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Aulia, Siska Dwi, 2024. Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Akidah Akhlak Kelas VIII 

MTs Almaarif 01 zSingosari. zSkripsi, zProgram zStudi zPendidikan 

zAgama zIslam, Universitas zIslam zMalang. zPembimbing 1: Indhra 

Musthofa, M.PdI. zPembimbing 2: zLia Nur Atiqoh Bela Dina, M.Pd.I  

Kata Kunci: Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), Hasil 

Belajar Siswa, Akidah Akhlak 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan manusia, 

dan tidak dapat dipungkiri bahwa kualitas pendidikan sangat bergantung pada 

seberapa baik sekolah atau madrasah mengelola proses pembelajaran (Arif, 

2013). Namun, dalam kenyataannya, proses pembelajaran sering menghadapi 

berbagai masalah, termasuk model pembelajaran yang tidak kreatif, 

kurangnya motivasi untuk belajar, dan hasil belajar yang buruk. Teams 

Games Tournament (TGT) adalah salah satu model pembelajaran inovatif 

yang dapat membantu siswa belajar lebih baik. 

Teams Games Tournament (TGT) adalah model pembelajaran kooperatif 

yang menggunakan turnamen tim untuk mengukur seberapa baik siswa 

memahami materi yang mereka pelajari (Sriasih, 2023). Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana model pembelajaran 

Teams Games Tournament mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Penelitian ini adalah jenis kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen. 

Penelitian ini melibatkan 313 siswa dari kelas VIII MTs Almaarif 01 

Singosari. Sampel penelitian terdiri dari 70 siswa, yang dibagi menjadi zkelas 

zeksperimen zdan zkontrol. Metode zpengumpulan zdata menggunakan ztes zdan 

zdokumentasi. zAnalisis zdata menggunakan zuji validitas danz reliabilitas, zuji 

prasarat zmenggunakan zuji znormalitas zdan zhomogenitas, zdan zuji zhasil 

menggunkan zIndependent zsample zt test dengan z SPSS zfor zWindows z22. 

zHasil analisis data zmenunjukkan zbahwa hasil belajar siswa lebih baik 

dengan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) daripada 

model pembelajaran jigsaw. Hasil analisis statistik menggunakan Independent 

sample t test menunjukkan bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05. 

Hasil ini menunjukkan bahwa hipotesis penelitian diterima, yang 

menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dengan taraf signifikansi 5%. 

(Ho ditolak dan Ha diterima).
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Kata Kunci: Teams Games Tournament (TGT) Learning Model, Student 

Learning Outcomes, Moral Beliefs 

Education has a vital role in human life, and it is undeniable that the 

quality of education depends on how well the school or madrasah manages 

the learning process (Arif, 2013). However, in reality, the learning process 

often faces various problems, including uncreative learning models, lack of 

motivation to learn, and poor learning outcomes. Teams game Tournament 

(TGT) is one of the innovative learning models that can help students learn 

better.  

Teams game Tournament (TGT) is a cooperative learning model that uses 

team tournaments to measure how well students understand the material they 

are learning (Sriasih, 2023). The purpose of this study is to find out how the 

Teams Games Tournament learning model affects student learning outcomes.  

This research is quantitative with a quasi-experimental method. This study 

involved 313 students from grade VIII MTs Almaarif 01 Singosari. The 

research sample consisted of 70 students, who were divided into experimental 

and control classes. The data collection method uses tests and documentation. 

Data analysis uses validity and reliability tests; infrastructure tests use 

normality and homogeneity tests; and results tests use independent sample t-

tests with SPSS for Windows 22.  

The results of the data analysis showed that the students' learning 

outcomes were better with the Teams Games Tournament (TGT) learning 

model than with the jigsaw learning model. The statistical analysis results 

using the independent sample t-test showed that the sig value (2-tailed) was 

0.00 < 0.05. These results show that the research hypothesis is accepted, 

which indicates a significant influence with a significance level of 5%. (Ho 

was rejected and Ha was accepted). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan peran yang sangat penting dalam kehidupan 

manusia, tidak dapat dipungkiri bahwa kualitas pendidikan sangat bergantung 

pada kemampuan sekolah atau madrasah dalam mengelola proses 

pembelajaran. Sebaliknya, pembelajaran merupakan suatu proses di mana 

siswa menerima dan mengalami berbagai pengalaman, yang pada akhirnya 

menghasilkan perubahan yang bersifat relatif permanen dalam potensi 

perilaku mereka, jika dibandingkan dengan perilaku sebelumnya (Arif, 2013). 

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Bab II Pasal 3 

menyatakan tentang pendidikan memiliki tujuan untuk mengembangkan 

kemampuan, membangun karakter, dan meningkatkan kecerdasan kehidupan 

bangsa. Tujuannya adalah agar siswa menjadi individu yang beriman dan 

bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berbudi pekerti tinggi, sehat, 

berilmu, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis dan 

bertanggung jawab. 

Dalam proses pembelajaran terdapat beberapa unsur-unsur 

pembelajaran, di antaranya unsur yang tak terpisahkan adalah guru dan siswa. 

Pembelajaran pada dasarnya melibatkan interaksi antara guru dan siswa, baik 

secara langsung seperti dalam kegiatan tatap muka maupun melalui interaksi 

tidak langsung. Kolaborasi antara guru dan siswa harus sejalan dengan tujuan  
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pencapaian pembelajaran yang telah diatur dalam administratif pembelajaran 

seperti silabus, RPP, prota, promes, dan disampaikan saat proses pembelajaran 

(Zaifullah, 2021). 

Pendidikan Agama khususnya Akidah Akhlak, memegang peranan 

penting dalam membentuk karakter dan moral peserta didik. Tidak hanya 

penguasaan materi, pembelajaran Akidah Akhlak juga bertujuan 

menumbuhkan nilai-nilai keislaman dan akhlak mulia dalam kehidupan 

sehari-hari. Namun, dalam kenyataannya proses pembelajaran Akidah Akhlak 

seringkali dijumpai berbagai permasalahan seperti: model pembelajarannya 

kurang inovatif, kurangnya motivasi belajar, dan hasil belajarnya belum 

optimal (Meiliani, 2018). 

Penyebab utama dari permasalahan tersebut dalam pembelajaran adalah 

karena guru lebih banyak mendominasi kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan metode ceramah sehingga menyebabkan siswa menjadi pasif 

dan pembelajaran menimbulkan kejenuhan pada siswa. Dalam pembelajaran, 

zmodel zpembelajaran zyang zdigunakan zhendaknya lebih banyak melibatkan 

siswa untuk aktif dalam kegiatan belajar. Selain itu, pada aspek kognitif serta 

psikomotor juga masih tergolong rendah yang disebabkan oleh beberapa hal, 

diantaranya tidak cocoknya salah satu mata pembelajaran, kurang adanya 

inovasi pembelajaran yang dilakukan pendidik, kurang adanya pendekatan 

antara pendidik dengan orang tua peserta didik, dan kurangnya motivasi 

belajar peserta didik itu sendiri (Hadiyanto, 2019). 



3 

 

Dari penjelasan di atas, terlihat bahwa perlu dilakukan perubahan dalam 

proses pembelajaran, yaitu dari model pembelajaran yang berpusat pada guru 

(teacher-centered) menjadi model pembelajaran yang lebih menekankan peran 

siswa (student-centered). Pentingnya memilih model pembelajaran yang 

sesuai, menarik, dan efektif agar siswa dapat aktif dalam proses belajar. 

Penerapan manajemen kelas yang efisien akan menciptakan interaksi belajar-

mengajar yang positif, terutama dengan menerapkan model pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, peran guru sangat penting 

dalam proses pembelajaran. Guru juga harus menunjukkan peran yang efektif 

dengan mengelola kelas secara inovatif dan kreatif, terutama dalam konteks 

pembelajaran Akidah Akhlak (Salay, 2019). 

Penelitian ini dilatar belakangi dengan melihat research gap pada 

penelitian terdahulu berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Rahma, 

2022) dilakukan pada siswa kelas XI pada mata pelajaran IPA bahwa 

peningkatan nilai rata-rata hasil belajar siswa dari 65,23 sebelum diterapkan 

model pembelajaran TGT menjadi 82,57 setelah diterapkan model 

pembelajaran TGT. Sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan 

(Handayani, 2022) menunjukkan bahwa penelitian yang dilakukan pada siswa 

kelas IV mata pelajaran matematika bahwa peningkatan nilai ratar-rata hasil 

belajar siswa dari 55,0 sebelum diterapkan model pembelajaran TGT menjadi 

86,5 setelah diterapkan model pembelajaran TGT. Dan penelitian yang 

dilakukan oleh (Hasyim, 2023) menunjukkan bahwa penelitian yang 

dilakukan pada siswa kelas X mata pelajaran PAI bahwa peningkatkan nilai  
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rata-rata pretest kelas eksperimen yaitu 68.21 dan perolehan rata-rata nilai 

posttest 81.07. 

Berdasarkan kondisi lapangan hasil belajar siswa di MTs Al Maarif 01 

Singosari ditemukan beberapa permasalahan yaitu: 1) Masih terdapat siswa 

yang tidak memperhatikan pada saat guru menyampaikan materi pelajaran; 2) 

Siswa tidak berani bertanya ketika ada materi yang belum paham; 3) Siswa 

kurang terlibat langsung pada saat proses pembelajaran; dan 4) Hasil belajar 

siswanya juga masih kurang maksimal. Dari permasalahan tersebut, dikatakan 

kurang optimalnya pembelajaran disebabkan guru terlalu sering menggunakan 

metode ceramah dan mengerjakan soal di Lembar Kerja Siswa (LKS), 

sehingga jarang melibatkan praktek langsung dengan pendekatan 

pembelajaran berbasis Games (permainan) dan Tournament (perlombaan). 

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran Akidah Akhlak juga terlihat kurang 

efektif, dan siswa cenderung diam. Kesulitan ini menyebabkan rendahnya 

kemampuan siswa dalam menyerap pembelajaran atau menyajikan karya 

terkait dengan materi pembelajaran (Safitri, 2018). 

Namun, ada faktor lain yang mempengaruhi rendahnya keterampilan 

berpendapat siswa adalah ketidak tepatan dalam pemilihan model 

pembelajaran dapat menyebabkan rendahnya keterampilan berpendapat siswa. 

Oleh karena itu, guru perlu memilih model pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa dan materi pembelajaran. Guru juga perlu menggunakan 

berbagai model pembelajaran yang variatif agar siswa tidak bosan dan 

memiliki kesempatan untuk mengembangkan keterampilan berpendapatnya 

(Trianto, 2010).
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Terdapat berbagai jenis konsep model pembelajaran yang diterapkan 

sesuai dengan kebutuhan guru untuk memfasilitasi proses belajar, salah 

satunya adalah Teams Games Tournament. zModel zpembelajaran zTeams zGames 

zTournament zmerupakan zmodel zpembelajaran zkooperatif zyang zdirancang 

zuntuk zmeningkatkan zhasil zbelajar zsiswa. Model ini membagi siswa menjadi 

beberapa tim dan kemudian mengadakan turnamen antar tim zuntuk zmenguji 

zpemahaman zsiswa ztentang zmateri zyang ztelah zdipelajari (Sriasih, 2023). 

Penelitian ini memiliki relevansi yang signifikan mengingat tantangan 

yang dihadapi oleh sistem pendidikan modern. Penggunaan teknologi, 

perubahan dalam gaya belajar siswa, dan tuntutan dunia kerja yang terus 

berkembang adalah beberapa faktor yang perlu diperhitungkan dalam 

merancang model pembelajaran yang efektif. Oleh karena itu, penelitian 

tentang pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament terhadap 

hasil belajar siswa memiliki potensi untuk memberikan kontribusi penting 

dalam pemahaman tentang strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan 

daya serap materi dan prestasi siswa (Ramadhan, 2022) 

Penelitian sebelumnya telah mengidentifikasi beberapa manfaat model 

pembelajaran kooperatif, termasuk peningkatan motivasi siswa, partisipasi 

aktif, dan keterampilan interpersonal. Namun, masih ada kebutuhan untuk 

mendalami kontribusi spesifik dari model TGT dalam konteks ini. 

Dengan memfokuskan penelitian pada model pembelajaran ini, kita 

dapat lebih memahami sejauh mana TGT dapat memengaruhi hasil belajar 

siswa, apakah itu berupa peningkatan pemahaman konsep, peningkatan 
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keterampilan dalam menyelesaikan masalah, atau peningkatan hasil ujian. 

Dengan memperluas penelitian ini, diharapkan dapat memberikan wawasan 

yang lebih mendalam dan memberikan kesimpulan yang lebih kuat terkait 

model pembelajaran TGT terhadap hasil belajar siswa di berbagai tingkat 

pendidikan dan mata pelajaran (Alawiyah, 2023) 

Keunggulan dari menerapkan model pembelajaran Teams Games 

Tournament terletak pada keterlibatan seluruh siswa, yang membuat semua 

siswa berpartisipasi secara aktif (Zulfikar, 2019). Model TGT ini juga 

memiliki beberapa keunggulan yang dapat meningkatkan hasil belajar, 

motivasi, karakter, keterampilan berpikir kritis, keaktifan, dan interaksi sosial 

siswa. Model ini dapat diterapkan di semua jenjang pendidikan dan untuk 

berbagai mata pelajaran yang menjadikan siswa untuk mengembangkan 

potensi mereka dalam berbagai aspek, seperti kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Model pembelajaran ini juga berorientasi pada perlombaan dan 

permainan, memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara luas dan 

merangsang motivasi siswa karena adanya sistem persaingan (Sufiana, 2022). 

Dengan keunggulan yang telah dijelaskan diatas, model pembelajaran 

TGT dipilih sebagai solusi alternatif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran Akidah Akhlak dikelas VIII MTs Al Maarif 01 Singosari. Oleh 

karena itu, penerapan model ini mendorong partisipasi aktif dari semua siswa, 

tidak hanya yang memiliki kemampuan akademis tinggi, melainkan juga yang 

memiliki kemampuan akademis rendah. Peserta didik akan lebih termotivasi 

dan memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap materi Akidah Akhlak 

karena model pembelajaran ini dapat menarik minat siswa dan fokus kedalam 
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materi, penggunaan model ini juga dianggap dapat menghindarkan 

kebosankan bagi peserta didik. 

zBerdasarkan zpemaparan latar zzbelakang zmasalah zdiatas, zmaka zpeneliti 

zsangat ztertarik zuntuk zmengadakan zpenelitian zdengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar 

Akidah Akhlak Kelas VII MTs Al Maarif 01 Singosari”. 

 

B. Rumusan zMasalah  

zBerdasarkan zuraian zlatar zbelakang zdi zatas zmaka zrumusan zmasalah 

zdalam zpenelitian zini sebagai berikut: 

1. zBagaimana zhasil zbelajar zsiswa zpada zmata zpelajaran Akidah Akhlak zkelas 

zVIII MTs Al Maarif 01 Singosari dengan menggunakan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)? 

2. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) terhadap hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran Akidah 

Akhlak di MTs Al Maarif 01 Singosari? 

 
C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai 

peneliti pada penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mendeskripsikan hasil belajar dalam penggunaan model 

pembelajaran Teams Games Tournament pada mata pelajaran Akidah 

Akhlak kelas VIII di MTs Al Maarif 01 Singosari. 

2. Untuk mendeskripsikan dan menganalisis apakah terdapat pengaruh 

menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament pada hasil 
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belajar siswa kelas VIII mata pelajaran Akidah Akhlak di MTs Al Maarif 

01 Singosari. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dapat diartikan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian. Jawaban ini dianggap sementara karena didasarkan pada teori yang 

relevan dan belum memiliki dasar empiris yang diperoleh melalui proses 

pengumpulan data (Sugiono, 2017). Jadi, hipotesis dapat diartikan sebagai 

tanggapan teoritis terhadap perumusan masalah penelitian, bukan sebagai 

jawaban yang bersifat empiris. Sedangkan Arikunto (2018), menjelaskan 

bahwa, Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap permasalahan 

penelitian, sampai terbukti melalui data yang terkumpul. 

Adapun hipotesis dalam penelitian pengaruh model Teams Games 

Tournament (TGT) terhadap hasil belajar Akidah Akhlak siswa kelas VIII MTs 

Al Maarif 01 Singosari sebagai berikut: 

Ha (Hiotesis Alternatif): Ada pengaruh yang signifikan model Teams Games 

Tournament terhadap hasil belajar Akidah Akhlak siswa kelas VIII MTs 

Al Maarif 01 Singosari 

Ho (Hipotesis Nihil): Tidak terdapat pengaruh signifikan model pembelajaran 

Teams Games Tournament terhadap hasil belajar mata pelajaran Akidah 

Akhlak siswa kelas VIII MTs Al Maarif 01 Singosari. 

E. Asumsi Penelitian 

Adapun asumsi yang dikemukakan oleh penulis dalam penelitian 

ini adalah hasil belajar siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak 

dipengaruhi dengan model Teams Games Tournament
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F. Kegunaan Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini penulis mengharapkan mampu 

memberikan manfaat baik secara teoritis maupun zpraktis zkepada zpembaca 

zsebagai zberikut: 

1. Teoretis 

Secara umum penelitian ini diharapkan bisa memberikan kontribusi 

kepada pembelajaran Akidah Akhlak lebih tepatnya pada peningkatan 

keterampilan berpendapat melalui model pembelajaran Teams Games 

Tournament:  

a. Untuk menambah referensi terhadap keterampilan berpendapat khususnya 

di tingkat SMP/MTs dengan penggunaan model pembelajaran TGT 

terhadap hasil peserta didik. 

b. Untuk menambah dan mengembangkan wawasan ilmu pengetahuan 

khususnya dalam model pembelajaran TGT. 

c. Sebagai acuan dan refensi penelitian sejenisnya yang akan dilakukan di 

masa mendatang. 

 

2. Praktis 

a. Bagi siswa dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena model ini 

menekankan pada kerja sama tim untuk mencapai tujuan bersama. Siswa 

akan saling membantu untuk memahami materi pelajaran dan 

menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan.  

b. Bagi guru dapat meningkatkan kualitas pembelajaran karena model ini 

dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan 

bagi siswa. Selain itu, model TGT juga dapat meningkatkan kreativitas 
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guru dalam mengajar karena guru dapat mengembangkan berbagai 

kegiatan pembelajaran yang menarik dan inovatif. 

c. Bagi sekolah dapat meningkatkan mutu pendidikan karena model ini dapat 

membuat pembelajaran menjadi lebih bermutu. Dan menjadikan motivasi 

belajar siswa, keterampilan sosial siswa, dan pemahaman siswa tentang 

materi pelajaran. 

d. Bagi peneliti dapat menyajikan hasil penelitian kepada masyarakat karena 

peneliti dapat menuliskan hasil penelitiannya dalam bentuk artikel ilmiah 

atau laporan penelitian. Hasil penelitian tersebut dapat digunakan oleh 

masyarakat untuk meningkatkan mutu pendidikan. 

 

G. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian 

Untuk menghindari potensi masalah dalam pelaksanaan penelitian, 

penting untuk menetapkan cakupan penelitian sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan kepada siswa kelas VIII MTs Al Maarif 01 

Singosari. 

2. Variabel dari penelitian ini adalah model team game tournament sebagai 

variable bebas dan hasil belajar siswa sebagai variable terikat. 

3. Populasi dari penelitian ini siswa kelas 8 MTs Al Maarif 01 Singosari. 

4. Tempat penelitian dilakukan di MTs Al Maarif 01 Singosari. 

Sedangkan keterbatasann dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya mengambil sampel dua kelas, yaitu; (a) kelas pertama 

menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), dan 

(b) kelas kedua menggunakan model konvensional
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2. Penelitian ini membutuhkan waktu yang cukup lama untuk 

pelaksanaannya. Hal ini karena model pembelajaran ini terdiri dari 

beberapa tahapan, di antaranya pembentukan kelompok, pembelajaran 

kelompok, bermain game, dan penilaian. 

 

H. Definisi Operasional  

Tujuan dari definisi operasional di sini adalah untuk menghindari 

timbulnya penafsiran yang bervariasi terkait konsep atau pemikiran dalam 

penelitian ini dapat dinyatakan melalui definisi operasional yang berikut untuk 

memberikan penjelasan konkret: 

1. Model Teams Games Tournament (TGT) 

Model Teams Games Tournament merupakan pendekatan pembelajaran 

kolaboratif yang menekankan pada pembelajaran dalam kelompok, di mana 

siswa dikelompokkan menjadi kelompok kecil untuk mendalami materi dan 

bekerja sama menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru. Dalam model 

pembelajaran ini, siswa bersaing untuk meraih skor, dan kelompok dengan 

skor tertinggi akan menerima penghargaan. Pendekatan pembelajaran ini 

terdiri dari empat fase, yakni: (1) penyajian oleh guru, (2) pembagian 

kelompok, (3) turnamen, dan (4) pemberian penghargaan. 

 

2. Hasil Belajar  

Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku atau sifat seseorang yang 

dapat diamati atau diukur dari pengetahuan, sikap, dan keterampilannya. 

Perubahan tersebut terjadi sebagai akibat dari pengalaman belajar. Hasil 

belajar dapat diartikan sebagai perubahan yang terjadi pada diri siswa setelah 
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mengikuti proses pembelajaran. Perubahan tersebut dapat berupa perubahan 

pengetahuan, sikap, keterampilan, dan nilai. Hasil belajar dapat diukur dengan 

menggunakan alat ukur tertentu, seperti tes, kuis, atau tugas. Hasil belajar 

yang diukur secara kuantitatif biasanya berupa nilai atau angka. Nilai atau 

angka ini dapat digunakan untuk membandingkan hasil belajar antar individu 

maupun antar kelompok. 

 

3. Mata Pelajaran Akidah Akhlak 

Akidah dapat diukur melalui kepatuhan individu terhadap ajaran-ajaran 

keagamaan yang diakui oleh komunitas atau agama tertentu, seperti ketaatan 

dalam menjalankan ibadah, pengakuan terhadap keberadaan Tuhan, dan 

penerimaan terhadap aspek-aspek fundamental dari keyakinan agama. 

Sedangkan Akhlak dapat diukur melalui perilaku dan tindakan moral individu 

dalam berbagai situasi, seperti kejujuran, keadilan, kesetiaan, ketaatan 

terhadap norma-norma moral, serta kemampuan individu untuk menghadapi 

konflik moral dengan bijak.  

 



 

69 

BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di MTs Al Maarif 01 Singosari 

Malang, dapat disimpulkan bahwa:  

1. Hasil belajar siswa kelas VIII MTs Al Maarif 01 Singosari pada proses 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) hasilnya lebih tinggi dari proses pembelajaran metode jigsaw, yaitu 

kelas kontrol menunjukkan nilai Pre-Test terendah 35 hingga nilai tertinggi 

70, dan Post-Test antara 55 hingga 85, dengan rata-rata Pre-Test sebesar 

52,71 dan rata-rata Post-Test sebesar 73,29. Sedangkan, kelas eksperimen 

nilai Pre-Test memiliki nilai terendah sebesar 50 dan nilai tertinggi 85, dan 

nilai Post-Test 70 hingga 100, dengan rata-rata Pre-Test sebesar 63,43 dan 

rata-rata Post-Test sebesar 86,14.  

2. Pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terhadap 

hasil belajar siswa kelas VIII mata pelajaran Akidah Akhlak dapat dilihat 

dari hasil perhitungan analisis uji independent sample T test yang dihitung 

melalui SPSS 22 for windows. Berdasarkan data tersebut, terlihat bahwa 

peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen yang menerapkan model 

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) jauh lebih signifikan 

dibandingkan dengan kelas kontrol. Dan hasil statistik uji hipotesis 

menggunakan uji independent sample T test yang menunjukkan hasil 

signifikansi 0,00 < 0,05. Dapat dimpulakan bahwa adanya pengaruh yang 

signifikan model Teams Games Tournament terhadap hasil belajar Akidah  



70 

 

Akhlak siswa kelas VIII MTs Al Maarif 01 Singosari, yang berarti (Ho) 

ditolak dan (Ha) diterima. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas, dapat dikemukakan beberapa saran 

yang diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, guru, penelitian, maupun bagi 

pihak lainnya. Adapun saran yang diberikan antara lain:  

1. Bagi siswa: Penggunaan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) dalam pembelajaran Akidah Akhlak dapat meningkatkan semangat 

belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung sehingga hasil 

belajar yang diperoleh maksimal. 

2. Bagi Guru: model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat 

menjadi bahan pertimbangan dalam proses pembelajaran. Sehingga, 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan mampu menjadi model 

pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran berlangsung. 

3. Bagi Peneliti yang akan datang: Penelitian ini memiliki beberapa 

keterbatasan, maka disarankan ada peneliti yang menindak lanjuti tentang 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada pokok 

bahasan lain atau subjek yang lain. 
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