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ABSTRAK

Berdasarkan observasi aktivitas dan prestasi belajar peserta didik SMP Mutiara Singaraja
dapat dikategorikan masih sangat rendah. Dilihat dari fenomena tersebut di atas, penelitian
ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar peserta didik dengan mencoba
menerapkan metode TGT (Teams Games Tournaments). Subjek penelitian tersebut adalah
siswa kelas VIl SMP Mutiara Singaraja Tahun Pelajaran 2023/2024. Dalam penelitian tersebut
menggunakan metode TGT (Teams Games Tournaments) dalam mata pelajaran Pendidikan
Agama Hindu dan Budi Pekerti. Dalam penelitian ini peneliti memasang target dalam rata-rata
kelas (M) 80, daya serap (DS) 80%, ketuntasan belajar (KB) 80 dan aktivitas siswa 80%.
Dilihat dari hasil penelitian ini bahwa penerapan TGT (Teams Games Tournamnents) dapat
meningkatkan aktivitas dan prestasi siswa dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu
dan Budi Pekerti. Hasil ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan hasil aktivitas belajar pada
Siklus | = 55,6% dan pada siklus || menjadi 82,3% prestasi belajar siswa juga meningkat, yaitu
. pada Siklus | rata-rata (M) 76,65, Daya Serap (DS) 76,65 serta ketuntasan belajar
klasikalnyan sebesar 93,54%. Dari hasil penelitian yang telah dicapai ini dapat
diimplementasikan dengan merekomendasikan kepada Guru Agama Hindu semua,
khususunya guru Agama untuk menerapkan metode TGT (Teams Games Tournaments)
sebagai upaya peningkatan mutu dan kualitas Pendidikan siswa dalam bidang Pendidikan
Agama Hindu. Berupa bukti aktivitas dan prestasi belajarpeserta didik yang semakin baik.

Kata kunci: Teams Games Tournaments,Catur Naya Sandhi, Aktivitas Belajar,
Prestasi Belajar

APPLICATION OF TEAMS GAMES TOURNAMENTS METHOD COMBINED WITH NAYA
SANDHI CHESS TEACHINGS TO IMPROVE LEARNING ACHIEVEMENT ACTIVITIES IN
HINDU RELIGIOUS EDUCATION AND CHARACTER

ABSTRACT

Based on observations of the activity and learning achievements of the students of the
secondary school Mutiara Singaraja can be categorized as still very low. Seeing from the
phenomenon above, the study aims to improve the student's learning activity and performance
by trying to apply the TGT method. (Teams Games Tournaments). The subject of the study is
a student of the Seventh Grade of the Imperial Mutiara High School in the 2023/2024 school
year. The study used the TGT (Teams Games Tournaments) method in Hindu and Buddhist
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religious education subjects. In this study, the researchers set targets in average class (M) 80,
absorption (DS) 80%, learning intensity (KB) 80 and student activity 80%. It is seen from the
results of this study that the application of TGT (Teams Games Tournaments) can improve
student activity and performance in Hindu Religion Education and Budi Pekerti subjects. This
result is shown by the increase in learning activity in Cycle | = 55.6% and in the Cycle Il to
82.3% student learning performance is also increased, i.e.: in the cycle | average (M) 76.65,
Absorption Power (DS) 76,65 and classical learning intensity of 93.54%. From the results of
the research that has been achieved this can be implemented by recommending to Hindu
Religion Teachers all, the specialty of Religion teachers to apply the method TGT (Teams
Games Tournament) as an effort to improve the quality and quality of

Education of students in the field of Hindu Education.

Keywords: Teams Games Tournaments, Naya Sandhi Chess, Learning Activities,
Learning Achievements

PENDAHULUAN

Dari beberapa alternatif pemecahan masalah seperti yang disebutkan di atas, peneliti
menggunakan alternatif yang ketiga, yaitu penerapan metode pembelajaran Teams Game
Tournaments dipadukan dengan ajaran Catur Naya Sandhi dengan menerapkan model
pembelajaran ini dapat menjadikan siswa lebih aktif dalam belajar, siswa mampu
mengemukakan pendapat dan memberikan tanggapan terhadap permasalahan yang
dikemukakan oleh guru dan siswa sendiri. Bila siswa sudah mampu menjadi pelajar yang
mandiri diharapkan juga mampu menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif
dan menyenangkan. Dengan metode Pembelajaran Team Games Tournaments siswa
diharapkan terbiasa dalam menghadapi permasalahan, mampu untuk mencari
pemecahannya dan menemukan ide-ide baru yang berguna bagi individu dan kelompok.

METODE PENELITIAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di Kelas VIl SMP Mutiara Singaraja yang

terletak di jalan Ngurah Rai nomor 25, Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng, Bali 81113
Sekolah SMP Mutiara Singaraja berlokasi di tengah-tengah perkotaan dan akses jalan menuju
ke sekolah sangat mudah dijangkau oleh warga sekolah. Meskipun sekolah ini cukup dekat
dengan jalan umum, tetapi suara kendaraan tidak terdengar saat berada di kelas sehingga
suara bising dapat dihindari, mudah untuk dicapai dengan berjalan kaki maupun kendaraan
pribadi dan kendaraan umum, saat hujan maupun saat panas sekolah masih bisa dicapai
dengan mudah, karena akses jalan menuju sekolah sudah cukup baik. Selain itu suasana
lingkungan di sekitar sekolah yang banyak pepohonan, yang menambah kenyamanan dan
kesejukan, penataan lingkungan di sekolah juga sangat baik, dengan keadaan lingkungan
seperti ini proses pembelajaran yang dilaksanakan sehari-hari dapat berjalan secara optimal.
Dalam penelitian ini, kelas yang dgunakan adalah kelas VIl SMP Mutiara Singaraja.
Untuk melancarkan proses penelitian maka waktu Penelitian ini akan dilaksanakan kurang
lebih selama 3 bulan. Penelitian dimulai dari siklus | sampai siklus selanjutnya tergantung
pencapaian target tujuan penelitian yang dirancang dengan Metode Teams Games
Tournaments Dipadukan Ajaran Catur Naya Sandhi Untuk Meningkatkan Aktivitas dan
Prestasi Belajar Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti Siswa Kelas VII SMP Mutiara
Singaraja yaitu satu kali tatap muka, tiga jam pelajaran per minggu (3 x 40 menit).

Penelitian ini berlangsung melalui beberapa siklus sesuai dengan waktu dan hasil
yang dicapai. Dengan demikian pada siklus ke-n yang diinginkan sudah harus tercapai. Pada
setiap siklus terdapat beberapa tahapan kegiatan. Siklus dalam penelitian tindakan diawali
dengan perencanaan (planning), penerapan tindakan (action), mengobservasi dan dan

mengevaluasi proses dan hasil tindakan (observation and evalution), melakukan
refleksi (refleksion).
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian yaitu Observasi dan Instrumen Tes
kemudian Metode pengumpulan data merupakan suatu usaha untuk mendapatkan data yang
diperlukan dalam penelitian. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu: Metode
Observasi yaitu cara pengumpulan data melalui proses pencatatan perilaku subjek (orang),
objek (benda) atau kejadian yang sistematik tanpa adanya pertanyaan atau komunikasi
dengan individu- individu yang diteliti dan Tes dapat berupa serentetan pertanyaan, lembar
kerja, atau sejenisnya yang dapat digunakan untuk mengukur pengetahuan, keterampilan,
bakat, dan kemampuan dari subjek penelitian.

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kualitatif
Data yang dihimpun dalam penelitian ini meliputi aktivitas belajar siswa, hasil belajar siswa
dan respon siswa telah diterapkan pembelajaran dengan metode kooperatif dikombinasikan
dengan tugas terstruktur pembelajaran Agama Hindu dan Budi Pekerti.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan penerapan metode Teams Games
Tournaments dipadukan dengan Catur Naya Sandhi untuk meningkatkan aktivitas dan
prestasi belajar siswa pada pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti siswa kelas
VII SMP Mutiara Singaraja. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan aktivitas dan prestasi
belajar siswa. Pada siklus | aktivitas siswa mencapai 55,6% sedangkan pada siklus Il
mencapai 82,3% dan hasil ini sebagai tanda bahwa penelitian yang dilakukan sudah
mencapai 80%. Disamping itu hasil prestasi belajar siswa juga telah meningkat, hal tersebut
dapat terlihat pada hasil rata-rata (M) pada siklus | mencapai 76,65 sedangkan pada siklus Il
sebesar 82,6, dan untuk daya serap (DS) pada siklus | sebesar 76,65% sedangkan pada
siklus Il mencapai 82,6% yang telah melampui targer yang ditentukkan pada awal siklus yaitu
80%, serta Ketuntasan Belajar (KB) pada siklus | hanya sebesar 77,42% sedangkan pada
siklus Il telah meningkat menjadi 93,54%.

Setiap siklus mempunyai masalah yang berbeda, keberhasilan penelitian ini dapat
dilihat dari rekapitulasi peningkatan aktivitas dan prestasi belajar siswa dari siklus | sampai
dengan siklus Il. Hal ini dikarenakan perbaikan dari penelitian dalam proses belajar mengajar
adalah dengan tujuan untuk meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar siswa. Keberhasilan
peneliti di atas di pengaruhi oleh terciptanya proses pembelajaran siswa dalam memahami
materi atau memecahkan suatu masalah harus melalui konsentrasi atau tanda-tanda analisis
yang logis.

Mengenai hasil yang diperoleh dari aktivitas dan belajar siswa kelas VIl SMP Mutiara
Singaraja tahun ajaran 2023/2024 selama penelitian dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel Hasil Rekapitulasi Nilai Aktivitas dan Prestasi Belajar Setelah Penelitian

No. Keterangan Target Siklus | Siklus Il

1. | Aktivitas siswa (31 aktivitas yang | 80% 55,6% 82,3%

diobservasi)

2. | Hasil Belajar (Prestasi Belajar) M =80 76,65 82,6
DS =80% | 76,65% 82,6%
KB =80% | 77,42% 93, 54%
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KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama
Hindu dan Budi Pekerti dengan menerapkan metode Teams Games Tournaments (TGT)
dipadukan dengan ajaran Catur Naya Sandhi untuk meningkatkan Aktivitas dan Prestasi pada
pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti pada siswa kelas VII SMP Mutiara
Singaraja, maka dalam pembelajaran guru diharapkan menerapkan Metode pembelajaran
Teams Games Tournaments (TGT) dengan baik dan benar. Penerapan  metode
pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT), siswa akan lebih aktif dan kreatif dalam
pembelajaran. Hal ini berimplikasi pada aktivitas belajar siswa yang kurang aktif dimana siswa
yang awalnya takut mengeluarkan pendapat, tidak memperhatikan penjelasan guru, kurang
disiplin tidak mengerjakan tugas yang diberikan guru dengan baik dapat berubah menjadi
lebih aktif dan suasana belajar menjadi kondusif dan menyenangkan.

Berdasarkan simpulan penelitian di atas maka saran yang dapat disampaikan peneliti
agar Metode Teams Games Tournaments dipadukan dengan ajaran Catur Naya Sandhi dapat
digunakan sebagai salah satu alternatif model pembelajaran dalam upaya meningkatkan
aktivitas dan prestasi belajar siswa dalam upaya meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar
siswa dalam pembelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti.
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