehingga dengan bekerja secara
bersama-sama di antara sesama anggota kelompok akan meningkatkan

motivasi, produktivitas, dan perolehan hasil belajar.'?

2 Sofan Amri, iif khoiru ahmadi, Dproses pembelajaran kreatif dan inovatif dalam kelas, (Jakarta :
Prestasi Pustaka)hal.68 .
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Di dalam kelas kooperatif siswa belajar bersama dalam kelompok-
kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 orang siswa yang sederajat tetapi
heterogen, kemampuan, jenis kelamin, suku/ ras, dan satu sama lain saling
membantu. Tujuan dibentuknya kelompok tersebut adalah untuk
memberikan kesempatan kepada semua siswa untuk dapat terlibat secara
aktif dalam proses berfikir dan kegiatan belajar. Selama bekerja dalam
kelompok, tugas anggota kelompok adalah mencapai ketuntasan materi
oyang disajikan oleh guru, dan saling membantu teman sekelompoknya
untuk mencapai ketuntasan belajar."? /

Tujuan yang paling penting dari pembelajaran kooperatif adalah
untuk memberikan para siswa pengetahuan, konsep, kemampuan dan
pemahaman yang mereka butuhkan supaya bisa menjadi anggota
masyarakat yang bahagia dan memberikan kontribusi.' Y

SPK mempunyai dua komponen utama, yaitu komponen tugas
kooperatif (Cooprative Task) dan komponen struktur insentif kooperatif
(Cooprative incentive structure). Tugas kooperatif berkaitan dengan hal
yang menyebabkan anggota bekerja sama dalam menyelesaikan tugas
kelompok , sedangkan sturuktur insentif kooperatif merupakan suatu yang

membangkitkan motivasi individu untuk bekerja sama mencapai tujuan

kelompok. Sturktur insentif dianggap sebagai keunikan dari pembelajaran

"* Trianto, model-model pembelajaran inovatif berorientasi kontruktivisme, (Jakarta : prestasi pustaka,
2007)hal.41
1 Sofan Amri, proses pembelajaran kreatif dan inovatif dalam elas, (Jakarta:copyright,2010)hal.68
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kooperatif, karena melalui sturuktur insentif setiap anggota kelompok
bekerja keras untuk belajar, mendorong dan memotivasi anggota lain
menguasai materi pelajaran sehingga mencapai tujuan kelompok. v
Jadi hal-hal yang menarik dari SPK adalah adanya harapan selain

memiliki dampak pembelajaran, yaitu berupa peningkatan prestasi belajar
peserta didik (student Achievement) juga mempunyai dampak pengiring
seperti relasi sosial, harga diri, norma akademik, penghargaan terhadap
waktu dan suka memberi pertolongan pada yang lain. v/

Karakteristik Startegi Pembelajaran Kooperatif dijelaskan dibawah ini:

a) Pembelajaran secara Tim -

Pembelajaran Kooperatif adalah pembelajaran secara tim. Tim
meru;;ékan tempat untuk mencapai tujuan. Oleh karena itu, tim
harus mampu membuat setiap siswa belajar.~Semua anggota tim
(anggota kelompok) harus saling membantu untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Untuk itulah, kriteria keberhasilan pembelajaran di
tentukan oleh keberhasilan tim. ./

b) Didasarkan pada Manajemen Kooperatif

Sebagaimana pada umumnya, manajemen mempunyai empat
fungsi pokok, yaitu fungsi perencanaan, fungsi organisasi, fungsi
pelaksanaan dan fungsi kontrol. Fungsi perencanaan menunjukkan

bahwa pembelajaran kooperatif memerlukan perencanaan yang
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matang agar proses pembelajran berjalan secara efektif,“/misalnya
tujuan apa yang harus dicapai, bagaimana cara mencapai, apa yang
harus digunakan untuk mencapai tujuan itu. ‘Fungsi pelaksanaan
menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif harus dilaksanakan
sesuai dengan perencanaan; melalui langkah-langkah pembelajaran
yang sudah ditentukan“termasuk ketentuan-ketentuan yang sudah
disepakati bersama. 'i?ungsi organisasi menunjukan bahwa
pembelajaran kooperatif adalah pekerjaaan bersama antara setiap
anggota kelompok, oleh sebab itu perlu diatur tugas dan tanggung
jawab setiap anggota kelompok./ Fungsi kontrol menunjukan bahwa
dalam pembelajaran kooperatif perlu ditentukan kriteria
keberhasilan baik melalui tes maupun nontes. ’
¢) Kemauan untuk bekerja sama
Keberhasilan pembelajaran kooperatif ditentukan oleh
Keberhasilan secara kelompok. Oleh sebab itu, prinsip bekerja
sama perlu ditekankan dalam proses pembelajaran kooperatif.'/
d) Keterampilan bekerja sama
Kemauan untuk bekerja sama itu kemudian dipraktikkan
melalui aktivitas dan kegiatan yang tergambarkan dalam

keterampilan bekerja sama. Dengan demikian, siswa perlu didorong
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untuk mau dan sangup berinteraksi dan berkomunikasi dengan
anggota lain. °
t/i’rosedur pembelajaran Kooperatif pada prinsipnya terdiri atas enpat
tahapan, yaitu : (1) penjelasan materi; (2) belajar dalam kelompok; (3)
penilaian ; dan (4) pengakuan tim.
1) Penjelasan Materi
Tahap penjelasan diartikan sebagai proses penyampaian
pokok-pokok materi pelajaran sebelum siswa belajar dalam
kelompok. Tujuan utama dalam tahap ini adalah pemahaman siswa
terhadap pokok materi pelajaran. Pada tahap ini guru memberikan
gambaran umum tentang materi pelajaran yang harus dikuasai yang
selanjutnya siswa akan memperdalam materi dalam pembelajaran
kelompok (tim)
2) Belajar dalam kelompok
Setelah guru menjelaskan gambaran umum tentang pokok-
pokok materi pelajaran, selanjutnya siswa diminta untuk belajar
pada kelompoknya masing-masing yang telah dibentuk
sebelumnya.
3) Penilaian
Penilaian dalam Startegi Pembelajaran Kooperatif bisa

dilakukan dengan tes atau kuis. Tes atau kuis dilakukan baik secara

5 Robert E slavin, cooperative learning, (Bandung:nusa media, 2008)hal.9
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individual maupun secara kelompok. Tes individual nantinya akan
memberikan informasi kemampuan setiap kelompok. Hasil setiap
siswa adalah penggabungan keduanya dan dibagi dua. Nilai setiap
kelompok memiliki nilai sama dalam kelompoknya. Hal ini
disebabkan nilai kelompok adalah nilai bersama dalam
kelompoknya yang merupakan hasil kerja sama setiap angota
kelompok.
4) Pengakuan tim
Pengakuan tim (team recongnition) adalah penetapan tim yang
dianggap paling menonjol atau tim paling berprestasi untuk
kemudian diberikan penghargaan atau hadiah. Pengakuan dan
pemberian penghargaan tersebut diharapkan dapat memotivasi tim
untuk terus berprestasi dan juga membangkitkan motivasi tim lain
untuk lebih mampu meningkatkan prestasi mereka.'®
Keunggulan dan kelemahan Strategi pembelajaran kooperatif
1) Keunggulan Strategi pembelajran kooperatif sebagai suatu
strategi pembelajaran di antaranya :
1. Melalui Strategi pembelajaran kooperatif
Siswa tidak terlalu menggantungkan pada Guru, akan tetapi

dapat menambah kepercayaan kemampuaa berfikir sendiri,‘/

16 Ibid. 34
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menemukan informasi dari berbagai sumber, serta belajar
dari siswa yang lain.

. Strategi pembelajran kooperatif dapat megembangkan
kemampuan mengungkapkan idea atau gagasan dengan
kata-kata secara verbal dan membandingkannya dengan ide-
ide orang lain.

. Strategi pembelajran kooperatif dapat membantu anak untuk
respeck pada orang lain dan menyadari akan segala
keterbatasannya serta menerima segala perbedaan.

. Strategi pembelajaran  kooperatif dapat membantu
memberdayakan setiap siswa untuk lebih bertanggung jawab
dalam belajar.

. Strategi pembelajaran kooperatif merupakan suatu strategi
yang cukup ampuh untuk meningkatkan prestasi akademik
sekaligus kemampuan sosial, termasuk mngembengkan rasa
garga diri, hubungan interpersonal yang positif dengan yang
lain, mengembangkan keterampilan me-manage waktu, dan
sikap positif terhadap sekolah.

. Melalui  Strategi  pembelajran  kooperatif  dapat
mengembangkan kemampuan siswa untuk menguji ide dan

pemahamannya sendiri, menerima umpan balik. Siswa dapat
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berpraktik memecahkan masalah tanpa takut membuat
kesalahan, karena keputusan yang dibuat adalah tanggung
jawab kelompoknya.

7. Strategi pembelajran  kooperatif dapat meningkatkan
kemampuan siswa mengunakan informasi dan kemampuan
belajar abstrak menjadi nyata (riil)

8. Interaksi selama kooperatif berlangsng dapat meningkatkan
motivasi dan memberikan rangsangan untuk berfikir. Hal ini
berguna untuk proses pendidikan jangka panjang.

2) kelemahan Strategi pembelajran kooperatif
disamping keunggulan, Strategi pembelajran kooperatif
juga memiliki keterbatasan, diantaranya :

1. Untuk memahami dan mengerti filosofis Strategi
pembelajran kooperatif memang butuh waktu. Sangat tidak
rasional kalau kita mengharapkan secara otomatis siswa
dapat mengerti dan memahami filsafat Cooperative
Learning. Untuk siswa yang dianggap memiliki kelebihan,
contohnya, mereka akan merasa terhambat oleh siswa yang
dianggap kurang memilki kemampuan. Akibatnya, keadaan
semacam ini dapat mengganggu iklim kerja sama dalam

kelompok.
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2. Ciri utama dari Strategi pembelajran kooperatif adalah
bahwa siswa saling membelajarkan. Oleh karena itu, jika
tanpa peer teaching yang efektif, maka dibandingkan
dengan pengajaran langsung dari guru, bisa terjadi cara
belajar yang demikian apa yang seharusnya dipelajari dan
dipahami tidak pernah dicapai oleh siswa

3. Penilaian yang diberikan dalam Strategi Pembelajran
Kooperatif didasarkan kepada hasil kerja kelompok. Namun
demikian, guru perlu menyadari, bahwa sebenarnya hasil
atau prestasi yang diharapkan adalah prestasi setiap individu
siswa.v

4. Keberhasilan Strategi pembelajran kooperatif dalam upaya
mengembngkan kesadaran kelorﬁpok memerlukan periode
waktu yang cukup panjang dan hal ini mungkin adapa
tercapai hanya dengan satu kali atau sekali-kali penerapan
strategi ini. y

5. Walaupun  kemampuan bekerja sama  merupakan
kemampuan yang sangat penting untuk siswa, akan tetapi
banyak aktivitas dalam kehidupan yang hanya di dasarkan
kepada kemampuan secara individual. Oleh karena itu

idealnya melalui Strategi pembelajran kooperatif selain
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siswa belajar bekerja sama, siswa juga harus belajar bagai
mana membangun kepercayaan diri. Untuk mencapai kedua
hal itu dalam Strategi pembelajaran kooperatif memang
bukan pekerjaan yang mudah.'’

2. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Teams Games Tournaments (TGT) merupakan salah satu model
pembelajaran kooperatif. TGT pada mulanya dikembangkan oleh David
DeVries dan Keith Edwards dan merupakan metode pembelajaran
pertama dari Johns Hopkins. '8
Ada 5 komponen utama dalam TGT, yaitu:
a.Penyajian kelas

Pada awal pembelajaran guru menyampaikan materi dalam
penyajian kelas dan menyampaikan petunjuk dalam langkah-langkah
TGT. Pada saat penyajian kelas ini siswa harus benar-benar
memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru, karena
ini akan membantu mereka bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok
dan pada saat game karena skor game akan menentukan skor kelompok.

b. Kelompok
Kelompok biasanya terdiri atas 4 sampai 6 orang siswa yang

anggotanya heterogen dilihat dari prestasi akademik, jenis kelamin dan

' Muhammad Nur, Pembelajaran kooperatif, (surabaya:Pusat sains dan matematika sekolah
UNESA,2005)hal.58
** Ibid, 40
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ras atau etnik. Fungsi kelompok adalah untuk memecahkan masalah
bersama teman kelompoknya dan lebih khusus untuk mempersiapkan
anggota kelompok agar bekerja dengan baik dan optimal pada waktu
game.
. Permainan
Permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang

untuk menguji pengetahuan yang di dapat siswa dari penyajian kelas
dan belajar kelompok. Permainan dimainkan dalam meja-meja turnamen
yang terdiri dari beberapa siswa. Setiap siswa mewakili kelompok yang
berbeda. Kebanyakan permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan
sederhana bermmomor. Siswa memilih kartu nomor dan mencoba
menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. Siswa yang
menjawab benar pertanyaan itu akan mendapatkan skor.
. Turnamen

* Turnamen merupakan pelaksanaan dari permainan. Biasanya
permainan dilakukan pada akhir minggu atau pada tiap unit, setelah
guru melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan
lembar kerja. Untuk turnamen guru membagi siswa ke dalam meja-meja
turnamen sesuai dengan kemampuannya, artinya dalam satu meja

tarnamen terdiri dari siswa yang memiliki kemampuan homogen.
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e. Penghargaan kelompok

Skor kelompok untuk setiap kelompok didasarkan pada
sumbangan poin yang diperoleh setiap anggota kelompok yaitu dengan
menjumlahkan seluruh poin yang diperoleh setiap anggota dari
turnamen yang dilakukan dibagi dengan jumlah anggota kelompok. Tim
yang memperoleh skor total tertinggi diberikan hadiah atau
penghargaan. Dalam TGT terdapat tiga penghargaan yang diberikan
berdasarkan perolehan skor total kelompok yaitu skor total kelompok
tertinggi diberi penghargaan sebagai Super Team, skor total kelompok
tinggi kedua diberi penghargaan sebagai Great Team dan skor total
kelompok tinggi ketiga diberi penghargaan sebagai Good Team.
Penghargaan bisa berupa ucapan, hadiah atau sebuah sertifikat.

TIM A

Meja turnamen | Meja turnamen Il Meja turnamen IV

B-1 B-2 B-3 8-4 C-1 C-2 c3 C-4

Gambar 2.1 Rancangan Meja Turnamen

( Sumber :Departemen Pendidikan Nasioanal : 2005)
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Keterangan :

1) A-1, A-2, A-3, A-4 adalah anggota-anggota kelompok A yang
memiliki kemampuan berturut-turut tinggi, sedang 1, sedang 2,
rendah.

2) B-1, B-2, B-3, B-4 adalah anggota-anggota kelompok B yang
memiliki kemampuan berturut-turut tinggi, sedang 1, sedang 2,
rendah.

3) C-1, C-2, C-3, C-4 adalah anggota-anggota kelompok C yang
memiliki kemampuan berturut-turut tinggi, sedang 2, rendah.

4) Untuk turnamen, siswa yang berkemampuan tinggi pada masing-
masing kelompok yaitu A-1, B-1, C-1 masuk ke meja turnamen I.
Siswa yang berkemampuan sedang 1 pada masing-masing kelompok,
yaitu A-2, B-2, C-2 masuk ke meja turnamen II. Siswa yang
berkemampuan sedang 2 pada masing-masing kelompok, yaitu A-3,
B-3, C-3 masuk ke meja turnamen IIl. Siswa yang berkemampuan
rendah pada masing-masing kelompok A-4, B-4, C-4 masuk ke meja
turnamen IV.

Secara rinci siklus kegiatan pembelajaran adalah sebagai berikut :
1) Guru memberikan tugas di luar kelas kepada setiap siswa pada

kelompoknya untuk belajar bersama dan berdiskusi.



2)

3)

4)

S)

6)

7

8)

9
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Pada saat siswa masuk kelas, guru meminta siswa untuk duduk
berkelompok sesuai dengan pembagian kelompok yang telah
ditentukan.

Guru memberikan materi sebagai pengantar kepada siswa

Guru meminta siswa untuk mendiskusikan jawaban dari LKS
yang diberikan guru melalui diskusi kelompok

Guru mengadakan diskusi kelas dan menguatkan konsep serta
membenarkan konsep apabila ada yang salah

Guru mengadakan turnamen dengan siswa pada tiap kelompok
untuk maju dalam meja turnamen sesuai dengan kelompok
kemampuannya

Didapatkan beberapa kelompok homogen yang akan mengadakan
turnamen

Dalam satu meja turnamen tersedia kartu soal, gulungan kertas,
kartu jawaban, dan kartu skor.

Pertama-tama dalam satu meja turnamen, masing-masing pemain
mengambil gulungan kertas yang berisi nomor 12,3 dan

seterusnya sesuai dengan jumlah pemain

10) Pemain yang memperoleh nomor 1 berhak melempar pertanyaan

yang pertama kali dan juga bertindak sebagai juri
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11) Pemain yang memperoleh nomor 1 tersebut kemudian melempar
pertanyaan pada pemain nomor 2, bila pemain nomor 2 bisa
menjawab dengan benar akan mendapat skor penuh, setengah
benar mendapat skor setengah, dan bila salah tidak mendapat
skor. Pemain nomor 1 mencocokkan jawaban pemain nomor 2
dengan kartu jawaban yang dipegangnya. Akan tetapi bila pemain
nomor 2 menjawab “pas” maka pertanyaan diberikan pada
pemain nomor 3

12) Begitu seterusnya sampai semua pertanyaan selesai, bila
pertanyaan nomor 1 dari pemain dengan undian nomor 1 sudah
terjawab, diteruskan sebagai pelempar pertanyaan dan juri adalah
pemain dengan undian nomor 2

13) Setelah turnamen, guru bersama siswa menghitung skor yang
dikumpulkan masing-masing kelompok. Kemudian guru
memberikan penghargaan kepada tiga kelompok terbaik

14)Pada akhir pembelajaran guru bersama siswa mengadakan
refleksi untuk perbaikan pembelajaran selanjutnya. Kemudian

guru menutup pelajaran.'®

¥ Ibid, 42



BAB III

PROSEDUR PENELITIAN TINDAKAN KELAS

A. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian tindakan
kelas (classroom action research), karena penelitiannya dilakukan untuk
memecahkan permasalahan yang terjadi di kelas. Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) adalah penelitian yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri melalui
refleksi diri dengan tujuan untuk memperbaiki kinerjanya sehingga hasil
belajar siswa meningkat. “Actioan research is a from of self-refective enquiry
undertaken by participants (teachers, students, on principals, for example) in
social (including educational)situatioan in order to improve the rationality
and justice of their on social or educational practices, their understanding of
these practices, and the situation (and institution) in which the practices are
carried out”.*®

Penelitian tindakan kelas ini menggunakan penelitian kualitatif.
Termasuk penelitian kualitatif karena peneliti sendiri yang menjadi instrumen
utama, terjun ke lapangan serta berusaha sendiri’’ mengumpulkan informasi
yang lebih terperinci sesuai dengan tujuan penelitian.

Penelitian kualitatif bersifat dinamis karena menyesuaikan diri dengan

situasi yang berubah-ubah selama peneclitian tersebut. Salah satu teknik

2 Menurut Suyadi, panduan penelitian tindakan kelas, (Jogjakarta:Diva press, 2010)hal.17
! Andi Prastowo. 2010. Menguasai Teknik-Teknik Koleksi Data Penelitian Kualitatif. Y ogyakarta: Diva Press hal

13.

37
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pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan test dalam bentuk data
pethitungan sederhana yang dideskripsikan. Peneliti merupakan instrumen
pertama dalam pengumpulan data, proses dalam penelitian ini sama
pentingnya dengan produk. Instrumen utama dalam penelitian ini adalah soal
test untuk mengukur peningkatan hasil belajar. Hasil test berupa perhitungan
sederhana yang dideskripsikan. Berbagai informasi berupa pengamatan dan
wawancara juga dideskrisikan sebagai hasil penelitian yang akan dibahas pada
bab selanjutnya.

Untuk menyelesaikan masalah pembelajaran di kelas, dideskripsikan
suatu model pembelajaran yang dilaksanakan untuk mangatasi masalah.
Penelitian dilaksanakan secara hirarki dengan menguraikan hasil temuan dan
langkah-langkah tindakan yang akan dilakukan. Hasil dari tindakan dianalisis
untuk mengetahui efek dari tindakan yang telah dilaksanakan.

Tindakan yang diambil dalam penelitian ini berupa pelaksanaan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments untuk mengatasi
rendahnya hasil belajar agidah akhlak pada siswa. Rancangan model
penelitian tindakan kelas yang di pakai dalam pe;elitian adalah mengacu pada

Kemmis & Mc. Taggart.
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Observasi_________, Perencanaan
Refleksi
Siklus 1
Tindakan dan
observasi

Revisi perencanaan

Siklus I

Tindakan & observasi

Alur Kegiatan PTK
3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas (PTK)

Tujuan menggunakan model ini, apabila pada awal pelaksanaan tindakan
ditemukan adanya kekurangan, maka perencanaan dan pelaksanaan tindakan
perbaikan masih dapat dilanjutkan pada siklus berikutnya sampai terget yang
diinginkan tercapai.

B. SETTING DAN SUBJEK PENELITIAN
1. Setting Penelitian
Setting dalam penelitian ini meliputi: tempat penelitian, waktu

penelitian, dan siklus PTK sebagai berikut :
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a. Tempat penelitian
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di ruang kelas III MI
Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk Lamongan untuk pelajaran Aqidah
Akhlak materi akhlak tercela
b. Waktu penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan pada awal semester genap, yaitu pada
bulan Juli 2012. Penentuan waktu penelitian mengacu pada kalender
akademik MI Tarbiyatul Athfal, karena PTK memerlukan beberapa siklus
yang membutuhkan proses belajar mengajar yang efektif di kelas.
c. Siklus PTK
PTK ini dilaksanakan melalui dua siklus, setiap siklus dilaksanakan
mengikuti prosedur perencanaan (planning), tindakan (acting),
pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting). Melalui kedua siklus
tersebut dapat diamati peningkatan prestasi belajar siswa pada materi
Akhlak tercelah mata pelajaran Aqidah Akhlak melalui metode
pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT).
2. Subjek Penelitian
Adapun subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas III tahun ajaran
2012/2013 dengan jumlah siswa sebanyak 18 orang, terdiri dari 9 siswa laki-
laki dan 9 siswa perempuan. Secara terperinci dapat dilihat pada tabel

dibawah ini:



41

No Jenis Kelamin Jumlah siswa
1. | Siswa laki-laki 9 orang
2. | Siswi perempuan 9 orang

Jumlah keseluruhan 18 orang

C. VARIABEL YANG DISELIDIKI
Terkait dengan rumusan masalah yang sudah diuraikan diatas, maka
variabel-variabel penelitian yang dijadikan titik temu untuk menjawab
permasalahan tersebut yakni dengan membedakannya atas tiga macam,
diantaranya :
1. Variabel input  : Siswa kelas III MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar
Pucuk Lamongan
2. Variabel proses : Model pembelajaran Teams Games Tournament
3. Variabel output : Peningkatan hasil belajar siswa
D. RENCANA TINDAKAN
Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tindakan sebagai berikut :
Siklus I
Tahap perencanaan
1. Menyusun RPP sesuai dengan model TGT
2. Menyusun soal postest dan permainan akademik
3. Menyusun evaluasi

4. Menyusun lembar observasi kegiatan siswa
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Tahap pelaksanaan

1. Mengajar : Mempresentasikan pelajaran

2. Belajar Tim : Siswa mengerjakan LKS dalam Tim mereka untuk
menuntaskan bahan ajar tersebut

3. Tournament : Siswa terlibat dalam permainan akademik dalam

meja-meja turnament anggota heterogen
4. Penghargaan tim : Skor tim dihitung berdasarkan dapa skor tournament
anggota tim, dan papan bulletin tang telah disiapkan
digunakan untuk menempel hasil tournament tersebut
sebagai penghargaan kepada tim yang berkinerja baik
Tahap pengamatan
Setelah tahapan pelaksanaan, tahapan berikutnya adalah tahapan
pengamatan atau ta_hapan observasi. Pada tahapan ini dilakaukan observasi
secara langsung dengan memakai format observasi yang telah disusun dan
melakukan penilaian terhadap hasil tindakan dengan menggunakan format
evaluasi.
Pada saat proses pembelajaran berlangsung, peneliti yang bertindak
sebagai observer melakukan pengamatan dan mencatat perkembangan dan
kegiatan yang terjadi. Baik pada pihak siswa dalam mengikuti pembelajaran

maupun pihak kolaborator dalam menyampaikan materi di kelas.
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Refleksi

Tahap akhir dari siklus pertama adalah tahapan refleksi. Kegiatan
refleksi dilaksanakan setiap akhir pertemuan selama siklus satu berlangsung.
Refleksi merupakan perenungan atas hasil pengamatan yang dilakukan
sebelumnya. Hasil dari refleksi siklus satu ini digunakan sebagai dasar untuk
rencana perbaikan tindakan pada siklus dua.
Siklus I1
Tahap perencanaan

Peneliti membuat rencana pembelajaran berdasarkan hasil refleksi
pada siklus pertama.
Tahap pelaksanaan

Guru melaksanakan model pemberajaran teams games tournaments
(TGT) berdasarkan rencana pembelajaran hasil refleksi siklus pertama.
Tahap pengamatan

Peneliti melakukan pengamatan terhadap aktifitas pembelajaran kooperatif

tipe Teams Games T ournamgnts (TGT) seperti pada siklus pertama
Refleksi

Tim peneliti melakukan refleksi terhadap pelaksanaan siklus kedua
seperti pada siklus pertama, serta menganalisis untuk membuat kesimpulan
atas pelaksanaan model pembelajaran Teams Games Turnaments (TGT)

dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi akhlak tercela mata



pelajaran Agidah Akhlak di MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk
Lamongan.
E. DATA DAN TEKNIK PENGUMPULANNYA
1. Konsep data
Data adalah sesuatu yang belum mempunyai arti bagi penerimanya
dan masih memerlukan adanya suatu pengolahan. Data bisa berwujud
suatu keadaan, gambar, suara, huruf, angka, matematika, bahasa atau pun
simbol-simbol lainnya yang bisa kita gunakan sebagai bahan untuk
melihat lingkungan, obyek, kejadian ataupun suatu konsep.
Adapun jenis data menurut jenisnya dibagi menjadi dua,yaitu :
1. Data kualitatif
Artinya suatu hal yang menggambarkan suatu kejadian,
baik yang berbentuk narasi, gambar, cerita dan sebagainya. Dan
suatu hal tersebut bukan hanya menjawab mengapa peristiwa itu
bisa terjadi dan bagaimana cara subjek melakukannya.? jadi tidak
berupa angka-angka.

Adapun yang termasuk dalam data kualitatif pada penelitian ini
adalah data-data untuk mengetahui aktifitas guru dan siswa selama
proses pembelajaran, selain itu data kualitatif juga digunakan
untuk mengetahui situasi dan kondisi selama proses pembelajaran

berlangsung.

2 Zaenal arifin, Penelitian Pendidikan, (Bandung:Remaja Rosdakarya, 2011 )hal.139
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2. Data kuantitatif
Adalah data yang berbentuk angka-angka.23 Adapun yang
termasuk dalam data kuantitatif pada penelitian ini adalah data-
data tentang hasil belajar (tes) siswa.
2. Teknik pengumpulan data
Banyak cara, metode, dan model yang dapat digunakan untuk
mengumpulkan data. Namun yang menjadi persoalan bagaimana ketika
kita harus memilih cara yang terbaik dan efisien untuk mendapatkan data
yang tepat bagi persoalan riset’® Dalam penelitian ini penulis
menggunakan beberapa metode dalam pengumpulan data, diantaranya :
1. Wawancara (Interviews)

Wawancara yang dimaksudkan adalah proses tanya jawab
secara mendalam antara pewawancara dengan informan guna
memeroleh informasi yang lebih terperinci sesuai dengan tujuan
penelitian.

2. Observasi

Observasi dilaksanakan untuk mengamati kondisi, situasi,

proses dan perilaku pada saat proses pembelajaran berlangsung, yaitu

dari tahap awal sampai akhir. Dalam hal observasi diperlukan untuk

2 p. Joko Subagyo, Metode Penelitian: Dalam Teori dan Praktek, (Jakarta: Rineka Cipta, 2006)hal. 97
2 paul supamo, action research, riset tindakan untuk pendidikan,(Jakarta: Grasindo, 2008)hal.41
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mengetahui data tentang aktifitas siswa yang dilaksanakan oleh
peneliti melalui lembar pengamatan aktifitas siswa.
3. Test
Metode ini bertujuan untuk mendapatkan data dari subyek atau
siswa kalau memang itu sesuai dengan topik persoalan yang hendak
diteliti
3. Teknik analisis data
Analisis data adalah proses yang dilakukan secara sistematis
untuk mencari, menemukan dan menyusun transkrip wawancara, catatan-
catatan lapangan, dan bahan-bahan lainnya yang telah dikumpulkan
peneliti dengan teknik-teknik pengumpulan data lainnya.
Stringer memberikan petunjuk teknis cara menganalisis data,
yaitu (1) memperluas analisis dengan mengajukan pertanyaan, (2)
menghubungkan hasil temuan dengan pengalaman pribadi, (3) meminta
masukan atau pendapat dari teman sejawat yang dianggap dapat berfikir
kritis, (4) kaitkan hasil temuan dengan kajian pustaka, dan (5) Kembalikan
pada teori.
Data yang diperoleh akan diolah dan dianalisis secara deskriptif
kualitatif dan kuantitatif yaitu data dari hasil tes belajar siswa untuk

mengetahui nilai rata-rata siswa persiklus dan sejauh mana peningkatan
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nilai hasil belajar siswa dalam materi akhlak tercelah dari siklus I sampai
siklus II.

Untuk mengetahui nilai rata-rata siswa persiklus, dianalisis
dengan menggunakan rumus rata-rata. Menurut Sudjana, bahwa untuk
menghitung rata-rata kelas digunakan rumus sebagai berikut 2

X
=N

Keterangan .
X = Rata — rata (mean)
Y x = Jumlah semua nilai siswa
N = jumlah siswa
Skor rata-rata yang telah diperoleh tersebut diklasifikasikan kedalam

bentuk sebuah predikat yang mempunyai skala sebagai berikut :

90 -100 : Sangat baik
70 - 89 : Baik

0-69 : Cukup baik
0-49 : Tidak baik

Untuk menghitung sejauh mana prosentase peningkatan hasil
belajar siswa pada siklus I dan siklus II digunakan rumus persentase. Juga
menurut Sudjana, bahwa untuk menghitung prosentase digunakan rumus

sebagai berikut :

% Sudjana, Evaluasi Hasil Belajar (Bandung: Pustaka Martiana, 1988)hal.131
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= ! X 100%
N

Keterangan :
P = Prosentase yang akan dicari
f = Jumlah siswa yang tuntas
N = Jumlah seluruh siswa
F. TIM PENELITI DAN TUGASNYA

1. Nama Ketua Tim Peneliti

1) Nama : Acmad Syaikhu ZA

2) NIM : D07208072

3) Jenis Kelamin : Laki-Laki

4) Mitra Kerja : MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk
Lamongan

2. Anggota Tim Peneliti
1) Nama : Zainal Abidin S.Pd
2) Jenis Kelamin : Laki-Laki
3) Jabatan Fungsional ~ : Guru Mata Pelajaran Aqidah Akhlak
4) Mitra Kerja : MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk

Lamongan



BABIV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. GAMBARAN UMUM MI TARBIYATUL ATHFAL

Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal merupakan satu-satunya
pendidikan formal Dasar yang ada di Dusun Badu Desa Wanar Kecamatan
Pucuk Kabupaten Lamongan Provinsi Jawa Timur, Tepatnya di JI Masjid
Darussalam. Madrasah ini berdiri pada tanggal 15 September 1963 yang
berstatus terakreditasi “B” dengan NIS 112810 dan NSS 111235240435
dibawah naungan Departemen Agama.

Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal juga memiliki bangunan
'sekolah sendiri dengan dibuktikannya bangunan gedung, penempatan sarana
dan prasarana yang cukup memadai. Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal
tergabung dalam satu Lembaga diantaranya, PAUD, TK dan MI, dengan
nama Lembaga ma’arif NU Tarbiyatul Athfal.

Adapun Visi dan Misi Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal adalah
sebagai berikut :

a. Visi
Menciptakan lulusan yang beriman dan bertaqwa, berpengetahuan luas
dengan melaksanakan amaliyah Ahlusunnah Wal Jama’ah.

b. Misi

1) Melaksanakan program belajar intensif secara efektif dan efisien.

49
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. GAMBARAN UMUM MI TARBIYATUL ATHFAL

Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal merupakan satu-satunya
pendidikan formal Dasar yang ada di Dusun Badu Desa Wanar Kecamatan
Pucuk Kabupaten Lamongan Provinsi Jawa Timur, Tepatnya di J1 Masjid
Darussalam. Madrasah ini berdiri pada tanggal 15 September 1963 yang
berstatus terakreditasi “B” dengan NIS 112810 dan NSS 111235240435
dibawah naungan Departemen Agama.

Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal juga memiliki bangunan
sekolah sendiri dengan dibuktikannya bangunan gedung, penempatan sarana
dan prasarana yang cukup memadai. Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal
tergabung dalam satu Lembaga diantaranya, PAUD, TK dan MI, dengan
nama Lembaga ma’arif NU Tarbiyatul Athfal.

Adapun Visi dan Misi Madrasah Ibtidaiyah Tarbiyatul Athfal adalah
sebagai berikut :

a. Visi
Menciptakan lulusan yang beriman dan bertagwa, berpengetahuan luas
dengan melaksanakan amaliyah Ahlusunnah Wal Jama’ah.

b. Misi

1) Melaksanakan program belajar intensif secara efektif dan efisien.
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2) Melaksanakan program keagamaan berdasarkan amaliyah Ahlusunnah
Wal Jama’ah.
3) Mengembangkan pembelajaran IPTEK dengan wawasan IMTAQ
demi suksesnya tujuan pembelajaran.
4) Menumbuh kembangkan dan kesadaran terhadap budaya bangsa yang
berakhlakul karimah.
B. GAMBARAN SISWA DALAM PEMBELAJARAN AQIDAH AKHLAK
MATERI AKLHAK TERCELA
Berdasarkan hasil wawancara dengan bapak Zainal Abidin S.Pd
selaku guru mata pelajaran aqidah akhlak kelas ITII MI tarbiayatul Atfhal
Badu Wanar Pucuk Lamongana. Beliau menjelaskan bahwa nilai KKM
mata pelajaran Aqidah Akhlak MI Tarbiyatul Athfal adalah 80. Sehingga
untuk bisa dikatakan lulus siswa harus mampu mencapai KKM pada
mata pelajaran Aqidah Akhlak yang sudah ditetapkan. Namun
berdasarkan hasil penelitian, dapat. diketahui bahwa nilai ulangan harian
kelas III materi akhlak tercela masih dibawah KKM. Jumlah siswa yang
belum tuntas lebih banyak daripada siswa yang sudah mencapai nilai
diatas KKM. siswa yang berjumlah 18 siswa, hanya 6 siswa yang
berhasil dan 12 siswa masih belum tuntas. Untuk lebih jelas dapat dilihat

pada tabel dibawah ini.
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C. Hasil penelitian

a. Siklusl

1)

2)

Perencanaan siklus I (Pleaning)

Pada Penelitian Tindakan Kelas ini, siklus I direncanakan atas
satu kali pertemuan. Pertemuan dilaksanakan dalam waktu 2X35
menit (2 jam pelajaran). Perencanaan pembelajaran Kooperatif tipe
Teams Games Tournaments (TGT) pada siklus I direncanakan
pada tanggal 11 Juli 2012.

Adapun instrumen yang harus dipersiapkan dalam
pelaksanaan siklus I adalah RPP siklus I, lembar tes belajar siswa,
lembar observasi untuk siswa dan guru siklus I.

Pelaksanaan siklus I (Acting)

Pelaksanaan pembelajaran meliputi kegiatan awal, kegiatan
inti dan kegiatan akhir. Pada kegiatan awal, yang dilakukan adalah
memberikan apersepsi dengan baik oleh guru. Yakni membuka
pelajaran dengan salam dan do’a kemudian guru memberikan
motivasi kepada siswa agar semangat dalam belajar dan kelak
menjadi orang yang sukses, kemudian guru menginformasikan
materi pembelajaran yang akan dipelajari serta menyampaikan
indikator yang ingin dicapai dalam kegiatan pembelajaran, serta

guru menyampaikan model pembelajaran yang akan digunakan.
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Sekaligus memberikan motivasi siswa dan Alhamdulillah siswa
tampak senang dan tertarik untuk mengikuti pelajaran.

Kegiatan yang dilakukan pada inti pembelajaran adalah
pertama guru memaparkan sedikit materi pembelajaran (ceramah).
Kemudian membagi siswa menjadi 3 kelompok dengan cara siswa
mengurutkan nama anggrek, Garuda, harimau secara urut, masing-
masing kelompok terdiri dari 6 anggota belajar heterogen. Setelah
semua siswa mendapatkan nama, masing-masing siswa yang
mendapat nama anggrek berkumpul menjadi 1 begitu juga
seterusnya (setiap kelompok membuat yel-yel).

Setiap kelompok sudah terbentuk, guru memberikan
lembar materi diskusi kelompok pada setiap kelompok untuk
didiskusikan bersama. Dalam proses diskusi tersebut terdapat
beberapa siswa yang tidak ikut serta dalam mengerjakan
dikarenakan ramai sendiri. Diantaranya kelompok anggrek dengan
nama Slamet Hamsah saputra, kolompok Garuda dengan nama
M.Afwan Naim serta M.Nur Rozikin dalam kelompok harimau.
Namun mereka semangat dalam proses belajar. Selain itu siswa
yang lain saling membantu antar anggota dalam kelompoknya.
Guru memotivasi, memfasilitasi kerja siswa, dan membantu siswa

yang mengalami kesulitan, dan mengamati tiap anggota kelompok
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dalam belajar. memastikan tiap-tiap kelompok sudah menguasai
pelajaran. Sebelum melaksanakan. Setelah mendapatkan hasil,
guru membagi menjadi 4 meja. Yang mempuyai kemampuan
pandai berkumpul dimeja 1, yang berkemampuan sedang
Iberkumpul dimeja 2, yang berkemampuan sedang 2 berkumpul
dimeja 3, dan yang berkemampuan rendah berkumpul dimeja 4.
kemudian guru membuat permainan akademik (TGT).
“Guru menjelaskan aturan teams games tbumament (TGT)”
Pertama: setiap pemain dalam tiap meja menentukan dulu
pembaca soal dan pemain yang pertama dengan cara undian.
Kemudia pemain yang menang undian mengambil kartu undian
yang berisi no soal dan diberika:‘x kepada pembaca soal. Pembaca
soal akan membcakan soal sesuai dengan nomor undian yang
diambil oleh pemain. Selanjutnya saol dijawab secara mandiri oleh
pemain dan penantang. Setelah selsai mengerjakan soal selesai,
maka pemain akan membacakan hasil pekerjaanya yang akan
ditangapi oleh penantang searah jarum jam. Setelah itu pembaca
soal akan membuka kunci jawaban benar. Jika semua pemain
menjawab salah maka kartu diberikan saja dan apabila
pemain/penatang benar menjawab akan mendapat poin (mendapat

bintang yang terbuat dari kertas pelangi). Permainan dilanjutkan
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pada kartu soal berikutnya sampai semua kartu soal habis
dibacakan , dimana posisi pemain diputar searah jarum jam agar
setiap peserta dalam satu meja turnamen dapat berperan sebagai
pembaca soal, pemain, dan penantang. (dalam permainan ini
pembaca soal hanya bertugas untuk membaca soal dan membuka
kunci jawaban, tidak boleh ikut menjawab atau memberi jawaban
pada peserta lain). Setelah permainan selesai siswa kembali ke
kelompoknya masing-masing dan membawa poin (bintang).

-Kegiatan yang dilakukan pada akhir pembelajaran adalah
menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan. Guru juga
memberi kesempatan kepada siswa yang ingin bertanya, tetapi
hanya tiga siswa yang bertanya. Cukup baik untuk pertemuan awal
ini. Sebagai kegiatan penutup guru memberikan motivasi kepada
siswa untuk tetap semangat dalam belajar.

Setelah selesai melakukan kegiatan pembelajaran, peneliti
dan guru mata pelajaran Agidah akhlak berdiskusi tentang
kekurangan yang perlu diperbaiki dan kelebihan yang perlu
ditingkatkan dalam siklus II nantinya.

Pengamatan siklus I (Observasi)
Penelitian tindakan kelas dilakukan sebuah pengamatan oleh

peneliti yang juga bertindak sebagai guru untuk mengobservasi
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aktifitas siswa dalam kegiatan pembelajaran. Baik dalam melakukan teams
games, serta postes yang diberikan oleh guru dikerjakan dengan baik. Selain
itu peneliti juga membangun motivasi siswa dengan memberikan
GamesTournaments agar siswa lebih semangat dalam mengikuti pelajaran.

Berikut hasil Games Tournaments pada siklus I :

TABEL 5
Hasil Nilai Teams Games
Poin/Skor

No Nama Kelompok Siklus |

1 2 3 4

1 Eka Zuli Nur Sabila Anggrek * * -)J/k

2 | Lisa damayanti Anggrek ﬁ * *

3 Siti Iswatim Magfiroh Anggrek * *

4 Safinatul Ilmiah Anggrek

5 Slamet Hamsa.Putra. Anggrek

6 Moh.Vebri Fahrudin Anggrek

1 Ahmad Nasikhul Huda Garuda * *

2 Nur Aidatus syarifah Garuda * ﬂ?

3 Aldino Prima duta Garuda * *

4 | M. Afwan Naim Garuda * *

5 Siti Faikatul M. Garuda * *

6 Dika Ahmad Faridho Garuda
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1 Bintang.Ramadhan Harimau *
2 Moh Nur Rozikin Harimau
3 Moh Budi Khabibanah Harimau * ik
4 Reta Nur.Faiqoh Harimau 7& *
5 Putri Sinta Harimau i:f *
6 Nur Vida.Astutik Harimau
Keterangan
1 bintang = 4 point
kriteria (rata-rata tim) Penghargaan
28 Good Team
32 Great Team
40 Super Team

Pemaparan hasil Games Tournaments diatas dapat diketahui

kelompok terbaik dengan bintang terbanyak diraih oleh kelompok Garuda

yang mendapatkan kriteria (rata-rata) 40 dengan penghargaan super tim,

penghargaan tim sangat baik diperoleh tim anggrek dengan mendapatkan

kriteria (rata-rata) 32, serta penghargaan tim baik diperoleh tim harimau

dengan Kkriteria (rata-rata) 28. Perbedaan poin tersebut disebabkan karena

kurangnya kesempatan siswa pada setiap kelompok yang mengakibatkan
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TABEL 8
Data Hasil Observasi Aktifitas Siswa
Selama Proses Pembelajaran Teams Games Tournaments pada siklus I

N Aspek yang dinilai Shor
o ek yang dinilai

pektyane 112134
i Siswa duduk di mejanya waktu v

pelajaran akan dimulai.

Siswa siap dengan buku atau N
kelengkapan alat belajar.

Mendengar dan  memperhatikan N
3 | penjelasan guru atau sesama Siswa

(interaksi dalam pembelajaran).

Siswa tanggap dengan apa yang N
diperintahkan guru.
Siswa dapat saling terbuka dalam v

5 | menyampaikan materi diskusi dengan

kelompoknya

Siswa antusias dalam menjawab N

7 | pertanyaan Games Tournaments yang

diberikan guru.

8 | Siswa mengerjakan soal hasil postest N

0 Siswa mengumpulkan hasil jawaban N
postes

0 Siswa aktif mengajukan pertanyaan v

materi yang belum difahami
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Keterangan :

4 = Sangat Baik
3 = Baik

2 = Cukup

1 = Kurang

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa aktifitas siswa
pada siklus I dapat digambarkan bahwa persiapan siswa sebelum
pelajaran dimulai yaitu duduk di mejanya masing-masing dan
menyiapkan buku dan kelengkapan alat belajar sudah baik. Pada saat
pembelajaran berlangsung belum semua siswa aktif mendengarkan
penjelasan guru dan masih ada sebagaian siswa kurang interaksi dengan
teman kelompoknya dan ada siswa yang masih mengganggu temannya,
berada pada kualifikasi cukup. Siswa juga belum semuanya aktif dalam
berinteraksi dalam kelompok, berada pada kualifikasi cukup, hal ini
dikarenakan strategi Kooperatif tipe Teams Games Tournaments ini baru
pertama diterapkan. Namun dalam hal menjawab Games dari guru
maupun dalam hal mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru, siswa
sudah aktif dan semuanya mengerjakan dan antusias untuk menjawab

(baik).



Table 9

Data Hasil Observasi Aktifitas Guru
Selama Proses Pembelajaran Teams Games Tournaments pada siklus 1

No Aspek yang diniléi Skor
213

| Guru menyampaikan tujuan N
pembelajaran.
Guru menyampaikan apersepsi berupa v
motivasi yang tepat dengan mengaitkan

2. | materi pelajaran yang diajarkan sesuai
dengan kompetensi dasar yang
diharapkan.

3 Penjelasan materi yang sistematis dan N
runtut. ‘

4. | Penggunaan suara yang jelas. . N
Mimik dan gaya guru dalam mengajar. v

. Perhatian guru menyeluruh untuk N
semua siswa.

7. | Pengelolaan kelas. N

o Penampilan guru yang rapi dan v
mengesankan.

o Pertanyaan guru diajukan keseluruh N
kelas.

0. Pertantyaan guru jelas, terarah dan tidak N
membingungkan siswa.

" Pertanyaan guru sesuai dengan konteks N
pembelajaran.

12. | Guru memberikan penguatan yang N

64



65

tepat kepada siswa.
13. | Guru memberikan tugas perorangan. v
14. | Guru memeriksa hasil kerja siswa. N
s Guru melakukan tanya jawab dengan v
" | siswa.
16 Guru membimbing siswa yang N
" | mengalami kesulitan.
17 Guru memberikan penghargaan kepada v
" | kelompok/ siswa yang berprestasi.
Guru bersama siswa membuat N
18. | rangkuman materi di akhir
pembelajaran.
Keterangan :
4 = Sangat Baik
3 = Baik
2 = Cukup
1 = Kurang

Berdasarkan tabel di atas aktifitas guru pada siklus I dalam tahap
persiapan sudah dilaksanakan dengan penilaian baik. Pada tahap
pelaksanaan juga sudah dilaksanakan sesuai indikator yang disiapkan
dengan penilaian pada indikator menjelaskan materi pelajaran,
pengelolaan kelas, memeriksa hasil kerja siswa, memberikan penguatan
yang tepat kepada siswa cukup. Sedangkan penilaian terhadap

memberikan tanya jawab dengan siswa, membimbing siswa yang
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mengalami kesulitan, melakukan evaluasi, semuanya berada pada
kualifikasi baik.
Refleksi siklus I (Reflecting)

Pada saat guru menyampaikan bahwa siswa akan belajar dengan
menggunakan pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments,
siswa tampak semangat karena belum pernah diajarkan dengan
menggunakan model pembelajaran tersebut. Siswa dengan rasa
semangat mengapresiasikan dirinya dalam menjalankan perintah guru
selama proses pembelajaran berlangsung.

Ketika guru meminta siswa untuk berkelompok, siswa sedikit
bingung dalam  menempatkan dirinya dalam kelompok, hal ini
disebabkan karena mereka belum terbiasa membentuk kelompok serta
belum jelas dengan penjelasan guru terkait dengan prosedur yang sudah
dipaparkan. Hal ini terkait dengan pembagian kelompok yang nama
kelompoknya (kata kunci) tidak ditentukan oleh guru. Oleh karena itu
pada siklus berikutnya, guru perlu menjelaskan prosedur diskusi yang
lebih jelas dan bertanya kepada siswa mngkin ada yang belum
dimengerti.

Siswa berdiskusi dengan kelompok sudah cukub baik, tetapi
lebih baik jika guru lebih ikut memantau diskusi siswa agar dalam

berdiskusi tidak monoton hanya siswa yang pandai saja yang aktif, guru
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harus bisa mengarahkan siswa yang kurang pandai untuk berbicara dalam
kelompok. Hal ini bisa menjadi catatan untuk siklus berikutnya agar guru
lebih memantau terus jalannya games, schingga tercapai tujuan yang
diinginkan.
b. Siklus II
1) Rencanaan siklus II (Pleaning)

Pelaksanaan siklus II direncanakan atas satu kali pertemuan.
Pertemuan dilaksanakan dalam waktu 2 x 35 menit. Tepatnya pada
tanggal 16 Juli 2012

Adapun instrumen yang harus disiapkan dalam pelaksanaan siklus
IT hampir sama dengan siklus I, instrumennya yaitu RPP siklus II, lembar
materi, lembar tes siklus II, lembar tes siklus II, lembar observasi untuk
siswa dan guru siklus II.

2) Pelaksanaan siklus I1 (Acting)

Kegiatan pembelajaran pada siklus ini dilaksanakan pada tanggal 18
juli 2012 di kelas III MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk Lamongan.
Pelaksanaan pembelajaran pada siklus II mempunyai langkah-langkah
pembelajaran yang sama dengan siklus I, yaitu pelaksanaan pembelajaran
meliputi kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan akhir. Pada kegiatan

awal, yang dilakukan adalah memberikan apersepsi dengan baik oleh guru
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yakni mengawali pelajaran dengan salam dan membaca doa
sebelum belajar dipimpin oleh ketua kelas, selain itu guru
menginformasikan materi pembelajaran yang akan dipelajari,
menyampaikan indikator yang ingin dicapai dalam kegiatan
pembelajaran, serta guru menyampaikan model pembelajaran yang
akan digunakan. Sekaligus memberikan motivasi siswa dan
Alhamdulillah siswa tampak senang dan tertarik untuk mengikuti
pelajaran.

Kegiatan yang dilakukan pada inti pembelajaran adalah
pertama guru memaparkan sedikit materi pembelajaran (ceramah).
Kemudian membagi siswa menjadi 3 kelompok dengan masing-
masing kelompok terdiri dari 6 anggota belajar heterogen, dalam
membagi kelompok dilakukan dengan cara siswa berhitung
menggunakan kata kunci nama binatang (kancil, kucing, jerapa)
secara urut. Setelah semua siswa mendapat nama, masing-masing
siswa yang mendapat nama yang sama berkumpul menjadi satu
(setiap kelompok membuat yel-yel).

Setiap kelompok sudah terbentuk, guru memberikan
lembar materi diskusi kelompok. Pada setiap kelompok untuk
didiskusikan bersama, dan saling membantu antar anggota dalam

kelompoknya. siswa berdiskusi cukup baik dalam kelompok, dan
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semua siswa ikut membantu menjawab, sedangkan guru
memotivasi, menfasilitasi kerja siswa, dan membantu siswa yang
mengalami kesulitan, dan mengamati tiap anggota kelompok
dalam belajar. memastikan tiap-tiap kelompok sudah menguasai
pelajaran. Sebelum melaksanakan. Setelah mendapatkan hasil,
guru membagi menjadi 4 meja. Yang mempuyai kemampuan
pandai berkumpul dimeja 1, yang berkemampuan sedang 1
berkumpul dimeja 2, yang berkemampuan sedang 2 berkumpul
dimeja 3dan yang berkemampuan rendah berkumpul dimeja 4.
kemudian guru membuat permainan akademik (TGT).
“Guru menjelaskan aturan teams games tournament (TGT)”
Pertama: setiap pemain dalam tiap meja menentukan dulu
pembaca soal dan pemain yang pertama dengan cara undian.
Kemudia pemain yang menang undian mengambil kartu undian
yang berisi nomor soal dan diberikan kepada pembaca soal.
Pembaca soal akan membcakan soal sesuai dengan nomor undian
yang diambil oleh pemain. Selanjutnya saol dijawab secara
mandiri oleh pemain dan penantang. Setelah selsai mengerjakan
soal selesai , maka pemain akan membadakan hasil pekerjaanya
yang akan ditangapi oleh penantang searah jarum jam. Setelah itu

pembaca soal akan membuka kunci jawaban benar. Jika semua
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pemain menjawab salah maka kartu diberikan saja dan apabila
pemain/penatang benar menjawab akan mendapat poin (mendapat
bintang yang terbuat dari kertas pelangi). Permainan dilanjutkan
pada kartu soal berikutnya sampai semua kartu soal habis
dibacakan , dimana posisi pemain diputar searah jarum jam agar
setiap peserta dalam satu meja turnamen dapat berperan sebagai
pembaca soal, pemain, dan penantang. (dalam permainan ini
pembaca soal hanya bertugas untuk membaca soal dan membuka
kunci jawaban, tidak boleh ikut menjawab atau memberi jawaban
pada peserta lain). Setelah permainan selesai siswa kembali ke
kelompoknya masing-masing dan membawa poin (bintang).

Kegiatan yang dilakukan pada akhir pembelajaran adalah
memberikan penguatan pembelajaran yang telah dilakukan, hal ini
dapat dilakukan dengan baik oleh guru dan siswa. Guru juga
memberi kesempatan kepada siswa yang ingin bertanya, tetapi
hanya tiga siswa yang bertanya. Cukup baik untuk pertemuan awal
ini. Sebagai kegiatan penutup guru memberikan motivasi kepada
siswa untuk tetap semangat dalam belajar.

Setelah melakukan kegiatan pembelajaran di siklus II, guru
mata pelajaran dan peneliti melakukan diskusi untuk merefleksi

pembelajaran tersebut dan membuat kesimpulan bahwa penelitian



3)

71

Teams Games Tournaments (TGT) kepada siswa sudah dirasa
berhasil terlaksana sesuai dengan tujuan yang diinginkan.
Pengamatan sikius II (Observasi)

Peneliti melakukan pengamatan selama  kegiatan
pembelajaran berlangsung. Seperti halnya pembelajaran pada
siklus 1, sebelum memulai pembelajaran, peneliti terlebih dahulu
menyiapkan materi tentang akhlak tercela, Perencanaan
pembelajaran (RPP), soal Teams Games Tournaments, soal postes
II, lembar observasi kegiatan siswa dan guru. Berikut ini hasil

Teams Games Tournaments pada siklus II.

TABEL 10
Hasil nilai Teams Games Tournaments pada siklus II
Poin/Skor
No Nama Kelompok Siklus 1
1 2 3

4
1 Lisa damayanti kucing * * *

2 Siti Iswatim Magfiroh

3 Safinatul Ilmiah * * 7,%
4 Slamet Hamsa.Putra.

5 Moh.Vebri Fahrudin * ﬁ

6 M. Afwan Naim
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1 Ahmad Nasikhul Huda
2 Aldino Prima duta

3 Eka Zuli Nur Sabila

4 Siti Faikatul M.

5 Moh Budi Khabibanah

6 Putri Sinta

Kancil 7/(:\7 ﬁ
WO
WW
W W

1 Bintang.Ramadhan

2 Nur Aidatus syarifah
3 Moh Nur Rozikin

4 Reta Nur.Faiqoh

5 Dika Ahmad Faridho

6 Nur Vida.Astutik

Jerapa S S
W W

W W
W W

Keterangan :
1 bintang = 4 point

kriteria (rata-rata tim)
32
32

42

Penghargaan

Great Team

Great Team

Super Team
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ketuntasannya mencapai 83,33 dan angka tersebut sudah
memenuhi nilai KKM yaitu 80.
TABEL 13

Data Hasil Observasi Aktifitas Siswa
Selama Proses Pembelajaran Teams Games Tournaments pada siklus II

No Indikator Penelitian , ~Skmj :
1{213]4
. Siswa duduk di mejanya waktu N
pelajaran akan dimulai.
5 Siswa siap dengan buku atau v
kelengkapan alat belajar.
Mendengar dan memperhatikan N
3. | penjelasan guru atau sesama siswa
(interaksi dalam pembelajaran).
4 Siswa tanggap dengan apa yang N
diperintahkan guru.
Siswa dapat saling terbuka dalam v
5. | menyampaikan materi  diskusi
dengan kelompoknya
Siswa antusias dalam menjawab v
7. | pertanyaan game yang diberikan
guru.
g Siswa aktif mengajukan N
pertanyaan.
o Pertanyaan siswa memiliki bobot N
yang tinggi.
10. | Jika diberi pekerjaan rumah atau vV
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tugas oleh guru, siswa mengerjakan

dengan sungguh-sungguh.

Keterangan :

4 = Sangat Baik
3 = Baik

2 = Cukup

1 = Kurang

Pada siklus I siswa sudah lebih siap sebelum pelajaran
dimulai dimana siswa lebih tertib dan tenang. Semua siswa
mendengar dan memperhatikan penjelasan guru atau sesama teman
(interaksi dalam pembelajaran) dengan sangat baik. Dalam proses
pembelajaran berlangsung siswa lebih aktif mendengarkan
penjelasan guru, mengerjakan tugas yang diberikan, dan
berinteraksi dengan teman lainnya. Pada siklus kedua, aktifitas
siswa mengalami peningkatan dimana indikator penilaian
semuanya dilakukan dengan baik dan berada pada kualifikasi baik

dan sangat baik.



TABEL 14
Data Hasil Observasi Aktifitas Guru
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Selama Proses Pembelajaran Teams Games Tournaments pada siklus II

No Kriteria yang dinilai Siklus IT
2134
1. | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. y
Guru menyampaikan apersepsi berupa v
5 motivasi yang tepat dengan mengaitkan
materi pelajaran yang diajarkan sesuai
dengan kompetensi dasar yang diharapkan.
Penjelasan materi yang sistematis dan runtut. v
4. | Penggunaan suara yang jelas. v
5. | Mimik dan gaya guru dalam mengajar. N
¢ Perhatian guru menyeluruh untuk semua v
siswa.
7. | Pengelolaan kelas. v
8 Penampilan guru yang rapi dan v
mengesankan.
9. | Pertanyaan guru diajukan keseluruh kelas. v
0. Pertanyaan guru jelas, terarah dan tidak N
membingungkan siswa.
o Pertanyaan guru sesuai dengan konteks N
pembelajaran.
o Guru memberikan penguatan yang tepat N
kepada siswa.
13. | Guru memberikan tugas perorangan. v
14. | Guru memeriksa hasil kerja siswa. v
15. | Guru melakukan tanya jawab dengan siswa. N
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16 Guru membimbing siswa yang mengalami v
" | kesulitan.

17 Guru memberikan penghargaan kepada N
" | kelompok/ siswa yang berprestasi.

8 Guru bersama siswa membuat rangkuman v
" | materi di akhir pembelajaran.

Keterangan :

4 = Sangat Baik

3 = Baik

2 = Cukup

1 = Kurang

Pada siklus II ini, dari indikator yang disiapkan semuanya
dilaksanakan dengan baik. Aktifitas guru pada kegiatan
pendahuluan diantaranya : memusatkan perhatian kepada siswa,
mengkondisikan kelas, dan menyampaikan tujuan pembelajaran
masuk dalam kriteria penilaian baik. Aktifitas ini masih sama
dengan siklus pertama. Pada kegiatan pelaksanaan yang meliputi :
menjelaskan materi, memberikan tanya jawab dengan siswa,
memberikan tugas perorangan dan membimbing siswa yang
mengalami kesulitan masuk dalam kriteria penilaian sangat baik.
Membuat rangkuman materi pada akhir pembelajaran masuk

dalam kriteria penilaian baik.
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4) Refleksi siklus II (Reflecting)

Sebagaian besar dari langkah-langkah pembelajaran pada
siklus II ini dapat terlaksana dengan baik. Siswa sudah mampu
bekerja kelompok dengan sangat kooperatif, siswa sudah tidak
tampak ramai atau bingung apa yang harus dikerjakan. Begitu juga
dalam menjawab pertanyaan games yang diberikan guru, hampir
seluruh siswa berebut ingin menjawabnya.

Mengerjakan soal postest pun siswa terlihat lebih santai
dan tenang daripada disiklus I kemarin. Ketenangan siswa dalam
mengerjakan soal postest ini membuat nilai siswa lebih baik
daripada disiklus I kemarin, sehingga peningkatan hasil belajar
sudah mulai terlihat disiklus II ini.

D. PEMBAHASAN

Dari hasil kegiatan pembelajaran dengan menggunakan Strategi
Cooperatif Learning tipe Teams Games Tousnaments (TGT) materi Akhlak
tercela yang telah dilakukan selama dua siklus, diperoleh hasil yang
menunjukkan bahwa penerapan Strategi Cooperatif Learning tipe Teams
Games Tournaments (TGT) berjalan dengan baik melalui perbaikan-
perbaikan pada tiap siklus. Pada siklus pertama, penerapan pembelajaran
dengan memberikan motivasi sudah dapat dilakukan dengan baik, tetapi

siswa tidak begitu cekatan dalam membentuk kelompok, itu dikarenakan
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metode yang digunakan masih baru bagi mereka. Dalam proses pembelajaran
dengan Strategi Cooperatif Learning tipe Teams Games Tournaments (TGT)
siswa dapat berbagi pengalaman dan saling memberikan motivasi antar
individu. Pada siklus kedua, siswa mulai termotivasi kembali untuk saling
berbagi pengetahuan dan berlomba untuk mendapatkan nilai skor kelompok
terbaik dikarenakan mereka sudah mengenal Strategi Céoperatzf Learning
tipe Teams Games Tournaments (TGT). Selain itu siswa dapat belajar utuk
berinteraksi dengan orang-orang yang ada disekitarnya serta melatih
keberanian mereka untuk mengeluarkan ide atau gagasan-gagasan, serta
menghargai pendapat orang lain.

Hasil penelitian di atas menunjukkan bahwa ada pengaruh terhadap
hasil belajar siswa pada materi akhlak tercela kelas III di MI Tarbiyatul
Athfal Badu Wanar Pucuk Lamongan. Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan Strategi Cooperatif Learning tipe Teams Games Tournaments
(TGT) sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa mata pelajaran
Aqidah akhlak kelas III di MI Tarbiyatul Athfal Badu Wanar Pucuk
Lamongan. Pembelajaran dengan Strategi Cooperatif Learning tipe Teams
Games Tournaments (TGT) memiliki prosedural baik secara implisit
maupun eksplisit memberikan siswa lebih banyak waktu untuk lebih berfikir.

Proses kegiatan belajar mengajar dapat dilihat dari aktifitas siswa

mengalami peningkatan dari siklus I kesiklus II. Dengan meningkatnya hasil
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belajar mengajar diatas, maka secara langsung hasil belajar siswa pun
meningkat. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata nilai perolehan siswa pada
postest hasil belajar dari 68,22 pada siklus I yang secara klasikal belum
tuntas atau belum memenuhi KKM 80. 80,83 pada siklus II. Begitu pula
dengan ketuntasan belajar yang meningkat dari 27,77% pada siklus I,
menjadi 83,33% pada siklus II. Sehingga dapat dikatakan bahwa
Implementasi pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournaments

berhasil sesuai dengan tujuan yang diinginkan.



BABY
PENUTUP
A. KESIMPULAN
Dari hasil kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan
peneliti selama dua siklus dan berdasarkan seluruh
pembahasan serta analisis yang telah dilakukan dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Hasil belajar siswa kelas III pada pembelajaran agidah akhlak
dengan menggunakan metode Cooperative Learning tipe
Teams Games Tournaments (TGT) meningkat baik, hal ini
ditunjukkan dengan meningkatnya nilai siswa pada setip siklus

2. Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournaments
(TGT) berjalan dengan baik melalui perbaikan-perbaikan pada
tiap siklus. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan aktivitas
guru dan siswa dalam proses belajar mengajar.

3.' Upaya meningkatkan hasil belajar siswa kelas III pada materi
akhlak tercelah mata pelajaran agidah akhlak, hal ini terbukti
berdasarkan hasil belajar yang dicapai siswa pada materi
akhlak tercelah sangat baik. Dimana adanya peningkatan hasil

belajar siswa (dapat dilihat dari hasil nilai rata-rata kelasnya)
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dari siklus I yaitu 68,22 meningkat menjadi 80,83 pada siklus

IL

. SARAN

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian, peneliti memberikan

saran-saran sebagai berikut :

1. Guru hendaknya mampu menjadikan metode pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) sebagai
suatu alternatif untuk mengembangkan potensi siswa.
Metode mengajar yang baik tidak saja menciptakan situasi
kelas yang kondusif, namun juga mempermudah siswa
dalam mencapai tujuan belajar yang telah ditentukan.

2. Untuk melaksanakan pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) memerlukan persiapan yang matang
sehingga guru mampu menentukan topik yang benar-benar
bisa diterapkan dalam pembelajaran sehingga diperoleh
hasil yang optimal.

3. Penelitian yang lebih lanjut mengenai materi akhlak tercela
dan lebih diperluas lagi tentang pembelajaran agidah akhlak
maka dapat dilakukan dengan teknik yang lain atau teknik
yang sama dengan melakukan perbaikan-perbaikan agar

diperoleh hasil yang lebih baik.
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