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ABSTRACT

Teachers still teach using the lecture method as the main learning method when delivering subject
matter. This causes the learning outcomes of Hinduism to be low. This study aims to analyze the
cooperative learning model of the Team Games Tournament type which can improve the learning
outcomes of Hinduism for sixth grade elementary school students. This research is classroom action
research involving 29 students of grade VI. The research data was collected by the test method. Data
analysis method with quantitative descriptive analysis. The results of this study indicate that learning
outcomes for Hinduism are said to increase, in Mekarsarikan there is an increase in learning outcomes
between cycle | (total 2040, average 70, absorption 70%, learning completeness 76%) and cycle Il
(total 2310, average 80, absorption power 80%, learning completeness 93%). There was an increase
in learning outcomes between cycle | and cycle Il, showing an average increase in absorption of 10%
and learning completeness increased by 17%. The conclusion of the TGT type cooperative learning
model in class VI students of SD Negeri 1 Mekarsari can improve learning outcomes of Hinduism. The
implications of this research are expected to improve learning outcomes through innovative learning
models.

1. PENDAHULUAN

Hasil belajar merupakan hasil yang dicapai oleh siswa setelah mengikuti serangkaian kegiatan
instruksional tertentu. Hasil belajar yang dicapai siswa erat kaitannya dengan rumusan instruksional yang
telah direncanakan oleh guru (Prayoga et al., 2022; Suandi, 2022). Hasil atau bukti belajar dapat berupa
perubahan tingkah laku orang (pembelajar) yang terjadi karena proses kematangan. Hasil belajar bersifat
relatif menetap, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak mengerti menjadi mengerti
(Anggraeni & Alpian, 2019; Sinaga, Amran Jahot & Harun Sitompul, 2017). Hasil belajar adalah
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kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Tiga macam hasil belajar
yaitu keterampilan dan kebiasaan, pengetahuan dan pengarahan, sikap dan cita-cita. Metode dalam
kegiatan pembelajaran menjadi faktor yang sangat menentukan (Duwika & Paramasila, 2019; Jumansyah
et al, 2022). Kegiatan pembelajaran, guru tidak mesti terpaku dengan satu metode, sebaliknya agar
menggunakan metode yang bervariasi. Metode yang bervariasi atau inovatif, siswa akan termotivasi dan
suasana pembelajaran tidak akan membosankan. Begitu juga dengan materi pelajaran agama Hindu di
kelas VI yang lebih kompleks dibandingkan dengan materi pelajaran di kelas sebelumnya. Materi
pelajaran yang menyangkut susila seperti Sad Ripu tidak cukup hanya diberikan dengan narasi-narasi
yang membosankan bagi siswa yang telah berkembang daya intelektual dan daya pikir kritisnya sehingga
membuka peluang guru untuk merencanakan proses pembelajaran menjadi lebih inovatif dengan
menerapkan metode pembelajaran yang lebih menantang dan memberikan suasana baru bagi siswa.

Namun kenyataan menunjukkan bahwa dalam pertemuan awal, guru masih mengajar dengan
menggunakan metode ceramah sebagai metode pembelajaran utama ketika menyampaikan materi
pelajaran. Hal ini didasari bahwa guru masih terbatas dalam menguasai metode-metode yang inovatif,
bahkan guru yang cenderung menggunakan satu metode, yaitu metode ceramah. Di pihak siswa, yang
masih menomor duakan mata pelajaran agama Hindu dibandingkan dengan mata pelajaran lain. Terlihat
siswa kurang antusias dengan materi pelajaran dengan ceramah tanpa variasi sehingga pembelajaran
menjadi kurang efektif. Bila hal ini terus berlanjut, tentu saja pembelajaran tidak akan mampu dikuasai
oleh siswa, sehingga tujuan pembelajaran tidak akan tercapai dan pada akhirnya hasil belajar siswapun
rendah. Hasil belajar agama Hindu masih rendah, ini dibuktikan dari hasil tes awal di kelas tersebut. Dari
29 orang siswa di kelas VI SD Negeri 1 Mekarsari, hanya 8 siswa yang tuntas (28%) atau memenuhi
Kriteria Belajar Minimal (KBM), sedangkan 21 orang lagi (70%) dinyatakan belum tuntas. Sedangkan KBM
yang telah ditetapkan di SD Negeri 1 Mekarsari adalah 75. Berdasarkan data tersebut, ketuntasan klasikal
kelas tersebut hanya mencapai 30% sementara ketuntasan klasikal yang dikehendaki adalah 85%. Hal ini
berarti hasil belajar siswa di kelas itu masih rendah. Faktor yang menyebabkan rendahnya hasil belajar
siswa, yaitu metode mengajar yang digunakan oleh guru masih monoton. Guru lebih dominan
menggunakan metode ceramah, guru kurang memvariasikan metode pembelajaran, sehingga
menyebabkan siswa menjadi jenuh dan minat untuk belajar berkurang (Putriningsih & Putra, 2021). Bila
keadaan seperti ini terus berlanjut, maka dapat dipastikan hasil belajar agama Hindu siswa kelas VI SD
Negeri 1 Mekarsari rendah.

Solusi untuk mengatasi permasalah tersebut yaitu dengan menerapkan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Metode ini adalah salah satu model pembelajaran
kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 4 sampai 5
orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda (Diartha et al.,
2019; Sukasih, 2018; Suri, 2018). Langkah pembelajaran dengan model TGT ini, dimana guru menyajikan
materi, dan siswa bekerja dalam kelompok mereka masing-masing. Dalam kerja kelompok guru
memberikan LKS kepada setiap kelompok. Tugas yang diberikan dikerjakan bersama-sama dengan
anggota kelompoknya. Apabila ada dari anggota kelompoknya tidak mengerti dengan tugas yang
diberikan, maka anggota kelompok yang lain bertanggungjawab untuk memberikan jawaban atau
menjelaskannya, sebelum mengajukan pertanyaan tersebut kepada guru bidang studi yang bersangkutan
(Gunarta, 2019; Sukasih, 2018). Setelah semua siswa diyakini menguasai materi pelajaran yang diberikan,
selanjutnya siswa diberikan sebuah permainan akademik untuk menguji penguasaan materi siswa.
Langkah-langkah guru dengan memberikan pertanyaan yang kepada siswa dengan dibaca secara
bergiliran searah dengan jarum jam, diharapkan mampu meningkatkan motivasi siswa dan
menghilangkan kesan monoton dan rasa jenuh siswa dalam belajar agama Hindu. Adanya permainan
akademik tersebut, siswa diposisikan sebagai pusat belajar sedangkan guru hanya sebagai fasilitator dan
narasumber (Nurfajriah et al,, 2021; Yunita & Tristiantari, 2019). Selain itu, dengan adanya penghargaan
bagi siswa dan kelompok yang memperoleh hasil belajar yang paling tinggi, juga turut serta mendorong
siswa untuk belajar lebih giat demi mendapatkan penghargaan tersebut.

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan multimedia berorientasi pembelajaran team games
tournament pada mata pelajaran IPA sekolah dasar (Diartha et al, 2019). Hasil belajar siswa
menggunakan pembelajaran kooperatif tipe team games tournament (TGT) lebih baik daripada
pembelajaran konvesional (Syafitri et al., 2019). penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Game Tournaments (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar ilmu pengetahuan sosial pada siswa (Suri,
2018). Penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan minat belajarPKn pada
siswa V (Sukasih, 2018). Beberapa temuan sebelunnya menunjukkan pembelajaran kooperatif tipe team
games tournament (TGT) dapat digunakan pada proses pembelajaran. Namun, belum adanya kajian
penelitian yang menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament (TGT) pada
pembelajaran agama hindu. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis model pembelajaran koperatif
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tipe Team Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar agama Hindu siswa kelas VI SD. Adanya
penelitian ini diharapkan dapat memperoleh pengalaman belajar yang menarik, sehingga mereka
termotivasi untuk belajar secara aktif, kreatif, inovatif dan mandiri. Model ini dapat digunakan sebagai
model pembelajaran alternative dalam kegiatan belajar mengajar, dalam upaya untuk meningkatkan hasil
dan ketuntasan belajar siswa.

2. METODE

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada kelas VI SD Negeri 1 Mekarsari dengan alamat
Banjar Peneng Desa Mekarsari Kecamatan Baturiti Kabupaten Tabanan. Penelitian ini dilaksanakan pada
semester II tahun pelajaran 2017/2018 selama 4 bulan dari bulan Januari sampai dengan April 2018.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VI SD Negeri 1 Mekarsari semester II tahun pelajaran 2017/2018
yang berjumlah 29 orang, terdiri dari 14 orang laki-laki dan 15 orang perempuan. Salah satu karakteristik
penelitian tindakan kelas adalah terdapat langkah-langkah penelitian yang direncanakan dalam bentuk
siklus yang memungkinkan terjadinya kerja kelompok atau pun kerja mandiri secara intensif. Sesuai
dengan karakteristiknya penelitian tindakan kelas (PTK) itu dilaksanakan secara bertahap dan multisiklus
untuk mendapatkan hasil yang terbaik, dalam hal ini adalah data yang valid. Penelitian tindakan kelas ini
direncanakan dalam beberapa siklus sampai hasil yang diinginkan tercapai yaitu sesuai dengan kriteria
keberhasilan penelitian yang telah ditentukan. Setiap siklus menggunakan model pendekatan yang
dikemukakan Kemmis & Mc Taggart yang pelaksanaannya terdiri dari 4 tahap yaitu perencanaan
tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi/evaluasi, dan refleksi. Siklus tersebut dapat digambarkan
sesuai Gambar 1.

Gambar 1. Model PenelitianTindakan Kelas Dua Siklus

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan sesuai dengan rancangan penelitian seperti pada
gambar di atas. Penelitian ini dimulai pada siklus I dimulai dengan perencanaan seperti menyusun lembar
kerja siswa, rencana pembelajaran yang sesuai dengan model pembelajaran kooperatif tie TGT, dan Tes
hasil Pembelajaran Agama Hindu. Pada tahap pelaksanaan, proses pembelajaran dengan berpedoman
pada RPP yang telah disusun sebelumnya. Secara garis besar proses pembelajaran adalah menyampaikan
apersepsi terkait dengan materi yang akan dibahas, menyampaikan indikator dan tujuan yang hendak
dicapai, menjelaskan TGT dan materi yang dibahas, menginstruksikan siswa untuk membentuk kelompok
kecil yang beranggotakan 5-6 orang, membagikan LKS kepada masing-masing siswa, menjelaskan cara-
cara pengisian LKS, siswa diberi kesempatan dalam kelompoknya untuk membahas masalah serta
menjawab soal-soal yang tertuang pada LKS, setelah waktu kerja kelompok berakhir, dilanjutkan dengan
permaianan games study sesuai dengan sintaks model pembelajaran kooperatif tipe team games
tournament, siswa berbagi dengan beberapa kelompok untuk mengkonfirmasi jawaban atau hasil
diskusinya, setelah game berakhir, Peneliti menyampaikan komentar terkait dengan materi yang telah
dibahas sekaligus memberikan penghargaan terhadap kelompok yang menjadi pemenang (pemberian
penghargaan terhadap kelompok/team recognition), dan bersama-sama mengadakan kegiatan refleksi
terkait dengan materi yang sudah dibahas.

Observasi merupakan kegiatan yang penting dalam penelitian tindakan yang dilaksanakan.
Observasi merupakan suatu cara untuk memperoleh data dengan cara mengadakan pengamatan dan
pencatatan yang sistematis. Pengamatan dalam hal ini adalah pengamatan yang secara langsung, yakni
pengamatan pada saat berlangsungnya kegiatan pembelajaran di kelas. Kegiatan pencatatan yang
dilakukan merupakan bagian dari kegiatan observasi (pengamatan). Sedangkan refleksi ini dilaksanakan
dengan tujuan untuk menemukan kelebihan, kelemahan, dan halangan atau kesulitan dalam mencapai
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tujuan yang diinginkan. Apabila hal itu telah diketahui, maka kita dapat mempertahankan kelebihan dan
memperbaiki kelemahan serta mencari jalan keluar untuk mengatasi kelemahan tersebut agar tidak
terulang pada kegiatan selanjutnya. Kegiatan refleksi ini dilaksanakan di akhir kegiatan atau siklus.
Apabila dalam proses refleksi itu terjadi suatu masalah, maka bisa dilakukan proses pengkajian ulang
melalui siklus berikutnya yang meliputi kegiatan perencanaan ulang, tindakan ulang, dan pengamatan
ulang sehingga permasalahan dapat diatasi dengan baik

Teknik pengumpulan data adalah suatu cara yang khusus digunakan sebagai strategi untuk
mencari atau memperoleh data penelitian. Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah tes. Analisis deskriptif kuantitatif yaitu suatu cara pengolahan data dengan cara menyusun secara
sistematis dalam bentuk angka-angka atau persentase mengenai keadaan suatu objek yang diteliti
sehingga diperoleh kesimpulan umum. Untuk menentukan hasil belajar siswa dilakukan evaluasi. Hasil
belajar yang berupa skor mentah selanjutnya diolah agar menjadi nilai akhir. Langkah-langkah
pengolahan nilai dilakukan menghitung rata-rata, daya serap dan ketuntasan belajar siswa.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berdasarkan hasil penelitian dengan penerapan model pembelajaran pembelajaran kooperatif
tipe Team Games Tournament dalam pembelajaran agama Hindu pada siswa kelas VI SD Negeri 1
Mekarsari disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Belajar

No Uraian Nilai awal Siklus 1 Siklus 11 Peningkatan
1 Jumlah 1820 2040 2310 270
2 Rata-rata 63 70 80 10
3 Daya Serap 63% 70% 80% 10%
4 Ketuntasan Belajar 28% 76% 93% 17%

Berdasarkan hasil belajar siswa, dapat diketahui bahwa penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar Agama Hindu siswa kelas
VI SD Negeri 1 Mekarsari. Hal ini terbukti dari rata-rata hasil belajar siswa yang telah meningkat dari
refleksi awal, siklus I, sampai pada siklus II. Pada refleksi awal, rata-rata hasil belajar siswa sebesar 63,
siklus I mencapai 70, dan siklus II mencapai 80. Artinya nilai rata-rata dari refleksi awal sampai siklus I
mengalami peningkatan sebesar 7 dan dari siklus I ke siklus II terjadi peningkatan sebesar 10. Tidak
hanya nilai rata-rata yang mengalami peningkatan, ketuntasan klasikal siswa juga mengalami
peningkatan. Pada refleksi awal terdapat 8 siswa tuntas dan 21 siswa yang tidak tuntas. Kemudian siklus I
terdapat 22 siswa tuntas dan 7 siswa tidak tuntas. Selanjutnya pada siklus II terdapat 27 orang siswa
tuntas dan 2 orang siswa yang tidak tuntas. Berdasarkan data tersebut ketuntasan klasikal siswa pada
refleksi awal sebesar 28%, siklus I sebesar 76%, dan siklus II sebesar 93%. Oleh karena itu, antara refleksi
awal dan siklus I terjadi peningkatan ketuntasan klasikal sebesar 48% dan dari siklus I ke siklus II terjadi
peningkatan ketuntasan klasikal sebesar 17%. Peningkatan rata-rata dan ketuntasan klasikal dari siklus I
sampai siklus II disebabkan karena pelaksanaan TGT pada siklus II lebih optimal. Hal ini terbukti dengan
adanya perbaikan dari kelemahan yang ditemukan melalui refleksi siklus I. Perbaikannya adalah pada
tahap pendahuluan, siswa diberikan arahan agar lebih serius dalam belajar. Selain itu, pada tahap
kegiatan inti, perhatian penuh terhadap siswa yang kurang fokus dengan cara memberikan pertanyaan
langsung kepada yang bersangkutan. Tahap diskusi kelompok, dilakukan pengawasan terhadap keaktifan
siswa agar tidak ada siswa yang hanya meniru pekerjaan temannya. Kemudian, terkait dengan masalah
kesiapan siswa, meminta bantuan kepada guru kelas untuk mengingatkan siswa agar tidak lupa membawa
sarana yang dibutuhkan, misalnya buku catatan, buku paket dan LKS.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, terjadinya peningkatan hasil belajar siswa dengan menerapkan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Hasil belajar siswa yang meningkat dari siklus I ke siklus II
disebabkan oleh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT mampu meningkatkan motivasi
siswa dan menghilangkan kesan monoton dan rasa jenuh siswa dalam belajar agama Hindu. Adanya
permainan akademik tersebut, siswa diposisikan sebagai pusat belajar sedangkan guru hanya sebagai
fasilitator dan narasumber. Karakteristik siswa SD adalah senang bermain, senang bergerak, senang
bekerja alam kelompok, serta senang merasakan/ melakukan sesuatu secara langsung (Mustika, 2021;
Priatna, 2018; Reswari, 2021). Oleh karena itu, guru hendaknya mengembangkan pembelajaran yang
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mengandung unsur permainan, memungkinkan siswa berpindah atau bergerak dan bekerja atau belajar
dalam kelompok, serta memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat langsung dalam
pembelajaran. Pembelajaran yang didalamnya terdapat sebuah permainan yang akan memperebutkan
sebuah penghargaan dapat meningkatkan minat untuk belajar siswa (Herwati, 2019; Pratama et al.,, 2021;
Sasmito & Trimulyono, 2019).

Adanya penghargaan bagi siswa dan kelompok yang memperoleh hasil belajar yang paling tinggi,
juga turut serta mendorong siswa untuk belajar lebih giat demi mendapatkan penghargaan tersebut.
Pemberian penghargaan kepada siswa bermanfaat membantu anak untuk mendorong perilaku yang baik
dan kerja keras, membantu anak untuk memotivasi diri sendiri terutama anak yang tidak memiliki
kecenderungan alami untuk berusaha dengan keras (Komara, 2018; Sulastri & Masriqon, 2021).
Pemberian penghargaan kepada siswa dapat meningkatkan perhatian, membangkitkan dan
mempertahankan motivasi, mengontrol dan mengubah sikap suka mengganggu dan menimbulkan tingkah
laku belajar yang produktif, mengembangkan dan mengatur diri sendiri dalam belajar (Hardhianah &
Christiana, 2017). Pelaksanaan pembelajaran secara berkelompok dapat meningkatkan semangat belajar
siswa. Belajar kelompok dapat menjadi penyegaran bagi siswa, daripada melakukan cara belajar yang
begitubegitu saja (Nilayuniarti, 2020; Wiguna et al., 2018). Belajar bersama teman-teman tentunya dapat
membangkitkan semangat para siswa untuk memahami pelajaran yang diberikan. Rasa ingin bersaing
antar kelompok siswa akan meningkat, jika dalam pembelajaran terdapat turnamen akademik yang
merebutkan penghargaan. Hal tersebut menyebabkan belajar secara berkelompok sangat baik dalam
meningkatkan hasil.

Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan implementasi
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar.
multimedia berorientasi pembelajaran team games tournament pada mata pelajaran IPA sekolah dasar
(Diartha et al, 2019). Hasil belajar siswa menggunakan pembelajaran kooperatif tipe team games
tournament (TGT) lebih baik daripada pembelajaran konvesional (Syafitri et al., 2019). Penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournaments (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar ilmu
pengetahuan sosial pada siswa (Suri, 2018). Penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe TGT dapat
meningkatkan minat belajarPKn pada siswa kelas V (Sukasih, 2018). Hal ini membuktikan bahwa model
pembelajaran kooperatif tipe TGT memang efektif untuk meningkatkan hasil belajar agama Hindu di kelas
VI SD Negeri 1 Mekarsari. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar melalui
model pembelajaran yang inovatif.

4. SIMPULAN

Implementasi model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI SD Negeri 1 Mekarsari. Adapun saran-saran yang bisa
dikemukakan dalam penelitian ini adalah bagi guru, untuk tetap mengoptimalkan kegiatan pembelajaran
yang dilakukan melalui penerapan berbagai model pembelajaran, termasuk model kooperatif tipe Team
Game Tournament, dalam upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Bagi sekolah, untuk
mengupayakan penyediaan berbagai sumber belajar yang dapat mendukung pembelajaran yang
dilakukan.
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