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 ABSTRAK 

PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN TEAM GAMES TOURNAMENT 

(TGT) UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS VIII 

SMP AL-FIRDAUS PADA MAKANAN, ZAT ADITIF DAN SISTEM 

PENCERNAAN 

 

Oleh: 

 

LUCKY HARI SANTOSO  

 

Kegiatan pembelajaran guru berperan sebagai motivator dan fasilitator. 

Peran Guru sebagai motivator adalah membangkitkan motivasi kepada peserta 

didik, agar melakukan kegiatan belajar dengan kehendak Sendiri tanpa adanya 

tekanan atau paksaan. Sedangkan peran guru sebagai fasilitator adalah 

memfasilitasi peserta didik agar dapat belajar dengan mengembangkan potensi 

yang dimiliki peserta didik. Salah satu cara dalam menerapkan media 

pembelajaran yang menyenangkan adalah dengan menggunakan Team Games 

Tournament (TGT). TGT adalah jenis pembelajaran kooperatif yang dirancang 

untuk mempengaruhi pola interaksi perserta didik dan sebagai alternatif terhadap 

struktur kelas tradisional. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

penerapan model Team Game Tournament (TGT) dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa kepada materi Makanan, Zat Aditif  Dan Sistem Pencernaan. 

Metode penelitian yang akan digunakan adalah dengan menggunakan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini dirancang dengan menggunakan 

metode mengenai keadaan kegiatan pembelajaran yang terdiri dari 2 siklus. 

Metode ini terdapat dua variabel yaitu variabel bebas dalam penelitian ini adalah 

Teams Games Tournament (TGT) yang merupakan metode pembelajaran 

sedangkan variabel terikat pada penelitian ini adalah hasil belajar siswa. Penelitian 

ini dirancang dengan menggunakan sumber data peserta didik terdiri dari   12 

siswa laki-laki dan 6 siswi perempuan. Berdasarkan penelitian tersebut dapat 

dilihat bahwa penggunaan metode Team Game Tournament (TGT) dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VIII SMP AL-Firdaus Tahun 

Pelajaran 2024/2025. Ketuntasan hasil belajar peserta didik pada siklus 1 sebesar 

66,67%, dan pada siklus II sebesar 77,77%. Peningkatan ketuntasan hasil belajar 

sebesar 15%. Pada tema makanan,,zat aditif dan sistem pencernaan. 

 

Kata kunci : Teams Games Tournament (TGT), Hasil Belajar Siswa, Makanan, 

Zat Aditif  Dan Sistem Pencernaan 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran dalam kelas merupakan bagian yang sangat penting dari 

proses pendidikan. Jika pelaksanaan pembelajaran di kelas bermutu akan 

menghasilkan yang berkualitas. Guru memiliki peran yang sangat besar dalam 

mengorganisasikan kelas sebagai bagian dari proses pembalajaran dan siswa 

sebagai subyek yang sedang belajar. Kemampuan guru dalam mengemas suatu 

rancangan pembelajaran yang bermutu tentu diawal dari persiapan mengajar 

yang matang. Salah satu upaya yang dilakukan untuk meningkatkan hasil 

belajar perserta didik adalah dengan menerapkan suatu model pembelajaran 

yang diharapkan mampu mengurangi atau bahkan menghilangkan kesulitan 

perserta didik dalam memahami materi Makanan, Zat Aditif  Dan Sistem 

Pencernaan. Model pembelajaran yang akan di terapkan adalah Team Games 

Tournament (TGT). TGT adalah jenis pembelajaran kooperatif yang 

dirancang untuk mempengaruhi pola interaksi perserta didik dan sebagai 

alternatif terhadap struktur kelas tradisional . Peneliti ini tergolong penelitian 

tindakan kelas dua siklus.
1
 

Oleh karena itu pendidikan perlu penanganan yang lebih baik lagi 

sehingga dapat meningkatkan kualitas belajar bagi peserta didik. Karena 

pendidikan sangat berpengaruh terhadap kualitas anak bangsa. Salah satu 

                                                           
1
 I Wayan Sugiata”Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournamen (TGT) Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar‟‟ jurnal Vol.2 No.2 (2018). 
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faktor yang saling menunjang dalam proses pendidikan, antara lain adalah 

sekolah. Sekolah merupakan suatu lembaga pendidikan formal yang di 

dalamnya terdapat proses pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan 

nasional.
2
 Sementara itu kondisi pembelajaran di definisikan sebagai faktor 

yang mempengaruhi efek metode dalam meningkatkan hasil pembelajaran. Ia 

berinteraksi dengan metode pembelajaran dan hakikatnya tidak dapat 

dimanipulasi. 

Kegiatan pembelajaran guru berperan sebagai motivator dan fasilitator. 

Peran Guru sebagai motivator adalah membangkitkan motivasi kepada peserta 

didik, agar melakukan kegiatan belajar dengan kehendak sendiri tanpa adanya 

tekanan atau paksaan.
3
 Sedangkan peran guru sebagai fasilitator adalah 

memfasilitasi peserta didik agar dapat belajar dengan mengembangkan potensi 

yang dimiliki peserta didik. Banyak Guru yang hanya mengajar dengan 

menggunakan metode ceramah tanpa menggunakan suatu media pembelajaran 

tertentu dan metode pengajaran yang diterapkan guru tidak bervariasi.
4
 Dalam 

pembelajaran Guru juga tidak menjalankan peran sebagai motivator, dimana 

guru tidak dapat membangkitkan motivasi peserta didik agar dapat melakukan 

kegiatan belajar. Akibatnya adalah peserta didik tidak dapat menerima 

pelajaran dengan baik, sehingga mengakibatkan rendahnya nilai.
5
 Hal tersebut 

                                                           
2
 Pertiwi, P,I, Agustini. A, Nurhakim. Y.F, analisis pengaruh pembelajaran team games 

tourmens terhadap pembelajaran di sekolah pada era revolusi industri , jurnal pendidikan sosiologi 

dan humaniora vol.13 No.2 Oktober 2022. Hal.819 
3
 Rusydi Ananda dan Amiruddin, Inovasi Pendidikan (Medan: CV. Widia Puspita, 2017), 

hal. 36. 
4
 Hamdani, strategi belajar mengajar (Bandung: Cv Pustaka Setia,2011). H.92 

5
 Sardiman, AM. Interaksi dan motivasi belajar mengajar pdeoman bagi guru dan calon 

guru. Jakarta Grafindo.2005 
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menjadi tugas penting bagi peneliti agar dapat mewujudkan proses belajar 

yang lebih berinovasi sehingga dapat mewujudkan tujuan belajar yang 

sesungguhnya dan diharapkan dapat memberi pengaruh pada hasil belajar 

perserta didik.  

Berdasarkan hasil prasurvey dan wawancara pada tanggal 1 april 2024 di 

SMP AL-Firdaus, diperoleh data hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

IPA dimana pada kegiatan pembelajaran berlangsung di kelas sebagian besar 

siswa menunjukan sikap yang tidak semangat belajar dan menghiraukan 

penjelasan guru serta tidak aktif dalam menanggapi pertanyaan yang 

merangsang dari guru. Data hasil belajar siswa kelas VII A SMP AL-Firdaus 

mata pelajaran IPA SMP AL-Firdaus  tahun pelajaran 2024/2025, dimana 

mendapatkan hasil belajar dibawah rata-rata <70 masih cukup besar, ini 

menandakan bahwa masih banyaknya siswa yang belum mencapai kriteria 

ketuntasan minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu sebesar 70. 

Hasil data yang diperoleh, siswa yang mendapat nilai < 70 sebanyak 14 

orang atau 77,77% dari 18 orang dan siswa yang mendapat nilai ≥ 70 

sebanyak 4 orang atau 22,22% dari 18 orang, dan kriteria ketuntasan minimal 

untuk pelajaran IPA SMP AL-Firdaus yaitu 70. Sehingga siswa yang 

dinyatakan lulus atau berhasil dan mencapai KKM hanya sebanyak 22,22% 

dari seluruh jumlah siswa yaitu 18 siswa, sementara yang diharapkan 

ketuntasan mencapai 70% dari seluruh siswa, sedangkan 77,77% dari 18 siswa 

belum mencapai nilai KKM. Dalam hal ini menunjukkan bahwa kurangnya 

pemahaman siswa menguasai konsep IPA sehingga siswa belum dapat 
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menghubungkan antara konsep pada materi, ini yang membuat siswa tidak 

dapat menyelesaikan permasalahan materi IPA sehingga dapat memperoleh 

nilai rendah. 

Dalam prasurvey ini, peneliti juga mengadakan wawancara dengan guru 

IPA yang bersangkutan, dapat diperoleh keterangan pada proses pembelajaran 

berlangsung dikelas masih banyaknya siswa yang kurang aktif dalam proses 

pembelajaran dalam hal menjawab, bertanya dan mengemukakan pendapat 

ketika guru sedang menjelaskan. Selain itu, ada beberapa yang sibuk sendiri di 

luar urusan pelajaran, banyak yang bermainan sendri, mengobrol dengan 

temannya,  serta masih kurangnya kesadaran dan pemahaman dalam konsep 

materi IPA yang disampaikan oleh guru. Menurut guru bidang studi IPA 

selama ini belum pernah diterapkan media pembelajaran Team Games 

Tournamens (TGT) dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan-permasalahan di atas, peneliti berpendapat 

bahwa pemilihan motode pembelajaran yang tepat akan mengatasi masalah 

tersebut, maka metode pembelajaran  Teams Games Tournament (TGT) 

dipandang relevan untuk mengatasi masalah di atas. Pembelajaran Teams 

Games Tournament adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang 

menempatkan siswa dalam kelompok belajar yang beranggotakan empat 

sampai lima orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin dan suku 

atau ras yang berbeda. Proses pembelajaran diawali dengan penyampaian 

tujuan pembelajaran, penyampaian materi, diskusi kelompok, kegiatan 

turnamen kelompok, dan diakhiri dengan penghargaan kelompok. 
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Metode pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dapat membantu 

siswa dalam proses pembelajaran, karena game yang dilakukan membuat 

siswa menjadi bersemangat dalam memahami, menemukan, dan 

menyelesaikan suatu permasalahan dalam proses pembelajaran serta membuat 

siswa lebih bebas untuk berinteraksi dan menggunakan pendapatnya masing- 

masing dalam menyelesaikan permasalahan dalam proses pembelajaran. Siswa 

yang bebas berinteraksi dan menggunakan pendapat-pendapatnya dalam 

memahami materi yang dipelajari serta dalam proses pembelajaran dapat 

belajar cara bekerja sama dengan teman sekelompoknya akan menghasilkan 

hasil belajar yang lebih baik. Siswa juga akan belajar menghargai setiap 

pendapat teman sekelompoknya agar dapat meningkatkan kebaikan budi, 

kepekaan, toleransi antar siswa dengan siswa dan siswa dengan guru. Dalam 

proses pembelajaran, hasil belajar siswa bukan hanya dipengaruhi oleh model 

pembelajaran yang digunakan oleh guru saja, akan tetapi dalam motivasi dan 

pemahaman siswa juga dapat mempengaruhi hasil belajarnya menjadi lebih 

baik. 

Hal ini dilakukan dengan tujuan agar siswa berperan aktif selama proses 

pembelajaran sehingga mendapatkan hasil belajar yang diinginkan. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti menggunkan penelitian dengan judul 

“Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament (Tgt) Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VII A Al Firdaus Pada Materi 

Makanan, Zat Aditif Dan Sistem Pencernaan. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat didentifikasi bahwa 

penyebab rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajran IPA materi 

Makanan, Zat Aditif Dan Sistem Percernaan adalah: 

1 Metode pembelajaran yang  digunakan guru kurang bervariasi  

2 Kurangnya semangat dan antusias pada siswa untuk memahami materi 

yang dijelaskan oleh guru dalam proses pembelajaran. 

3 Masih banyak siswa saat belajar mengobrol sendiri dan bermainan sendri. 

4 Hasil belajar IPA Meteri makanan, zat aditif dan sistem pencernaan  

perserta didik masih rendah. 

 

C. Batasan Masalah 

Masalah yang akan di teliti maka penelitian ini hanya membahas masalah: 

1 Menerapkan suatu model pembelajaran berbasis Teams Games 

Tournament (TGT) pada materi Makanan, Zat Aditif Dan Sistem 

Pencernaan. 

2 Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pada 

Makanan, Zat Aditif Dan Sistem Pencernaan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas VIII A. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah ‘’Apakah Model Pembelajaran Team Game Tournament 

(TGT) dapat meningkatkan  hasil belajar siswa kelas VIII A SMP Al-Firdaus 

pada materi Makanan, Zat Aditif Dan Sistem Pencernaan?‟‟ 
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E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan pada penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui penerapan model Team Game Tournament (TGT) 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Al-Firdaus pada 

materi Makanan, Zat Aditif  Dan Sistem Pencernaan. 

2. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa VIII SMP Al-Firdaus pada materi 

Makanan, Zat Aditif  Dan Sistem Pencernaan dengan mengunakan model 

Team Game Tournament (TGT). 

 

F. Manfaat Produk   

Manfaat Penelitian Penelitian ini mempuyai manfaat adalah: 

1. Untuk Pendidik 

        Diharapkan penelitian ini dapat menambah referensi bagi guru agar 

dapat lebih kreatif dalam memilih model pembelajara agar materi 

pembelajaran IPA di pahami oleh siswa. 

2. Untuk Peserta Didik  

    Diharapkan dapat menambah pengalaman belajar yang baru untuk 

perserta didik dan meningkatkan hasil belajar siswa, agar mampu 

meringankan memahami materi pelajaran di dalam sistem pembelajaran 

sehingga mampu memberi peningkatan dalam hasil belajar peserta didik. 

3. Untuk Peneliti Lain 

      Berdasarkan peneliti yang dilakukan ini diharapkan nantinya dapat 

menambah semangat peneliti dalam menambah wawasan, pengetahuan 

serta keterampilan dalam memilih model pembelajaran dan mampu 
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menyalurkan referensi terkait Model Pembelajaran Team Games 

Tournament dan bahan evaluasi peneliti nantinya ketika suatu saat menjadi 

guru IPA. 

4. Bagi Peneliti 

Bentuk kontribusi terhadap perkembangan pembelajaran IPA melalui 

pembelajaran model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

G. Penelitian Yang Relevan 

     Penelitian yang relevan memuat untuk menjelaskan posisi perbedaan 

atau memperkuat hasil penelitian tersebut dengan penelitian yang telah ada. 

Pengkajian terhadap hasil penelitian yang relevan, lebih berfungsi sebagai 

pembanding dari kesimpulan berpikir peneliti. Peneliti melakukan penelusuran  

terhadap penelitian-penelitian terdahulu. Hasil penelusuran penelitian 

terdahulu, diperoleh beberapa masalah yang berkaitan dengan masalah yang 

akan diteliti yaitu:  

1 Maulana Ibnu Soleh, dkk dalam jurnal yang berjudul “Penerapan Model 

Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Game Tournament (TGT) pada 

pembelajaran PIPS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Sumber Daya Alam dan Kegiatan Ekonomi” menyimpulkan bahwa ada 

pengaruh yang positif dengan menerapkan model pembelajaran tipe Team 

Game Tournament (TGT) pada materi sumber daya alam dan kegiatan 

ekonomi siswa kelas IVA SDN Padasuka 1. Perbedaan penelitian Maulana 
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Ibnu Soleh dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu pada 

penelitian ini menilai aspek hasil belajar pada ranah kognitif dan efektif. 

Sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan hanya fokus padaaspek 

hasil belajar pada ranah kognitif. Selain itu perbedaanya terdapat pada 

materi yang akan dimasukan kedalam model pembelajaran Team Games 

Tournament. Persamaannya yaitu sama-sama meningkatkan hasil belajar 

dengan model pembelajaran Team Games Tournament.
6
  

2 Hasil penelitian Cantika Putri Nugraha, Waspodo Tjipto Subroto pada 

jurnal JUPE Volumr 08 Nomor 03 Tahun 2020 “ pengaruh penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan media role 

card Terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Mata Pelajaran 

Ekonomi Siswa Kelas X SMA Negeri 2 Kediri” hasil penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan bantuan role card 

mampu menambah motivasi peserta didik kelas X IPS 1 SMA Negeri 2 

Kediri. Hal ini dibuktikan dari uji paired t-test yang menunjukkan 

perbedaan signifikan sebelum dan sesudah penerapan TGT dengan media 

role card. Serta mampu meningkatkan hasil belajar yang dikuatkan dengan 

hasil belajar yang meningkat dari pretest dengan rata-rata nilai 53,83 ke 

nilai post test 75,25. Sedangkan nilai kelas kontrol pre-test dengan rata-

rata 71.6 ke nilai post-test 74.83. nilai kelas eksperimen yang menerapkan 

pembelajaran TGT lebih tinggi dari nilai kelas control yang menerapkan 

                                                           
6
 Maulana Ibnu Soleh, dkk “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Game 

Tournament (TGT) pada pembelajaran PIPS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Sumber Daya Alam dan Kegiatan Ekonomi”, JURNAL PENA ILMIAH, (Sumedang: SDN 

Padasuka 1), vol. 2/2019, h. 2109. 
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pembelajaran secara konvensiona. Perbedaan penelitian Cantika Putri 

Nugraha dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu pada 

penelitian ini menilai aspek hasil belajar pada ranah kognitif dan efektif. 

Sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan hanya fokus pada aspek 

hasil belajar pada ranah kognitif. Selain itu perbedaanya terdapat pada 

materi yang akan dimasukan kedalam model pembelajaran Team Games 

Tournament. Kemudian dalam penelitian ini motivasi siswa yang 

ditingkatkan dan dalam penelitian yang dilakukan peneliti yaitu hasil 

belajar. Persamaannya yaitu sama-sama meningkatkan hasil belajar 

dengan model pembelajaran Team Games Tournament.
7
 

3 Penelitian Adang Romanda tentang “Penerapan Model Pembelajaran 

Teams  Games Tournament (TGT) dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa pada Kelas V di MI Al-Fajar Pringsewu Tahun Pelajaran ”. 

Rumusan masalah penelitian ini adalah, apakah penggunaan model 

pembelajaran teams games tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V di MI Al-Fajar Pringwes,  Penelitian ini merupakan 

penelitian tindakan kelas dengan dua siklus yang meliputi tahapan 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan 

data adalah observasi, tes, wawancara, dan dokumentasi. Data dianalisis 

dengan deskriptif analitis. Hasil penelitian menunjukkan hasil belajar 

siswa mengalami peningkatan setelah dilakukan pembelajaran TGT, pada 

                                                           
7
 Nugraha. C. P,Subroto. W. T, Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dengan Media Role Card Terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Mata 

Pelajaran Ekonomi Siswa Kelas X SMA Negeri 2 kediri. JUPE Volume 08 Nomor 03 Ta|hun 

2020. Hal.70, 2020. 



11 
 

 
 

siklus pertama siswa mengalami peningkatan hasil belajar sebesar , dan 

pada siklus kedua mengalami peningkatan sebesar. Perbedaan penelitian 

Adang Romanda dengan penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu 

pada penelitian ini menilai aspek hasil belajar pada ranah kognitif dan 

efektif. Sedangkan penelitian yang akan peneliti lakukan hanya fokus pada 

aspek hasil belajar pada ranah kognitif. Selain itu perbedaanya terdapat 

pada materi yang akan dimasukan kedalam model pembelajaran Team 

Games Tournament.  Persamaannya yaitu sama-sama meningkatkan hasil 

belajar dengan model pembelajaran Team Games Tournamet.
8
 

4 Penelitian Siti Rochmana & Mas‟ad Shobirin tentang “Meningkatkan 

Prestasi Belajar IPA Melalui Model Pembelajaran (TGT) pada Materi 

Benda dan Sifatnya”. Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan 

penerapan model pembelajaran Teams gamest tornaments (TGT) dan 

mengukur peningkatan prestasi belajar IPA pada siswa kelas VIII 

Gebanganom Semarang Timur. Metode penelitian yang digunakan 

merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK ini meliputi beberapa 

tahap, yaitu perencanaan, tindakan, pengamatan dan refleksi. Proses 

penelitian dilakukan sebanyak siklus dan pra siklus. Indikator keberhasilan 

dari penelitian ini adalah meningkatnya prestasi belajar IPA. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa data kegiatan siklus I keaktifan belajar 

siswa sebesar  50%, sedangkan siklus II meningkat sebesar 80% . Hal ini 

terlihat dari prosentase ketuntasan belajar secara klasikal, yaitu dari data 

                                                           
8
 Adang Romanda, Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Kelas V di MI Al-Fajar Pringsewu Tahun Pelajaran 

2019, (Lampung: FITK UIN Raden Intan Lampung, 2019. 
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awal atau pra siklus sebesar , pada siklus I sebesar 50%, dan pada siklus II 

meningkat sebesar 80%. Dengan demikian, penerapan metode 

pembelajaran TGT sangat efektif untuk meningkatkan prestasi belajar 

siswa. Perbedaan penelitian Siti Rochmana dengan penelitian yang akan 

dilakukan peneliti yaitu pada penelitian ini menilai aspek hasil belajar 

pada ranah kognitif dan efektif. Sedangkan penelitian yang akan peneliti 

lakukan hanya fokus pada aspek hasil belajar pada ranah kognitif. Selain 

itu perbedaanya terdapat pada materi yang akan dimasukan kedalam model 

pembelajaran Team Games Tournament. Kemudian dalam penelitian ini 

Prestasi Belajar siswa yang ditingkatkan dan dalam penelitian yang 

dilakukan peneliti yaitu hasil belajar. Persamaannya yaitu sama-sama 

materi IPA SMP.
9
 

                                                           
9
 Siti Rochmana & Ma‟as Shobirin Meningkatkan Prestasi Belajar IPA Melalui Model 

Pembelajaran (TGT) pada Materi Benda dan Sifatnya, (Semarang: Universitas Wahid Hasyim 

Semarang,2020.  



 
 

 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Konsep Teori Variabel 

1. Model Pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) 

a. Pengertian dan Ciri-ciri Teams Games Tournaments  (TGT) 

     Team Games Tournaments peserta didik memainkan permainan 

dengan anggota-anggota tim lain untuk memperoleh skor bagi tim 

mereka masing-masing. Permainan dapat disusun guru dalam bentuk 

kuis berupa pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan materi 

pelajaran.  Kadang-kadang dapat juga diselingin dengan pertanyaan 

yang berkaitan dengan kelompok (sebagai identitas mereka). Team 

Games Tournaments adalah salah satu tipe pembelajaran yang 

menempatkan peserta didik dalam kelompok-kelompok belajar yang 

beranggotakan 4-5 orang peserta didik yang memiliki kemampuan, 

jenis kelamin dan suku kata atau ras yang berbeda. Team Games 

Tournaments termasuk tipe pembelajaran yang mudah untuk diterapkan 

dan melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa adanya perbedaan 

status.
10

 

      Pembelajaran Kooperatif Team Game Tournaments termasuk ke 

dalam metode-metode Student Team Learning. Setiap siswa 

ditempatkan dalam satu kelompok yang terdiri dari 4-5 orang yang 

berkemampuan rendah,sedang,dan tinggi. Dengan demikian, masing-

                                                           
10

 Harianto Agus, Team Games Tournamens(TGT) dan Jigsau Melalui Pendekatan 

Saintifik, (Yogyakarta: Depubliks, 2019), 2-30. 
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masing kelompok memiliki komposisi anggota yang comparable Model 

Pembelajaran Kooperatif Team Games Tournaments termasuk ke dalam 

metode-metode Student Team Learning. Setiap siswa ditempatkan 

dalam satu kelompok yang terdiri dari 4-5 orang yang berkemampuan 

rendah, sedang, dan tinggi. Dengan demikian, masing-masing 

kelompok memiliki komposisi anggota yang comparable.
11

 

      Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournaments terdiri dari 

lima langkah tahapan, yaitu tahapan penyajian kelas, belajar dalam 

kelompok, permainan, pertandingan, dan penghargaan kelompok. 

Berdasarkan apa yang di ungkapkan oleh Slavin, maka model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament memiliki ciri-

ciri sebagai berikut: 

1) Peserta didik bekerja dalam kelompok-kelompok kecil. 

2) Games tournament. 

3) Penghargaan kelompok bagi yang mendapatkan nilai tertinggi. 

b. Langkah-langkah model pembelajaran Team Games Tournaments 

(TGT) 

      Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournaments terdiri dari 

5 tahapan dalam pembelajaran diantaranya adalah: 

1) Presentasi kelas 

a) Guru menyampaikan materi dikelas. 

b) Peserta didik membentuk kelompok. 

                                                           
11

 Miftahul Huda, Model-Model Pengajaran dan Pembelajaran (Jogyakarta: Pustaka Pelajar, 

2019), 25.  
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c) Kemudian, peserta didik memahami materi yang telah diberikan 

guru. 

2) Belajar kelompok(tim) 

a) Guru membimbing peserta didik dalam membentuk kelompok 

agar lebih heterogen. 

b) Peserta didik saling membantu satu sama lain agar peserta didik 

yang mempuyai kemampuan kurang maupun tidak saling 

memahami. 

c) Memulai diskusi dengan bantuan modul. 

d) Tujuan dari diskusi agar dapat memecahkan masalah secara 

bersama. 

e) Salin bekerja sama dalam memberikan jawaban dan mengoreksi 

anggota kelompok yang salah. 

3) Persiapan pertandingan/penilaian 

a) Guru mempersiapkan pertanyaan. 

b) Menuliskan pertanyaan dengan materi didalam kartu. 

c) Membagikan kartu yang berisikan masing-masing 5 

pertanyaan. 

4) Permainan/pertandingan 

a) Tiap anggota kelompok diberikan kesempatan untuk memilih 

kartu bernomor yang telah disediakan. 
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b) Jika ada  kelompok yang tidak dapat menjawab pertanyaan yang 

telah disediakan maka, pertanyaan dapat dilemparkan kelompok 

lain. 

c) Tim yang menjawab pertanyaan dengan benar mendapatkan 

nilai/skor. 

d) Pemilihan kartu bernomor akan berjalan pada tiap kelompok 

secara bergantian searah jarum jam. 

5) Rekognisi tim(penghargaan tim) 

a) Penghargaan diberikan untuk dapat menambah minat dan  

motivasi belajar peserta didik. 

b) Penghargaan berupa piagam atau hadiah yang akan diberikan 

kepada tim yang menjawab dengan benar semua pertanyaan. 

c) Dan peserta didik akan mendapatkan skor yang berupa nilai 

akan ditambahkan kepada tugas-tugas peserta didik. 

d) Dengan ini, peserta didik dapat menikmati proses yang terjadi 

dengan suasana yang menyenangkan bagi peserta didik.
12

 

c. Skenario Permainan atau Aturan Permainan 

        Permainan TGT terdiri dari kelompok pembaca,kelompok 

penantang I, kelompok penantang II, dan seterusnya. Kelompok 

pembaca bertugas mengambil kartu bernomor dan mencari pertanyaan 

pada lembar permainan, membaca pertanyaan dengan suara yang 

lantang kemudian menjawabnya. Kemudian kelompok penantang I 

                                                           
12

 Salvin, R, E,  Comperative Learning. Teori, Riset dan Praktik (Bandung: Nusa Media, 2011),23. 
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yaitu memiliki tugas menyetujui pembaca dan memberikan tanggapan 

atau jawaban berbeda apabila tidak sesuai dengan jawaban sipembaca, 

dan kelompok penantang II bertugas menyetujui pembaca atau memberi 

jawaban berbeda apabila tidak sesuai dengan jawaban sipembaca juga 

dan mencek lembar jawaban. Dan kegiatan ini dilakukan secara 

bergiliran (games Rulers) 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Games Rulers
13

 

               Secara lengkap mekanisme games rulers untuk tiga tim sebagai berikut: 

  TIM X  

XI 

Tinggi 

X2 

Sedang 

X3 

Sedang 

X4 

Rendah 

 

Gambar 2.2 Pengaturan Meja Turnament Pada TGT
14

 

                                                           
13

 Istarani, Model Pembelajaran Inovatif (Medan: Media Persada, 2015), 238. 
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       Penerapan model ini dengan cara mengelompokan siswa secara acak, 

membuat menjadi 4 kelompok, setiap siswa ditempatkan dalam satu 

kelompok yang terdiri dari 4/5 orang yang berkemampuan 

rendah,sedang,dan tinggi. Dengan prosedur pembagian kelompok seperti 

itu membuat komposisi cukup adil. 

    Secara runtut implementasi Team Game Tournament (TGT) terdiri dari 

4 komponen utama, antara lain: (1) Presentasi guru; (2) Kelompok 

belajar; (3) Turnamen; dan (4) Pengenalan kelompok. 

1) Guru menyiapkan: 

a) Kartu soal. 

b) Lembar kerja siswa. 

c) Alat/bahan. 

2) Guru mengarahkan aturan permainanya. 

3) Siswa dibagi beberapa kelompok (tiap kelompok anggotanya 4 

orang.
15

 

      Adapun langkah-langkahnya pada Team Game Tournament (TGT) 

siswa ditempatkan dalam tim belajar beranggotakan empat orang  yang 

merupakan campuran menurut tingkat prestasi, jenis kelamin, dan 

suku. Guru menyiapkan pelajaran, dan kemudian siswa bekerja di 

dalam  tim mereka untuk memastikan bahah seluruh anggota tim telah 

                                                                                                                                                               
14

 Robert Salvin, Coopreatif Learning : Teori Riset dan Praktik , ( Bandung: Nusa Media, 

2005) h.168 
15

  Robert Salvin, Coopreatif Learning., 170. 

 



19 
 

 
 

menguasai pelajaran tersebut. Akhirnya, seluruh siswa dikenai kuis, 

pada waktu kuis ini mereka tidak dapat saling membantu. 

d. Sistem Perhitungan Poin Model Pembelajaran Team Game Tournament 

(TGT) 

        Skor siswa dibandingkan dengan rata-rata skor yang lalu mereka 

sendiri, dan poin diberikan berdasarkan pada seberapa jauh siswa 

menyamai atau melampaui prestasi. Poin tiap anggota tim ini dijumlah 

untuk mendapatkan skor tim, dan tim yang mencapai kriteria tertentu 

dapat diberi sertifikat atau hadiah. Berikut disajikan sistem perhitungan 

poin tournamen pada model pembelajaran Team Game Tournament 

(TGT).
16

 

      Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran kooperatiftipe Team Game Tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran kelompok yang baik digunakan karena model 

pembelajaran ini melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada 

perbedaan status dan memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks, 

tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar 

dalam meningkatkan hasil belajar pada Makanan, Zat Aditif Dan 

Sistem Pencernaan mata pelajaran IPA.
17

 

 

                                                           
       

16
 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif Progresif: Konsep, Landasan, Dan 

Implementasinya Pada Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP), (Jakarta: Kencana, 2009), 

hal: 86 
17

 Melvin L Silberman, Active Learning: 101 Cara Belajar Siswa Aktif, diterjemahkan oleh 

Raisul Muttaqien, dari judul asli Active Learning: 101 Strategies to Teach Any Subject, (Bandung: 

Nusa Cendikia, 2013), h. 171. 
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e. Kelebihan Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT)   

     Kelebihan dan kelemahan model pembelajaran tipe Team Game 

Tournament (TGT). 

      Kelebihan model pembelajaran tipe Team Game Tournament (TGT) 

diantaranya adalah: 

1) Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas 

2) Keterlibatan siswa lebih tinggi dalam belajar bersama tetapi 

menggunakan waktu yang lebih banyak. 

3) TGT meningkatkan kehadiran siswa di sekolah pada remaja-remaja 

dengan gangguan emosional, lebih sedikit yang menerima skor 

atau perlakuan lain. 

4) Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu. 

5) Dengan waktu yang sedikit peserta didik dapat menguasai materi 

secara mendalam. 

6) Proses belajar mengajar berlangsung dengan keaktifan peserta 

didik. 

7) Motivasi belajar peserta didik tinggi. Dapat mendidik peserta didik 

berlatih bersosialisasi dengan orang lain. 

f. Kelemahan Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT)   

1) Guru sulit dalam mengelompokan peserta didik dengan 

kemampuan akademis yang beragam. 

2) Serta adanya peserta didik berkemampuan tinggi yang kurang 

terbiasa dan sulit memberikan penjelasan kepada temannya. 
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3) Banyak siswa yang mempunyai kemampuan akademis tinggi 

kurang terbiasa dan sulit memberikan penjelasan kepada siswa 

lainnya.
18

 

 

2. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

        Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah 

melalui kegiatan belajar. Belajar itu sendiri merupakan suatu proses 

dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk 

perubahan perilaku yang relative menetap. Dalam kegiatan 

pembelajaran atau kegiatan intruksional, biasanya guru menetapkan 

tujuan belajar. Siswa yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil 

mencapai tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan intruksional.
19

 

   Hasil belajar merupakan sebuah tindakan evaluasi yang dapat 

mengungkap aspek proses berpikir(cognitive domain) juga dapat 

mengungkap aspek kejiwaan lainnya, yaitu aspek nilai atau 

sikap(affective domain) dan aspek keterampilan(psychomotor domain) 

yang melekat pada diri setiap individu peserta didik. Ini artinya 

melalui hasil belajar dapat terungkap secara holistik penggambaran 

pencapaian siswa setelah melalui pembelajaran.
20
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b. Ciri–Ciri Hasil Belajar 

      Ciri–ciri hasil belajar siswa  yang di proleh dari proses belajar 

mengajar adalah: 

1) Siswa dapat mengingat fakta, prinsip, konsep, yang telah di 

pelajarinya dalam kurun waktu yang cukup lama. 

2) Siswa dapat memberikan contoh dari perinsip dan konsep yang 

telah di pelajarinya. 

3) Siswa dapat mengaplikasikan/menggunakan konsep, perinsip yang 

telah dipelajarinya dalam situasi lain yang sejenis dengan bahan 

pelajaran maupun dalam praktek kehidupan sehari–hari. 

4) Siswa mempunyai dorongan yang kuat untuk mempelajari bahan 

pelajaran lebih lanjut. 

5) Siswa trampil mengadakan hubungan sosial seperti kerja sama 

dengan siswa lainnya, timbulnya semangat belajar, tidak mudah 

putus asa, adanya usaha sendiri.
21

 

6) Siswa dapat menguasai bahan pelajaran yang telah di pelajari 

nimimal 90% dari yang seharusnya dicapai.  

c. Indikator Hasil Belajar 

Salah satu indikator tercapai/tidaknya suatu proses pembelajaran 

adalah dengan melihat hasil belajar yang dicapai oleh siswa. Kunci 
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pokok untuk memperoleh ukuran dan data hasil belajar siswa adalah 

dengan mengetahui garis-garis besar indikator.
22

 

Adapun indikator sangat berhubungan dengan kompetensi dasar 

jumlah kemampuan yang harus dikuasai peserta didik dalam pelajaran 

tertentu sebagai rujukan penyusunan. Seperti yang telah dijelaskan di 

atas bahwa indikator sendiri adalah prilaku yang dapat di ukur/di 

observasi untuk menunjukkan ke tercapaian kompetensi dasar tertentu 

yang menjadi acuan penilaian mata pelajaran. 

Berikut ini disajikan kata–kata operasional yang dapat digunakan 

untuk indikator hasil belajar. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa ciri–ciri 

hasil belajar adalah siswa mampu memahami materi yang telah 

disampaikan dan dapat menerapkan dalam setiap proses belajar. 

d. Pengukuran hasil belajar 

Untuk mengukur hasil belajar diperlukan teknik evaluasi belajar, 

sebagaimana pendapat Ngalim Purwanto bahwa penelitian atau 

evaluasi itu dibedakan menjadi: 

1) Penilaian formatif adalah kegiatan penilaian yang bertujuan untuk 

mencari umpan balik (feed back), yang selanjutnya hasil penilaian 

tersebut dapat digunakan untuk memperbaiki proses belajar 

mengajar yang sedang atau sudah dilaksanakan. 
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2) Penilaian sumatif adalah penilaian yang dilakukan untuk 

memperoleh data atau informasi sampai di mana penguasaan 

atau pencapaian belajar siswa terhadap bahan pelajaran yang 

telah dipelajari selama jang ka waktu tertentu. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat diambil kesimpulan bahwa 

untuk mengukur hasil belajar dapat menggunakan teknik evaluasi, 

sedangkan penilaian atau evaluasi dibedakan menjadi dua yaitu: 

1) Evaluasi formatif yaitu evaluasi yang dilaksanakan setiap selesai 

dipelajari suatu unit pelajaran tertentu. 

2) Evaluasi sumatif yaitu evaluasi yang dilaksanakan setiap akhir 

pengajaran suatu program atau sejumlah unit pelajaran tertentu. 

e. Kriteria Hasil Belajar 

Untuk memberikan penilaian terhadap hasil belajar digunakan 

dua teknik yaitu tes formatif dan tes sumatif. Hasil  penilaian akan 

terentuk informasi yang bersifat kualitas maupun kuantitas. 

f. Faktor-faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar 

Pada umumnya hasil belajar dapat dipengaruhi oleh beberapa 

faktor baik internal maupun eksternal. Berikut ini beberapa pendapat 

tentang faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

dibedakan menjadi 3 macam, yaitu: 

1) Faktor Internal (faktor dari dalam siswa) yaitu keadaan atau 

kondisi jasmani dan rohani siswa. 
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2) Faktor eksternal (faktor dari luar siswa) yaitu kondisi lingkungan 

di sekitar siswa. 

3) Faktor pendekatan (approach to learning) yaitu jenis upaya belajar 

siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan siswa 

untuk melakukan kegiatan pembelajaran  materi-materi pelajaran. 

Faktor-faktor penyebab kesulitan belajar digolongkan ke dalam 2 

golongan, yaitu: 

1) Faktor intern (faktor daari dalam diri manusia irtu sendiri) yang 

meliputi faktor fisiologi dan psikologi. 

2) Faktor ekstern (faktor dari luar manusia) meliputi faktor-faktor 

nonsosial dan aktor-faktor sosial.
23

 

 

3. Makanan, Zat Aditif Dan Sistem Pencernaan 

a. Uraian Materi 

Materi yang diambil penulis pada penelitian ini materi sistem 

Makanan, Zat Aditif  Dan Sistem Pencernaan yang dibahas dikelas 

VIII semester I(ganjil).  

1) Makanan, Zat Aditif dan Sistem Pencernaan 

a) Kamu Adalah Yang Kamu Makan 

        

Gambar 2.3 Keanekaragam makanan 

Sumber: shutterstock.com 
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 Jika kalian memilih makanan A, gorengan, dapat disimpulkan 

bahwa kalian tidak terlalu peduli dengan kesehatan. 

 Jika kalian memilih makanan B yaitu buah- buahan segar, 

berarti kalian peduli dengan kesehatan. 

 Jika kalian memilih makanan C yaitu mie instan, berarti 

kalian ingin sesuatu yang cepat dan praktis, dan bisa dibilang 

kalian belum cukup peduli dengan kesehatan. 

 Jika kalian memilih makanan D yaitu seporsi gado-gado, berarti 

kalian sadar dengan kesehatan. 

 Jika kalian memilih makanan E yaitu seporsi nasi Bali yang 

terdiri dari nasi, sayur, dan lauk, kalian juga sudah sadar dengan 

kesehatan. 

Mengapa Kita Perlu Makan? 

Manfaat makan : 

 untuk tetap hidup dan melakukan aktivitas sehari-hari 

 untuk tumbuh dan berkembang 

 untuk memperbaiki sel tubuh atau jaringan yang rusak. 

 sumber energi 

 Seorang siswa remaja membutuhkan sekitar 2000 – 2500 kalori 

(kal) per harinya. 

 Kebutuhan kalori remaja laki-laki lebih besar dibandingkan 

remaja perempuan. 
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b) Apa itu Nutrien 

Nutrien adalah zat yang terkandung dalam makanan yang 

berisi energi ataupun bahan mentah yang dibutuhkan oleh tubuh 

untuk melakukan seluruh proses penting yang menunjang 

kehidupan.
24

 

Nutrien dapat dibagi menjadi 6 kategori yaitu : karbohidrat, 

protein, lemak, vitamin, mineral, dan air. 

1) Karbohidrat 

 Sumber karbohidrat : nasi, sagu, roti, jagung, mie, ubi, 

sereal. 

Fungsi karbohidrat : 

a) Untuk memberikan energi bagi tubuh. 

b) Sebagai bahan dasar untuk beberapa bagian dari sel 

tubuh. 

2) Karbohidrat sederhana 

 Karbohidrat sederhana disebut “gula”. 

 Gula merupakan sumber pendongkrak energi instan, 

artinya begitu tubuh mengkonsumsi gula, tubuh akan 

merasa berenergi. 

3) Karbohidrat kompleks 

 Karbohidrat kompleks merupakan rantai panjang 

molekul gula. 
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 Contoh karbohidrat kompleks : pati (starch), serat. 

 Contoh makanan yang mengandung pati : nasi, kentang, 

ubi, roti, dan jagung. 

 Pati merupakan sumber energi yang tahan lama. 

 

 

 

 

 

                        Gambar 2.4 Contoh Dari Makanan Yang Mengandung Karbohidrat 

Sumber: Shutterstock.com  

c) Protein 

 Fungsi Protein : 

 Untuk membangun tubuh atau pembentuk struktur tubuh. 

 Memperbaiki sel tubuh yang rusak. 

 Protein yang harus dikonsumsi paling sedikit 10% - 35% 

dari kalori harian. 

 Protein terbentuk dari unit yang disebut asam amino. 

d) Lemak 

  Fungsi Lemak : 

 Sumber energi; Energi yang dihasilkan lemak dua kali 

lipat lebih besar dibandingkan karbohidrat. 

 Isolator untuk mempertahankan panas tubuh, 

 Membantu memelihara kesehatan kulit dan rambut, 

 Membentuk sel membran pada tubuh makhluk hidup. 
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e) Vitamin 

  Manfaat Vitamin : 

 Untuk memelihara fungsi sistem tubuh. 

 Untuk membantu mempercepat segala reaksi kimia di 

dalam tubuh. 

 Sumber vitamin : Sayur-sayuran, buah-buahan, kacang- 

kacangan, produk olahan susu. 

 Vitamin D dapat diproduksi sendiri di dalam tubuh, 

dibuat di kulit ketika terkena paparan sinar matahari. 

f) Mineral 

 Nutrisi yang tidak dibuat oleh makhluk hidup disebut 

mineral (Pearson). 

 Mineral berfungsi : untuk melakukan seluruh proses kimia 

di dalam tubuh. 

Contoh mineral, fungsi dan sumbernya : 

 Zat besi : agar sel darah merah berfungsi : Hati, kacang-

kacangan, daging, telur, dan sayuran berwarna hijau 

 Kalsium : untuk membentuk dan memperkuat tulang dan 

gigi : Susu dan produk olahannya 

 Magnesium : untuk memelihara otot dan sistem saraf : 

Kacang-kacangan dan biji-bijian 
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g) Air 

 Air merupakan nutrisi yang paling penting, dikarenakan 

70% dari tubuh kita terdiri dari air. 

 Seluruh aktivitas penting tubuh terjadi di dalam air. 

 Fungsi Air: membantu untuk mengatur suhu normal tubuh 

 Untuk menjaga agar organ tubuh kita berfungsi dengan 

baik, dalam keadaan normal sebaiknya kita mengkonsumsi 

2 liter air perharinya. 

2) Zat aditif 

Zat aditif adalah segala jenis bahan yang ditambahkan 

dengan sengaja ke dalam makanan dengan tujuan untuk menambah 

dan memperkuat rasa, membuat warna yang lebih menarik, 

mengawetkan, memberi aroma, mengentalkan, dan mengemulsi 

bahan makanan
25

. Zat aditif dibagi menjadi beberapa kelompok : 

a) Zat pemanis 

 Tujuan dari zat pemanis adalah untuk menambah rasa. 

 Zat pemanis alami : gula pasir, gula aren, gula kelapa, 

madu. 

 Zat pemanis buatan (di permen atau soda) : aspartam, 

sorbitol, dan siklamat. 
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 Mengkonsumsi zat pemanis secara berlebihan akan memicu 

penyakit : diabetes. 

b) Zat pewarna 

 Zat pewarna bertujuan untuk membuat warna makanan 

menjadi lebih menarik sehingga menggugah selera. 

 Zat pewarna alami : kunyit, bunga telang, buah naga, atau 

daun suji. 

 Makanan yang diwarnai dengan pewarna sintetis, terutama 

pewarna kain, akan  menimbulkan penyakit berbahaya bagi 

tubuh seperti kanker. 

c) Zat penyedap 

 Nama ilmiah micin adalah Monosodium Glutamat 

(MSG), zat yang berfungsi untuk meningkatkan rasa 

makanan menjadi lebih gurih dan nikmat. 

 MSG tidak baik jika dikonsumsi berlebihan karena akan 

berdampak buruk untuk kesehatan, seperti menyebabkan 

pusing dan sakit kepala. 

 Zat penyedap alami : bumbu-bumbu dapur : garam, bawang 

putih, bawang bombay, merica. 

d) Zat pengawet 

 Zat pengawet ditambahkan untuk memperpanjang umur 

makanan dan mencegah pembusukan. 

 Zat pengawet alami : Pengasinan dan pemanisan 
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 Zat pengawet buatan : asam benzoat, natrium benzoat, dan 

potasium benzoat. 

 Mengkonsumsi makanan atau minuman yang mengandung 

zat pengawet secara berlebihan akan menimbulkan 

gangguan kesehatan seperti kanker. 

e) Zat pemberi aroma 

 Tujuan diberi zat pemberi aroma untuk menggugah selera, 

supaya menyerupai aroma buah alami. 

 Banyak makanan atau minuman bukan berasal dari buah 

alami, tetapi hanya makanan atau minuman yang berperisa 

buah. 

f) Zat pengental dan pengemulsi 

 Zat pengental dan pengemulsi makanan diberikan agar 

dapat menstabilkan dan memberi struktur pada makanan 

sehingga terlihat lebih menarik. 

 Contoh zat pengental : agar-agar, tapioka, dan gelatin. 

 Contoh pengemulsi : lesitin, terdapat pada mayonaise dan 

mentega. 
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3) Sistem Pencernaan
26

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 sistem pencernaan manusia,  

dimulai dari mulut sampai ke rektum. 

Sumber: shutterstock.com 

 

 Makanan harus dicerna agar tubuh kita bisa mendapatkan 

nutrisi untuk memelihara  semua fungsi tubuh kita. Sistem 

pencernaan dari mulut sampai rektum berkisar sembilan 

meter panjangnya. 

 Organ-organ yang berada dalam sistem pencernaan, 

dikelompokkan menjadi tiga bagian besar berdasarkan 

fungsinya, yaitu: pencernaan, penyerapan, dan 

pembuangan. 

a) Pencernaan 

 Pencernaan adalah suatu proses ketika makanan yang 

kalian makan dipecah hingga menjadi nutrisi-nutrisi yang 

kecil. 

 Pencernaan dibagi menjadi dua yaitu pencernaan secara 

kimiawi dan pencernaan secara mekanik. 
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 Pencernaan secara kimiawi  

 adalah pengolahan makanan yang dibantu oleh suatu zat 

kimia yang disebut enzim. 

 terjadi di mulut, lambung, dan usus halus. 

 Di lambung ada enzim yang membantu mencerna makanan 

secara kimiawi. 

Enzim tersebut adalah: 

 Enzim pepsin yang merubah protein menjadi asam amino. 

 HCL yang membantu kerja enzim pepsin dan juga bertugas 

membunuh kuman-kuman yang masuk bersama makanan. 

                            Pencernaan  mekanik 

 adalah proses pemecahan makanan menjadi bentuk yang lebih 

kecil. 

 terjadi di dalam mulut dan lambung serta melibatkan 

pergerakan fisik yaitu otot. 

b) Penyerapan dan pembuangan. 

 Proses penyerapan terjadi setelah pencernaan. 

 Setelah makanan dipecah di dalam dinding saluran 

pencernaan dan menjadi molekul nutrisi, maka nutrisi 

tersebut akan diserap dan dibawa oleh darah untuk diedarkan 

ke seluruh tubuh. 

 Proses penyerapan makanan terjadi di dalam usus halus. 
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 Sementara usus besar mengeliminasi sisa-sisa makanan 

yang tidak diserap, untuk kemudian dibuang. 

4) Fungsi Organ-Organ Pencernaan. 

c) Mulut 

 

 

 

 

  Gambar 2.6  Bagian-bagian mulut serta kelenjar ludah.  

  Sumber: shutterstock.com  

 Di dalam mulut terjadi proses pencernaan secara mekanik 

dan secara kimiawi. 

 Pencernaan secara mekanik oleh gigi dan lidah. 

 Gigi berfungsi untuk memotong, mengoyak, dan mengunyah 

makanan menjadi bagian-bagian kecil 

 Lidah berfungsi untuk mendorong makanan. 

Pencernaan kimiawi  terjadi  ketika kelenjar saliva atau ludah 

yang ada di mulut, menghasilkan enzim yang disebut amilase. 

 Enzim amilase berfungsi untuk memecah pati yang 

merupakan karbohidrat kompleks menjadi glukosa yaitu 

karbohidrat sederhana, sehingga sel tubuh kalian mampu 

menyerapnya. 

d) Esofagus (kerongkongan) 

                         Di bagian belakang mulut terdapat dua saluran, yaitu : 
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 Tenggorokan = menuju saluran napas, dan berfungsi 

membawa udara ke paru-paru 

 Kerongkongan = menuju saluran cerna 

 Ketika makan, maka katup yang disebut epiglotis akan 

menutup tenggorokan untuk mencegah makanan masuk ke 

dalam saluran napas, dan makanan akan masuk ke dalam 

esofagus. 

 Esofagus yaitu suatu saluran berotot yang menghubungkan 

antara mulut dengan lambung. 

 Di dalam esofagus terdapat lendir yang membantu 

melicinkan makanan, dengan adanya gerakan otot esofagus 

yang disebut gerakan peristalsis, makanan akan didorong 

masuk ke dalam lambung. 

e) Lambung 

 

 

 Gambar 2.7 Struktur dan bagian dalam lambung 

  Sumber: shutterstock.com 

 Di lambung, terjadi pencernaan secara mekanik dan kimiawi. 

 Pencernaan secara mekanik dilakukan oleh otot halus yang 

melapisi dinding lambung 

 Pencernaan secara kimiawi dibantu oleh cairan pencernaan. 

Cairan pencernaan ini mengandung : 

 Enzim pepsin, yang mencerna protein menjadi asam amino. 
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 Asam Klorida (HCl), yang membunuh kuman- kuman yang 

masuk bersama makananan 

 Makanan disimpan sekitar dua jam atau lebih di dalam 

lambung. 

 Pada saat berada dalam lambung, bentuk makanan berupa 

cairan kental. 

f) Usus Halus 

 

 

 

 

Gambar 2.8 lokasi empedu dan pankreas 

Sumber: shutterstock.com 

 

 Usus halus panjangnya -+ enam meter, diameternya -+ 2 - 3 

centimeter, oleh karena itu disebut sebagai usus halus atau 

usus kecil. 

 Di tempat inilah terjadi proses pencernaan kimiawi paling 

lama di antara organ-organ pencernaan lainnya. 

 Hati dan pankreas mengirimkan zat-zat kimia untuk 

membantu proses pencernaan tersebut. 

 Hati membuat empedu yang berfungsi untuk memecah 

lemak yang kita makan menjadi butiran- butiran kecil. 
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 Setelah dibuat, empedu akan disimpan di dalam kantung 

empedu dan dikeluarkan ketika makanan mencapai usus 

halus. 

 Pankreas terletak di antara lambung dan bagian awal usus 

halus. 

 Pankreas menghasilkan enzim-enzim pencernaan yang 

mencerna karbohidrat, protein, dan lemak. 

g) Proses penyerapan di dalam usus halus 

 Setelah pencernaan kimiawi selesai, molekul nutrien siap 

untuk diserap tubuh. 

 Struktur bagian dalam usus berupa lipatan-lipatan kecil seperti 

jari yang disebut villi, berguna untuk memperluas area 

penyerapan. 

                                                            

Gambar 2.9 Struktur dalam usus halus berupa  

lipatan-lipatan kecil disebut veli 

             Sumber: shutterstock.com 

h) Usus Besar  

 

 

 

 Gambar 2.10 posisi usus besar, rektum, dan anus 

 Sumber: shutterstock.com 
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 Saat makanan mencapai usus halus, semua nutrisi telah 

diserap, yang tersisa hanya air dan sisa-sisa makanan yang 

tidak dapat dicerna, seperti serat atau biji-bijian. 

 Air dan sisa-sisa makanan tersebut dibawa ke usus besar. 

 Di dalam usus besar terjadi proses penyerapan air, sementara 

sisa- sisa makanan siap untuk dikeluarkan. 

 Panjang usus besar -+ 1,5 meter. 

 Usus besar mengandung bakteri baik yang membantu 

pembentukan Vitamin K. 

 Akhir dari usus besar adalah rektum, tempat sisa-sisa 

makanan ditekan menjadi bentuk padat. 

 Sisa makanan ini kemudian dikeluarkan dari tubuh melalui 

anus. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

 Penelitian yang dilakukan ini bertempatan di SMP AL-Firdaus , 

penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) kalaborasi 

antara observer dan guru untuk berkerjasama melakukan  melakukan 

observasi pada saat proses pembelajaran. Penelitain Tindakan Kelas adalah 

penelitian yang dilakukan oleh guru didalam kelas yang bersifat reflektif 

yang bertujuan untuk memperbaiki dan mengembangkan kinerja guru atau 

peningkatan mutu, sehingga proses pembelajaran dapat berjalan secara 

efektif, dan siswa mampu memperoleh hasil belajar yang baik.
27

 

 Peneliti memilih jenis penelitian tindakan kelas karena menemukan 

adanya masalah dalam pembelajaran yang menghambat pada proses belajar 

siswa sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa rendah dan kualitas 

pembelejaran menurun. Maka dalam hal ini, dibutuhkan suatu pemecahan 

masalah atau solusi untuk menanganinya. Oleh karena itu dalam penelitian 

ini, peneliti mengambil Model Pembelajan Team Games Tornamens (TGT) 

sebagai upaya untuk meningkatkan hasil belajar siswa sehingga 

pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan dapat meningkatkan kualitas 

belajar siswa. 
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 Penelitian ini untuk menguji pengaruh Variabel X (Team Games 

Tournamens) terhadap Y (Hasil Belajar Siswa). Sedangkan untuk 

menganalisis pengaruh masing-masing variabel menggunakan teknik 

analisis regresi linear sederhana. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis seberapa besar penerapan 

model pembelajaran Team Games Tournamens terhadap hasil belajar siswa. 

Penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabl bebas (X) yaitu Team 

Games Tournamens dan variabel terikat (Y) Hasil Belajar Siswa kelas VIII 

di SMP AL-Firdaus. 

 

B. Definisi Variabel dan Operasional Variabel 

1. Variabel Bebas 

Variabel bebas pada penelitian ini yaitu Teams Games Tournament 

(TGT), TGT merupakan  metode pembelajaran kelompok yang baik 

digunakan karena metode pembelajaran ini melibatkan aktivitas seluruh 

siswa tanpa harus ada perbedaan status, memungkinkan siswa dapat belajar 

lebih rileks, menumbuhkan rasa tanggung jawab. Kerja sama, 

persaingan sehat dan melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya serta 

mengandung unsur permainan.
28

   

Adapun langkah-langkah dalam pelaksanaan  pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT), yaitu: 

a. Guru membuka dengan mengucapkan salam 

                                                           
28

 Miftahul Huda, Cooperative Learning Metode, Teknik, Struktur, dan Model Penerapan. 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2014), h. 58. 
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b. Pada awal belajar guru menjelaskan tujuan yang ingin dicapai pada 

pembelajaran tersebut. 

c. Guru memberi penjelasan tentang materi yang akan dipelajari, 

biasanya dilakukan dengan pengajaran langsung. 

d. Selanjutnya siswa dibagi menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 4-6 

siswa yang anggotanya dipilih secara acak. 

e. Setelah itu guru memberikan games yang biasanya terdiri dari 

pertanyaan-pertanyaan bernomor yang dirancang untuk menguji 

pengetahuan yang didapat dari  penjelasan dan diskusi belajar 

kelompok. 

f. Pada akhirnya setelah games telah selesai dilaksanakan, selanjutnya 

guru mengumpulkan skor-skor yang didapat dari setiap kelompok, 

kelompok yang memperoleh skor tertinggi akan mendapatkan 

penghargaan(hadiah). 

g. Siswa membuat kesimpulan dari pembelajaran yang telah dilakukan 

2. Variabel Terikat 

Variabel terikat pada penelitian yaitu hasil belajar. Hasil belajar 

adalah sebuah tindakan evaluasi yang dapat mengungkap aspek proses 

berfikir (cognitive domain)  pada pembelajaran IPA materi Makanan, Zat 

Aditif  Dan Sistem Pencernaan. Alat ukur hasil berlajar berupa soal tes 

pilihan ganda dengan jumlah 20 butir soal. 
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C. Lokasi Penelitian 

 Penelitian ini akan dilaksanakan di SMP Al Firdaus, Kelas VIII A 

pada mata pelajaran IPA semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. Pemilihan 

sekolah tersebut bertujuan untuk memberikan pengalaman belajar IPA yang 

lebih menarik dan mampu meningkatkan hasil belajar perserta didik di 

SMP Al Firdaus. 

 

D. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek tindakan dalam penelitian Tindakan Kelas ini adalah siswa 

kelas VIII A SMP AL Firdaus 2024/2025, yang terdiri dari 1 kelas dengan 

jumlah siswa sebanyak 18 orang siswa  dengan berbagai latar belakang 

tingkat intelektual, ras, dan agama. Peserta didik terdiri dari   12 orang laki-

laki dan 6 orang perempuan. Penelitian Tindakan ini dilaksanakan secara 

berkolaborasi dengan guru mata Pelajaran Biologi. Sedangkan objek 

penelitian yang digunakan kelas ini merupakan penerapan model 

pembelajaran Team Games Tourmens(TGT) untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa VIII pada pembelajaran IPA di SMP Al-Firdaus, khususnya 

pada materi sistem Makanan, Zat Aditif Dan Sistem Pencernaan. 

 

E. Rencana Tindakan 

      Jenis penelitian yang akan peneliti gunakan adalah Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK). Penelitian tindakan kelas merupakan penelitian mengenai 

keadaan kegiatan pembelajaran yang terdiri dari dua siklus, yang sengaja 

dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian 
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semacam ini                         diawali dengan membuat perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan, dan refleksi.
29

 Penelitian dalam pelaksanaannya bertindak 

sebagai guru yang melakukan tindakan pembelajaran sesuai prosedur dan 

berkolaborasi dengan guru mata pelajaran yang sesungguhnya. “Penelitian 

tindakan kelas merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar 

berupa sebuah tindak, yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam sebuah 

kelas secara bersama”. 

     Penelitian tindakan kelas adalah suatu penelitian tindakan (action 

research) yang dilakukan oleh guru sekaligus sebagai  peneliti dikelasnya atau 

bersama-sama dengan orang lain (kolaborasi) dengan jalan merancang, 

merencanakan, dan mereflesikan tindakan secara kolaboratif dan partisipatif 

yang bertujuan memperbaiki atau meningkatkan mutu (kualitas)  proses 

pembelajaran dikelasnya melalui suatu tindakan (treatment) tertentu dalam 

satu siklus.  Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dilaksanakan di kelas VII SMP 

Al-Firdaus 2024/2025. 

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dalam 2 siklus dengan model 

yang dikembangkan oleh Kemiss & Mc Tanggart. 

 
 Gambar 3.1 Model Siklus Penelitian Tindakan kelas  

Menurut Kemiss & Mc Tanggart
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 Secara garis besar, dalam penelitian tindakan kelas terdapat 4 

tahapan, yaitu: 

1) Perencanaaan 

2) Tindakan atau Pelaksanaan 

3) Pengamatan 

4) Refleksi 

Penelitian tindakan kelas dilaksanakan dalam beberapa  pertemuan. 

Penelitian ini akan disajikan dalam 2 siklus, yang dalam setiap siklus 

terdiri dari tiga pertemuan. Adapun langkah–langkah penelitian sebagai 

berikut. 

a. Siklus 1 

     Siklus 1 dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilakukan  

melalui beberapa tahapan, yaitu: 

1) Tahap Perencanaan 

a) Menentukan kelas penelitian 

  Siswa kelas VIII A SMP Al Firdaus  

b) Menentukan waktu pelaksanaan penelitian 

   Penelitian dilaksanakan bulan september 2024 pada semester 

Ganjil  

c) Menyusun instrumen pembelajaran  

1.) Menyusun perangkat pembelajaran berupa silabus, modul ajar, 

dibuat sesuai dengan kurikulum yang ada sekolah tersebut. 
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2.) Menyiapkan alat yang akan digunakan sebagai evaluasi siswa 

yang terdiri dari panduan pengamatan, lembar kerja siswa hasil 

pengamatan dan lembar soal pilihan ganda 

d) Menyiapkan lembar observasi aktifitas guru mengajar. 

2) Pelaksaan penelitian  

 Pada tahap pelaksanaan yaitu diterapkannya proses 

pembelajaran dengan metode TGT, adapun langkah-langkah yang harus 

dilakukan antara lain:  

a) Kegiatan Pendahuluan 

  Kegiatan pendahuluan diawali dengan guru mengucapkan 

salam, guru menyuruh ketua kelas untuk  ber‟doa bersama-sama 

sebelum memulai pembelajaran dan dilanjutkan dengan mengecek 

kehadiran peserta didik. Selanjutnya guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran kepada peserta didik tentang apa yang akan 

dilakukan dalam kegiatan pembelajaran memberikan motivasi 

kepada siswa agar selalu aktif dalam proses pembelajaran. 

b) Kegiatan Inti 

- Sebelum memulai pembelajaran Guru memberikan 10 soal pre-

tes. 

- Guru menjelaskan tentang Makanan, Zat Aditif  

- Guru menjelaskan Makanan, Zat Aditif dengan menampilkan 

ppt dengan proyektor.  
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- Guru memberikan penjelasan mengenai materi yang akan 

digunakan dalam kegiatan TGT. 

- Siswa mempersiapkan diri agar bisa mengikuti games 

akademik, kelompok yang terbentuk terdiri dari berbagai 

kemampuan akademik (heterogen). Penentuan kelompok yang 

dilakukan guru yaitu : 

- Membuat kelompok menjadi 4 

- Setiap kelompok terdiri dari 4-5 orang 

- Memberi  nomor kepada siswa mulai dari yang paling atas 

(misalnya 1,2,3, dst);  

- Membentuk  tim heterogen (jenis kelamin, etnis, agama, dan 

kemampuan akademik 

- Guru membuat games terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang 

sudah ditulis di kertas karton lalu di tempel di papan tulis, 

perserta didik maju satu-persatu menjawab pertanyaan tersebut 

sehingga semua kebagian menjawab pertanyaan. 

- Setelah membentuk tim, anak-anak mulai berkompetisi dalam 

turnamen. Anak-anak menjawab pertanyaan di kertas karton 

tersebut, Penentuan turnamen ditentukan dengan cara homogen 

dengan langkah menggunakan daftar ranking yang telah dibuat 

sebelumnya. kelompok yang menjawab pertanyaan secara 

benar dan lengkap akan  memperoleh poin tertinggi ditunjuk 

sebagai pemenang. 
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- Bagi kelompok yang mendapatkan sekor paling tinggi akan 

mandaptkan penghargaan yaitu mendapatkan hadiah dari Guru. 

c) Kegiatan Penutup 

 Kegiatan penutup dalam pembelajaran pada pertemuan ini 

meliputi pendidik memberikan reward kepada kelompok yang 

memperoleh skor tertinggi, selanjutnya peserta didik mengerjakan 

soal post test kurang lebih selama 20 menit, hal ini bertujuan untuk 

mengetahui hasil belajar peserta didik sejauh mana pemahaman 

mengenai materi Makanan, Zat Aditif. Setelah peserta didik 

mengerjakan soal postest, kemudian guru memberikan kesimpulan 

mengenai pembelajaran materi Makanan, Zat Aditif dan 

menjelaskan kegiatan belajar yang akan dilakukan pada pertemuan 

selanjutnya. Setelah itu guru dan peserta didik bersama-sama 

mengucap hamdalah dan guru memberikan salam penutup sebagai 

tanda selesainya pertemuan pada hari ini. 

b. Siklus II 

pelaksaan siklus II dilakukan berdasarkan hasil refleksi dari siklus I. 

Berdasarkan evaluasi atau refleksi pada siklus I maka dikembangkan 

tindakan suklus II. pelaksanaan siklus II juga hampir sama dengan siklus I. 

pada dasarnya siklus II ini adalah perbaikan kelemahan-kelemahan yang 

kurang pada siklus I yang membuat tujuan Pembelajaran belum tercapai. 
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F. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun teknik pengumpulan data yang Penulis gunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1) Observasi 

 Observasi atau disebut pula dengan pengamatan, meliputi 

kegiatan pemuatan perhatian terhadap suatu objek dengan mengunakan 

seluruh indra mata. Peneliti melakukan observasi langsung di SMP AL-

Firdaus agar mendapatkan hasil secara langsung, yang berkaitan dengan 

model Team Games  Tournamens untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

pada pembelajaran IPA siswa kelas VIII. Dengan melakukan observasi 

selama pembelajaran berlangsung peneliti sebagai guru pengajar 

sekaligus sebagai peneliti yang dibantu guru mata pelajaran dan dua 

observer. 

2) Tes/hasil belajar 

Tes digunakan untuk melihat data hasil belajar berupa  soal tes 

tertulis mengunakan soal pilihan ganda dengan jumlah 20 soal  fretes dan 

20 postes. 

3) Dokumentasi 

Metode dokumentasi tersebut peneliti gunakan untuk melengkapi 

data penelitian yang peneliti perlukan yang terdapat di SMP Al Firdaus 

yaitu berupa data  tentang  jumlah peserta didik, buku daftar nilai, data 

tentang pendidik, dan seterusnya. 
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G. Instrumen Pengumpulan Data  

Instrument penelitian adalah alat atau fasilitas yang  digunakan oleh 

peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan 

hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap, dan sistematis. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode observasi, metode 

dokumentasi, dan metode tes. Metode observasi digunakan peneliti untuk 

melihat aktivitas mengajar pendidik dan aktivitas belajar peserta didik. 

Peneliti akan diobservasi oleh   pendidik selaku kolaborator dalam penelitian 

tindakan kelas ini. 

Metode dokumentasi digunakan                         peneliti untuk mengetahui hasil belajar 

siswa peserta didik sebelum diberikan tindakan, tentang jumlah pendidik dan 

karyawan, jumlah peserta didik, sejarah berdirinya, denah lokasi, dan data 

tentang sarana dan prasarana yang menunjang pembelajaran di SMP Al 

Firdaus. Sedangkan metode tes digunakan peneliti untuk mengukur hasil 

belajar peserta didik setelah penerapan model Team Game Tournament 

(TGT). Untuk menilai tingkat keberhasilan siswa, peneliti menggunakan 

beberapa instrumen dalam penelitian yaitu: 

1.  Lembar Observasi 

a. Lembar Observasi Guru 

 Untuk mengumpulkan data-data tentang bagaimana aktivitas 

siswa dalam berpartisipasi pada saat pembelajaran serta  kemampuan 

guru dalam mengajar maka instrumen observasi yang digunakan 

berupa lembaran-lembaran berisi item–item tentang kejadian atau 
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tingkah laku yang digambarkan akan terjadi. Lembar observasi 

digunakan untuk memperoleh selama pembelajaran menggunakan 

model Team Games Tournament berlangsung. 

 Adapun format dari lembar observasi tersebut adalah sebagai 

berikut: 

     Lembar observasi ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

peningkatan kemampuan guru dalam mengajar dengan menggunakan 

model tipe Team Games Tournament pada mata pelajaran IPA di SMP 

Al Firdaus. Berikut adalah tabel lembar observasi guru: 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Lembar Observasi Guru 

No  Indikator Nilai  

1  Keterampilan membuka pelajaran: 

 Ada bahan apersepsi 

 Bahan apersepsi yang sesuai dengan bahan inti 

 Mendapat respon dari peserta didik 

 

2  penguasaan bahan pelajaran 

 Bahan yang disampaikan benar (tidak 
menyimpang) 

 Penyampaiannya lancar (tidak tersendat-sendat) 

 Penyampaiannya sistematis, Pembahasannya jelas 

 

3 penguasaan Metode 

 Menggunakan metode Team Game Tournament 

(TGT) dengan benar 

 Penggunaan metode Team Game Tourmnament 

(TGT) relevan dengan bahan pelajaran 

 Penggunaan  metode  Team  Game  Tournament 

(TGT) secara sistematis) 

 

4 Keterampilan Menjelaskan 

 Menyajikan informasi secara sistematis 

 Memberikan contoh yang memperjelas 
pemahaman peserta didik Menggunakan bahasa yang 
mudah dipahami 

 

Penguasan Kelas 

 Menciptakan kondisi optimal dalam pelaksanaa 

kegiatan belajar mengajar 
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No  Indikator Nilai  

 memberikan kehangatan dan keantusiasan 

5 Kemampuan menggunakan Alat dan Media  

6 

 

Kemampuan berkomunikasi dalam proses belajar 

mengajar yang komunikatif 

 memberikan kesempatan kepada peserta didik 
untuk terlibat secara aktif 

 sebagian besar/ semua peserta didik terlihat dalam 
proses belajar mengajar 

 

7 Keterampilan Memberi Penguatan  

8 Kemampuan Mengevaluasi  

9 Keterampilan Menutup Pelajaran 

 Membuat Kesimpulan 

 Memberi motivasi dan Nasehat-nasehat 

 

 

b. Lembar Observasi Siswa 

 Lembar observasi siswa digunakan untuk mngumpulkan data-

data mengenai pengaruh model Team Games Tourmens(TGT) yang 

berkaitan dengan pemahaman siswa, perasaan dan kemampuan siswa 

terhadap hasil belajar. Adapun lembar observasi siswa adalah sebagi 

berikut:  

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Observasi Siswa 

No  Indikator Nilai 

1  Siswa datang tempat waktu dan bersiap untuk 

mengikuti pembelajaran di kelas. 

 

2 Siswa menyapaikan pengalaman belajar menggunakan 

metode TGT. 

 

3 Siswa menyapaikan pendapatnya apakah model 

pembelajaran yang di terapkan sudah sesuai dengan 

yabg dibutuhkan siswa dan memberikan kesempatan 

siswa berperan dalam pembelajaran. 

 

4 Siswa menyampaikan pendapatnya mengenai ke 

efektifan pembelajaran dengan menggunakan TGT dan 

keikutsertaannya dalam pembelajaran. 

 

Siswa menyampaikan pendapatnya mengenai pengaruh 

model TGT terhadap kesulitan yang dialami. 
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Selanjutnya nilai dihitung dengan rumus persentase: 

P: 
 

 
     

Keterangan : 

P = Angka presentase 

F = Frekuensi atau jumlah skor 

N = Jumlah frekuensi atau banyaknya hal yang di observasi
30

 

1) Instrumen Tes hasil belajar 

Instrumen tes adalah hasil kemampuan siswa dalam belajar, yang 

digunakan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan siswa dalam 

memahami materi yang telah diajaran oleh guru. Dalam penelitian ini 

menggunakan tes tertulis bentuk  pilihan ganda. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi instrumen Tes Objektif Aspek kognitif Pilihan Ganda 

Tujuan  

Pembelajaran 

Indikator Soal Leve

l 

kogn

itif 

No  

Soa

l 

Bentuk  

Soal 

Peserta didik 

dapat 

mendeskripsikan 

jenis zat dan 

fungsi makanan 

yang dibutuhkan 

oleh manusia 

Siswa dapat memahani apa saja 

nutrisi yang di butuhkan oleh 

manusia sebagai sumber energi 

C1 1 PG 

Siswa dapat menjelaskan fungsi 

lemak bagi tubuh manusia 

C1 2 PG 

Siswa dapat menjelaskan fungsi 

karbohidrat bagi tubuh manusia 

C1 3 PG 

Siswa dapat menjelaskan jenis 

vitamin yang dapat larut dalam 

lemak 

C1 4 PG 

Siswa dapat memilih kandungan zat 

buah yang diperlukan tubuh 

C4 5 PG 

mendeskripsikan 

salura dan 

kelenjar 

Siswa dapat menyebutkan bagian 

organ pencernaan yang termasuk 

dalam saluran pencernaan dan 

C3 6 PG 

                                                           
30
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Tujuan  

Pembelajaran 

Indikator Soal Leve

l 

kogn

itif 

No  

Soa

l 

Bentuk  

Soal 

pencernaan yang 

menyusun 

sistem 

pencernaan pada 

manusia 

kelenjar pencernaan 

Siswa dapat menjelaskan apa yang 

dimaksud dengan pencernaan 

C2 7 PG 

Siswa dapat menjelaskan proses yang 

terjadi di dalam usus halus  pada 

proses pencernaan 

C2 8 PG 

Menganalisis saluran percernaan dan 

kelanjar percernaan 

C3 9 PG 

Mengkorelasikan proses percernaan 

makanan yang terjadi pada organ 

sistem percernaan manusia  

C4 10 PG 

Menganalisis proses percernaan 

makanan pada usus halus 

C4 11 PG 

 membedakan 

pencernaan 

mekanik  dengan 

pencernaan 

kimiawi pada 

manusia 

Siswa dapat menjelaskan jenis-jenis 

sistem percernaan yang ada pada 

tubuh manusia  

C1 12   PG 

Menunjukan enzim yang membantu 

proses pencernaan 

C2 13 PG 

Siswa menjelaskan ciri-ciri 

pencernaan secara mekanik  

C3 14 PG 

Diberikan sebuah tabel, perserta 

didik mampu membedakan proses 

percernaan secara mekanis dan 

kimiawai secara benar 

C4 15 PG 

mendeskripsikan 

kelainan dan 

penyakit yang 

berhubungan 

dengan sistem 

pencernaan 

manusia 

peserta didik mampu 

mengidentifikasi macam-macam 

gangguan pada sistem pencernaan, 

dengan benar 

C1 16 PG 

peserta didik mampu 

mengidentifikasi macam-macam 

gangguan pada sistem pencernaan, 

dengan benar 

C1 17 PG 

Siswa mendioagnosis jenis penyakit 

dan gejalanya pada sistem percernaan 

manusia 

C3 18 PG 

Siswa mendioagnosis jenis penyakit 

dan gejalanya pada sistem percernaan 

manusia 

C3 19 PG 

Siswa mampu menganalisis 

gangguan dan penyakit yang 

berhubungan dengan sistem dengan 

C4 20 PG 
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Tujuan  

Pembelajaran 

Indikator Soal Leve

l 

kogn

itif 

No  

Soa

l 

Bentuk  

Soal 

sistem pencernaan manusia, dengan 

benar 

 

H. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik analisis data 

kualitatif dan kuantitatif. 

1. Analisis Kuantitatif 

Analisis kuantitatif adalah analisis yang dilakukan terhadap data yang 

berupa angka-angka. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui hasil belajar 

peserta didik setelah diterapkan metode Team Game Tournament (TGT) . 

Analisis data ini dihitung dengan menggunakan rumus statistik sederhana 

sebagai  berikut: 

a. Untuk menghitung nilai rata-rata 

Digunakan rumus: 

 

Keterangan: 

  X   = Nilai rata-rata kelas. 

 Σx = Jumlah nilai tes siswa. 

 n = Jumlah siswa yang mengikuti tes.
31
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b. Untuk menghitung nilai Individu  

x= R x 100  N 

Keterangan: 

X = Nilai yang dicari 

R = Skor yang diperoleh  

N = Skor maksimum tes 

 

2. Analisis Kualitatif 

Analisis data ini digunakan untuk melihat kegiatan belajar siswa 

selama proses pembelajaran melalui observasi. Hasil observasi dicatat 

dalam instrumen lembar observasi kegiatan belajar siswa dan data yang 

terkumpul dilakukan analisa kemudian disajikan dalam bentuk presentase. 

Untuk menghitung presentase digunakan rumus : 

   

Keterangan : 

P = Angka presentase 

F = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya  

      N = Jumlah frekuensi atau banyaknya individu
32

 

 

I. Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah adanya                        peningkatan 

hasil belajar IPA siswa atau ketercapaian kriteria ketuntasan belajar perserta 

                                                           
32

 M.Iqbal Hasan, Pokok-Pokok Materi Statistik I, (Jakarata: Bumi Aksara, 2001),h. 72 
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didik SMP Al Firdaus pada kelas VIII, mata pelajaran IPA setelah diterapkan 

model pembelajatan Team Games Tourmen(TGT) pada materi Makanan, Zat 

Aditif Dan Sistem Pencernaan. Hasil belajar dikatakan meningkat apabila 

terjadi perubahan nilai dari sebelumnya ke arah yang lebih baik. Keberhasilan 

peningkatan tersebut ditandai dengan tercapainya Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) mata pelajara IPA dengan nilai  70 mencapai 75%. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A Hasil Penelitian  

1. Deskripsi Kondisi Awal  

 Berdasarkan hasil berbincang  dengan guru mata pelajaran IPA 

kelas VIII A, diperoleh beberapa permasalahan oleh guru terutama yang 

berkaitan dengan hasil belajar pelajaran IPA. Pembelajaran IPA di SMP 

AL-Firdaus  pada saat ini kurang maksimal, peserta didik kurang aktif 

dalam kegiaan belajar dikelas. Dengan menerapkan model pembelajaran 

TGT (Team Games Tournamens)  yang merupakan model pembelajaran 

dengan cara bermain games. Dengan tujuan setelah di terapkannya model 

tersebut mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPA. 

 Pada prasurvey yang dilakukan peneliti secara langsung di SMP 

AL-Firdaus kelas VIII A sebelum kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournamens) 

peserta didik hanya menyimak, hanya beberapa peserta didik yang 

bertanya, peserta didik lain sibuk dengan kegiatannya masing-masing 

seperti,ribut dan  mengobrol dengan teman, sibuk bercanda dengan teman 

ada juga peserta didik yang tertidur saat guru menjelaskan materi didepan 

kelas.  
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2. siklus I  

 Penelitian ini dilakukan dengan 2 siklus yaitu siklus I dan siklus II, 

dimana setiap siklusnya terdiri dari satu kali pertemuan, masing-masing 

pertemuan dilakukan dengan 4 tahap terdiri dari perencanaan, penelitian, 

pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. 

1) Perencanaan Tindakan 

 Pada tahap ini peneliti merencanakan pelaksanaan dengan 

menerapkan metode Kooperatif Tipe Team Games Tournament(TGT) 

dalam proses pembelajaran. Hal-hal yang dilakukan dalam 

perencanaan adalah: 

a) Menetapkan objek penelitian, adapun kelas yang dijadikan 

sebagai objek penelitian adalah peserta didik kelas VIII  A yang 

terdiri 18 peserta didik. 

b) Menentukan pokok bahasan materi yang akan dibahas dalam 

penelitian ini adalah makanan, zat adaktif dan sistem percernan 

manusia. 

c) Mempersiapkan sumber yang berupa buku Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Alam VIII yang berdasarkan Kurikulum merdeka. 

d) Mempersiapkan media pembelajaran yang meliputi lembar 

permainan kertas karton yang di tempel di papan tulis dan lembar 

jawaban berjumlah empat. 

e) Menyusun perangkat pembelajaran berupa ATP/Silabus, modul 

ajar, dibuat sesuai dengan kurikulum yang ada pada sekolah 
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tersebut. 

f) Menjelaskan kepada siswa tentang metode TGT (team games 

tournament) dan bagaimana cara melaksanakannya, hal ini 

bertujuan agar siswa/siswi siap mengikuti pelajaran dengan 

menggunakan metode teams games taournament. 

g) Menyiapkan soal pilihan ganda materi makanan , zat adaktif 

dan sistem pencernaan. 

2) Pelaksanaan Tindakan 

 Setelah melakukan perencanaan tindakan maka tahap 

selanjutnya adalah melaksanakan kegiatan pembelajaran, dilakukan 

sesuai modul ajar yang telah direncanakan dan melaksanakan kegiatan 

belajar sesuai dengan tujuan untuk memecahkan masalah yang ada, 

dengan menerapkan model pembelajaran Team Games Tournamens 

yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII 

SMP AL-Firdaus pada materi Makanan, Zat Aditif . Pelaksanaan 

tindakan pada siklus I dilakukan sebanyak 1 kali pertemuan dengan 

alokasi waktu 2x45 menit pada setiap pertemuan. Kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan pada siklus I berikut; 

a) Pertemuan pertama  

 Pada penelitian siklus I pertemuan pertama dilaksanakan 

pada hari rabo, tanggal 25  september 2024 pukul 10.00-12.00 

WIB. Penelitian ini dilakukan dikelas VIII A dengan jumlah 

siswa sebanyak 18 peserta didik. Proses pembelajaran pertama ini 
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dilakukan dengan proses belajar menggunakan metode diskusi 

antara guru dengan siswa membahas makanan dan zat adaktif 

PPT. Pembelajaran dilakukan empat tindakan yaitu perencanaan, 

pelaksanaan, observasi dan refleksi. 

(1) Kegiatan Pendahuluan 

  Kegiatan pendahuluan diawali dengan guru 

mengucapkan salam, guru menyuruh ketua kelas untuk  

ber‟doa bersama-sama sebelum memulai pembelajaran dan 

dilanjutkan dengan mengecek kehadiran peserta didik. 

Selanjutnya guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

kepada peserta didik tentang apa yang akan dilakukan dalam 

kegiatan pembelajaran memberikan motivasi kepada siswa 

agar selalu aktif dalam proses pembelajaran. 

                         

               Gambar 4.1 Kegiatan pendahuluan siklus I 

(2) Kegiatan Inti 

- Sebelum memulai pembelajaran Guru memberikan 10 

soal pretest. 

- Guru menjelaskan tentang Makanan, Zat Aditif  

- Guru menjelaskan Makanan, Zat Aditif dengan 

menampilkan ppt dengan proyektor.  
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- Guru memberikan penjelasan mengenai materi yang akan 

digunakan dalam kegiatan TGT. 

- Siswa mempersiapkan diri agar bisa mengikuti games 

akademik, kelompok yang terbentuk terdiri dari 

berbagai kemampuan akademik (heterogen). Penentuan 

kelompok yang dilakukan guru yaitu : 

- Membuat kelompok menjadi 4 

- Setiap kelompok terdiri dari 4/5 orang 

- Membentuk  tim heterogen (jenis kelamin, etnis, agama, 

dan kemampuan akademik 

- Guru membuat games terdiri atas 5 pertanyaan yang sudah 

ditulis di kertas karton lalu di tempel di papan tulis, 

perserta didik maju satu-persatu menjawab pertanyaan 

tersebut sehingga semua kebagian menjawab 

pertanyaan. 

- Setelah membentuk tim, anak-anak mulai berkompetisi 

dalam turnamen. Anak-anak menjawab pertanyaan di 

kertas karton tersebut, Penentuan turnamen ditentukan 

dengan cara homogen dengan langkah menggunakan 

daftar ranking yang telah dibuat sebelumnya. kelompok 

yang menjawab pertanyaan secara benar dan lengkap 

akan  memperoleh poin tertinggi ditunjuk sebagai 

pemenang. 
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- Bagi kelompok yang mendapatkan skor paling tinggi akan 

mandaptkan penghargaan yaitu mendapatkan hadiah 

dari Guru. 

                   

 

 

 

                   

   Gambar 4.2 Kegian inti siklus I 

 

(3)  Kegiatan Penutup 

  Kegiatan penutup dalam pembelajaran pada 

pertemuan ini meliputi pendidik memberikan reward kepada 

kelompok yang memperoleh skor tertinggi, selanjutnya 

peserta didik mengerjakan soal post test kurang lebih selama 

20 menit, hal ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar 

peserta didik sejauh mana pemahaman mengenai materi 

Makanan, Zat Aditif. Setelah peserta didik mengerjakan soal 

postest, kemudian guru memberikan kesimpulan mengenai 

pembelajaran Makanan, Zat Aditif dan menjelaskan 

kegiatan belajar yang akan dilakukan pada pertemuan 

selanjutnya. Setelah itu guru dan peserta didik bersama-

sama mengucap hamdalah dan guru memberikan salam 

penutup sebagai tanda selesainya pertemuan pada hari ini. 
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Gambar 4.3 Kegiatan penutup siklus I 

3) Hasil Observasi  

Observasi Hasil Belajar Siswa Pada Siklus I 

  Pada penelitian ini memiliki tujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, hasil belajar yang 

dimaksud adalah perolehan nilai kognitif peserta didik pada 

saat menjawab soal pre-test dan  post test yang telah diberikan 

oleh guru yang terdiri 10 butir soal pilihan ganda. Hasil data 

dari penelitian akan dipaparkan secara deskriptif agar nantinya 

hasill penelitian ini dapat dipahami bagi peneliti selanjutnya. 

Data hasil belajar pada peserta didik hanya diperoleh penilaian 

post tets saja baik pada siklus I maupun siklus II. Sebab 

penelitian ini perolehan datanya hanya sebagai bahan 

perbandingan apakah terdapat peningkatan hasil belajar peserta 

didik kelas VIII A SMP AL-Firdaus pada materi makanan, zat 

adatif setelah diterapkanya model pembelajaran Team Games 

Tournamens. 
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          Tabel 4.1 Hasil Belajar Siswa Siklus I 

Hasil Belajar siklus I  Pretest  Postest 

Nilai Minimum 30 60 

 Nilai Maksimal  70 90 

Nilai Rata-rata 47,62  60,95 

Presentase Tuntas 33,33% 66.67% 
Tidak Tuntas 66,67% 33,33% 

 

      Berdasarkan hasil Tabel 3.4 diatas diperoleh hasil pretest dan 

posttest pada hasil belajar siklus I  yaitu, pada nilai pretest nilai 

tertinggi yang diperoleh adalah 70 dan pada nilai posttest 90. Jumlah 

keseluruhan dari nilai pretest pada siklus I adalah 1000 dan posttest 

adalah 1280. Oleh karena itu rata-rata nilai pretest yang diperoleh 

adalah 47,62 dan rata-rata nilai posttest yang diperoleh 60,95. Pada 

hasil posttest Siklus I 66.67% peserta didik telah mencapai KKM (70) 

dan dinyatakan lulus. Dari hasil persentase ketuntasan tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pemahaman peserta didik dalam memahami materi 

makanan, zat aditif yang telah dijelaskan dengan menggunakan model 

TGT  pada siklus I belum mampu menghasilkan data hasil belajar yang 

memuaskan dikarenakan masih banyak yang kurang fokus saat belajar 

berlangsung, masih ada yang ngobrol sendiri. Ketuntasan hasil belajar 

pada penelitian ini sesuai dengan KKM mata pelajaran IPA yaitu 70. 

Oleh karena itu peneliti perlu untuk melanjutkan siklus berikutnya agar 

memperoleh hasil yang maksimal pada siklus 

4) Refleksi  

 Berdasarkan kegiatan pengamatan pada siklus I selesai 

dilakukan dengan satu kali pertemuan, kemudian diadakan refleksi. 
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Refleksi dilakukan dengan tujuan untuk mengkaji secara keseluruhan 

tindakan-tindakan yang telah dilakukan, berdasarkan data yang telah 

diperoleh pada siklus I, baik dari posttes pilihan ganda, hasil belajar 

siswa kelas VIII A terhadap pelajaran IPA dapat dikatagorikan rendah 

hal tersebut dilihat dari hasil belajar pada peserta didik pada siklus I 

belum memenuhi Kategori yang memuaskan, oleh karena itu perlu 

tindakan yang lebih bersifat menarik dalam proses pembelajaran 

berlangsung seperti memberikan tanya jawab yang menarik yang 

berkaitan dengan materi makanan, zat aditif.  

 Dari hasil kegiatan pengamatan dan observasi pada kegiatan 

siklus I secara umum dapat disimpulkan sebagai berikut:  

a) Hasil belajar peserta didik pada siklus I dengan memberikan 10 

soal pilihan ganda pada nilai pretest nilai tertinggi yang diperoleh 

adalah 70 dan pada nilai posttest 90. Rata-rata nilai pretest yang 

diperoleh adalah 47,62 dan rata-rata nilai posttest yang diperoleh 

60,95. Pada hasil posttest Siklus I 66.67% peserta didik telah 

mencapai KKM (70) dan dinyatakan lulus. 

b) Dalam proses pembelajaran berlangsung masih ada beberapa 

peserta didik yang tidak memperhatikan dan mendengarkan guru 

saat menjelaskan materi, ada yang asik mengobrol dengan teman 

sebangku. 
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c) Peserta didik  masih banyak  yang belum melakukan permainan 

sesuai peraturan Peserta didik masih enggan bertanya mengenai 

materi yang belum diketahui. 

d) Peserta didik masih terlihat ragu dalam mengambil keputusan 

dalam kelompok dan ketika melakukan permainan. 

e) Masih ada beberapa  siswa yang belum menunjukkan semangat 

mengikuti proses pembelajaran. 

  Berdasarkan refleksi pada siklus I, perbaikan yang akan 

dilakukan pada siklus II adalah sebagai berikut: 

a) Menggunakan waktu seefektif dan seefisien mungkin agar 

semua tahap-tahap pembelajaran yang direncanakan dapat 

terlaksana dengan baik. 

b) Guru menjelaskan konsep pembelajaran dengan metode TGT 

kepada siswa lebih rinci agar siswa mampu melakukannya jauh 

lebih baik dibandingkan pada pertemuan sebelumnya.  

c) Pendidik memberikan bimbingan secara merata kepada masing-

masing kelompok. 

d) Pendidik menyimpulkan materi pembelajaran pada setiap 

pertemuan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 

3. Siklus Ke II 

  Penelitian yang dilakukan pada siklus II ini tidak jauh berbeda 

dengan penelitian yang dilakukan pada siklus I, dimana dilakukan dengan 

satu kali pertemuan setiap siklusnya, dengan alokasi waktu 2x45 menit, dan 
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masing-masing pertemuan dilakukan dengan 4 tahapan pembelajaran yaitu 

terdiri dari, Perencanaan penelitian, Pelaksanaan tindakan, Observasi 

tindakan, dan Refleksi. 

1) Perencanaan Tindakan 

 Pada tahap ini peneliti merencanakan pelaksanaan dengan 

menerapkan metode Kooperatif Tipe Team Games Tournament(TGT) 

dalam proses pembelajaran. Hal-hal yang dilakukan dalam perencanaan 

adalah: 

a)   Menetapkan objek penelitian, adapun kelas yang dijadikan sebagai 

objek penelitian adalah peserta didik kelas VIII  A yang terdiri 18 

peserta didik. 

b) Menentukan pokok bahasan materi yang akan dibahas dalam 

penelitian ini adalah sistem percernan manusia. 

c)    Mempersiapkan sumber yang berupa buku Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Alam VIII yang berdasarkan Kurikulum merdeka. 

d) Mempersiapkan media pembelajaran yang meliputi lembar 

permainan dan lembar jawaban. 

e)    Menyusun perangkat pembelajaran berupa ATP/Silabus, modul 

ajar, dibuat sesuai dengan kurikulum yang ada pada sekolah 

tersebut. 

f)    Menyiapkan lembar soal pilihan ganda materi sistem percernaan 

manusia. 
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a) Pertemuan pertama  

 Pada penelitian siklus II pertemuan pertama dilaksanakan 

pada hari Kamis, tanggal 26  september 2024 pukul 10.00-

12.00 WIB. Penelitian ini dilakukan dikelas VIII A dengan 

jumlah siswa sebanyak 18 peserta didik. Proses pembelajaran 

pertama ini dilakukan dengan proses belajar menggunakan 

metode diskusi antara guru dengan siswa membahas sistem 

pencernaan manusia melalui  PPT. Pembelajaran dilakukan 

empat tindakan yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi dan 

refleksi. 

(1) Kegiatan Pendahuluan 

  Kegiatan pendahuluan diawali dengan guru 

mengucapkan salam, guru menyuruh ketua kelas untuk  

ber‟doa bersama-sama sebelum memulai pembelajaran dan 

dilanjutkan dengan mengecek kehadiran peserta didik. 

Selanjutnya guru menyampaikan tujuan pembelajaran 

kepada peserta didik tentang apa yang akan dilakukan dalam 

kegiatan pembelajaran memberikan motivasi kepada siswa 

agar selalu aktif dalam proses pembelajaran. 

 

Gambar 4.4 Kegiatan Pendahuluan Siklus II 
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(2) Kegiatan Inti 

- Sebelum memulai pembelajaran Guru memberikan 10 

soal pretes. 

- Guru menjelaskan tentang sistem pencernaan  

- Guru menjelaskan sistem pencernaan dengan 

menampilkan ppt dengan proyektor.  

- Guru memberikan penjelasan mengenai materi yang akan 

digunakan dalam kegiatan TGT. 

- Siswa mempersiapkan diri agar bisa mengikuti games 

akademik, kelompok yang terbentuk terdiri dari berbagai 

kemampuan akademik (heterogen). Penentuan kelompok 

yang dilakukan guru yaitu : 

 Membuat kelompok menjadi 4 

 Setiap kelompok terdiri dari 4/5 orang 

 Memberi  nomor kepada siswa mulai dari yang 

paling atas (misalnya 1,2,3, dst);  

- Membentuk  tim heterogen (jenis kelamin, etnis, agama, 

dan kemampuan akademik 

- Guru membuat games terdiri atas pertanyaan-pertanyaan 

yang sudah ditulis di kertas karton lalu di tempel di 

papan tulis, perserta didik maju satu-persatu menjawab 

pertanyaan tersebut sehingga semua kebagian menjawab 

pertanyaan. 
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- Setelah membentuk tim, anak-anak mulai berkompetisi 

dalam turnamen. Anak-anak menjawab pertanyaan di 

kertas karton tersebut, Penentuan turnamen ditentukan 

dengan cara homogen dengan langkah menggunakan 

daftar ranking yang telah dibuat sebelumnya. kelompok 

yang menjawab pertanyaan secara benar dan lengkap 

akan  memperoleh poin tertinggi ditunjuk sebagai 

pemenang. 

- Bagi kelompok yang mendapatkan skor paling tinggi akan 

mandaptkan penghargaan yaitu mendapatkan hadiah dari 

Guru berupa snack.                        

 

  

 

 

                          Gambar 4.5 kegiatan inti siklus II 

(3) Kegiatan Penutup 

  Kegiatan penutup dalam pembelajaran pada 

pertemuan ini meliputi pendidik memberikan reward kepada 

kelompok yang memperoleh skor tertinggi, selanjutnya 

peserta didik mengerjakan soal post test kurang lebih selama 

20 menit, hal ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar 

peserta didik sejauh mana pemahaman mengenai materi 
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sistem pencernaan manusia. Setelah peserta didik 

mengerjakan soal postest, kemudian guru memberikan 

kesimpulan mengenai pembelajaran materi pencernaan 

manusia. Setelah itu guru dan peserta didik bersama-sama 

mengucap hamdalah dan guru memberikan salam penutup 

sebagai tanda selesainya pertemuan pada hari ini. 

 

Gambar 4.6 Kegiatan Penutup Siklus II 

a. Hasil Observasi siklus II 

 Siklus II Pada penelitian ini memiliki tujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik, peserta didik pada saat 

menjawab soal yang telah diberikan oleh guru yang terdiri 10 butir soal 

pilihan ganda pada siklus II.  

Tabel 4.2 Hasil Belajar Siswa Siklus II 

Hasil Belajar Siklus II Pretest  Postest  

Nilai Minimum 50 60 

Nilai Maksimum 80 100 

Nilai Rata-Rata 52,86 67,86 

Presentase Tuntas 38,88% 77,77% 

Presentase Tidak Tuntas 61,11% 22,23% 

 

      Berdasarkan hasil Tabel 3.5 diatas diperoleh hasil pretest 

dan posttest pada hasil belajar siklus II  yaitu, pada nilai pretest nilai 

tertinggi yang diperoleh adalah 80 dan pada nilai posttest 100. Rata-
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rata nilai pretest yang diperoleh adalah 52,86% dan rata-rata nilai 

posttest yang diperoleh 67,86%. Pada hasil posttest Siklus II 77,77% 

peserta didik telah mencapai KKM (70) dan dinyatakan lulus. Apabila 

dibandingkan dengan data hasil belajar pada siklus I hasil belajar 

siklus II dapat dikatakan jauh lebih baik. Dengan hasil tersebut dapat 

diketahui bahwa hasil belajar siswa pada siklus II sudah mencapai 

target ketuntasaan minimum (KKM) yaitu ≥ 70 mencapai lebih dari 

75% siswa yang tuntas pada akhir siklus. 

Dengan hasil data yang telah diperoleh baik pada siklus I dan 

II dapat disimpulkan bahwa penerapan metode pembelajaran TGT  

mampu meningkatkan hasil belajar siswa meskipun tidak mencapai 

ketuntasaan 100%, maka dapat disimpulkan bahwa; 

1. Dengan menerapkan Team Games Turnamens (TGT) dapat 

meningkatkan hasil  pembelajaran pada materi makanan,zat adatif 

dan sistem pencernaan hal tersebut dapat terbukti dari hasil data 

pada siklus I dan siklus II.  

2. Dengan menerapkan metode pembelajaran Team Games 

Turnamens (TGT) dapat meningkatkan pemahaman siswa pada 

materi makanan,zat adatif dan sistem pencernaan, hal tersebut 

terbukti dari hasil data belajar siswa pada siklus I dan Siklus II 

yang mengalami peningkatan. 
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b. Refleksi 

Berdasarkan hasil penelitian siklus II diketahui bahwa dengan 

menerapkan metode Team Game Tournament (TGT) dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil refleksi yang diperoleh 

yaitu sebagai berikut: 

a) Peserta didik menjadi lebih aktif bertanya dan mengeluarkan 

pendapatnya dalam kegiatan pembelajaran ketika mengalami 

kesulitan. 

b) Saat melakukan pembelajaran dalam kelompok peserta didik 

sudah terbiasa mengemukakan pendapat, memberi masukan dan 

membantu teman sesama kelompok yang mengalami kesulitan. 

c) Perserta didik sudah lebih semangat dalam mengikuti 

pembelajaran dan melakukan permaninan sesuai dengan aturan. 

 

4.  Peningkatan Kemampuan atau Hasil Belajar dan Atau Kualitas 

Pembelajaran 

           Pada siklus I peneliti memperkenalkan metode pembelajaran TGT 

(Team Games Tournamnet) dengan melalui 4 tahap pembelajaran yaitu 

terdiri dari, Perencanaan penelitian, Pelaksanaan tindakan, Observasi 

tindakan, dan Refleksi. Adapun hasil dari pelaksanaan siklus I terdapat 

dalam grafik dibawah ini.  
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Gambar 4.7 Grafik Hasil Belajar Siswa Pada Siklus I 

Berdasarkan hasil grafik diatas dapat dilihat bahwa setelah 

melaksanakan metode pembelajaran TGT, pada soal pretest yang tidak 

tuntas 67,66% sedangkan yang tuntas 33,33% untuk soal postest yang 

tidak tuntas 33,33% sedangkan yang tuntas 66,67% dapat disumpulkan 

telah terjadi peningkatan rata-rata nilai hasil belajar siswa yang pada 

awalnya 33,33% mengalami peningkatan menjadi 66,67%. Kekuatan 

penelitian tindakan kelas ada pada proses reflektif yang mengarah pada 

sebuah perbaikan dalam praktik pendidikan. Oleh sebab itu peningkatan 

hasil belajar siswa yang masih terbilang masih kecil pada siklus I menjadi 

dasar bagi peneliti untuk mrlanjutkan penelitian pada tahap siklus ke 2 

dengan kembali menggunakan metode pembelajaran TGT yang dirancang 

lebih baik dari siklus I agar dapat menarik siswa. 

Pada siklus ke 2, pembelajaran tetap dilaksanakan dengan model 

pembelajaran TGT dengan metode belajar berkelompok, kemudian 

peneliti menjelaskan materi menggunakan metode PPT kemudian 

memberikan 10 soal pre test dan kemudian menerangkan kembali metode 

TGT dan melaksanakan kegiatan berkelompok dengan menjawab beberapa 
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soal. Diakhir pembelajaran peneliti memberikan reward kepada beberapa 

siswa yang mendapat nilai tertinggi selanjutnya peserta didik mengerjakan 

soal post test kurang lebih selama 20 menit, hal ini bertujuan untuk 

mengetahui hasil belajar peserta didik sejauh mana pemahaman mengenai 

materi sistem pencernaan manusia. Setelah peserta didik mengerjakan soal 

postest, kemudian guru memberikan kesimpulan mengenai pembelajaran 

materi pencernaan manusia. 

Setelah tindakan pada siklus ke 2 selesai dilaksanakan, peneliti 

kembali menyebarkan soal dan melihat perubahan yang terjadi pada setiap 

siswadi setiap indikator hasil belajar siswa. Setelah diolah data peneliti 

membuat hasil belajar siswa setelah melakukan metode pembelajaran pada 

siklus ke II. Adapun hasilnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

 

Gambar 4.8 Grafik Hasil Belajar Siswa Pada Siklus II 

Berdasarkan hasil akumulasi dan skor indikator hasil belajar siswa dapat 

kita  lihat  pada soal pretest yang tidak tuntas 61,11% sedangkan yang tuntas 

38,88% untuk soal postest yang tidak tuntas 22,23% sedangkan yang tuntas 

77,77% dapat disimpulkan bahwa telah terjadi peningkatan hasil belajar siswa  

22,23% 
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61,11% 

38,88% 

0
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dengan tercapai KKM menjadi 77,77%, sehingga hasil belajar siswa sudah berada 

di kategori meningkat. Berdasarkan pengamatan peneliti, dengan mengajar materi 

menggunakan metode pembelajaran TGT dapat membuat siswa lebih bisa 

memahami materi dengan sangat baik.  

Setelah melakukan tindakan pada siklus I dan siklus II  terlihat 

peningkatan terhadap hasil belajar siswa dalam  materi makanan,zat adiktif dan 

sistem pencernaan. Pada siklus I diperoleh presentase ketuntasan hasil belajar 

66,67% sehingga belum terjadi peningkatan berdasarkan indikator peningkatan 

seharusnya ketentuannya sebesar 75%. Kemudian setelah dilakukan tindakan pada 

siklus II terjadi peningkatan hasil belajar siswa dari 66,67% menjadi 77,77% yang 

artinya berdasarkan indikator keberhasilan peningkatan hasil belajar siswa 

dikatakan meningkat. Peningkatan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Al- Firdaus 

bisa di lihat dalam grafik di bawah ini. 

 

Gambar 4.9 Grafik Peningkatan Hasil Belajar Pada Pra Siklus, Siklus 

I, Siklus II 

Berdasarkan grafik persentase peningkatan rata rata hasil belajar siswa 

diatas, dapat kita lihat bahwa terjadi peningkatan keseluruhan, pada siklus 1 ke 

Siklus
I

Siklus
II

presentase
ketuntasan

66,67% 77,77%

siswa yang tuntas 12 14

siswa yang tidak
tuntas

6 4

Peningkatan Hasil Belajar 
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angka 66,67% kemudian pada siklus II meningkat menjadi 77,77%. Berdasarkan 

data data diatas, dapat simpulkan bahwa upaya peningkatan hasil belajar siswa 

kelas VIII pada materi makanan,zat adiktif dan sistem pencernaan.melalui model 

pembelajaran TGT di SMP Al-Firdaus berhasil dilaksanakan. Pembelajaran pada 

materi makanan,zat adiktif dan sistem pencernaan. dengan model problem TGT 

terbukti mampu meningkatkan kemampuan dan hasil pembelajaran sehingga 

membuat kualitas pembelajaran menjadi jauh lebih baik dari sebelumnya 

B Pembahasan  

Penelitian juga bertujuan meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar 

adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Belajar 

itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk 

memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relative menetap. Dalam 

kegiatan pembelajaran atau kegiatan intruksional, biasanya guru menetapkan 

tujuan belajar. Siswa yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapai 

tujuan-tujuan pembelajaran.
33

 Hasil belajar merupakan segala kemampuan yang 

dimiliki seorang siswa setelah ia menerima pengalaman belajar. Akan terdapat 

perubahan pada seorang siswa dimana perubahan yang terjadi adalah perubahan 

yang terarah dan bertujuan untuk mencapai suatu tujuan yang baik dan baru 

dibandingkan sebelumnya. Agar memperoleh hasil belajar yang maksimal pokok 

proses belajar mengajar harus dilakukan secara sengaja serta terorganisasi dengan 

baik.
34

 

                                                           
33

 Asep jihad dan Abdul haris, Evaluasi Pembelajaran, (Yogyakarta : Multi Pressindo, 

2012), h.14. 

 
34

 Sardiman, Intraksi dan Motivasi Belajar mengajar, (Jakarta: Raja Grapindo 

Persada). H 19 
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Penelitian yang digunakan untu mengupayakan permasalah yang 

ditemukan saat melakukan prasurvei adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebagai bagian dari penelitian tindakan (action 

research) dengan tujuan memperbaiki mutu praktek pembelajaran didalam kelas, 

makin banyak diminati. Daur ulang dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

sendiri berupa perencanaan tindakan (planning), penerapan tindakan (action), 

observasi dan evaluasi (observation and evaluation), dan refleksi (reflecting.
35

 

Dimana sebenarnya nilai siswa pada siklus 1 dan siklus 2 memiliki 

peningkatan yang signifikan akan tetapi jumlah siswa yang mampu mencapai batas 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sudah mencapai persentase yang 

ditentukan yaitu lebih dari 70%. Upaya yang dilakukan peneliti untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa adalah dengan menggunakan model 

pembelajaran Team Games Tournamen.  Hal ini dapat dikatakan berhasil karena 

adanya peningkatan persentase jumlah siswa yang mampu mencapai KKM 

makanan,zat adiktif dan sistem pencernaan dari siklus 1 ke siklus 2 yang dapat 

dilihat pada gambar 2.21 berikut ini : 

 

Gambar 4.10 Grafik Hasil Belajar Siswa 

                                                           
35

 Fatkul Anam, Penelitian Tindakan Kelas (Sidoarjo: Unusida Press) hlm.7 

 

33,33% 38,88% 
66,67% 77,77% 

Siklus I Siklus II

Grafik Hasil Belajar Siswa 

Pretest Posttest
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Berdasarkan gambar grafik diatas dapat dilihat  pada soal pretest yang 

tidak tuntas 67,66% sedangkan yang tuntas 33,33% untuk soal postest yang tidak 

tuntas 33,33% sedangkan yang tuntas 66,67% dapat disimpulkan adanya 

peningkatan persentase banyaknya siswa yang mampu mencapai Kriteria 

Ketuntasan Minimum (KKM) materi makanan,zat adiktif dan sistem pencernaan. 

Dimana pada peroleh hasil posttest siklus 1 sebanyak 66,67% dari total 

keseluruhan siswa yang mampu mencapai KKM materi  makanan,zat adiktif  

sedangkan pada siklus 2 perolehan hasil posttest sebanyak 77,77% dari total 

keseluruhan siswa yang mampu mencapai KKM materi sistem pencernaan. Oleh 

sebab itu dapat dikatakan bahwa penerapan model pembelajaran Team Games 

Tournamen mampu membantu untuk meningkatkan hasil belajar siswa khusunya 

materi makanan,zat adiktif dan sistem pencernaan kelas VIII A SMP AL-Firdaus. 

Akan tetapi model Team Game Tournament (TGT) harus didukung dengan 

kemauan dan kemampuan peserta didik untuk selalu semangat dalam belajar. 

Berdasarkan pemaparan diatas penelitian ini dapat mengatasi permasalahan yang 

terdapat pada rumusan masalah yaitu  hasil belajar peserta didik pada materi 

makanan,zat adiktif dan sistem pencernaan. Setelah dilakukannya penelitian ini 

data hasil pada siklus I mengalami peningkatan pada siklus II.  

Peningkatan tersebut tidak hanya dilihat dari lembar observasi, tetapi juga 

dibuktikan dengan wawancara dengan pendidik mata pelajaran IPA selaku 

observer bahwasanya Ibu Dwi Widya Putri  menyatakan dengan penerapan 

metode tipe Team Game Tournament (TGT) ini sudah cukup baik sesuai dengan 

teori bukunya Slavin yang telah dibaca. Namun pada siklus I pembagian waktu 

saja yang kurang efektif sehingga pembelajaran saya merasa kurang maksimal. 

Namun, pada siklus II sudah semakin baik. Ibu puas dengan penerapan metode 
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Team Game Tournament (TGT) dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil 

wawancara tersebut dapat diketahui bahwa peneliti telah menerapkan metode 

Team Game Tournament (TGT) dengan cukup baik. Penerapan metode Team 

Game Tournament (TGT) sudah sesuai dengan teori. Pada siklus I pembagian 

waktu belum maksimal, tetapi pada siklus II sudah semakin baik. Pendidik merasa 

puas atas penerapan metode Team Game Tournament (TGT) dalam proses 

pembelajaran. 

Hasil belajar peserta didik yang mengalami peningkatan terbukti dengan 

pendapat Ibu Dwi Widya Putri  selaku pendidik mata pelajaran IPA bahwa 

eningkatan hasil belajar peserta didik sudah cukup baik. Peningkatan sebesar 

77,77% tersebut merupakan peningkatan yang dapat dikatan lumayan baik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa peserta didik serius dalam mengikuti proses 

pembelajaran selama ini. Ibu kira juga tidak ada peningkatan yang mencapai 

100%. 

Peningkatan tersebut terjadi sebab adanya kerja sama antara guru dan 

peserta didik dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Dengan menggunakan 

Team Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, 

dikarenakan model pembelajaran TGT ini merupakan model pembelajaran dengan 

konsep belajar sambil bermain sehingga siswa lebih bersemangat dalam proses 

pembelajaran, sehingga melalui model pembelajaran ini secara keseluruhan t 

erbukti sangat efektif dalam meningkatkan presntase hasil belajar siswa. Hal ini 

senada dengan pendapat  yang di ungkap oleh Nugraha bahwa model 

pembelajaran TGT mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
36

 

                                                           
36

 Nugraha. C. P,Subroto. W. T, Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dengan Media Role Card Terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Mata 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dan pembahasan 

yang telah dilakukan selama dua siklus, maka dapat diambil kesimpulan bahw 

a pembelajaran dengan menerapkan metode Team Game Tournament (TGT) 

sebagai berikut : 

1. Penggunaan metode Team Game Tournament (TGT) dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik kelas VIII SMP AL-Firdaus Tahun Pelajaran 

2024/2025. Ketuntasan hasil belajar peserta didik pada siklus 1 sebesar 

66,67%, dan pada siklus II sebesar 77,77%. Peningkatan ketuntasan hasil 

belajar sebesar 15% pada tema makanan,zat aditif dan sistem pencernaan. 

2. Peningkatan hasil belajar peserta didik merupakan hasil dari penerapan 

metode Team Game Tournament (TGT). Peningkatan hasil belajar ini juga 

merupakan implikasi dari peningkatan belajar peserta didik. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan maka dapat 

dikemukakan saran sebagai berikut: 

1. Untuk Pendidik diharapkan mengupayakan untuk menerapkan metode 

Team Game Tournament(TGT) ketika melaksanakan pembelajaran IPA di 

kelas, karena dengan penerapan metode Team Game Tournament (TGT) 

dapat membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik dan cara 

                                                                                                                                                               
Pelajaran Ekonomi Siswa Kelas X SMA Negeri 2 kediri. JUPE Volume 08 Nomor 03 Ta|hun 

2020. Hal.70, 2020. 
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penerapannya sesuai berdasarkan prosedur yang berlaku 

2. Untuk Peserta didik diharapkan dapat lebih memperhatikan pelajaran dan 

aktif mengikuti pembelajaran IPA di kelas dan mampu untuk 

meningkatkan hasil belajarnya dengan menggunakan metode Team Game 

Tournament (TGT) sesuai dengan prosedur pembelajaran yang berlaku. 

3. Untuk peneliti Dengan terselesaikannya penelitian yang telah dilakukan 

diharapkan dapat dijadikan evaluasi peneliti sebagai modal jikalau akan 

menjadi guru mata pelajaran biologi dimasa mendatang. 

4. Untuk para peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan konsep 

konsep lainnya dalam menerapkan model pembelajaran Team Game 

Tournament (TGT). 
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1 Dokumentasi Peneliti 

 

Gamabar 1 : Wawancara langsung dengan guru Ipa Kelas VIII 

 

Gambar 2 : Wawancara langsung dengan siswa kelas VII 

     

Gambar 3 : Dokumentasi Pelaksaan Penelitian  
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Gambar 4 : Membagi Kelompok 

 

     

Gambar 5 : Pelaksaan Model Pembelajaran Team Games Tournamens 

      

Gambar 6 : Foto Bersama Siswa Kelas VIII 
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Daftar Nama Siswa VIII A SMP AL-FIrdaus 

 

NO Nama  JK Kode 

1 Adam Maulana L AM 

2 Ardy Putra Nurfadli L ARN 

3 Danu Abdul Hasim L DAH 

4 Devan Setiawan L DS 

5 Farisqi Pratla L FP 

6 Hafid Ramadhan L HR 

7 Ilham Rhomadhon L IH 

8 Levia Azahra P LA 

9 M. Bagus Prasetiyo L MBP 

10 
Muhammad Fathur 

Rozak 
L MFR 

11 Nabila Azizah P NA 

12 
Nurun Wafiratul 

Laila 
P NWL 

13 Putri Fitriani P PF 

14 Queensa Salsabilla P QS 

15 Ridho Wijaya L RW 

16 Rio Saputra L RS 

17 
Isnaini Nurul 

Amanah 
P ISA 

18 Azam Qoril Fikih L AQF 
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Nilai Pretest  Hasil Belajar Siswa Siklus I 

 

Nama siswa  Nilai 

Pretest 

 

Siklus I 

Keterangan  

Tuntas  Tidak 

Tuntas 

Adam Maulana 50    

Ardy Putra 60    

Azam quril 70    

Danu Abdul 70    

Devan setiawan 40    

Farisqi  50    

Hafid R 50    

Ilham Romadon 30    

Isnaini nurul 40     

Levia Azahra 60    

Bagus Prastio 50    

Fathur Rozak 70    

Nabila Azizah 50    

Nurun Wafiratul 60    

Putri Fitriani 70    

Ridho Wijaya 70    

Rio Saputra  70    

Queenisa Salsa 40    

Jumlah  1000 6 12 

Nilai Rata-rata 47,62    

Nilai Maksimal 70   

Presentase Tuntas 33,33% 
Tidak Tuntas 66,67% 

 

 

 

 

 

 

 

 



92 
 

 

Nilai Postest Hasil Belajar Siswa Siklus I 

Nama siswa  Nilai 
Post 
Test 

 

Siklus I 
Keterangan  

Tuntas  Tidak 
Tuntas 

Adam Maulana 60    
Ardy Putra 60    
Azam quril 80    
Danu Abdul 70    

Devan setiawan 80    
Farisqi  60    
Hafid R 60    

Ilham Romadon 70    
Isnaini nurul 80    
Levia Azahra 90    
Bagus Prastio 50    
Fathur Rozak 70    
Nabila Azizah 80    

Nurun Wafiratul 60    
Putri Fitriani 80    
Ridho Wijaya 70    
Rio Saputra  80    

Queenisa Salsa 80    
Jumlah  1280 12 6 

Nilai Rata-rata 60,95   
Nilai Maksimal 90   

Presentase 
Tuntas 

66.67% 

Tidak Tuntas 33,33% 
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Nilai Pretest Hasil Belajar Peserta Didik Siklus II 

Nama siswa  Nilai 

Pretest 

 

Siklus II 

Keterangan  

Tuntas  Tidak Tuntas 

Adam Maulana 50    

Ardy Putra 60    

Azam quril 50    

Danu Abdul 70    

Devan setiawan 70    

Farisqi  80    

Hafid R 60    

Isnaini nurul 50    

Ilham Romadon 70    

Levia Azahra 60    

Bagus Prastio 50    

Fathur Rozak 50   

Nabila Azizah 50    

Nurun Wafiratul 60    

Putri Fitriani 70    

Ridho Wijaya 60    

Rio Saputra  70    

Queenisa Salsa 80    

Jumlah  1110 7 11 

Nilai Rata-rata 52,86   

Nilai Maksimal 80   

Nilai minimal 50   

Presentase Tuntas 38,88% 

Tidak Tuntas 61.11% 
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Nilai Postest Hasil Belajar Peserta Didik Siklus II 

Nama siswa  Nilai Post 

Test 

 

Siklus  

Keterangan  

Tuntas  Tidak Tuntas 

Adam Maulana 80    

Ardy Putra 80    

Azam quril 80    

Danu Abdul 70    

Devan setiawan 80    

Farisqi  60    

Hafid R 60    

Isnaini nurul 90    

Ilham Romadon 80    

Levia Azahra 80    

Bagus Prastio 70    

Fathur Rozak 80    

Nabila Azizah 80    

Nurun Wafiratul 60    

Putri Fitriani 100    

Ridho Wijaya 60    

Rio Saputra  90    

Queenisa Salsa 90    

Jumlah  1390 14 4 

Nilai Rata-rata 67,86   

Nilai Maksimal 100   

Nilai minimal 60   

Presentase Tuntas 77,77% 

Tidak Tuntas 22,23% 
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RIWAYAT HIDUP 

 

Lucky Hari Santoso, Dilahirkan di Metro pada tanggal 29 

September 2001. Ayah bernama Priyo Hari Santoso dan ibu 

bernama Rumiyati. Merupakan anak Bungsu dari dua 

bersaudara dengan satu  kakak laki-laki yang bernama Lutfy 

Hari Santoso. Sejak lahir hingga sekarang dibesarkan di Metro 

dan menempuh pendidikan Dimetro. Menempuh pendidikan 

dasar di SD MIM Banjarsari  (2007-2013). Melanjutkan pendidikan Sekolah 

Menengah Pertama di SMP Muhamadiyah 1 Metro (2013-2016), dan Sekolah 

Menengah Atas di SMA NEGERI 3 METRO (2016- 2019). Setelah lulus sekolah 

menengah atas langsung melanjutkan keperguruan tinggi. Pada tahun 2019 

melanjutkan pendidikan di perguruan tinggi IAIN Metro Lampung, dengan 

mengambil program studi Tadris Biologi, dan menjadi mahasiswa aktif hingga 

sekarang. 

 


