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Abstract: The purpose of this study was to determine: 1) The application of the Teams Games Tournament 
type of cooperative learning model, 2) The effect of the Teams Games Tournament type of cooperative 
learning model on student learning outcomes in PAI subjects. This study uses a quantitative approach 
with a quasi-experimental research method in the form of a nonequivalent control group design. Data 
collection techniques used are observation and tests. Based on the results of the study, it showed that: 1) 
The implementation of the Teams Games Tournament type of cooperative learning model was 84.6%, 
categorized as good; 2) Teams Games Tournament type cooperative learning model has an influence on 
student learning outcomes in Islamic Religious Education subjects of 6.42 with a low increase of 0.15. 
Keywords: 
Cooperative Learning Model; Teams Games Tournament; Learning Outcomes; Islamic Religious 
Education 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui: 1) Penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament, 2) Pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian quasi experiment yang 
berbentuk nonequivalent control group design. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah observasi dan tes. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Keterlaksanaan 
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament sebesar 84,6%, 
berkategori baik; 2) Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament memiliki 
pengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam sebesar 6,42 
dengan peningkatan rendah sebesar 0,14. 
Kata Kunci: 

Model Pembelajaran Kooperatif; Teams Games Tournament; Hasil Belajar; Pendidikan Agama 
Islam 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan sebagai proses dalam menjadikan manusia yang cerdas intelektual 
dan spiritual juga mengembangkan kecakapan berperilaku sesuai norma di 
masyarakat (Darman, 2017). Mutu pendidikan memengaruhi kemampuan dan 
daya saing sebuah bangsa di era globalisasi dewasa ini, karena eksistensi dan 
pertarungan masa depan sebuah bangsa bergantung pada kualitas sumber daya 
manusia yang dihasilkan melalui pendidikan (Yasin, 2021). Pendidikan tidak 
terlepas dari proses pembelajaran. Komponen-komponen dalam proses 
pembelajaran dapat mencapai tujuan pembelajaran atau bahkan tujuan 
pendidikan, jika saling berinteraksi dengan baik. Komponen-komponen 
pembelajaran tersebut antara lain guru, siswa, tujuan pembelajaran, materi, 
metode, alat pembelajaran, dan evaluasi (Pane, 2017). 

Pada proses pembelajaran, cara guru dalam mengajar harus baik sehingga 
dapat membuat siswa tertarik atau tidak bosan saat belajar (Wibowo dan Farnisa, 
2018). Sebagaimana Widodo dan Widayanti (2013: 35) dalam penelitiannya 
mengemukakan bahwa dalam proses pembelajaran, metode yang digunakan 
guru dan relasi guru dengan siswa secara langsung dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa (Utami dkk, 2019). Hasil belajar ialah penilaian pendidikan tentang 
perkembangan dan kemajuan murid berkenaan dengan penguasaan bahan 
pengajaran dan nilai-nilai yang terdapat dalam kurikulum (Syafi’i, dkk : 2018). 

Berdasarkan studi pendahuluan di SMK Plus Al-Farhan, terlihat adanya 
hasil belajar siswa yang masih relatif rendah khususnya pada mata pelajaran 
PAI. Hal ini disebabkan oleh model pembelajaran yang digunakan guru masih 
bersifat konvensional yaitu metode ceramah, kadang-kadang menggunakan 
metode tanya jawab dan diskusi. Solusi alternatif dari penulis yaitu model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dirasakan cukup 
representatif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Melalui penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe TGT akan diketahui ada atau tidak pengaruh 
model pembelajaran kooperatif tipe TGT tersebut terhadap hasil belajar PAI dan 
seberapa besar pengaruhnya. 

Secara umum model adalah objek atau konsep dalam menyajikan sesuatu. 
Joyce (1992: 4) menjelaskan bahwa model pembelajaran ialah suatu pedoman 
perencanaan pembelajaran di kelas beserta perangkat pembelajarannya seperti 
komputer, buku-buku, kurikulum dan lain-lain (Trianto, 2010, p. 22). Adapun 
pembelajaran merupakan suatu proses dalam membelajarkan peserta didik 
menggunakan teori belajar maupun asas pendidikan sebagai salah satu cara 
utama untuk menentukan keberhasilan Pendidikan (Assayuthi, 2020). 

Model pembelajaran ialah rangkaian dari pendekatan, strategi, metode, 
teknik dan taktik pembelajaran. Model pembelajaran merupakan bentuk 
pembelajaran yang tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan oleh guru. 
Terdapat berbagai macam model pembelajaran dalam dunia pendidikan, salah 
satunya ialah cooperative learning (pembelajaran kooperatif) (Sutirman, 2013). 
Rusman (2013) mengemukakan bahwa dasar dari dikembangkannya model 
pembelajaran kooperatif ialah teori belajar kooperatif konstruktivis  yang terlihat 
pada salah satu teori Vigotsky berupa adanya penekanan pada hakikat 



Penulis Kesatu, Penulis Kedua dan Penulis Ketiga 

Gunung Djati Conference Series, Volume 10 (2022) 377 

sosiokultural dari pembelajaran di mana pada umumnya fase mental yang lebih 
tinggi muncul saat  kerja sama antara individu sebelum terserap dalam individu 
tersebut. Pembelajaran kooperatif merupakan bentuk pembelajaran berupa 
siswa belajar dan bekerja dalam kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 orang yang 
heterogen dan sebagai wadah bagi siswa dapat bekerja sama dalam kelompok di 
mana tujuan kelompok merupakan tujuan bersama (Rusman, 2013). Model 
pembelajaran kooperatif ialah sutau model pengajaran di mana siswa belajar 
dalam kelompok kecil, saling kerja sama dan membantu untuk memahami suatu 
bahan pembelajaran dalam menyelesaikan tugas kelompok (Rusman, 2013).  

Secara umum model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(TGT) seperti tipe Student Tem Achievement (STAD) kecuali TGT menggunakan 
turnamen akademik, kuis dan sistem skor kemajuan individu, setiap individu 
menjadi wakil tim dengan individu tim lain yang sebelumnya memiliki 
akademik setara (Slavin, 2009, pp. 163-165). David De Vries dan Keath Edward 
(1995) mengembangkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT) atau pertandingan permainan tim, di mana siswa dengan 
anggota tim lain memainkan permainan untuk memperoleh tambahan poin pada 
skor tim mereka (Trianto, 2010, p. 83). Langkah-langkah (Slavin, 2009): 1) 
Pengajaran yaitu penyampaian materi atau presentasi kelas, 2) Belajar tim yakni 
siswa mempelajari lembar kegiatan secara tim, 3) Turnamen yaitu kompetisi tiga 
siswa dengan kemampuan homogen pada meja turnamen, 4) Rekognisi Tim 
yakni menentukan skor tim dan mempersiapkan sertifikat atau bentuk 
penghargaan lainnya. 

Belajar adalah proses usaha seseorang dalam memperoleh perubahan 
tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman interaksi dengan lingkungannya 
(Slameto, 2013 dalam Maryam, 2017). Belajar menurut Santrock dan Yussen ialah 
perubahan yang relatif permanen karena adanya pengalaman (Sugihartono dkk, 
2007 dalam Prihatini, 2017). Dalam lingkup pendidikan, belajar diartikan sebagai 
proses aktif siswa untuk mempelajari dan memahami konsep-konsep dalam 
kegiatan belajar mengajar secara individu maupun kelompok secara mandiri 
atau dibimbing (Arifin, 2000 dalam Ifa 2013). Hasil belajar adalah dasar untuk 
mengukur dan melaporkan prestasi akademik siswa, mengembangkan desain 
pembelajaran selanjutnya yang lebih efektif yang sesuai antara materi yang 
dipelajari siswa dan bagaimana mereka akan dinilai (Hamdan dan Khader, 2015 
dalam Ricardo dan Meilani, 2017). Hasil belajar adalah hasil kegiatan belajar 
berupa perubahan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik pada siswa (Susanto, 
2013 dalam Gunarta, 2018).  

Byram & Hu (2013) dalam (Ricardo, 2017) menjelaskan bahwa Bloom 
mengelompokkan hasil belajar menjadi tiga ranah yaitu kognitif, afektif, dan 
psikomotorik yang kemudian para ilmuwan seperti Straus, Tetroe, & Graham 
(2013) menjelaskan bahwa ranah kognitif diperoleh dari pengetahuan akademik 
melalui proses pembelajaran, ranah afektif berupa sikap, nilai dan keyakinan 
dalam mencapai perubahan tingkah laku, dan ranah psikomotorik meliputi 
keterampilan dan pengembangan diri melalui kinerja keterampilan atau praktek. 
Hasil belajar afektif dan psikomotorik menjadi bagian dari penilaian proses 
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pembelajaran di sekolah, namun penilaian hasil belajar kognitif lebih dominan 
(Ifa, 2013).  

Perlu adanya penelitian mengenai ada atau tidak pengaruh model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap hasil belajar PAI 
di SMK Plus Al-Farhan karena model pembelajaran ini merupakan model 
pembelajaran yang baru di SMK Plus Al-Farhan. Terdapat penelitian terdahulu 
dengan jenjang pendidikan yang sama yaitu penelitian yang dilakukan oleh 
Amallia Abbas (2019) di SMK Kristen Penabur Purworejo, namun perbedaannya 
ialah di sekolah tersebut telah menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament sehingga fokus penelitian hanya kepada implementasi, 
kendala, dan dampak dari model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament ini. Terdapat pula penelitian terdahulu yang sejenis namun 
mengenai efektivitas penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament (TGT) terhadap peningkatan minat belajar PAI dengan lokasi 
penelitian yang berbeda yaitu di SMA Negeri 2 Maros, penelitian ini dilakukan 
oleh Irmawati (2018). Iwan (2015) telah melakukan penelitian sejenis mengenai 
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap 
hasil belajar siswa pada bidang studi Pendidikan Agama Islam namun 
dilaksanakan pada jenjang SMP yaitu di SMP Islam Abhariyah. 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament lebih banyak 
diteliti pada mata pelajaran MIPA dan Fiqih. Salah satunya, penelitian yang 
dilakukan oleh Dina Mustikasari (2018) mengenai pengaruh model pembelajaran 
kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap hasil belajar siswa pada sub 
materi sistem saraf dan penelitian dari Nurul Halimah (2020) pengaruh model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap minat dan hasil 
belajar pada mata pelajaran Fiqih di MTs Ma’arif Bakung Udanawu Blitar. 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, penulis mengusung sebuah 
judul penelitian yang berbunyi, “Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT dan 
Pengaruhnya Terhadap Hasil Belajar PAI” dengan hipotesis terdapat pengaruh 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament terhadap hasil 
belajar PAI di SMK Plus Al-Farhan Sukabumi.  
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan ini mencoba 
menerapkan paradigma empirisme yang memahami kenyataan sosial sebagai 
fakta-fakta yang dapat digeneralisasi melalui pengukuran secara obyektif 
(Priatna, 2021). Adanya kesulitan dalam mengontrol variabel lain secara 
langsung maupun tidak langsung yang berpengaruh pada proses penelitian 
pada pendekatan kuantitatif (Mulyadi, 2011). Metode penelitian yang digunakan 
adalah metode penelitian eksperimen berbentuk quasi experimental design. 
Metode eksperimen untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu (Sugiyono, 2015 
dalam Wulandari et al., 2022) di mana metode ini dilaksanakan dengan cara 
pengamatan terhadap hubungan kasual adanya sebab (variabel bebas) dan 
akhibat (variabel terikat) melalui usaha sengaja peneliti (Asrin, 2022). Adapun 
desain quasi experiment yaitu adanya kelas control dan eksperimen yang 



Penulis Kesatu, Penulis Kedua dan Penulis Ketiga 

Gunung Djati Conference Series, Volume 10 (2022) 379 

ditetapkan dengan kriteria tertentu (Ary, et al., 2010 dalam Arisandy, et al., 2022). 
Desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi 
sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen (Sugiyono, 2017).  

Penelitian eksperimen semu atau quasi-experimental re-search bertujuan 
untuk memperoleh informasi yang merupakan perkiraan bagi informasi yang 
dapat diperoleh dengan eksperimen yang sebenarnya dalam keadaan yang tidak 
memungkinkan untuk mengontrol atau memanipulasikan semua variabel yang 
relevan (Narbuko dan Achmadi, 2018). Bentuk desain quasi eksperimen yang 
digunakan yaitu nonequivalent control group design, sebagaimana dijelaskan 
oleh (Santoso dan Madiistriyatno, 2021: 11) bahwa pada desain ini kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol tidak dipilih secara acak. 

Subjek pada penelitian yaitu 28 orang siswa kelas X.1 Multimedia/DKV 
(kelas ekpserimen) dan 28 orang siswa kelas X.3 Multimedia/DKV (kelas 
kontrol) di SMK Plus Al-Farhan Sukabumi. Teknik pengumpulan yang 
digunakan antara lain observasi dan tes. Observasi atau pengamatan menurut 
Narbuko dan Achmadi (2018) ialah alat pengumpulan data yang dilakukan cara 
mengamati dan mencatat secara sistematik gejala-gejala yang diselidiki. 
Observasi digunakan untuk mengumpulkan data mengenai proses penerapan 
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament  terhadap hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, melalui lembar 
observasi. Tes yang digunakan dalam penelitian penulis ialah tes kemampuan 
hasil belajar berbentuk tes objektif berupa tes pilihan ganda (multiple choice 
test). 
Teknik analisis data observasi menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑃 =
𝑅

𝑆
× 100% 

 
Keterangan: 
NP: nilai persen yang dicari atau diharapkan 
R: skor mentah yang diperoleh 
SM: skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan 

Tabel 1. Interpretasi Keterlaksanaan (Purwanto, 2008 dalam Mustikasari, 2018) 

Persentase (%) Kategori 

<54 Kurang sekali 

55-59 Kurang 

60-75 Cukup 

76-85 Baik 

86-100 Sangat baik 

 
Teknik analisis data tes atau uji hipotesis menggunakan rumus uji Mann 
Whitney dengan sampel > 20, sebagai berikut: 

𝜇𝑈 =
𝑛1𝑛2

2
  𝜎𝑈 = √

𝑛1𝑛2(𝑛1+𝑛2+1)

12
 

Sehingga variabel normal standarnya dirumuskan: 
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𝑍 =
𝑈 − 𝜇𝑈

𝜎𝑈
 

Dengan rumus mencari nilai U: 

𝑈1 = 𝑛1𝑛2 +
𝑛1(𝑛1 + 1)

2
− 𝑅1 

𝑈2 = 𝑛1𝑛2 +
𝑛2(𝑛2 + 1)

2
− 𝑅2 

    Keterangan: 
    𝑈1= Jumlah peringkat 1 
    𝑛1= Jumlah sampel-1 
    𝑅1= Jumlah ranking sampel-1 
    𝑈2 = Jumlah peringkat 2 

𝑛2= Jumlah sampel-2 
    𝑅2 = Jumlah ranking sampel-2 
Catatan : nilai U yang digunakan ialah nilai U yang terkecil 
Mengetahui besar pengaruh hasil belajar setelah perlakuan dapat menggunakan 
uji gain ternomalisasi (N-Gain) berikut (Meltzer dalam Herlanti, 2006: 72 dalam 
Mustikasari, 2018): 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Penafsiran ukuran efek N-Gain (%) dapat dilihat pada tabel berikut:    
Tabel 2. Kategori Tafsiran N-Gain ( Meltzer, 2006 Meltzer dalam Herlanti, 2006: 72 

dalam Mustikasari, 2018 ) 

N-Gain Tafsiran 

N ≤ 0,3 Rendah 

0,7 > N > 0,3 Sedang 

N ≥ 0,7 Tinggi 

 
Izin penelitian dan izin uji coba soal dilaksanakan pada tanggal 14 

Maret 2022. Pelaksanaan uji coba soal mulai pada tanggal 15 Maret 2022 di 
kelas X.2 Multimedia/DKV SMK Plus Al-Farhan. Penerapan model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dilaksanakan pada 
tanggal 19 Mei 2022 di kelas X.1 Multimedia/DKV SMK Plus Al-Farhan 
Sukabumi. 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan hasil observasi dan perhitungan statistik, aktivitas guru terlaksana 
sebesar 84,6% dengan interpretasi baik. Adapun aktivitas siswa terlaksana 
sebesar 84,6% dengan interpretasi baik. Maka nilai rata-rata persentase 
keterlaksanaan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament sebesar 84,6% dengan interpretasi baik sesuai dengan langkah-
langkah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament yang 
dikemukakan oleh Slavin (2009). Berikut diagram batang keterlaksanaan 
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament: 
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Gambar 1. Keterlaksanaan Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament 

 
Soal pre-test diberikan sebelum pembelajaran dilaksanakan dan soal 

posttest diberikan setelah pembelajaran berlangsung, baik pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
(kelas eksperimen) maupun pembelajaran dengan menggunakan model 
pembelajaran konvensional yaitu ceramah (kelas kontrol). Setelah nilai pre-test 
dan posttest didapatkan, selanjutnya menganalisis uji prasyarat hipotesis yaitu 
uji normalitas dan homogenitas. Berikut hasil nilai rata-rata, uji normalitas dan 
uji homogenitas pre-test dan posttest siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol: 

 
Tabel 3. Nilai Rata-rata, Normalitas dan Homogenitas Pre-test dan Posttest Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
Kelas Eksperimen  Kelas Kontrol 

Pre-test Posttest Pre-test Posttest 

Nilai rata-
rata 

67,5 72,5 52,86 53,21 

Normalitas 
5,15 

(berdistribusi 
normal) 

15,84 
(tidak berdistribusi 

normal) 

11,99 
(tidak 

berdistribusi 
normal) 

14,6 
(tidak 

berdistribusi 
normal) 

Homogenitas 
3,2  

(tidak 
homogen) 

1,53 
(homogen) 

3,2  
(tidak 

homogen) 

1,53 
(homogen) 

N-Gain 0,14 0,01 

 

Nilai rata-rata data pre-test kelas eksperimen ialah 67,5 sedangkan data 
posttest memliki nilai rata-rata sebesar 72,5. Kelas kontrol memiliki nilai rata-rata 
pre-test sebesar 52,86 dan nilai rata-rata posttest sebesar 53,21. 

Hasil analisis uji normalitas data posttest pada kelas eksperimen dengan uji 
Chi Square,  X^2 hitung sebesar 15,84 lebih besar dari  X^2 tabel yaitu 7,82 yang 
artinya data tidak berdistribusi normal. Analisis uji normalitas data posttest pada 

8
4

.6

8
4

.6

8
4

.6

TEAMS GAMES TOURNAMENT

Aktivitas Guru Aktivitas siswa Rata-rata
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kelas kontrol dengan menggunakan uji Chi Square menghasilkan nilai X^2 
hitung sebesar 14,6 lebih besar dari  X^2 tabel yaitu 7,82 yang artinya data tidak 
berdistribusi normal. Adapun hasil analisis uji homogenitas data posttest dengan 
uji Fisher F hitung sebesar 1,53 lebih kecil dari F tabel sebesar 1,90 yang artinya 
data memiliki varians yang homogen. 

Berdasarkan hasil uji normalitas data posttest kelas eksperimen dan kelas 
kontrol yaitu tidak berdistribusi normal, maka hipotesis ada atau tidaknya 
pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 
dianalisis menggunakan uji Mann Whitney. Hasil uji hipotesis dengan ∝=5% 
diperoleh nilai Z hitung sebesar 6,42 > nilai z tabel 1,96 maka Ho ditolak yang 
artinya terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam. Adapun besarnya pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan 
Agama Islam, berdasarkan hasil uji N-Gain yaitu 0,14 yang artinya peningkatan 
rendah. 

Hasil analisis uji Mann Whitney, menunjukkan bahwa Ho ditolak yang 
artinya terdapat perbedaan rata-rata sampel satu dengan yang lainnya. Dalam 
penelitian ini, terdapat perbedaan rata-rata antara metode Teams Games 
Tournament dengan metode ceramah. Maka model pembelajaran kooperatif tipe 
Teams Games Tournament berpengaruh pada mata pelajaran Pendidikan Agama 
Islam di kelas X.1 Multimedia/DKV SMK Plus Al-Farhan. Walaupun memiliki 
peningkatan yang rendah dengan nilai N-Gain sebesar 0,14. Peningkatam yang 
rendah ini disebabkan oleh beberapa faktor, diantaranya yaitu model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament ini merupakan model 
pembelajaran yang baru di SMK Plus Al-Farhan dan hanya dilaksanakan selama 
1 kali pertemuan dikarenakan keterbatasan waktu. 
 Hasil penelitian penulis dengan penelitian terdahulu yang memiliki 
perbedaan pada variable Y atau variable Y sama namun jenjang penelitian yang 
berbeda, atau variable Y dan jenjang penelitian sama namun fokus penelitian 
berbeda menunjukkan bahwa model pembelajaran kooperatif dapat 
berpengaruh baik dalam minat maupun hasil belajar. Khususnya pada hasil 
belajar mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Plus Al-Farhan. Hal ini 
dapat tercapai apabila penerapan model pembelajaran kooperatif dilaksanakan 
sesuai dengan langkah-langkah yang merujuk pada teori para ahli, salah satunya 
Slavin (2009). 
 
SIMPULAN 
Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 
yang dilaksanakan dengan baik memberikan pengaruh terhadap hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) yaitu z hitung sebesar 
6,42, walaupun besar pengaruh rendah dengan nilai N-Gain sebesar 0,14. Model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) ini dapat menjadi 
salah satu rujukan bagi guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. 
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Semakin baik penerapannya, maka semakin baik hasil belajar siswa sehingga 
pengajaran Pendidikan Agama Islam akan semakin baik pula. 
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