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ABSTRAK

Nama : Tawarni

Nim : 220209004

Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Judul Skriipsi . Penerapan Model Pembelajaran Teams Games

Tournament Berbantuan Media Audio Visual Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar PKn Siswa Kelas V
MIN 8 Aceh Tenggara
Pembimbing : Drs. Ridhwan, M.Ed
Kata Kunci : Model Pembelajaran Teams Games Tournament,
Media Audio Visual, Hasil Belajar.
Hasil observasi di MIN 8 Aceh Tenggara tepatnya di kelas V, kurangnya minat
dalam mengikuti proses belajar, bahkan ada yang berbicara dan juga menganggu
teman sehingga kelas tidak aktif itu disebabkan masih kurangnya tertarik terhadap
media pembelajaran yang guru gunakan. Penelitian ini bertujuan untuk meninjau
peningkatan dari hasil belajar siswa serta pendeskripsian aktivitas guru dan siswa
dalam pembelajaran. Metode yang digunakan ialah (PTK) Penelitian Tindakan
Kelas yang meliputi perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Siswa
yang terlibat berjumlah 10 siswi perempuan dan 8 siswa laki-laki. Data
dikumpulkan melalui lembar observasi aktivitas guru, lembar observasi aktivitas
siswa serta soal tes. Pelaksanaan penelitian terdiri dari dua siklus yaitu hasil
penelitian menunjukkan bahwa aktivitas guru pada siklus I memperoleh skor yaitu
80,55% (sangat baik) kemudian pada siklus 1l 96,29% (sangat baik). Pada
aktivitas siswa memperoleh hasil 69,44% (kurang) pada siklus I dan meningkat di
siklus 1l 94,44% (Sangat Baik). Adapun hasil penelitian yang diperoleh siswa
pada siklus 1 66,66% (Kurang) kemudian meningkat di siklus Il 88,88% (Sangat
Baik). Maka dapat disimpulkan bahwa dengan penerapan model pembelajran
teams games tournament berbantuan media audio visual meningkatkan
kemampuan hasil belajar siswa pada materi PKn di kelas V MIN 8 Aceh

Tenggara.
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memegang peranan sangat penting sebagai sarana
membangun sumber daya manusia yang berkualitas serta mampu bersaing.
Proses pembelajaran pada jenjang Sekolah Dasar menjadi fondasi utama guna
membangun kemampuan sekaligus membentuk karakter peserta didik agar
siap menghadapi tantangan masa yang akan datang. Akan tetapi, kenyataan di
lapisan memperlihatkan masih banyak siswa yang sulit memahami materi
pelajaran, khususnya mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)
yang menggabungkan sejumlah bidang keilmuan penting. Rendahnya
perhatian serta pencapaian hasil belajar siswa merupakan permasalahan pokok
yang perlu diselesaikan lewat pemilihan dan penerapan pendekatan
pembelajaran yang tepat.

Berdasarkan pengamatan yang telah dilaksanakan peneliti pada tanggal
20 April 2026 di kelas V MIN 8 Aceh Tenggara, kegiatan pembelajaran
memang sudah berjalan dengan tertib dan lancar. Metode yang biasa
diterapkan guru di kelas ini meliputi ceramah, diskusi, serta tanya-jawab.
Akan tetapi, sarana atau media pembelajaran yang digunakan masih terbatas
pada buku cetak baik sebagai bahan pegangan guru maupun pedoman belajar
siswa. Metode ceramah pada dasarnya lebih menonjolkan komunikasi satu
arah, sehingga kegiatan belajar mengajar di kelas tersebut masih berpusat pada
pendidik dan belum memberikan peran aktif yang cukup besar bagi peserta
didik. Penerapan cara belajar ini juga dinilai belum cukup bervariasi. Selain
itu, belum tersedia maupun dimanfaatkan alat bantu pembelajaran yang
menarik dan bersifat interaktif guna membantu peserta didik memahami

berbagai konsep yang terdapat dalam mata pelajaran PKn.

! Maritha, Rilo Fajar, dkk., "Analisis Persepsi Konsumen dan Harapan terhadap Produk
Inovasi Boba Bonggol Pisang," Jurnal Inovasi dan Kreativitas (JIKa), Vol. 1, No. 2 (2021), him.
64-76.



Selain hal tersebut, kegiatan pembelajaran cenderung berpusat pada
siswa sekadar mendengarkan uraian guru, sehingga keterlibatan aktif peserta
didik selama proses belajar masih sangat terbatas. Keadaan ini akhirnya
berpengaruh terhadap pencapaian hasil belajar mata pelajaran PKn serta
membuat siswa kesulitan memahami konsep-konsep yang disampaikan secara
mendalam. Bukta nyata dari permasalahan ini terlihat saat peneliti
memberikan tes pemahaman kepada peserta didik. Dari keseluruhan 18 orang
siswa, hanya 7 yang mampu mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),
sedangkan sisanya sebanyak 11 peserta didik dinyatakan belum tuntas belajar.
Hasil ini menunjukkan tingkat penguasaan materi mereka masih tergolong
rendah dan belum memenuhi batas ketuntasan yang berlaku di MIN 8 Aceh
Tenggara, yaitu nilai 75 untuk mata pelajaran PKn. Berdasarkan hal-hal
tersebut, dapat diketahui bahwa rendahnya keaktifan peserta didik serta belum
berkembangnya cara atau variasi pembelajaran yang digunakan menjadi
penyebab utama yang menentukan seberapa baik hasil belajar yang dicapai
siswa.

Guna meningkatkan tingkat pencapaian KKM pada mata pelajaran ini,
peneliti menerapkan ragam model sekaligus media pembelajaran yang
bervariasi agar dapat mendukung keberhasilan proses belajar. Perkembangan
ilmu pendidikan menuntut pendidik tidak sekadar menyampaikan materi
secara konvensional, melainkan menggunakan berbagai strategi yang mampu
mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Salah satu pendekatan yang
terbukti efektif melaksanakan hal tersebut adalah pembelajaran kooperatif di
mana siswa bekerja bersama-sama dalam kelompok, saling bertukar gagasan,
pengetahuan, serta pengalaman belajar.

Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu
jenis pembelajaran kooperatif yang bermanfaat untuk meningkatkan semangat

serta keaktifan peserta didik di kelas. Terdapat lima tahapan pelaksanaan

2 Setyaningrum, Tri Wahyu & Asrofah, "Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe
(Teams Games Tournament) Pada Materi Teks Berita Kelas XI," Didaktik: Jurnal llmiah PGSD
STKIP Subang, Vol. 10, No. 2 (2024), him. 1-2.



model TGT, yaitu: 1) penyampaian materi atau informasi pelajaran, 2)
pembentukan kelompok belajar, 3) pelaksanaan kegiatan permainan akademik,
4) pelaksanaan pertandingan atau turnamen antar kelompok, dan 5) pemberian
penghargaan kelompok berdasarkan hasil yang dicapai. Melalui penerapan
model kooperatif tipe Teams Games Tournament ini, tujuan pembelajaran
akan tercapai secara maksimal apabila peserta didik ikut berperan aktif baik
saat kegiatan pelajaran berlangsung maupun saat mengerjakan tugas kelompok
bersama-sama.

Sebagai langkah mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan media
audio-visual memiliki peran yang sangat penting untuk menumbuhkan
semangat belajar, menarik perhatian sekaligus meningkatkan keterlibatan.
peserta didik agar ikut berperan aktif sehingga kegiatan pembelajaran terasa
lebih menarik serta bermakna. Pemanfaatan sarana berupa gambar maupun
tayangan juga memudahkan guru dalam menyampaikan isi materi dan
menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa secara lebih jelas. Apabila
media audio-visual diterapkan dalam proses belajar-mengajar, ia mampu
mengubah suasana kelas menjadi lebih menyenangkan; ketika seluruh peserta
didik belajar dengan penuh semangat baik saat bekerja bersama kelompok
maupun secara mandiri hal ini tentu akan membawa dampak yang sangat baik
pula terhadap hasil pembelajaran.

Penerapan media audio-visual menjadi salah satu strategi yang dapat
diterapkan pendidik guna meningkatkan keberhasilan belajar siswa. Media ini
mampu membangun suasana pembelajaran yang hidup dan dinamis, sehingga
peserta didik tidak mudah merasa jenuh atau bosan saat kegiatan berlangsung.
Melalui penggunaan media audio-visual, diharapkan seluruh siswa ikut terlibat
langsung dalam proses pembelajaran, sekaligus tercipta lingkungan belajar
yang tenang, mendukung, dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan
pendapat Samiharsono, yang menyatakan bahwa segala sarana yang
digunakan untuk menyampaikan makna maupun bahan ajar bertujuan untuk

menarik perhatian serta memusatkan perhatian peserta didik, sehingga mereka



lebih mudah. memahami materi pelajaran serta mencapai tujuan pembelajaran
yang diharapkan.’

Penerapan model TGT yang dilengkapi dengan media audio-visual
merupakan solusi yang sangat tepat untuk mata pelajaran PKn, yang memang
menuntut pemahaman akan konsep serta fakta secara jelas dan lengkap. PKn
memerlukan sarana pembelajaran yang mampu menyajikan informasi secara
nyata serta berhubungan dengan kehidupan sehari-hari, guna mempermudah
dan memperkuat pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan kenyataan yang
teramati di MIN 8 Aceh Tenggara, yakni masih rendahnya perhatian serta
pencapaian hasil belajar PKn pada peserta didik kelas V.

Kondisi tersebut disebabkan karena penggunaan cara mengajar yang
kurang menarik serta belum tersedianya sarana pembelajaran yang interaktif
hal ini membuat siswa cenderung bersikap pasif dan mudah teralihkan
perhatiannya saat kegiatan belajar berlangsung. Oleh sebab itu, penerapan
model TGT yang didukung media audio-visual diharapkan dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih efektif, yakni dengan melibatkan siswa
secara seutuhnya baik pikiran maupun fisik selama mengikuti pelajaran. Lebih
jauh lagi, melalui penerapan TGT yang dilengkapi media audio-visual, peserta
didik memperoleh kesempatan yang lebih luas untuk mengembangkan
kemampuan berpikir serta sikap secara seimbang dan menyeluruh.
Pengalaman belajar semacam ini sangat penting guna mewujudkan suasana
pembelajaran yang hidup, penuh gagasan baru, serta menyenangkan sesuai
dengan kebutuhan jenjang Sekolah Dasar.

Berdasarkan hal-hal tersebut, penelitian ini dilaksanakan guna
menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament yang didukung
media audio visual secara khusus kepada peserta didik kelas V MIN 8 Aceh
Tenggara. Diharapkan kegiatan ini dapat menjadi jalan keluar atas

% Imeldasari, Tri Utami Salentina & Fitri Yani, "Pemanfaatan Media Visual dalam
Meningkatkan Motifasi Belajar Peserta Didik di Sekolah Dasar," Jurnal llmiah Penelitian
Mahasiswa, Vol. 3, No. 6, Desember 2025, him. 110.



permasalahan rendahnya perhatian serta pencapaian hasil belajar mata

pelajaran PKn yang selama ini dialami siswa, sekaligus memberikan bukti

nyata mengenai seberapa efektif gabungan antara model pembelajaran

kooperatif dan sarana belajar berbasis teknologi tersebut.

B.
1.

Rumusan Masalah

Bagaimana aktivitas guru dalam pembelajaran PKN dengan menerapkan
model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media audio
visual untuk meningkatkan hasil belajar PKN siswa kelas V MIN 8 Aceh
Tenggara?

Bagaimana  aktivitas siswa setelah adanya penggunaan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media audio visual
untuk meningkatkan hasil belajar PKN siswa kelas V MIN 8 Aceh
Tenggara?

Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dalam pembelajaran PKN
setelah menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament
berbantuan media audio visual untuk meningkatkan hasil belajar PKN

siswa kelas VV MIN 8 Aceh Tenggara?

. Tujuan Penelitian

Untuk mengetahui bagaimana aktivitas guru dalam pembelajaran PKN
dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament
berbantuan media audio visual untuk meningkatkan hasil belajar PKN
siswa kelas V MIN 8 Aceh Tenggara.

Untuk mengetahui bagaimana aktivitas siswa terhadap penggunaan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media audio visual
untuk meningkatkan hasil belajar PKN siswa kelas V MIN 8 Aceh
Tenggara.

Untuk mengetahui apakah penggunaan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan media audio visual dapat meningkatkan hasil
belajar PKN siswa kelas V MIN 8 Aceh Tenggara.



D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat untuk Siswa
a. Meningkatkan motivasi, aktivitas dan hasil belajar siswa khususnya
pembelajaran Pendidikan kewarganegaraan (PKN).
b. Meningkatnya kemampuan siswa dalam berdiskusi dan memecahkan
masalah.
c. Meningkatnya pemahaman konsep PKN siswa melalui media visual.
2. Manfaat untuk Guru
a. Memberikan pengalaman dan wawasan kepada guru dalam penerapan
model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media
audio visual.
b. Meningkatnya motivasi guru menciptakan pembelajaran Pendidikan
kewarganegaraan.
3. Manfaat untuk Peneliti
a. Menambah pengetahuan dan pengalaman tentang penerapan model
pembelajaran teams games tournamen dan media audio visual.
b. Dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya di bidang
pendidikan.
c. Memberi sumbangsih dalam pengembangan metode belajar yang
efektif di sekolah dasar.
E. Definisi Operasional
Untuk menghindari terjadinya perbedaan penafsiran maupun salah
pengertian terhadap istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka
penulis memberikan batasan serta penjelasan makna istilah tersebut
sebagaimana diuraikan dalam definisi operasional berikut ini:
1. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Model Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu
pendekatan pembelajaran yang mengajak peserta didik mempelajari materi
baru sambil melibatkan aktivitas yang menyerupai permainan. Model ini
sangat cocok diterapkan pada jenjang Sekolah Dasar karena mampu

menumbuhkan sikap bekerja sama serta meningkatkan keberhasilan



belajar peserta didik tanpa memandang perbedaan kemampuan akademik,
jenis kelamin, maupun latar belakang suku atau ras. Langkah-langkah atau
sintaks pelaksanaan model TGT meliputi lima tahapan berurutan, yaitu:
penyampaian materi di depan kelas (penyajian kelas), kegiatan belajar
bersama dalam kelompok, pelaksanaan permainan akademik,
penyelenggaraan pertandingan atau turnamen antarkelompok, serta
pemberian pengakuan maupun penghargaan bagi kelompok yang
berprestasi*
2. Media Audio Visual

Media audio Visual merupakan sarana penyampaian pesan atau
materi pembelajaran yang dikemas secara menarik serta efektif, yang
melibatkan sekaligus dua alat indra peserta didik, yaitu indra pendengaran
dan penglihatan. Dalam pengertian lain, media ini adalah sarana yang
menyampaikan informasi yang dapat diterima melalui pendengaran
maupun penglihatan; bagian visual yang ditampilkan umumnya berbentuk
gambar diam atau hanya sedikit berisi unsur gerakan. Selain itu, media
audio-visual juga dipahami sebagai sarana yang menampilkan unsur suara
dan rupa secara bersamaan, sehingga pesan yang disampaikan baik berupa
penjelasan lisan maupun bentuk gambar yang dilengkapi bunyi dapat
ditangkap dan dipahami siswa dengan lebih mudah dan jelas.’

3. Hasil Belajar PKN

Hasil belajar PKn merujuk pada kemampuan yang dikuasai peserta
didik setelah menempuh serangkaian kegiatan pembelajaran, yang
meliputi ranah pengetahuan (kognitif), sikap (afektif), keterampilan
(psikomotor). Secara khusus dalam penelitian ini, pencapaian hasil belajar

dinilai menggunakan seperangkat soal tes tertulis yang dilaksanakan pada

* Lamapa, Nurhaliza S., "Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) Berbantuan Aplikasi Quiziz Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Kelas VII di
SMP Negeri 4 Marisa Kabupaten Pohuwato," Journal of Economic and Business Education, Vol.
3, No. 2, September 2025, him. 629.

® Gunawan & Asnil Aidah Ritonga, Media Pembelajaran Berbasis Industri 4.0, (Medan:
Rajawali Press, 2019), him. 72.



akhir setiap siklus. Peserta didik dikatakan telah mencapai ketuntasan
belajar apabila memperoleh nilai setidak-tidaknya sesuai batas Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM), vyakni 75,60. Selain itu, ditentukan
ketuntasan secara klasikal yaitu sekurang-kurangnya 80% dari seluruh
jumlah siswa telah memenuhi standar nilai tersebut.

Materi Pembelajaran PKN

Materi ini membahas tentang norma-norma yang berlaku dalam
kehidupan bermasyarakat, serta berbagai jenis norma yang ada di
Indonesia, meliputi norma agama, norma kesusilaan, norma kesopanan,
dan norma hukum. Norma agama berupa seperangkat aturan yang
bersumber dari ajaran kitab suci, berisi perintah, larangan, serta anjuran
yang datang dari Tuhan Yang Maha Esa. Norma kesusilaan merupakan
kaidah yang bersumber dari hati nurani setiap manusia. Selanjutnya,
norma kesopanan lahir dari kebiasaan serta tata cara hidup yang telah
tumbuh dan dijalankan di lingkungan masyarakat. Sedangkan norma
hukum adalah kumpulan aturan yang mengikat segenap warga negara;
bersumber dari peraturan perundang-undangan yang berlaku resmi, serta
dilengkapi dengan sanksi yang tegas dan nyata bagi pelanggarnya.

Adapun capaian serta tujuan pembelajaran materi Norma dalam
Kehidupan pada mata pelajaran PKn kelas V Sekolah Dasar diuraikan
sebagai berikut:

a. Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka Materi Norma Dalam
Kehidupan.

Peserta didik mampu memaparkan hasil pengenalan berbagai
bentuk norma, hak, serta kewajiban sesuai kedudukannya sebagai
anggota keluarga, warga sekolah, maupun warga negara; mampu
menampilkannya melalui perbuatan nyata dalam kehidupan sehari-
hari; melaksanakan kegiatan bermusyawarah guna merumuskan
kesepakatan maupun aturan bersama, serta menerapkan hal-hal

tersebut baik di lingkungan keluarga maupun lingkungan sekolah.



b. Tujuan Pembelajaran Kurikulum Mereka Materi Norma Dalam
Kehidupan.

Peserta didik mampu mengenali dan menguraikan macam-
macam bentuk norma, hak, serta kewajiban sesuai perannya masing-
masing sebagai bagian dari keluarga, warga sekolah, maupun warga
negara serta mampu memberikan atau menunjukkan contoh-contoh

nyata dari hal-hal tersebut.

F. Kajian Penelitian Terdahulu

Kajian penelitian terdahulu berisi rangkuman hasil penelitian yang
telah dilakukan oleh peneliti-peneliti sebelumnya yang telah menghasilkan
temuan maupun data-data empiris. Penyusunan bagian ini bertujuan agar
penulis dapat menyusun serta membandingkan persamaan maupun perbedaan
penelitian yang sedang dilaksanakan dengan penelitian penelitian yang telah
ada sebelumnya.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Jani Febriani, A.A. Sukarso, serta
Mohamad Junaidin Wirawan berjudul "Penerapan Model Pembelajaran
Team Games Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Pendidikan Pancasila Siswa Kelas V SDN 44 Mataram". Hasil penelitian
tersebut membuktikan bahwa penerapan model TGT terbukti efektif guna
meningkatkan pencapaian belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila. Akan tetapi, penelitian ini belum melibatkan penggunaan media
pembelajaran berbasis visual sebagai sarana pendukung-sehingga fokus
kajiannya hanya terbatas pada penerapan model TGT secara mandiri.®

2. Penelitian selanjutnya disusun olch Ayu Mitha Apriliyah, Ignatia
Alfiansyah, serta Nataria Wahyuning Subayani dengan judul "Pengaruh
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar". Hasil penelitian ini

® Febriani, Jani, A.A. Sukarso, & Mohamad Junaidin Wirawan, “Penerapan Model
Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pendidikan
Pancasila Siswa Kelas VV SDN 44 Mataram," Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi, dan Geofisika,
Vol. 16, Agustus 2025, him. 1-4.
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juga menunjukkan bahwa model TGT memberikan dampak yang positif
terhadap pencapaian hasil belajar siswa; selain itu, model pembelajaran ini
terbukti mampu menumbuhkan keaktifan serta semangat belajar peserta
didik. Sama halnya dengan penelitian terdahulu, studi ini pun belum
membahas maupun menguji penggunaan media pembelajaran berbasis
visual di dalam proses pembelajarannya.’

3. Penelitian yang dilakukan oleh Lutfi Azizatun Nisaak, Wawan Shokib R
ondli, serta Much Arsyad Fardani berjudul "Penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Menggunakan Media
Kartu Kuartet untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa". Penelitian ini
sudah menggabungkan model TGT dengan sarana pembelajaran
pendukung, yaitu media kartu kuartet. Hasil penelitian memperlihatkan
adanya kenaikan hasil belajar siswa yang nyata dan bermakna-terlihat dari
naiknya angka ketuntasan belajar secara menyeluruh dari 72% menjadi
88%. Hal ini membuktikan bahwa penyertaan media pembelajaran di
dalam penerapan model TGT ternyata dapat memberikan pengaruh yang

jauh lebih baik dan maksimal terhadap hasil pencapaian siswa.®

7 Apriliyah, Ayu Mitha, Ignatia Alfiansyah, & Nataria Wahyuning Subayani, "Pengaruh
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Nakula, VVol. 15, Agustus 2025, him. 5-6.

® Nisaak, Lutfi Azizatun, Wawan Shokib Rondli, & Much Arsyad Fardani, "Penerapan
Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) Menggunakan Media Kartu Kuartet untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Mata Pelajaran PPKn Kelas V," Didaktik: Jurnal Ilmiah PGSD
STKIP Subang, Vol. 9, No. 3, Juli 2023, him. 7-8.
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LANDASAN TEORI
A. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

1. Pengertian Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)

Teams Games Tournament adalah model pembelajaran kooperatif
yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus
ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya tanpa
harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya
dan mengandung unsur permainan dan reinforcement.

Menurut pendapat Rusman, TGT didefinisikan sebagai salah satu
bentuk pembelajaran kooperatif yang menempatkan peserta didik ke dalam
kelompok-kelompok kecil, yang masing-masing beranggotakan sekitar 5
hingga 6 orang siswa yang memiliki keragaman kemampuan akademik,
jenis kelamin, serta latar belakang suku maupun ras yang berbeda.’

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut di atas, dapat ditarik
kesimpulan bahwa Teams Games Tournament (TGT) merupakan suatu
model pembelajaran kooperatif yang memuat unsur pertandingan
akademik, serta melibatkan keikutsertaan seluruh peserta didik tanpa
memandang perbedaan kemampuan, jenis kelamin, maupun asal-usul suku
atau ras masing-masing.

Tujuan utama penerapan TGT adalah menumbuhkan semangat
bekerja-sama antar-anggota di dalam satu kelompok, guna mempersiapkan
diri mengikuti pertandingan antarkelompok yang disusun guru dengan
bentuk pola permainan tertentu. Walaupun model ini sangat

mengutamakan kerja sama tim, tanggung-jawab masing-masing siswa

° Sururi, Imam, & Abdul Wahid B.S., "Teams Games Tournament (TGT) Sebagai
Metode Untuk Meningkatkan Keterampilan Berbicara Pada Siswa Madrasah Ibtidaiyah,” Jurnal
llmu Sosial dan Pendidikan (JISIP), Vol. 6, No. 2, Maret 2022, him. 2417.
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tetap mendapat perhatian utama karena sumbangan serta usaha dari setiap

anggota sangat menentukan keberhasilan kelompok secara keseluruhan.*

2. Kelebihan Model Teams Games Tournament
Model Teams Games Tournament (TGT) memiliki sejumlah
keunggulan, antara lain:

1) Memberikan peluang yang setara bagi seluruh peserta didik baik yang
memiliki  kemampuan belajar tinggi maupun yang masih
membutuhkan bimbingan untuk  ikut berperan aktif serta
menyumbangkan kemampuannya masing-masing dalam kelompok.

2) Mampu menumbuhkan sikap kebersamaan, rasa saling peduli, serta
menghargai sesama anggota kelompok.

3) Membuat peserta didik menjadi lebih bersemangat mengikuti kegiatan
pembelajaran, sebab guru memberikan dorongan sekaligus janji
penghargaan bagi kelompok atau siswa yang berprestasi paling baik.

4) Adanya unsur permainan berbentuk pertandingan membuat suasana
belajar terasa lebih menarik, hidup, dan menyenangkan bagi peserta

didik.ratanya.'

3. Kekurangan Model Teams Games Tournament
keunggulan, model Teams Games Tournament (TGT) juga
memiliki sejumlah keterbatasan, yaitu:
1) Beberapa peserta didik yang memiliki kemampuan akademik tinggi
kadang belum terbiasa dan masih merasa kesulitan saat harus
menyampaikan atau menjelaskan kembali materi kepada teman

sekelasnya.

1% Setyaningrum, Tri Wahyu, & Asrofah, "Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe TGT Teams Games Tournament pada Materi Teks Berita Kelas XI," Jurnal llmiah PGSD
FKIP Universitas Mandiri, VVol. 10, No. 02, Juni 2024, him. 5.

! Setyaningrum, Tri Wahyu, & Asrofah, "Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe TGT Teams Games Tournament pada Materi Teks Berita Kelas XI," Jurnal limiah PGSD
FKIP Universitas Mandiri, Vol. 10, No. 02, Juni 2024, him. 6.
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2) Bagi guru terdapat tantangan tersendiri dalam menyusun pembagian
kelompok agar seimbang sesuai perbedaan tingkat kemampuan
masing-masing peserta didik sehingga benar-benar terbentuk
kelompok yang beragarn atau heterogen secara kemampuan.

3) Kegiatan diskusi dan pembelajaran menggunakan model TGT
cenderung memakan waktu yang cukup lama, sehingga
pelaksanaannya terkadang melebihi batas waktu yang telah
direncanakan.

4) Sebagian siswa yang lebih cepat memahami materi sering kali sulit
menjelaskan kembali apa yang mereka ketahui kepada teman-
temannya; hal ini terjadi karena mereka sendiri mudah mengerti
konsepnya, namun belum tentu mampu menyampaikannya agar mudah

dipahami orang lain.*?

4. Langkah Langkah Model Teams Games Tournament

Dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, model ini
dikombinasikan dengan penerapan media audio visual yang dirancang
secara menarik dan disesuaikan dengan materi pelajaran. Penggunaan
media ini memiliki peran penting untuk membantu guru
menyampaikan materi tentang norma, hak serta kewajiban baik sebagai
anggota keluarga, warga sekolah, maupun warga masyarakat dengan
cara yang lebih nyata, mudah dipahami, serta menyenangkan bagi
peserta didik.

Melalui penerapan media audio-visual yang disatukan ke dalam
langkah-langkah model TGT, peserta didik diajak untuk belajar sambil
terlibat aktif dalam suasana yang menjunjung semangat bekerja sama
sekaligus persaingan yang positif dan sehat. Gabungan antara

pendekatan pembelajaran kooperatif tipe TGT serta media audio-visual

'2 Rezeki, Wulan Sri, Rissa Prima Kurniawati, & Ratih Komaladewi, "Penerapan Model
Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Hasil Belajar Bahasa
Indonesia Siswa Kelas 5 di Sekolah Dasar," Jurnal BasicEdu, Vol. 8, No. 6, Tahun 2024, him.
4638-4639
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ini mampu meningkatkan keikutsertaan peserta didik secara
menyeluruh; selain itu, pendekatan ini tidak sekadar membantu peserta
didik memahami konsep-konsep PKn termasuk norma, hak, dan
kewajiban secara lebih mendalam dan jelas, melainkan juga ikut
menumbuhkan sikap bertanggung-jawab serta semangat bekerja sama
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.

Tahapan model pembelajaran TGT menurut Rusman

Langkah Langkah model pembelajran TGT menurut rusman

Langkah Langkah Aktivitas Guru

Penyajian kelas Guru menyampaikan informasi yang
dibutuhkan selama proses pembelajran
menyelasjan kompentensi  yang
hendak dicapai, serta memberikan
motivasi kepada peserta didik agar
berpartisipasi aktif.

Kelompok (Teams) Guru membentuk peserta didik ke
dalam beberapa kelompok belajar
yang disusun secara heterogen.

Turnamen Guru memberikan tugas berupa
perlombaan atau kompetisi antar-
kelompok disertai alat penilaian guna
mengukur hasil belajar peserta didik.

Rekondisi tim (pengakuan kelompok) | Guru memberikan penghargaan atau
pengakuan kepada kelompok yang
berhasil belajar dengan baik, sebagai
bentuk apresiasi atas usaha serta
pencapaian hasil belajar yang telah
diraih."?

Adapun tahap tahab dalam model pembelajaran TGT menurut Robert
Slavina:
Langkah-Langkah Model TGT Menurut Robert Slavin

Langkah Langkah Deskripsi Kegiatan

Penyajian Kelas (Class Presentation) Dilakukan oleh guru untuk
menyampaikan materi pelajaran, baik
secara langsung maupun lewat diskusi;

BChairul Huda dkk., Paradigma Pembelajaran IPA Berbasis Proyek
Berdiferensia si, Jakarta: NEM, 2024), him. 36
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siswa mendengarkan serta mengikuti
penjelasan tersebut. Bagian ini juga
dipakai guru untuk menjelaskan teknik
pembelajaran yang akan diterapkan,
sehingga siswa benar-benar
memahami cara melaksanakan seluruh
urutan kegiatan TGT dengan baik

Belajar dalam Pada tahap pembentukan kelompok,
Kelompok (Teams Study) peserta didik dibagi ke dalam tim yang
beranggotakan 4 6 orang, disusun
secara heterogeny berbeda

kemampuan akademik, jenis kelamin,
serta latar belakang etnis. Setiap
anggota kelompok saling membantu
memahami materi; semua peserta
didik ikut aktif serta
bertanggung-jawab  agar  seluruh
anggota benar-benar menguasai bahan

pelajaran.

Permainan (Games) Permainan berupa serangkaian
pertanyaan yang disusun khusus guna
menguji pemahaman materi;

pertanyaan ini diambil dari bahan
yang sudah dipelajari saat diskusi
kelompok.

Pertandingan (Tournament) Dilakukan bergantian setelah materi
selesai ~ dibahas. Siswa  saling
berhadapan dalam kompetisi
akademik berusaha menjawab soal
dengan benar untuk memperoleh poin
mewakili kelompoknya.

Penghargaan Kelompok yang menunjukkan Kinerja
Kelompok (Teams Recognition) paling baik akan  mendapatkan
pengakuan atau penghargaan.

Berdasarkan poin yang dikumpulkan,
kelompok dinilai peringkatnya
kelompok terbanyak poinnya
mendapat predikat juara, sedangkan
kelompok lain tetap mendapatkan
tingkatan penghargaan sesuai jumlah
poin yang berhasil dicapai.**

“Almira Rachma Thalita, dkk, Penerapan Model Pembelajaran TGT Untuk
Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Kelas IV, Jurnal Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, Vol. 4, No. 2, 2019, him 49,
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Berdasarkan uraian langkah-langkah pembelajaran TGT menurut berbagai
ahli yang telah dikemukakan, peneliti menetapkan dan mengambil langkah-
langkah model pembelajaran kooperatif tipe TGT menurut pandangan Robert
Slavin sebagai acuan pelaksanaan penelitian ini.

B. Media Audio Visual

1. Pengertian Media Audio Visual

Media audio visual merupakan sarana pembelajaran yang memuat
informasi atau materi pelajaran yang dikemas secara menarik dan efektif,
yang melibatkan sekaligus dua alat indra peserta didik, yaitu indra
pendengaran serta penglihatan. Dalam pengertian lain, media ini berfungsi
menyampaikan pesan yang dapat diterima melalui pendengaran maupun
penglihatan; bentuk visual yang ditampilkan umumnya berupa gambar
diam atau hanya sedikit mengandung unsur gerakan. Selain itu, media
audio-visual juga dipahami sebagai sarana yang menyajikan unsur suara
dan rupa secara bersamaan, sehingga peserta didik mampu menangkap
informasi secara lengkap baik berupa penjelasan lisan maupun gambaran
yang dilengkapi bunyi atau suara penjelasnya.’

Unsur suara yang ditampilkan dapat berupa penjelasan yang
diucapkan, percakapan, maupun sekadar efek bunyi atau musik
pendukung. Kehadiran unsur suara membantu peserta didik memahami isi
pembelajaran melalui indra pendengaran; sementara itu, unsur gambar
memungkinkan siswa membangun serta memahami makna materi melalui
apa yang terlihat dan digambarkan secara nyata.™

Dengan demikian, media audio-visual merupakan sarana
pembelajaran yang menggabungkan dua unsur sekaligus, yaitu unsur

visual dan unsur audio. Gabungan keduanya melibatkan dua alat indra

“Gunawan & Ritonga, Asnil Aidah, Media Pembelajaran Berbasis Industri 4.0, (Medan:
Rajawali Press, 2019), him. 72..

'8 pagarrang, Hamzah, dkk., Media Pembelajaran, (Makassar: Badan Penerbit UNM,
2022), him. 59.
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manusia indra penglihatan serta indra pendengaran sehingga memudahkan
peserta didik menerima serta memahami informasi yang disampaikan

melalui media tersebut.

2. Jenis Media Audio Visual
Terdapat dua kelompok atau jenis media audio-visual, yaitu media
audio-visual diam dan media audio-visual gerak. Berikut adalah uraian
penjelasan masing-masing jenis media audio-visual:
a. Audio Visual Diam
Audio Visual Diam Media audio-visual diam menyajikan unsur
suara beserta tampilan visual yang sifatnya tidak bergerak, contohnya
foto yang dilengkapi penjelasan bunyi maupun tayangan presentasi
yang diberi efek suara. Gambar serta tulisan yang ditampilkan bersifat
tetap atau statis. Isinya dapat berubah atau berganti baik secara manual
maupun yang sudah diatur agar berjalan sendiri. Apabila diperlukan
penjelasan tambahan atau sekadar pelengkap suasana, maka dapat
ditambahkan unsur suara berupa musik latar, rekaman penjelasan,
maupun siaran penjelasan.’’
b. Audio Visual Gerak
Media audio visual gerak menyajikan gabungan unsur gambar
serta suara yang disertai pula pergerakan di dalamnya contohnya film,
tayangan televisi, maupun rekaman video. Film serta video mampu
menyampaikan informasi, menjelaskan konsep secara nyata,
membantu melatih keterampilan fisik atau gerak, dapat diatur lamanya
penyajian, serta bahkan ikut memengaruhi sikap dan perilaku.
Penyampaian unsur visual, suara, serta gerak yang disatukan secara
utuh dalam film maupun video memungkinkan pesan yang
disampaikan diterima secara lengkap dan menyeluruh. Karakteristik

yang dimiliki media ini sangat membantu memperjelas gambaran,

1 pagarrang, Hamzah, dkk., Media Pembelajaran, (Makassar: Badan Penerbit UNM,
2022), him. 60.



18

memperdalam  pemahaman, memberikan  pengetahuan  baru,

memperkuat ingatan, menghadirkan pengalaman seolah-olah nyata,

serta memotivasi peserta didik termasuk menumbuhkan rasa senang

dan ketertarikan saat belajar.'®

a) Media Vidio

Media video merupakan salah satu bentuk media audio-

visual yang melibatkan sekaligus dua alat indra, yaitu penglihatan
dan pendengaran, karena mampu menampilkan objek yang
bergerak beserta unsur bunyi atau suara secara bersamaan.
Kemampuan media video dalam menayangkan gambar yang
bergerak lengkap dengan pendampingan suara menjadikannya
memiliki daya tarik tersendiri. Media ini mampu menyampaikan
pesan, menjelaskan urutan atau cara kerja sesuatu, menguraikan
konsep-konsep yang sukar dipahami, mengajarkan keterampilan,
memperpendek maupun memperlama durasi penyajian, serta dapat
ikut membentuk dan memengaruhi sikap peserta didik.*

b) Media Film

Media film berupa susunan atau rangkaian gambar yang

tersusun dalam bingkai-bingkai lalu diproyeksikan melalui alat
pemancar bayangan sehingga gambar tampak bergerak dan terlihat
seolah-olah hidup. Yang dimaksudkan di sini adalah film yang
disusun khusus untuk keperluan pembelajaran. Melalui media ini
beragam hal dapat dijelaskan secara nyata, misalnya proses yang
terjadi di dalam tubuh makhluk hidup, berbagai fenomena alam,
keadaan kehidupan di negara lain, kegiatan dunia industri,
peristiwa sejarah maupun kisah tokoh, serta masih banyak hal

lainnya.

*8|chsan, Jazilatur Rahmah, dkk., "Media Audio Visual Dalam Pembelajaran Di Sekolah
Dasar," Seminar Nasional Hasil Riset dan Pengabdian Ke-I11, 2021, him. 186..

1% pagarrang, Hamzah, dkk., Media Pembelajaran, (Makassar: Badan Penerbit UNM,
2022), him. 61-62.
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Media film juga dapat berfungsi sebagai bahan ajar yang
sarat akan pesan moral yang patut diteladani. Sebagai sarana
pembelajaran, film berperan penting dalam membentuk watak
maupun karakter peserta didik. Guru dapat memanfaatkannya
untuk memandu siswa agar memperhatikan serta memahami isi
cerita yang ditayangkan, kemudian menjelaskan nilai-nilai yang
dapat diambil dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Film
mampu membawa perubahan pada diri seseorang, karena hal
tersebut memberikan pengaruh yang mendalam terhadap sikap
serta pandangan hidup siswa melalui kegiatan pembelajaran.®
Berdasarkan kedua jenis media audio-visual yang telah diuraikan

di atas, peneliti memilih dan menggunakan media audio-visual gerak
dalam penelitian ini. Hal ini dikarenakan media tersebut menyajikan
gabungan unsur gambar, suara, serta pergerakan sekaligus yang tentu
membuat peserta didik menjadi lebih tertarik dan terlibat aktif saat proses
pembelajaran berlangsung. Selain itu, penerapan media audio-visual gerak
mampu melayani sekaligus mengembangkan berbagai gaya belajar siswa:
visual, auditori, maupun kinestetik. Gaya belajar ini disebut juga sebagai
pendekatan multisensori, karena melibatkan tiga unsur sekaligus yakni
penglihatan, pendengaran, serta pengalaman bergerak atau melakukan

sesuatu.

3. Tujuan dan Manfaat Media AudioVisual

Berdasarkan kedua jenis media audio-visual yang telah diuraikan,
peneliti memilih media audio-visual gerak. Hal ini dikarenakan media
tersebut menyajikan gabungan unsur gambar, suara, serta pergerakan
sekaligus yang membuat peserta didik menjadi lebih tertarik mengikuti
pembelajaran. Selain itu, penerapan media audio-visual gerak juga

mendukung berbagai gaya belajar sekaligus, yaitu visual, auditori, dan

2 Aprilkany, Lenny & Hermiati, "Peran Media Film Dalam Pembelajaran Sebagai
Pembentuk Pendidikan Karakter," Seminar Nasional Pendidikan Program Pascasarjana
Universitas PGRI Palembang, 2021, him. 197.



20

kinestetik; pendekatan ini disebut juga gaya belajar multisensori karena

melibatkan tiga aspek sekaligus: penglihatan, pendengaran, serta gerakan.

Adapun keunggulan dan manfaat penggunaan media audio-visual

antara lain:

a. Mampu menarik perhatian peserta didik terhadap materi yang
disampaikan.

b. Meningkatkan semangat serta motivasi belajar siswa.

c. Membantu peserta didik memahami dan menyimpulkan isi materi yang
ditampilkan melalui pengalaman belajarnya.

d. Mempermudah pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran.

e. Memperkuat daya ingat atau retensi materi yang telah dipelajari.

f. Mendorong peserta didik agar lebih aktif dan terlibat penuh selama
kegiatan pembelajaran berlangsung.

g. Membantu serta mempermudah tugas guru dalam menyampaikan

materi pembelajaran.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan media audio-

visual dalam pembelajaran memberikan manfaat sebagai berikut:

a.
b.

C.

Menarik perhatian peserta didik terhadap isi materi yang ditampilkan.
Meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Membantu peserta didik memahami serta menyimpulkan isi materi
yang disajikan.

Memperjelas dan mempermudah pemahaman peserta didik atas materi
yang dipelajari.

Memperkuat daya ingat peserta didik terhadap materi pembelajaran.
Meningkatkan keterlibatan serta keaktifan peserta didik dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran.

Membantu mempermudah pendidik saat menyampaikan materi

pembelajaran.?

“!Nurfadhillah, Septy, dkk., "Penerapan Media Audio Visual Berbasis Video
Pembelajaran pada Siswa Kelas IV di SDN Cengklong 3," Jurnal Pendidikan dan Dakwah, Vol. 3,

No. 2, him..
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4. Langkah-Langkah Media Audio Visual
Agar kegiatan pembelajaran berjalan secara tertib dan teratur,
pendidik perlu memahami urutan serta cara menggunakan media audio-
visual saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Berikut ini diuraikan
langkah-langkah penggunaan media audio-visual menurut Sumarno
(dalam Maryam & Effendy):
a. Persiapan
Hal-hal yang perlu dilakukan guru pada tahap persiapan
meliputi: 1) menyusun rencana pembelajaran, 2) mempelajari serta
menguasai cara pengoperasian media yang akan dipakai, serta 3)
menyiapkan segala sarana atau alat pendukung yang dibutuhkan.
b. Pelaksanaan
Saat melaksanakan pembelajaran menggunakan media audio-
visual, guru perlu memperhatikan beberapa hal berikut: 1) memeriksa
kelengkapan serta kesiapan media yang akan digunakan; 2)
menyampaikan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai peserta
didik; 3) menjelaskan materi pelajaran yang akan dipelajari; serta 4)
mengantisipasi atau menghindari segala hal yang dapat mengganggu
konsentrasi dan perhatian siswa.
c. Tidak Lanjut
Tahap ini bertujuan untuk memperkuat serta memperdalam
pemahaman peserta didik atas materi yang telah disampaikan melalui
media audio-visual. Selain itu, kegiatan ini juga berguna untuk
mengetahui serta menilai seberapa efektif pembelajaran yang telah
dilaksanakan.?
Selanjutnya, langkah-langkah penggunaan media audio-visual

menurut Ramli diuraikan sebagai berikut:

°2 Serungke, Mayang, dkk., "Penggunaan Media Audio Visual Dalam Pembelajaran
Istima," Jurnal Review Pendidikan Pengajaran, dan Vol. 6, No. 4, (2024), him. 3507.

*Maryamah & Effendy, Moh. Hafid, "Penerapan Media Audio Visual Dalam
Pembelajaran Keterampilan Membaca Cepat pada Siswa Kelas IX di MA Al-Falah Tlanakan
Pamekasan," Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Vol. 1, No. 1 (2019), him. 5..
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a. Persiapan

1) Menyusun rencana pembelajaran bila perlu berkonsultasi dengan
pihak yang berkompeten.

2) Menjelaskan terlebih dahulu hal-hal atau bagian yang dianggap
sukar dipahami dari materi tersebut.

3) Menentukan siapa saja yang akan menjadi sasaran atau peserta
kegiatan.

4) Memastikan peserta atau sasaran kegiatan sudah dalam keadaan
siap menerima pembelajaran.

5) Memeriksa kesiapan serta kelayakan alat/media yang akan
digunakan.digunakan.

b. Penyajian

1) Menyampaikan materi secara selaras dan sesuai kebiasaan serta
tahapan pemahaman siswa.

2) Menata ruang serta suasana kelas agar sesuai dengan kebutuhan
kegiatan pembelajaran.

3) Memberikan dorongan serta semangat agar siswa siap
mendengarkan, memperhatikan, serta memusatkan pikiran
terhadap hal-hal yang akan dipelajari.enyajian

c. Tidak Lanjut
Tahap ini dilaksanakan untuk meninjau kembali serta
memperbaiki segala kekurangan yang mungkin terjadi baik pada tahap
persiapan maupun saat penyampaian materi. Guru juga memberi
kesempatan kepada peserta didik untuk mengajukan pertanyaan, serta
memberikan tugas baik dikerjakan secara perorangan maupun
berkelompok. Hal ini dilakukan guna memastikan apakah peserta didik
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benar-benar memperhatikan serta memahami pembelajaran yang telah

disampaikan.?*

Berdasarkan kedua pendapat di atas, peneliti menetapkan dan

menggunakan langkah-langkah penggunaan media audio-visual

menurut Sumarno sebagaimana dikutip dalam Maryam dan Effendy,

yaitu:

1) Persiapan

a.

Menyusun serta menyiapkan perencanaan pembelajaran, baik
berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) maupun
Modul Ajar.

Menyiapkan segala sarana serta alat yang akan dipergunakan.
Memastikan kesiapan peserta didik untuk mengikuti kegiatan

pembelajaran.

2) Pelaksanaan

a.

Mengatur suasana serta keadaan ruang kelas sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran.

Menyampaikan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.
Menjelaskan materi pelajaran kepada peserta didik selama

proses pembelajaran berlangsung.

3) Tidak Lanjut

Tahap ini bertujuan untuk memberikan penguatan

pemahaman kepada peserta didik setelah mereka menyimak serta

memperhatikan materi yang ditayangkan melalui media audio-

visual. Hal ini dapat dilakukan dengan cara mengajukan

pertanyaan-pertanyaan maupun memberikan tugas atau latihan, baik

secara perorangan maupun berkelompok. Kegiatan ini dilaksanakan

untuk mengetahui seberapa jauh pemahaman peserta didik atas

materi yang telah disampaikan, serta memastikan apakah peserta

% Ramli, Muhammad, Media Teknologi Pembelajaran, (Banjarmasin: Antasari Press,

2015), him. 91-92.
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didik benar-benar memperhatikan penjelasan yang ditayangkan

melalui media tersebut atau belum.?

5. Kelebihan dan Kekurangan Media Audio Visual

Penggunaan media pembelajaran tentu memiliki keunggulan
sekaligus. keterbatasannya masing-masing. Berikut ini diuraikan kelebihan
serta kelemahan penggunaan media audio-visual dalam kegiatan belajar-
mengajar:
a. Kelebihan Media Audio Visual

Adapun keunggulan-keunggulan media audio-visual adalah
sebagai berikut:

a) Mampu menarik minat serta membangkitkan motivasi peserta
didik agar lebih bersemangat dan tekun mempelajari materi.

b) Melatih peserta didik mengembangkan kemampuan mendengarkan
serta mengevaluasi apa saja yang telah mereka simak dan dengar.

c) Membantu merangsang diskusi, mendorong peserta didik
menyampaikan gagasan, serta melatih kemampuan berpikir Kritis
dan kreatif dalam menuangkan pendapatnya.

d) Dapat menjadi contoh atau teladan yang nyata sehingga peserta
didik dapat menirunya dan menerapkannya.

e) Memungkinkan variasi penyampaian materi serta penyesuaian
kecepatan pemahaman sesuai dengan pokok bahasan atau
permasalahan yang sedang dibahas.

f) Menyajikan cara penyampaian yang beragam tidak hanya sekadar
pembicaraan lisan semata, melainkan dilengkapi unsur ucapan,
gambar, dan bunyi sehingga peserta didik tidak mudah merasa

jenuh atau bosan selama pembelajaran.

Maryamah & Effendy, Moh. Hafid, "Penerapan Media Audio Visual Dalam
Pembelajaran Keterampilan Membaca Cepat pada Siswa Kelas 1X di MA Al-Falah Tlanakan
Pamekasan," Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia, Vol. 1, No. 1 (2019), him. 5..
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g) Membantu mengetahui serta mengukur sejauh mana peserta didik
berhasil menerima informasi serta memahami materi yang
disampaikan melalui media audio-visual tersebut.visual.

b. Kelemahan Media Audio Visual
Di samping memiliki berbagai keunggulan, media audio-visual
juga memiliki sejumlah keterbatasan atau hal-hal yang perlu
diperhatikan dalam penggunaannya, antara lain:

a) Memerlukan sarana serta peralatan khusus yang terkadang belum
tersedia secara lengkap, harganya relatif mahal, maupun sulit
didapatkan di lokasi sekolah.

b) Menuntut waktu yang cukup banyak, baik saat menyusun maupun
menyiapkan materi maupun pada tahap pelaksanaannya.

c) Apabila unsur visual terlalu mendominasi  penyajian,
dikhawatirkan perhatian peserta didik justru terbagi-bagi dan tidak
sepenuhnya tertuju pada isi pelajaran.

d) Guru agak sulit memastikan apakah peserta didik benar-benar
menyimak dan memahami isi materi, atau sekadar melihat gambar
yang ditampilkan saja.

e) Suara yang dihasilkan media tersebut dapat terdengar hingga ke
ruangan lain dan berpotensi mengganggu kegiatan belajar kelas
lain.

f) Memerlukan perencanaan serta persiapan yang matang dan
memakan waktu lama, yang terkadang dapat menyita waktu
seharusnya digunakan untuk kegiatan pembelajaran yang lain.

g) Menuntut keterampilan serta kemampuan khusus dari pendidik

dalam mengoperasikan dan mengelola media tersebut.?

%6 Syarifuddin & Utari, Eka Dewi, Media Pembelajaran (Dari Masa Konvensional
Hingga Masa Digital), (Palembang: Bening Media Publishing, 2022), him. 33-34.
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C. Hasil Belajar
1. Pengertian Hasil Belajar

Hasil belajar mencakup kemampuan-kemampuan yang dikuasai
peserta didik setelah menempuh kegiatan pembelajaran; merupakan
pencapaian atau kompetensi tertentu yang diperoleh setelah mengikuti
proses belajar-mengajar, yang meliputi ranah pengetahuan (kognitif),
sikap (afektif), serta keterampilan (psikomotor). Menurut Wulandari, hasil
belajar adalah segala sesuatu yang berhasil dicapai peserta didik sesuai
dengan standar penilaian yang telah ditetapkan. sebelumnya di dalam
kurikulum masing-masing satuan Pendidikan.

Secara lain, hasil belajar didefinisikan sebagai kemampuan yang
diperoleh seseorang setelah melalui kegiatan belajar di sekolah atau
lembaga pendidikan, yang diketahui dan dinilai melalui proses penilaian
atau evaluasi hasil belajar. Berdasarkan berbagai pendapat yang telah
dikemukakan di atas, maka hasil belajar dapat dipahami sebagai
pencapaian yang diperoleh dari proses pembelajaran, yang mencakup
aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor, serta diukur menggunakan
standar atau ketentuan penilaian yang sesuai dengan kurikulum yang
berlaku di sekolah tersebut.

Hasil belajar berkaitan erat dengan perubahan yang terjadi pada
diri seseorang baik berupa penambahan pengetahuan, pemahaman, sikap,
maupun cara bertindak sebagai akibat langsung dari kegiatan pembelajaran
yang dilalui. Adapun perubahan yang terjadi semata-mata karena
pertumbuhan fisik atau alamiah seseorang, tidak termasuk ke dalam
pengertian hasil belajar. Menurut Sudjana, hasil belajar adalah perubahan
sifat maupun kemampuan yang dimiliki seseorang setelah ia menempuh
proses belajarnya. Sementara itu, Muin menyatakan bahwa hasil belajar
merupakan pencapaian yang diperolen seseorang berupa perubahan-
perubahan yang ada pada dirinya yang didapatkan setelah selesai

menempuh proses belajar.
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Beberapa faktor utama yang memengaruhi pencapaian hasil belajar
antara lain kemampuan berpikir secara kreatif serta tingkat kemandirian
belajar yang dimiliki masing-masing peserta didik. Hasil dari kegiatan
pembelajaran tersebut. biasanya dinyatakan dalam bentuk nilai bisa berupa
huruf, lambang, maupun angka yang selanjutnya dijadikan patokan atau
tolak ukur keberhasilan belajar peserta didik secara perorangan maupun

kelompok.*’

2. Aspek-Aspek Hasil Belajar dalam PKn

Aspek-aspek hasil belajar PKn menggambarkan ranah-ranah
perubahan yang dialami peserta didik setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran, yang secara umum mencakup tiga bidang utama, yaitu
ranah kognitif, afektif, serta psikomotor, diuraikan sebagai berikut:
a. Pemahaman Konsep (kognitif)

Menurut pendapat Bloom, pemahaman diartikan sebagai
kemampuan untuk menangkap makna serta isi dari materi atau bahan
yang sedang dipelajari. Hal ini menjelaskan seberapa jauh peserta
didik mampu menerima, memahami, serta menguasai penjelasan yang
diberikan guru; atau sejauh mana peserta didik dapat memahami apa
yang dibaca, diamati, dialami, maupun dirasakan baik berupa
keterangan langsung maupun hasil kegiatan yang dilaksanakan.

b. Sikap (afektif)

Menurut Bloom pula, sikap tidak terbatas hanya pada aspek
pikiran atau batin saja, melainkan mencakup pula tanggapan yang
tampak melalui tindakan fisik. Artinya, sikap yang sesungguhnya
muncul apabila terdapat keselarasan antara apa yang dipikirkan/dirasa
dan apa yang diperbuat secara bersamaan. Apabila hanya pemikiran

" Mboa, Mega Nirmala & Ajito, Timoteus, "Meningkatkan Hasil Belajar dengan
Menggunakan Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) pada Materi Peluang Siswa
Kelas VIII SMPK St. Theresia Kupang," Jurnal Jendela Pendidikan, Vol. 6, No. 2 (2024), him.
122-123.
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atau perasaan saja yang terlihat, maka sikap seseorang belum dapat
diketahui atau dinyatakan secara utuh dan nyata.
c. Keterampilan proses (psikomotor)

Bloom mengemukakan bahwa keterampilan proses merupakan
kemampuan yang mengarah pada pembentukan dasar kemampuan
berpikir. bertindak, serta bersosialisasi yang selanjutnya menjadi
fondasi bagi berkembangnya kemampuan-kemampuan yang lebih
tinggi pada diri seseorang. Saat melatihkan keterampilan proses ini,
sekaligus dikembangkan pula. sikap-sikap yang diharapkan, misalnya
Kreativitas, semangat bekerja sama, rasa tanggung-jawab, serta
kedisiplinan sesuai dengan apa yang ditekankan dalam mata pelajaran
yang bersangkutan.

Ketiga ranah tersebut kognitif, afektif, dan psikomotor sangat
besar pengaruhnya terhadap pencapaian hasil belajar peserta didik.
Oleh karena itu, berdasarkan uraian yang telah dikemukakan di atas,
penelitian ini juga bertujuan untuk menelaah serta mengetahui dampak

maupun pencapaian pada ketiga aspek tersebut.”®

3. Cara Mengukur Hasil Belajar Siswa

Pengukuran pada dasarnya adalah kegiatan menentukan besaran,
jumlah, atau nilai dari sesuatu. Ratnawulan menjelaskan bahwa
pengukuran merupakan proses atau kegiatan yang dilakukan dalam
pembelajaran guna menetapkan fakta sesuai dengan pengelompokan
maupun Kriteria yang telah ditetapkan serta disesuaikan dengan objek yang
sedang dinilai.

Sementara itu, hasil belajar berupa pencapaian yang diperoleh
peserta didik dalam hal kemampuan akademik termasuk hasil mengerjakan

tugas-tugas, ujian serta keaktifan saat bertanya maupun menjawab

8 Ulfah, Opan Arifudin, & lka Kartika, "Pengaruh Aspek Kognitif, Afektif, dan
Psikomotorik Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik," Jurnal Al-Amar (JAA), Vol. 2, No. 1, Januari
2021, him. 2.
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pertanyaan. Menurut Bloom, hasil belajar berarti perubahan tingkah laku

yang dikelompokkan ke dalam tiga ranah utama, yaitu kognitif, afektif,

dan psikomotor. Ranah kognitif berkaitan dengan tujuan pembelajaran
yang menyangkut pengetahuan, perkembangan kemampuan berpikir, serta
keterampilan intelektual. Ranah afektif meliputi tujuan pembelajaran yang
berhubungan dengan perubahan sikap, pandangan, serta minat. Sedangkan
ranah psikomotor berisi perubahan sifat dan perilaku yang menunjukkan
peserta didik sudah menguasai keterampilan yang melibatkan gerakan atau
kemampuan fisik tertentu.

Adapun prinsip-prinsip yang harus dipatuhi dalam melakukan
pengukuran serta penilaian adalah sebagai berikut:

a. Absah (Valid) Berdasarkan informasi serta data yang diambil dari
kenyataan atau kejadian nyata yang berhubungan langsung dengan hal
yang dinilai, data tersebut mencakup segala hal yang bersifat fakta dan
kenyataan.

b. Objektif tidak didasarkan pada perasaan atau pendapat pribadi,
sehingga pengambilan keputusan dapat meminimalkan pengaruh
penilaian yang bersifat subjektif.

c. Setara (Adil) Tidak memihak, tidak memberikan kelebihan maupun
kerugian kepada peserta didik apa pun karena perbedaan suku, adat
istiadat, budaya, ras, maupun keyakinan yang dianut.

d. Teratur tetap berpegang pada pokok bahasan serta tujuan
pembelajaran, sehingga tidak menyimpang atau melenceng dari apa
yang sedang dipelajari.

e. Transparan setiap peserta didik yang menerima penilaian serta yang
memiliki nilai berhak mengetahui bagaimana proses penilaian itu
dilakukan dan bagaimana nilainya diperoleh.

f. Berkesinambungan dan menyeluruh kegiatan penilaian dilaksanakan
secara teratur dan bertahap penilaian juga harus mencakup serta
menggambarkan segala aspek yang dievaluasi secara lengkap dan

menyeluruh.
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D. Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKN)
1. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)

Menurut Kansil, Pendidikan Kewarganegaraan ialah mata
pelajaran yang berfungsi sebagai sarana untuk mengembangkan sekaligus
melestarikan nilai-nilai luhur serta norma kesusilaan yang berakar dari
budaya bangsa Indonesia, yang kemudian diharapkan terwujud menjadi
sikap dan perilaku nyata dalam kehidupan sehari-hari baik saat peserta
didik bertindak sebagai pribadi, anggota masyarakat, maupun makhluk
ciptaan Tuhan Yang Maha Esa.

Selain itu, Pendidikan Kewarganegaraan juga bertujuan membekali
peserta didik dengan budi pekerti yang baik, pengetahuan, serta
kemampuan dasar yang berkaitan dengan hubungan timbal-balik antara
warga negara dengan negara, serta memuat Pendidikan Pendahuluan Bela
Negara gar kelak tumbuh menjadi warga negara yang dapat diandalkan

oleh bangsa dan negara Indonesia.

2. Fungsi Pendidikan Kewarganegaraan
Adapun fungsi utama Pendidikan Kewarganegaraan menurut
Kansil meliputi:

a. Mengembangkan serta melestarikan nilai-nilai dan moral
Pancasila secara dinamis dan terbuka; artinya, nilai-nilai yang
dikembangkan senantiasa mampu menjawab tuntutan serta
perubahan yang terjadi di tengah masyarakat namun tetap
berpegang teguh pada jati diri bangsa Indonesia sehingga tidak
hilang atau tergantikan.

b. Membentuk dan membina manusia Indonesia seutuhnya yang
sadar akan kedudukannya dalam kehidupan bernegara serta
memahami sistem ketatanegaraan Republik Indonesia yang
berlandaskan Pancasila dan Undang-Undang Dasar Negara
Republik Indonesia Tahun 1945.

c. Membangun pemahaman serta kesadaran akan hubungan antara

seseorang dengan sesama warga negara, sekaligus memahami
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makna Pendidikan Pendahuluan Bela Negara seginga peserta
didik mengetahui dan mampu melaksanakan hak serta
kewajibannya sebagai warga negara dengan benar dan penuh
tanggung jawab.

3. Tujuan Pendidikan Kewarganegaraan

Dalam menyusun dan melaksanakan pembelajaran, segala hal yang
dipelajari tentu didasarkan pada maksud dan tujuan yang hendak dicapai.
Kansil menyatakan bahwa tujuan serta sasaran utama Pendidikan
Kewarganegaraan adalah untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik
sekaligus  mengembangkan kemampuan mereka dalam memahami,
menghayati, serta meyakini kebenaran nilai-nilai Pancasila sebagai
pedoman sikap dan perilaku dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa,
dan bernegara. Hal ini diharapkan mewujudkan warga negara yang
bertanggung jawab, dapat diandalkan, serta memiliki bekal kemampuan
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.

Berdasarkan uraian tujuan yang telah dikemukakan di atas, dapat
dipahami bahwa Pendidikan Kewarganegaraan bertujuan agar peserta
didik benar-benar memahami isi serta makna yang terkandung di dalam
Pancasila dan UUD 1945 atau dengan kata lain, membentuk warga negara
yang baik yang hidup sesuai dengan pandangan hidup bangsa serta dasar
hukum negara. Oleh karena itu, Pendidikan Kewarganegaraan merupakan
salah satu upaya pembinaan yang berkenaan dengan pembentukan serta
pengembangan kepribadian peserta didik; atau dengan kata lain, mata
pelajaran ini berfungsi sebagai sarana untuk membentuk watak bangsa
serta membina kepribadian manusia Indonesia yang seutuhnya sesuai
dengan nilai-nilai luhur yang terdapat di dalam kelima sila Pancasila serta
Undang-Undang Dasar 1945.%°

?® Agung Suharyanto,"Peranan Pendidikan Kewarganegaraan Dalam Membina Sikap
Toleransi,"Jurnal IImu Pemerintahan dan Sosial Politik 1, no. 2 (2013): 195.
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E. Materi PKN
1. Pengertian Norma

Norma adalah aturan atau pedoman yang disepakati bersama oleh
masyarakat guna mengatur perilaku setiap individu maupun kelompok,
bertujuan mewujudkan ketertiban, keamanan, serta kehormatan dalam
menjalani kehidupan bersama. Bangsa Indonesia sebagai bangsa yang
berbudi luhur sangat menjunjung tinggi norma-norma dalam kehidupan
bermasyarakat.

Pada hakikatnya, norma merupakan kaidah hidup berupa tuntunan
yang mengatur tingkah-laku manusia saat hidup berdampingan bersama
orang lain. Norma berarti kebiasaan maupun aturan yang dijadikan
pedoman bertindak dan berperilaku sehari-hari; hal ini dapat ditemukan di
mana saja, terutama di lingkungan keluarga maupun di sekolah. Berkat
adanya norma, kehidupan menjadi lebih teratur, tertib, dan harmonis. Di
Indonesia dikenal empat jenis norma yang berlaku, yaitu norma agama,
norma kesusilaan, norma kesopanan, serta norma hukum. Keempat norma
tersebut berisi petunjuk hidup, tata cara berperilaku, tata krama, serta
pedoman bertindak baik bagi manusia sebagai pribadi maupun makhluk

sosial yang hidup berdampingan dengan orang lain.

2. Macam Macam Norma
Terdapat berbagai macam norma yang berlaku di tengah

masyarakat, antara.

1. Norma Agama: Norma yang bersumber dari ajaran agama serta
keyakinan yang dianut.

2. Norma Kesusilaan: Norma yang berhubungan dengan kesadaran hati
nurani serta perasaan moral manusia.

3. Norma Kesopanan: Norma yang tumbuh dan bersumber dari kebiasaan,
adat istiadat, serta tradisi yang berlaku di lingkungan masyarakat.

4. Norma Hukum: Norma yang ditetapkan dan diatur secara resmi oleh

negara, dituangkan dalam bentuk peraturan maupun undang-undang.
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3. Contoh Contoh Penerapan Norma

Berikut adalah penjelasan beserta contoh-contoh norma yang

berlaku di tengah masyarakat:

a.

. Norma agama adalah aturan hidup yang bersumber dari ajaran agama
guna mengatur perilaku manusia agar selaras dengan kehendak Tuhan,
serta menuntun manusia menuju jalan kehidupan yang benar.
Contohnya:

a) Melaksanakan ibadah sesuai agama masing-masing umat Islam
diwajibkan melaksanakan sholat pada waktu-waktu yang telah
ditentukan; umat Kristen melaksanakan doa serta ibadah pada hari
Minggu, sedangkan umat Hindu melaksanakan persembahyangan di
tempat ibadah atau pura.

b) Menjalin hubungan baik dengan sesame dalam ajaran Islam
diajarkan untuk tidak menyakiti orang lain dan berbuat baik,
misalnya dengan memberikan sedekah kepada yang membutuhkan;
dalam ajaran Buddha diajarkan untuk berbuat kebajikan serta
menghormati sesama makhluk hidup.

Norma hukum adalah aturan yang dibuat dan ditetapkan oleh lembaga

berwenang secara resmi guna mengatur perilaku masyarakat; sifatnya

mengikat dan memaksa, serta memiliki sanksi tegas bagi siapa saja
yang melanggarnya, tujuannya untuk menciptakan Kketertiban,
keamanan, serta keteraturan dalam kehidupan bersama. Contohnya:

a) Peraturan lalu-lintas wajib mengenakan helm saat mengendarai
sepeda motor; pelanggaran terhadap aturan ini dapat dikenakan
denda sesuai ketentuan hukum yang berlaku.

b) ewajiban membayar pajak setiap individu maupun badan usaha
yang memenuhi syarat wajib membayar pajak penghasilan sesuai
ketentuan perundang-undangan.

c) Ketentuan hukum pidana melarang perbuatan mencuri; pelanggaran
ini diatur di dalam Kitab Undang-Undang Hukum Pidana dan

pelakunya dapat dijatunkan hukuman penjara.
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Norma kesusilaan adalah aturan hidup yang bersumber dari hati nurani
serta nilai moral yang hidup di dalam diri manusia; mengatur perilaku
agar senantiasa selaras dengan penilaian baik maupun buruk.
Contohnya:

a) Kejujuran tidak berbohong kepada orang lain serta selalu berkata
apa adanya; misalnya mengembalikan barang yang ditemukan.
kepada pemiliknya yang sah.

b) Tanggung jawab melaksanakan segala kewajiban dengan penuh
kesadaran dan tanpa paksaan; contohnya menyelesaikan tugas
sekolah maupun pekerjaan tepat pada waktunya.

c) Menghormati orang lain bersikap sopan santun serta tidak
merendahkan orang lain, baik melalui perbuatan maupun perkataan;
contohnya berbicara dengan bahasa yang halus dan menghargai
orang lain.

Norma kesopanan adalah aturan yang tidak tertulis namun berlaku di

masyarakat, mengatur perilaku individu agar selaras dengan nilai-nilai

tata krama serta kesusilaan dalam kehidupan bermasyarakat.

Contohnya:

a) Menghormati orang lain maupun yang lebih tua mendengarkan
pendapat orang lain hingga selesai tanpa memotong pembicaraan
merupakan salah satu bentuk kesopanan yang sangat dijunjung
tinggi.

b) Bersikap ramah dan sopan kepada orang yang lebih tua saat
berbicara dengan orang yang lebih tua, hendaknya menggunakan
bahasa yang halus serta penuh rasa hormat

Norma adat dan budaya merupakan aturan tidak tertulis yang mengatur

perilaku individu dalam suatu kelompok masyarakat, yang bersumber

dari kebiasaan serta tradisi yang diwariskan turun-temurun. Contohnya:

a) Adat dalam pernikahan di beberapa daerah, adat istiadat
mengharuskan pihak keluarga laki-laki memberikan mas kawin atau

pemberian sebagai tanda kesungguhan dalam melamar.
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b) Adat kehidupan bermasyarakat misalnya dalam budaya Jawa,
norma adat menuntut setiap warga masyarakat untuk senantiasa
saling menghormati sesama, terutama kepada orang yang lebih tua.

c) Adat dalam upacara penguburan beberapa suku bangsa di Indonesia
memiliki tata cara serta aturan khusus dalam melaksanakan upacara
penguburan, termasuk melaksanakan berbagai upacara adat atau

ritual tertentu.

4. Fungsi Norma

Norma memberikan batasan berupa perintah maupun larangan
yang mengatur tingkah-laku setiap individu serta kelompok di masyarakat.
Norma mendorong orang-orang untuk menyesuaikan diri dengan nilai-
nilai yang hidup dan berlaku, sekaligus menjaga kebersamaan serta
kerukunan antarmasyarakat. Karena fungsi-fungsi yang begitu penting ini,
norma perlu diperkenalkan, dipaharni, serta disebarluaskan kepada semua
pihak sebab norma memegang peranan yang sangat besar dalam
mewujudkan kehidupan yang tertib, aman, dan harmonis.

Secara umum, norma adalah seperangkat aturan yang bertugas
mengatur cara seseorang berperilaku di dalam kelompok maupun
lingkungan tempat tinggalnya, guna menjaga ketertiban serta
keharmonisan bersama. Aturan-aturan ini meliputi norma agama, norma
kesopanan, norma hukum, serta norma sosial-di mana masing-masing

memiliki makna, sifat, serta fungsinya yang khas dan saling melengkapi.
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) menurut model Kemmis dan Me Taggart, yang dilaksanakan dalam dua
siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahap berurutan, yaitu perencanaan,
pelaksanaan tindakan, pengamatan atau observasi, serta refleksi. Pendekatan
PTK dipilih karena sifatnya yang kolaboratif sekaligus reflektif; di sini
peneliti sekaligus sebagai guru kelas V terlibat langsung melaksanakan
pembelajaran guna meningkatkan perhatian, keaktifan, serta hasil belajar
Pendidikan Kewarganegaraan siswa melalui penerapan model Teams Games
Tournament (TGT) yang dibantu dengan media pembelajaran visual.
Penelitian ini menggabungkan data bersifat kualitatif yang diperoleh dari
lembar pengamatan aktivitas siswa, serta data kuantitatif berupa skor hasil tes
belajar sesuai dengan kebutuhan dan pelaksanaan PTK mata pelajaran PKn di
MIN 8 Aceh Tenggara.

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dengan maksud
menyempurnakan cara serta metode mengajar yang diterapkan guru, sehingga
kegiatan belajar-mengajar senantiasa mengarah pada peningkatan mutu yang
makin baik dan tujuan pembelajaran dapat tercapai sepenuhnya. Secara umum,
tujuan utama PTK meliputi perbaikan serta peningkatan prestasi belajar siswa
beserta kemampuan menerapkannya dalam kehidupan nyata, sekaligus
mengembangkan kemampuan dan keterampilan guru dalam mengidentifikasi,
memahami, serta menyelesaikan masalah-masalah yang benar-benar dijumpai
di ruang kelas.

Secara sederhana model Penelitian Tindakan Kelas dapat dilihat pada

gambar 3.1

36
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Perencanaan

|

Refleksi SIKLUS | Pelaksanaan
T— Pengamatan 4—|
P Perencanaan —l

Refleksi SIKLUS 11 Pelaksanaan

L

T— Pengamatan
B

2

Gambar 3. 1 Model Penelitian Tindakan Kelas oleh suharsimi Arikunto

Berikut prosedur penelitian yang harus dilakukan dalam penelitian
tindakan kelas:
1. Perencanaan (planning)

Pada tahap awal ini, peneliti menetapkan serta mempersiapkan hal-
hal pokok yang menjadi landasan penelitian-meliputi penentuan apa yang
diteliti, alasan penelitian, waktu pelaksanaan, siapa saja yang terlibat,
lokasi penelitian, serta cara pelaksanaannya. Selanjutnya, peneliti
menyusun berbagai instrumen pengamatan yang berguna sebagai sarana
mengumpulkan informasi serta data yang diperlukan.

Dalam menyusun rencana kegiatan tersebut, langkah-langkah yang
dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:

a. Menetapkan kelas yang akan dijadikan tempat atau lokasi pelaksanaan
penelitian.Menentukan pokok bahasan maupun materi pelajaran yang
akan diajarkan.

b. Menyusun dan menyiapkan rancangan pembelajaran atau modul ajar
yang akan digunakan untuk setiap siklus kegiatan.

c. Menyiapkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).

d. Merancang instrumen yang akan dipakai untuk menilai kemajuan serta
hasil belajar siswa.

e. Menyusun lembar pengamatan untuk mencatat aktivitas guru maupun

aktivitas peserta didik selama pembelajaran berlangsung.
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f. Membuat pedoman atau rubrik penilaian guna mengukur tingkat
pemahaman konsep yang telah dikuasai siswa.
g. Menentukan serta menunjuk pihak pengamat yang bertugas secara
mandiri atau independen.
2. Tahap Pelaksanaan (action)

Sebelum memulai kegiatan penelitian, peneliti terlebih dahulu
mengajukan permohonan serta mendapatkan persetujuan kepala sekolah,
sekaligus menyerahkan surat izin penelitian yang berasal dari
kampus/perguruan  tinggi. Setelah disetujui, guru melaksanakan
pembelajaran sepenuhnya sesuai dengan rancangan serta modul ajar yang
telah disusun mulai dari tahap pembukaan, kegiatan inti, hingga penutup.

3. Tahap Pengamatan (observation)

Tahap pengamatan merupakan kegiatan pencatatan serta
pengumpulan data mengenai segala perubahan yang terjadi selama proses
belajar-mengajar berlangsung. Pada tahap ini, peneliti memantau
pelaksanaan pembelajaran mengunakan Teams Games Tournament (TGT)
yang dibantu dengan media. audio-visual, dengan memanfaatkan lembar
pengamatan yang telah disiapkan termasuk mencatat aktivitas yang
dilakukan oleh peserta didik maupun oleh guru. Pengamatan dilaksanakan
sepanjang kegiatan pembelajaran berlangsung, guna memperoleh
gambaran serta data yang lengkap dan menyeluruh dari awal hingga akhir.
Hasil pengamatan ini kemudian dijadikan dasar untuk mengetahui
kelebihan, kekurangan, serta hal-hal yang perlu diperbaiki pada
pelaksanaan siklus berikutnya.

4. Tahap Refleksi (reflection)

Pada tahap ini, peneliti bersama pengamat melakukan analisis,
merangkum, serta mengevaluasi hasil pengamatan yang telah diperoleh,
sekaligus meninjau hasil tes atau pencapaian belajar siswa pada siklus
yang baru saja dilaksanakan. Hasil dari refleksi ini menjadi patokan utama
untuk mengetahui apakah indikator keberhasilan yang telah ditetapkan

sudah tercapai atau belum; apabila belum tercapai sepenuhnya, maka akan



39

dirancang perbaikan tindakan yang kemudian diterapkan pada pelaksanaan

siklus selanjutnya.

B. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V MIN 8 Aceh
Tenggara, yang berjumlah 18 orang terdiri atas 8 siswa laki-laki dan 10 siswa
perempuan. Kelas ini dipilih secara purposif (bertujuan) berdasarkan hasil
pengamatan awal yang menunjukkan rendahnya perhatian serta pencapaian
hasil belajar pada mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan

Adapun objek penelitian meliputi penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang dibantu oleh media
audio-visual berisi tayangan animasi, kuis yang dapat dikerjakan secara
interaktif, serta gambar-gambar yang berkaitan erat dengan materi "Norma
dalam Kehidupan". Pemilihan model serta media pembelajaran ini dilakukan
sebagai upaya mengatasi permasalahan yang dijumpai, yaitu belum
berkembangnya. semangat bekerja sama dan masih rendahnya konsentrasi
serta perhatian siswa saat pembelajaran dilaksanakan dengan cara biasa atau

konvensional.

C. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi beberapa cara
sebagai berikut: pertama, observasi partisipatif yang dilaksanakan
menggunakan lembar pengamatan guna mencatat tingkat perhatian, keaktifan,
serta keterlibatan siswa maupun guru selama pembelajaran berlangsung.
Kedua, tes hasil belajar yang berupa ujian awal (pre-test) serta ujian akhir
(post-test) yang dilaksanakan pada setiap siklus, berisi 10 butir soal pilihan
ganda untuk mengukur sejauh mana pemahaman konsep mata pelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan yang telah dikuasai siswa. Ketiga, teknik
dokumentasi berupa pengambilan foto, rekaman kegiatan, serta catatan-catatan
lapangan yang lengkap yang kemudian melengkapi dan memperkaya data
yang bersifat deskriptif atau kualitatif.

Seluruh instrumen pengumpulan data tersebut terlebih dahulu diperiksa

dan dinilai oleh tim ahli atau penilai yang berkompeten, guna memastikan
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kesesuaian isi serta kelayakan instrumen sebelum benar-benar dipergunakan

dalam proses pengumpulan data penelitian ini.

D. Prosedur Penelitian

Pelaksanaan penelitian mengikuti empat tahap siklus PTK, diuraikan
sebagai berikut: 1) Perencanaan: mencakup penyusunan rancangan media
pembelajaran visual yang disesuaikan dengan langkah-langkah pembelajaran
TGT pembagian tim & persiapan individu (5 menit), Kkegiatan
permainan/diskusi kelompok (10 menit), serta turnamen atau perlombaan
antar-kelompok di kelas (15 menit) serta penyusunan modul ajar dan
instrumen pengumpulan data; 2) Pelaksanaan tindakan: dilaksanakan sebanyak
dua kali pertemuan pada setiap siklus, masing-masing berdurasi 70 menit pada
Siklus I sesuai rancangan awal, sedangkan Siklus Il dilaksanakan berdasarkan
perbaikan serta revisi hasil evaluasi sebelumnya; 3) Pengamatan: dilakukan
oleh pengamat yang bertindak secara mandiri dan independen, mencatat
persentase tingkat perhatian siswa dengan kriteria keberhasilan yang
ditetapkan mencapai minimal 75 persen; 4) Refleksi: berupa kegiatan
menganalisis seluruh data yang diperoleh, guna mengetahui kelebihan serta
hal-hal yang perlu diperbaiki untuk pelaksanaan pada siklus berikutnya.

Penelitian ini berlangsung selama empat minggu pada Tahun Ajaran 2026.

E. Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari catatan
lapangan dan lembar observasi, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil
tes belajar siswa.
1. Analisis Nilai Aktivitas Siswa dan Guru
Untuk mengetahui seberapa lengkap dan tepat pelaksanaan
pembelajaran serta menghitung persentase keaktifan peserta didik maupun
kesesuaian langkah-langkah yang dilakukan guru, digunakan rumus

persentase berikut:

p= z x100%
n
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P = Persentase keaktifan siswa dan aktivitas guru.
f = Jumlah skor yang diperoleh.
N = Jumlah skor maksimal.
Adapun kriteria atau kategori penilaian tingkat aktivitas guru serta peserta

didik ditetapkan sebagai berikut:

No Nilai Kategori
86-100 Sangat Baik
76-85 Baik
56-75 Cukup
0-55 Buruk

Kegiatan pembelajaran dinyatakan telah mencapai taraf keberhasilan yang
diharapkan apabila tingkat aktivitas guru maupun peserta didik berada pada
kategori "Sangat Baik" atau "Baik". Apabila hasil penilaian masih berada pada
kategori "Cukup", hal ini dijadikan dasar dan bahan pertimbangan untuk
menyempurnakan serta merevisi rancangan maupun perangkat pembelajaran,
kemudian dilanjutkan kembali pada pelaksanaan Siklus II.

2. Analisis Hasil Belajar Ketuntasan Klasikal
Bagian ini bertujuan mengetahui apakah penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media audio-visual
mampu meningkatkan hasil belajar kelas VV MIN 8 Aceh Tenggara.
Ketuntasan belajar merujuk sepenuhnya pada Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM) mata pelajaran PKn yang berlaku di MIN 8 Aceh

Tenggara, yaitu siswa dinyatakan tuntas apabila mencapai nilai minimal

75. Secara menyeluruh, ketuntasan belajar secara klasikal ditetapkan

sekurang-kurangnya 80% dari seluruh jumlah siswa telah memenuhi nilai

KKM tersebut.

p= z x100%
n

P = Persentase ketuntasan belajar klasikal.
f = Jumlah siswa yang tuntas (memperoleh nilai > 75, 60).
N = Jumlah seluruh siswa kelas V.

Kriteria ketuntasan minimal (KKM) Individu mata pembelajaran PKn
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Kualifikasi Rentang Nilai
Tuntas >75
Belum Tuntas <75

Kriteria ketuntasan klasikal mata pembelajran PKn

Kualifikasi Persentase
Tuntas >80%
Belum tuntas <80%

F. Indikator Penelitian
Indikator keberhasilan merupakan komponen utama dalam menilai

sejauh mana suatu program Pendidikan mencapai tujuannya. Adapun indikator

keberhasilan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Aktivitas guru dinyatakan berhasil apabila mencapai persentase > 80%
dan dikategorikan sangat baik.

b. Aktivitas peserta didik dinyatakan berhasil apabila mencapai persentase
>80% dan dikategorikan sangat baik.

c. Hasil belajar peserta didik dinyatakan berhasil apabila nilai individu
mencapai > 75 sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang
telah ditetapkan sekolah, serta ketuntasan secara klasikal apabila

mencapai > 80%.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Hasil Penelitian

Kegiatan penelitian serta pengumpulan data dilaksanakan di MIN 8 Aceh
Tenggara, yang beralamat di Jalan Kutacane-Medan, Desa Lawe Beringin Gayo,
Kecamatan Semadam.

Adapun pelaksanaan penelitian ini berlangsung mulai tanggal 27 Juli 2026
hingga tanggal 28 Juli 2026. Rincian jadwal lengkap pelaksanaan kegiatan
penelitian disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. 1 Jadwal Penelitian di MIN 8 Aceh Tenggara

No | Hari/Tangal Pukul Kegiatan
1 | Senin 09.15-11.00 Pada pembelajaran Siklus 1,
27 Juli 2026 dilaksanakan penerapan model

pembelajaran Teams Games Tournament
yang dibantu dengan media
pembelajaran audio-visual. Kegiatan ini
disertai dengan pengamatan terhadap
aktivitas yang dilakukan oleh guru
maupun peserta didik, serta pemberian
soal-soal evaluasi guna mengetahui
hasil belajar peserta didik.

2 | Selasa 10.25-11.35 Pada pembelajaran Siklus II, penerapan
28 Juli 2026 model

pembelajaran Teams Games Tournament
berbantuan media pembelajaran
audio-visual ~ kembali  dilaksanaka
namun Kini telah disesuaikan dan
diperbaiki berdasarkan hasil refleksi
dari Siklus I. Kegiatan ini tetap disertai
dengan pengamatan terhadap aktivitas
guru  maupun pesertadidik, serta
pemberian soal-soal evaluasi untuk
mengetahui pencapaian hasil belajar
peserta didik.

Penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakkan dalam

dua siklus:
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1. Siklus I
a. Perencanaan

Pada tahap ini, materi tentang norma ditetapkan sebagai pokok
bahasan utama penelitian. Peneliti kemudian menyusun rancangan serta
modul pembelajaran, menyiapkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
merancang dan menyiapkan media pembelajaran berupa media audio-
visual, menyusun lembar pengamatan aktivitas bagi guru maupun peserta
didik, serta menyusun lembar penilaian atau instrumen validasi yang
diperlukan.

b. Pelaksanaan

Pelaksanaan Siklus | dilaksanakan pada hari Senin, 27 Juli 2026,
mulai pukul 09.15 hingga pukul 11.00. Kegiatan pembelajaran dibagi
menjadi tiga bagian utama, yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, serta
kegiatan penutup seluruhnya telah disusun mengikuti rancangan yang
tertuang dalam modul ajar Siklus I.

Kegiatan pendahulu, Guru mengawali pembelajaran dengan
mengucapkan salam. Guru menyapa dan menanyakan kabar peserta didik.
Guru mengajak peserta didik untuk berdoa bersama. (Beriman) Guru
mengecek kesiapan peserta didik dengan melihat kerapian pakaian dan
kebersihan ruangan. Guru melakukan pengecekan kehadiran peserta didik.
Sebelum memulai pembelajaran, guru memastikan peserta didik dalam
kondisi siap belajar. Guru mengajak peserta didik melakukan kegiatan
penyegaran atau ice-breaking.Guru melakukan apersepsi dengan
mengaitkan pengalaman peserta didik sehari-hari dan menyampaikan
pertanyaan pemantik: Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai: Guru menyampaikan manfaat pembelajaran hari ini, yaitu:Melalui
pembelajaran ini peserta didik dapat memahami berbagai norma beserta
contoh penerapannya, sehingga peserta didik dapat berperilaku lebih tertib,
sopan, dan bertanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari. Melalui
pembelajaran ini peserta didik dapat belajar mengambil keputusan yang

benar ketika menghadapi berbagai situasi, sehingga peserta didik dapat
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memilih tindakan yang sesuai aturan dan membawa kebaikan bagi diri
sendiri maupun orang lain.

Kegiatan inti, Fase 1: Penyampaian Kelas Class Presentation Guru
menyampaikan materi yang akan dipelajari mengenai pengertian norma,
macam-macam norma, serta contoh penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari  dengan  menggunakan media audio-visual.  Siswa
memperhatikan dan mendengarkan penjelasan yang ada dalam media
tersebut. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya apabila ada hal yang belum dimengerti.

Fase 2: Belajar dalam Kelompok-Teams Guru membagi peserta didik
menjadi 3 kelompok secara beragam kemampuan. Guru membagikan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan menjelaskan cara pengerjaan
serta cara bermainnya. Setiap kelompok berdiskusi dan mengerjakan
Bagian A LKPD: melengkapi pengertian dan sumber norma sesuai
penjelasan yang ada pada media audio-visual yang telah ditayangkan guru.
Setelah selesai, perwakilan kelompok maju ke depan mempresentasikan
hasil pekerjaannya. Guru memperjelas dan memastikan seluruh siswa
sudah memahami materi. Siswa diberi kesempatan bertanya jika masih ada
hal yang belum dimengerti.

Fase 3: Permainan-Games Selanjutnya siswa mengerjakan Bagian B pada
LKPD yang sama, yaitu mengelompokkan contoh sikap dan perilaku
sesuai jenis normanya. Setiap kelompok berdiskusi mencocokkan contoh-
contoh tersebut ke dalam jenis norma yang benar. Setelah selesai,
kelompok memeriksa Kembali jawabannya, lalu menunjukkan hasil
pekerjaan mereka. Guru berkeliling membantu kelompok yang masih
membutuhkan bimbingan.

Fase 4: Perlombaan Tournament Guru menjelaskan aturan perlombaan:
bertanya bergantian kepada Kelompok 1. Kelompok 2, dan Kelompok 3
menggunakan contoh yang sudah dikerjakan di Bagian B. Guru
membacakan pertanyaan: "Huruf a termasuk norma apa? Kelompok yang

dijawab maju atau menjawab dari tempat duduknya. Jika jawaban benar,
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kelompok mendapat poin 1. Jika belum tepat, teman satu kelompok boleh
membantu melengkapi satu kali. Guru mencatat poin setiap kelompok dan
melanjutkan sampai semua contoh terjawab.

Fase 5: Penghargaan Kelompok-Team Recognition Guru menjumlahkan
poin seluruh kelompok. Kelompok dengan poin terbanyak diberi
penghargaan "Kelompok Unggulan”. Seluruh kelompok tetap mendapat
pujian dan apresiasi dari guru.

Kegiatan penutup, Guru bersama peserta didik menyimpulkan
materi yang telah dipelajari. Guru memberikan penguatan kembali serta
pesan agar siswa menerapkan norma-norma tersebut dalam kehidupan
sehari-hari. Guru dan peserta didik melakukan refleksi bersama. Guru
menyampaikan rencana pembelajaran selanjutnya. Guru dan peserta didik
menutup pembelajaran dengan berdoa bersama dan salam penutup.
(Beriman)

c. Pengamatan

Selama proses pembelajaran berlangsung, pengamatan dilakukan
oleh dua orang pengamat: aktivitas guru diamati oleh wali kelas V, yaitu
Bapak Abidun Kr. S.Pd.l., yang menggunakan lembar pengamatan
aktivitas guru. Sementara itu, pengamatan terhadap aktivitas peserta didik
dilakukan oleh rekan sejawat, yaitu Ruhmi Rahmida. Hasil pengamatan
menunjukkan pencapaian berada pada kategori "Cukup"”. Hal ini terjadi
karena sebagian peserta didik belum tampak bersemangat pada kegiatan
awal, belum merespons pertanyaan yang diajukan guru, serta masih ada
beberapa peserta didik yang belum tertib selama kegiatan berlangsung
sesuai catatan yang tercantum dalam lembar pengamatan aktivitas peserta
didik. Selain mengamati kegiatan selama pembelajaran, hasil belajar
peserta didik pada materi norma juga dinilai setelah diterapkannya model
Teams Games Tournament yang dibantu oleh media audio-visual. Adapun
rincian hasil pengamatan aktivitas guru maupun peserta didik pada
pelaksanaan Siklus | diuraikan berikut ini.

1) Hasil Obervasi Aktivitas Guru
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Adapun hasil pengamatan terhadap aktivitas guru diamati langsung

oleh wali kelas V tersebut, disajikan sebagai berikut:
Tabel 4. 2 Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Pada Siklus I

No Aspek penelitian Skor | Keterangan
1 | Guru mengawali pembelajaran dengan 3 Baik
mengucapkan salam, menyapa & menanyakan
kabar peserta didik
2 | Guru mengajak peserta didik berdoa bersama 3 Baik
3 | Guru mengecek kehadiran, kerapian pakaian 3 Baik
serta kebersihan ruangan
4 | Guru melakukan kegiatan penyegaran / 3 Baik
ice-breaking
5 | Guru melakukan apersepsi, mengaitkan 4 Baik Sekali
pengalaman sehari-hari & menyampaikan
pertanyaan pemantik
6 | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 4 Baik Sekali
yang akan dicapai peserta didik hari ini
7 | Guru menyampaikan manfaat mempelajari 4 Baik Sekali
materi norma bagi kehidupan sehari-hari
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Guru menyampaikan  materi  meliputi 4 Baik Sekali
pengertian norma, macam-macam norma
beserta sumbernya & contoh penerapan
menggunakan media audio-visual
9 | Guru memberikan kesempatan kepada peserta 3 Baik
didik untuk bertanya apabila ada hal yang
belum dimengerti
Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams
10 | Guru membagi peserta didik menjadi 3 3 Baik
kelompok yang beragam kemampuannya
11 | Guru membagikan LKPD kepada setiap 4 Baik Sekali
kelompok serta menjelaskan cara
pengerjaannya
12 | Guru memberikan kesempatan berdiskusi 3 Baik
serta bekerja sama menyelesaikan tugas
Bagian A LKPD
13 | Guru meminta perwakilan kelompok maju ke 3 Baik
depan mempresentasikan hasil diskusinya
14 | Guru memperjelas penjelasan & memastikan 3 Baik
seluruh peserta didik sudah benar-benar
paham materi
15 | Guru membali membuka kesempatan 3 Baik

bertanya hal yang belum dimengerti
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Fase 3: Permainan / Games

16 | Guru mengarahkan peserta didik melanjutkan Baik
tugas ke Bagian B: mengelompokkan contoh
sikap ke jenis norma yang benar
17 | Guru mengelilingi ruangan & membantu Baik
kelompok yang masih  membutuhkan
bimbingan
Fase 4: Perlombaan / Tournament
18 | Guru menjelaskan aturan  perlombaan: Baik Sekali
bertanya bergantian ke setiap kelompok
berdasarkan contoh yang sudah dikerjakan
19 | Guru membacakan pertanyaan satu-persatu, Baik
memberi kesempatan kelompok menjawab &
saling melengkapi jawaban
20 | Guru memberikan poin1 untuk jawaban Baik
benar, mencatat perolehan poin setiap
kelompok sampai selesai
Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Guru menjumlahkan seluruh poin kelompok Baik
lalu mengumumkan hasilnya
22 | Guru memberikan penghargaan “Kelompok Baik
Unggulan” serta memuji & menghargai usaha
semua kelompok
Kegiatan Penutup
23 | Guru bersama peserta didik menyimpulkan Baik
materi norma yang baru saja dipelajari
24 | Guru memberikan penguatan serta pesan agar Baik
senantiasa menerapkan norma-norma dalam
kehidupan sehari-hari
25 | Guru melakukan refleksi bersama mengenai Baik
pembelajaran hari ini
26 | Guru menyampaikan rencana pembelajaran Baik
yang akan dating
27 | Guru menutup pembelajaran dengan berdoa Baik
bersama & salam penutup
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 87
Nilai persentase 80,55

Sumber: Hasil penelitian kelas V Min 8 Aceh Tenggara, 27 Juli 2026

Adapun berdasarkan keseluruhan aspek pada aktivitas guru di siklus 1

pada table tersebut, maka didapati jumlah skor yang di proleh 87. Dengan

demikian dapat dihitung mengunakan rumus persentase:
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p= X 100%

S ™

o skor diperoleh
Nilai persentase = - x100 %
skor maksimal

=87 L 100%
P=Tog* """

= 80,55%

Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas guru pada pelaksanaan Siklus 1,
diperoleh persentase sebesar 80,55% yang masuk ke dalam kategori "Sangat
Baik". Meskipun demikian, masih terdapat beberapa aspek atau kegiatan yang
perlu diperbaiki serta dissmpurnakan pada pelaksanaan siklus berikutnya.

2) Hasil observasi aktivitas peserta didik pada siklus |
Adapun hasil pengamatan terhadap aktivitas peserta didik dihitung
berdasarkan rata-rata skor keseluruhan yang diperoleh dari pengamatan
yang telah dilaksanakan oleh rekan sejawat; hasil lengkapnya dapat dilihat
pada tabel berikut ini.
Tabel 4. 3 Hasil Pengamatan Ativitas Peserta Didik Pada Siklus |

No Aspek penelitian Skor | Keterangan
1 | Peserta didik menjawab salam & sapaan guru 4 Baik Sekali
dengan sopan
2 Peserta didik ikut berdoa bersama sebelum 4 Baik Sekali
memulai pembelajaran
3 | Pesertadidik merespon saat guru mengecek 3 Baik
kehadiran, kerapian & kebersihan ruangan
4 | Peserta didik melakukan kegiatan penyegaran 2 Cukup
/ ice-breaking bersama guru
5 Peserta didik memperhatikan & menjawab 2 Cukup
atau menanggapi pertanyaan pemantik
6 Peserta didik menyimak tujuan pembelajaran 3 Baik
yang akan dicapai
7 Peserta didik menyimak penjelasan manfaat 3 Baik
mempelajari materi norma
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Pesertadidik mengamati tayangan & 3 Baik
penjelasan pengertian norma lewat media
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audio-visual

9 | Peserta didik menyimak penjelasan 3 Baik
macam-macam norma beserta  contoh
penerapannya
Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams
10 | Peserta didik menerima pembagian 3 Baik
menjadi 3 kelompok secara tertib & mau
bekerja sama
11 | Peserta didik memperhatikan penjelasan cara 3 Baik
mengerjakan LKPD
12 | Peserta didik berdiskusi mengerjakan 3 Baik
Bagian A: melengkapi pengertian & sumber
norma
13 | Peserta didik saling mendengarkan pendapat, 2 Cukup
berbicara santun & bekerja sama dengan
teman
14 | Pesertadidik  mengirimkan atau  maju 2 Cukup
mewakili kelompok mempresentasikan hasil
diskusi
15 | Pesertadidik memperjelas pemahaman & 3 Baik
bertanya kembali bila belum paham setelah
penjelasan
Fase 3: Permainan / Games
16 | Peserta didik mengerjakan Bagian B: 3 Baik
mengelompokkan contoh sikap menurut jenis
norma
17 | Peserta didik berdiskusi mencocokkan 3 Baik
jawaban & memastikan  kebenarannya
bersama teman
Fase 4: Perlombaan / Tournament
18 | Pesertadidik menyimak aturan perlombaan 3 Baik
yang dijelaskan guru dengan saksama
19 | Peserta didik menjawab pertanyaan 2 Cukup
bergantian atau melengkapi jawaban teman
satu kelompo
20 | Pesertadidik menghargai kelompok lain, 3 Baik
bersikap jujur & tenang saat menang maupun
kalah
Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Pesertadidik memperhatikan penghitungan 3 Baik
poin & pengumuman hasil kelompok
22 | Peserta didik menerima penghargaan, pujian 3 Baik
& apresiasi dengan gembira serta santun
Kegiatan Penutup
23 | Peserta didik ikut menyimpulkan materi ‘ 2 Cukup
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norma bersama guru
24 | Pesertadidik  menyimak  pesan  agar 3 Baik
menerapkan norma-norma dalam kehidupan
sehari-har
25 | Pesertadidik  ikut  melakukan  refleksi 2 Cukup
pembelajaran bersama guru
26 | Peserta didik menyimak menyampaikan 2 Cukup
rencana pembelajaran yang akan dating
27 | Pesertadidik menutup pembelajaran berdoa 3 Baik
bersama & berpamitan dengan tertib
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 75
Nilai persentase 69,44

sumber: Hasil Penelitian Kelas VV MIN 8 Aceh Tenggara, 27 Juli 2026
Berdasarkan seluruh aspek penilaian aktivitas peserta didik pada Siklus |

sebagaimana tercantum dalam tabel di atas, diperolen skor sebesar 75.

Selanjutnya, untuk mengetahui persentase capaiannya dihitung menggunakan

rumus persentase berikut:

p= g x100%

o skor diperoleh
Nilai persentase = - x100 %
skor maksimal

=75 ooy
P=T0g 77

= 69,44%

Berdasarkan tabel 4.3 di atas terlihat bahwa aktivitas peserta didik pada
Siklus | rata-ratanya sudah masuk kategori "Baik", dengan capaian persentase
sebesar 69,44%. Meskipun demikian, masih ditemukan beberapa aspek yang
penilaiannya tergolong rendah, yaitu: mengajukan pertanyaan apabila ada bagian
materi yang belum dipahami; memperhatikan penegasan maupun tanggapan yang
disampaikan guru terkait pertanyaan dan jawaban; segera bergabung serta duduk
pada kelompok yang telah ditetapkan guru; berani menjawab pertanyaan dari guru

guna menunjukkan pemahaman yang telah dimiliki; memanfaatkan kesempatan
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untuk bertanya saat menemui hal yang dirasa sulit; menyampaikan kesimpulan
dari materi yang baru saja dipelajari, serta menyimak pesan moral dan hal-hal
yang menjadi tindak lanjut sebagaimana disampaikan oleh guru.v

Aspek-aspek aktivitas peserta didik yang belum mencapai capaian optimal
pada Siklus | dijadikan sebagai acuan utama untuk melakukan perbaikan-
perbaikan pada pelaksanaan Siklus Il. Upaya penyempurnaan ini difokuskan guna
meningkatkan keberanian serta keaktifan peserta didik dalam bertanya maupun
menjawab pertanyaan, memperkuat pemahaman materi Yyang dipelajari,
mendorong keterlibatan aktif saat berdiskusi dalam kelompok, serta melatih
kemampuan menyampaikan kesimpulan dan menyimak pesan moral dari
pembelajaran- dengan harapan capaian aktivitas peserta didik pada pelaksanaan
Siklus 11 nantinya dapat meningkat lebih baik.

3) Hasil Belajar Peserta Didik Siklus |
Setelah seluruh kegiatan pembelajaran berdasarkan modul ajar

Siklus 1 selesai dilaksanakan, guru memberikan soal tes guna mengetahui

sejauh mana kemampuan serta pemahaman peserta didik setelah

diterapkannya model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan

media audio-visual- kegiatan ini diikuti oleh seluruh peserta didik yang

berjumlah 18 orang. Hasil lengkap data nilai tes yang diperoleh peserta

didik pada pelaksanaan Siklus 1 dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 4. 4 Hasil Tes Peserta Didik Pada Siklus I

No Nama siswa Nilai Ketuntasan
1 |81 100 Tuntas
2 |S2 90 Tuntas
3 |S3 80 Tuntas
4 | S4 70 TidakTuntas
5 | S5 60 TidakTuntas
6 | S6 70 TidakTuntas
7 |S7 100 Tuntas
8 | S8 90 Tuntas
9 |S9 80 Tuntas
10 | S10 70 TidakTuntas
11 | S11 60 TidakTuntas
12 | S12 90 Tuntas
13 | S13 80 Tuntas
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14 | S14 90 Tuntas

15 | S15 80 Tuntas

16 | S16 90 Tuntas

17 | S17 80 Tuntas

18 | S18 70 TidakTuntas
Peserta didik yang tuntas 12

Peserta didik keseluruhan 18

Berdasarkan data pada tabel tersebut, terlihat bahwa tingkat keberhasilan

belajar peserta didik pada Siklus | baru mencapai 66,66% dan masuk ke dalam

kategori "Kurang". Secara rinci, terdapat 12 peserta didik yang sudah memenubhi

ketuntasan belajar, sedangkan sisanya sebanyak 6 orang belum tuntas. Hasil ini

menunjukkan bahwa pencapaian hasil belajar pada Siklus 1 belum memenuhi

indikator keberhasilan yang telah ditetapkan sebesar 75,60%. Oleh karena itu,

perlu dilakukan refleksi menyeluruh guna memperbaiki serta menyempurnakan

pelaksanaan pembelajaran pada siklus berikutnya.

f
= —x1009
p nx )

i 100%
P=1g* 0

= 66,66%

d. Tahap Refleksi
Tahapan ini bertujuan meninjau secara menyeluruh seluruh
rangkaian kegiatan pembelajaran yang sudah dilaksanakan pada Siklus 1;
hasilnya akan dijadikan patokan utama guna memperbaiki serta
menyempurnakan pelaksanaan pembelajaran pada siklus selanjutnya.
Berdasarkan hasil peninjauan dan refleksi atas pembelajaran yang telah
berjalan pada Siklus 1, ditemukan beberapa hal yang perlu diperbaiki dan

ditingkatkan, antara lain:



Tabel 4. 5 Hasil Evaluasi dan Perbaikan Siklus I
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No | Refleksi Hasil Evaluasi Perbaikan

1 | Aktivitas Guru | Guru sudah melaksanakan Pada siklus selanjutnya
pembelajaran dengan baik guru perlu lebih
sekali namun dalam menguasai konsep materi
memberikan pengetahuan dan mempermudah
berupa konsep masih perlu | penyampaiannya kepada
adanya peningkatan siswa

2 | Aktivitas Siswa | Siswa sudah masuk ke Tindakan yang harus
dalam kategori cukup dalam | diperbaiki yakni guru
proses pembelajaran, hal ini | harus mampu
dikarenakan ada sebagian memancing siswa baik
siswa yang memang kurang | itu dalam penyampaian
dalam menyimak atau materi, guru harus lebih
mendengarkan guru, aktif dalam berkeliling
kurangnya kontribusi dalam | pada saat penyampaian
pembelajaran, tidak aktifnya | materi dan memacu
dalam tanya jawab, dan seamngat siswa dengan
pada kegiatan penutup siswa | ice breaking.
terlihat tidak semangat.

3 | Hasil Evaluasi | Dengan persentase Pada pertemuan

ketuntasan klasikal sebesar
66,66% dan dalam kategori
kurang dan hanya 12 siswa
yang tuntas secara

individual

berikutnya guru harus
berusaha meningkatkan
kemampuan belajar

siswa

Sumber Data: Hasil Penelitian di MIN 8 Aceh Tenggara, Juli 2026
2. Siklus Il

Siklus Il diselesaikan dalam satu pertemuan dengan tujuan untuk

memperbaiki kelemahan yang teridentifikasi pada siklus 1, siklus Il dibagi

menjadi empat tahap yakni perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.
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a. Perencanaan

Rancangan pada tahap ini pada dasarnya serupa dengan persiapan
yang telah dilakukan di Siklus 1, meliputi penyusunan modul
pembelajaran, pembuatan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), penyiapan
media pembelajaran kali ini berupa media audio visual serta menyusun
lembar pengamatan aktivitas bagi guru dan peserta didik, lengkap beserta
lembar instrumen penilaian atau validasi yang diperlukan..

b. Pelaksanaan

Pelaksanaan Siklus Il dilaksanakan pada hari Selasa, 28 Juli 2026,
mulai pukul 10.25 hingga pukul 11.35. Kegiatan pembelajaran dibagi
menjadi tiga bagian utama, yaitu kegiatan pendahuluan, kegiatan inti, serta
kegiatan penutup seluruhnya telah disusun mengikuti rancangan yang
tertuang dalam modul ajar Siklus I.

Kegiatan pendahulu, Guru mengawali pembelajaran dengan
mengucapkan salam. Guru menyapa dan menanyakan kabar peserta didik.
Guru mengajak peserta didik untuk berdoa bersama. (Beriman) Guru
mengecek kesiapan peserta didik dengan melihat kerapian pakaian dan
kebersihan ruangan. Guru melakukan pengecekan kehadiran peserta didik.
Sebelum memulai pembelajaran, guru memastikan peserta didik dalam
kondisi siap belajar. Guru mengajak peserta didik melakukan kegiatan
penyegaran atau ice-breaking. Guru melakukan apersepsi dengan
mengaitkan pengalaman peserta didik sehari-hari dan menyampaikan
pertanyaan pemantik: Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai: Guru menyampaikan manfaat pembelajaran hari ini, yaitu:Melalui
pembelajaran ini peserta didik dapat memahami berbagai norma beserta
contoh penerapannya, sehingga peserta didik dapat berperilaku lebih tertib.
sopan, dan bertanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari. Melalui
pembelajaran ini peserta didik dapat belajar mengambil keputusan yang
benar ketika menghadapi berbagai situasi, sehingga peserta didik dapat
memilih tindakan yang sesuai aturan dan membawa kebaikan bagi diri

sendiri maupun orang lain.
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Kegiatan inti, Fase 1: Penyampaian Kelas-Class Presentation Guru
menyampaikan materi yang akan dipelajari mengenai pengertian norma,
macam-macam norma, serta contoh penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari  dengan  menggunakan media audio-visual.  Siswa
memperhatikan dan mendengarkan penjelasan yang ada dalam media
tersebut. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
bertanya apabila ada hal yang belum dimengerti. Fase 2: Belajar dalam
Kelompok-Teams Guru membagi peserta didik menjadi 3 kelompok
secara beragam kemampuan. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) dan menjelaskan cara pengerjaan serta cara bermainnya.
Setiap kelompok Dberdiskusi dan mengerjakan Bagian A LKPD:
melengkapi pengertian dan sumber norma sesuai penjelasan yang ada pada
media audio-visual yang telah ditayangkan guru. Setelah selesai,
perwakilan kelompok maju ke depan mempresentasikan hasil
pekerjaannya. Guru memperjelas dan memastikan seluruh siswa sudah
memahami materi. Siswa diberi kesempatan bertanya jika masih ada hal
yang belum dimengerti. Fase 3: Permainan - Games Selanjutnya siswa
mengerjakan Bagian B pada LKPD yang sama, yaitu mengelompokkan
contoh sikap dan perilaku sesuai jenis normanya. Setiap kelompok
berdiskusi mencocokkan contoh-contoh tersebut ke dalam jenis norma
yang benar. Setelah selesai, kelompok memeriksa kembali jawabannya,
lalu menunjukkan hasil pekerjaan mereka. Guru berkeliling membantu
kelompok yang masih membutuhkan bimbingan. Fase 4: Perlombaan-
Tournament Guru menjelaskan aturan perlombaan: bertanya bergantian
kepada Kelompok 1, Kelompok 2, dan Kelompok 3 menggunakan contoh
yang sudah dikerjakan di Bagian B. Guru membacakan pertanyaan: "Huruf
a termasuk norma apa? Kelompok yang dijawab maju atau menjawab dari
tempat duduknya. Jika jawaban benar, kelompok mendapat poin 1. Jika
belum tepat, teman satu kelompok boleh membantu melengkapi satu kali.
Guru mencatat poin setiap kelompok dan melanjutkan sampai semua

contoh terjawab. Fase 5: Penghargaan Kelompok-Team Recognition Guru
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menjumlahkan poin seluruh kelompok. Kelompok dengan poin terbanyak
diberi penghargaan "Kelompok Unggulan”. Seluruh kelompok tetap
mendapat pujian dan apresiasi dari guru.

Kegiatan penutup, Guru bersama peserta didik menyimpulkan
materi yang telah dipelajari. Guru memberikan penguatan kembali serta
pesan agar siswa menerapkan norma-norma tersebut dalam kehidupan
sehari-hari. Guru dan peserta didik melakukan refleksi bersama. Guru
menyampaikan rencana pembelajaran selanjutnya. Guru dan peserta didik
menutup pembelajaran dengan berdoa bersama dan salam penutup.
(Beriman).

Pengamatan

Pengamatan pada siklus Il dilakukan dengan cara yang sama
seperti pada siklus | yaitu mencakup aktivitas guru, aktivitas peserta didik,
serta peninjauan hasil belajar peserta didik. Aktivitas guru diamati oleh
wali kelas V, bapak Abidun Kr, SPd,i. Sementara itu, observasi aktivitas
peserta didik dilakukan oleh satu rekan sejawat, yaitu Ruhmi Rahmida,
dengan menggunakan lembar observasi aktivitas peserta didik. Selain itu,
hasil belajar peserta didik pada materi hak dan kewajiban juga ditinjau
dengan menggunakan model Teams Games Tournament dengan
berbantuan media audio visual. Berikut ini adalah hasil observasi aktivitas
guru dan peserta didik pada siklus 11.

1) Pengamatan Aktivitas Guru Siklus 11
Lembar observasi aktivitas guru digunakan untuk mencatat
hasil pengamatan aktivitas guru selama siklus Il, Bapak Abidun KR
spd,i selaku wali kelas V turut berpartisipasi dalam penelitian ini.

Tabel di bawah menampilkan informasi tentang hasil aktivitas guru:

Tabel 4. 6 Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Pada Siklus 11

Aspek penelitian Skor | Keterangan

Guru mengawali  pembelajaran  dengan 4 Baik sekali
mengucapkan salam, menyapa & menanyakan
kabar peserta didik
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2 | Guru mengajak peserta didik berdoa bersama 4 Baik sekali
3 | Guru mengecek kehadiran, kerapian pakaian 4 Baik sekali
serta kebersihan ruangan
4 | Guru melakukan kegiatan penyegaran / 4 Baik sekali
ice-breaking
5 | Guru melakukan apersepsi, mengaitkan 4 Baik Sekali
pengalaman sehari-hari & menyampaikan
pertanyaan pemantik
6 | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 4 Baik Sekali
yang akan dicapai peserta didik hari ini
7 | Guru menyampaikan manfaat mempelajari 4 Baik Sekali
materi norma bagi kehidupan sehari-hari
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Guru menyampaikan materi  meliputi 4 Baik Sekali
pengertian norma, macam-macam norma
beserta sumbernya & contoh penerapan
menggunakan media audio-visual
9 | Guru memberikan kesempatan kepada peserta 3 Baik
didik untuk bertanya apabila ada hal yang
belum dimengerti
Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams
10 | Guru membagi peserta didik menjadi 3 4 Baik sekali
kelompok yang beragam kemampuannya
11 | Guru membagikan LKPD kepada setiap 4 Baik Sekali
kelompok serta menjelaskan cara
pengerjaannya
12 | Guru memberikan kesempatan berdiskusi 4 Baik sekali
serta bekerja sama menyelesaikan tugas
Bagian A LKPD
13 | Guru meminta perwakilan kelompok maju ke 4 Baik sekali
depan mempresentasikan hasil diskusinya
14 | Guru memperjelas penjelasan & memastikan 3 Baik
seluruh peserta didik sudah benar-benar
paham materi
15 | Guru membali membuka kesempatan 3 Baik
bertanya hal yang belum dimengerti
Fase 3: Permainan / Games
16 | Guru mengarahkan peserta didik melanjutkan 4 Baik sekali
tugas ke Bagian B: mengelompokkan contoh
sikap ke jenis norma yang benar
17 | Guru mengelilingi ruangan & membantu 3 Baik

kelompok masih  membutuhkan

bimbingan

yang

Fase 4: Perlombaan / Tournament
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18 | Guru menjelaskan aturan  perlombaan: Baik Sekali
bertanya bergantian ke setiap kelompok
berdasarkan contoh yang sudah dikerjakan
19 | Guru membacakan pertanyaan satu-persatu, Baik sekali
memberi kesempatan kelompok menjawab &
saling melengkapi jawaban
20 | Guru memberikan poin1 untuk jawaban Baik sekali
benar, mencatat perolehan poin setiap
kelompok sampai selesai
Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Guru menjumlahkan seluruh poin kelompok Baik sekali
lalu mengumumkan hasilnya
22 | Guru memberikan penghargaan “Kelompok Baik sekali
Unggulan” serta memuji & menghargai usaha
semua kelompok
Kegiatan Penutup
23 | Guru bersama peserta didik menyimpulkan Baik sekali
materi norma yang baru saja dipelajari
24 | Guru memberikan penguatan serta pesan agar Baik sekali
senantiasa menerapkan norma-norma dalam
kehidupan sehari-hari
25 | Guru melakukan refleksi bersama mengenai Baik sekali
pembelajaran hari ini
26 | Guru menyampaikan rencana pembelajaran Baik sekali
yang akan dating
27 | Guru menutup pembelajaran dengan berdoa Baik sekali
bersama & salam penutup
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 104
Nilai persentase 96,29

Sumber: Hasil penelitian kelas V Min 8 Aceh Tenggara, 28 Juli 2026

pelaksanaan Siklus II, diperoleh jumlah skor sebesar

Berdasarkan penilaian terhadap seluruh aspek aktivitas guru pada

perhitungan persentase capaiannya dilakukan menggunakan rumus berikut:

f
=2 %1000
p nxOO/o

_ 104
"~ 92108

=96,29%

p x100%

104. Selanjutnya,
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Data aktivitas guru pada siklus Il ini adalah 96,29%, dengan kategori

sangat baik. Nilai ini sudah mencapai indicator keberhasilan yang telah ditentukan

nilainya berada di atas 75%.

2) Pengamatan Aktivitas Siswa Siklus 11

Adapun hasil observasi aktivitas peserta didik yang dapat

dilihat pada table di bawah ini:

Tabel 4. 7 Hasil Pengamatan Ativitas Peserta Didik Pada Siklus 11

No Aspek penelitian Skor | Keterangan

1 | Peserta didik menjawab salam & sapaan guru 4 Baik Sekali
dengan sopan

2 Peserta didik ikut berdoa bersama sebelum 4 Baik Sekali
memulai pembelajaran

3 | Pesertadidik merespon saat guru mengecek 4 Baik sekali
kehadiran, kerapian & kebersihan ruangan

4 | Peserta didik melakukan kegiatan penyegaran 4 Baik sekali
/ ice-breaking bersama guru

5 Peserta didik memperhatikan & menjawab 4 Baik sekali
atau menanggapi pertanyaan pemantik

6 Peserta didik menyimak tujuan pembelajaran 4 Baik sekali
yang akan dicapai

7 Peserta didik menyimak penjelasan manfaat 4 Baik sekali
mempelajari materi norma

Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation

8 | Pesertadidik mengamati tayangan & 3 Baik
penjelasan pengertian norma lewat media
audio-visual

9 | Pesertadidik menyimak penjelasan 3 Baik
macam-macam norma  beserta  contoh
penerapannya

Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams

10 | Peserta didik menerima pembagian 4 Baik sekali
menjadi 3 kelompok secara tertib & mau
bekerja sama

11 | Peserta didik memperhatikan penjelasan cara 4 Baik sekali
mengerjakan LKPD

12 | Peserta didik berdiskusi mengerjakan 4 Baik sekali
Bagian A: melengkapi pengertian & sumber
norma

13 | Peserta didik saling mendengarkan pendapat, 4 Baik sekali
berbicara santun & bekerja sama dengan
teman
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14 | Pesertadidik  mengirimkan atau  maju Baik sekali
mewakili kelompok mempresentasikan hasil
diskusi
15 | Pesertadidik memperjelas pemahaman & Baik
bertanya kembali bila belum paham setelah
penjelasan
Fase 3: Permainan / Games
16 | Peserta didik mengerjakan Bagian B: Baik sekali
mengelompokkan contoh sikap menurut jenis
norma
17 | Peserta didik berdiskusi mencocokkan Baik
jawaban & memastikan kebenarannya
bersama teman
Fase 4: Perlombaan / Tournament
18 | Peserta didik menyimak aturan perlombaan Baik
yang dijelaskan guru dengan saksama
19 | Pesertadidik menjawab pertanyaan Baik sekali
bergantian atau melengkapi jawaban teman
satu kelompo
20 | Pesertadidik menghargai kelompok lain, Baik
bersikap jujur & tenang saat menang maupun
kalah
Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Pesertadidik memperhatikan penghitungan Baik sekali
poin & pengumuman hasil kelompok
22 | Peserta didik menerima penghargaan, pujian Baik sekali
& apresiasi dengan gembira serta santun
Kegiatan Penutup
23 | Pesertadidik ikut menyimpulkan materi Baik sekali
norma bersama guru
24 | Pesertadidik  menyimak  pesan  agar Baik sekali
menerapkan norma-norma dalam kehidupan
sehari-har
25 | Pesertadidik  ikut melakukan refleksi Baik sekali
pembelajaran bersama guru
26 | Peserta didik menyimak menyampaikan Baik sekali
rencana pembelajaran yang akan dating
27 | Peserta didik menutup pembelajaran berdoa Baik sekali
bersama & berpamitan dengan tertib
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 102
Nilai persentase 94,44

Sumber: Hasil Penelitian Kelas VV MIN 8 Aceh Tenggara, 27 Juli 2026



62

Berdasarkan data yang tercantum pada tabel di atas, diketahui bahwa skor
yang diperoleh adalah 102, sedangkan skor maksimal yang dapat dicapai sebesar
108. Selanjutnya, data tersebut dihitung dan dianalisis menggunakan rumus
persentase berikut:

f
= —x1009
p nx )

_ 102 00w
P=Tog* """

= 94,44%

Berdasarkan hasil pengolahan data Siklus Il sebagaimana tercantum di
atas, diperoleh tingkat keberhasilan aktivitas peserta didik sebesar 94,44%, yang
masuk ke dalam kategori "Sangat Baik"”. Angka ini juga telah memenuhi kriteria
keberhasilan minimal yang ditetapkan, yaitu sebesar 75% yang setara dengan
kategori "Sangat Baik".

3) Hasil Belajar Peserta Didik Pada Siklus 11

Data hasil tes pada siklus Il dapat dilihat pada tabel 4.8 di
bawah ini:
Tabel 4. 8 Hasil Tes Peserta Didik Pada Siklus 11

No Nama siswa Nilai Ketuntasan
1 S1 100 Tuntas
2 |S2 90 Tuntas
3 |S3 80 Tuntas
4 |S4 70 Tidak Tuntas
5 | S5 90 Tuntas
6 S6 100 Tuntas
7 S7 100 Tuntas
8 | S8 90 Tuntas
9 S9 80 Tuntas
10 | S10 80 Tuntas
11 | S11 90 Tuntas
12 | S12 90 Tuntas
13 | S13 80 Tuntas
14 | S14 90 Tuntas
15 | S15 80 Tuntas
16 | S16 90 Tuntas
17 | S17 80 Tuntas
18 | S18 50 TidakTuntas
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Peserta Didik yang Tuntas

16

Peserta Didik keseluruhannya

18

peserta didik yang belum tuntas. Jika dianalisis dengan menggunakan rumus.

nilai ketuntasan klasikal yang di tetapkan (75,60%).
d. Refleksi

Berdasarkan tabel siklus 11 ini terdapat 16 peserta didik yang tuntas, dan 2

f
=—x1009
p nx )

_ 16 00w
P=71g* "

= 88.88%

Nilai ketuntasan klasikal belajar ini (88,88%). Juga sudah berada di atas

Tabel

bawah menunjukkan

dipertahankan dalam proses pembelajaran siklus I1.
Tabel 4. 9 Hasil Evaluasi dan Perbaikan Siklus 11

aspek aspek yang harus

No | Refleksi Hasil Evaluasi Perbaikan
1 Aktivitas Guru Jika dibandingkan Untuk meningkatkan
denganssiklus hasil belajar dengan
sebelumnya, terjadi meningkatkan
peningkatan dalam pengelolaan aktivitas
kegiatan pendahuluan, | guru dalam mengelola
inti dan penutup pada proses
siklus |1 pembelajaran,sehingga
mendorong siswa dalam
belajar.
2 Aktivitas Siswa Jika dibandingkan Tindakan yang harus

dengan siklus
sebelumnya terdapat
peningkatan yang
signifikan pada

kegiatan pendahuluan,

diperbaiki yakni guru
harus mampu
memancing siswa baik
itu dalam penyampaian

materi, guru harus lebih
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inti dan penutup pada
siklus Il. Hal ini

tercermin dalam tabel

aktivitas siswa siklus I1.

aktif dalam berkeliling
pada saat penyampaian
materi dan memacu

seamngat siswa dengan

ice breaking.
3 Hasil Evaluasi Persentase siswa Pada kelas V MIN 8
yang mampu - dalam Aceh Tenggara

belajar telah meningkat
secara individual telah
tuntas sebanyak

16 siswa dan tingkat
ketuntasan klasikal
75,60% sehigga masuk
kategori sangat baik.

penerapan model
pembelajran Teams
Games Tournament
berbantuan media audio
visual telah
meningkatkan hasil
belajar siswa secara
Klasikal.

Sumber Data: Hasil Penelitian di MIN 8 Aceh Tenggara, Juli 2026

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian

berbentuk  Penelitian

Tindakan Kelas

(PTK)

dilaksanakan melalui dua siklus kegiatan, dimulai pada tanggal 27 Juli 2026

hingga seluruh rangkaian pelaksanaan selesai. Penelitian ini bertujuan untuk

mengetahui serta melihat adanya peningkatan hasil belajar peserta didik,

aktivitas guru, maupun aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran

berlangsung. Adapun hal-hal yang akan diuraikan serta dianalisis dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Aktivitas guru

Kegiatan pendidik dalam menata pengajaran pada siklus I mengalami

kenaikan pada siklus I1. Hal tersebut bisa diperhatikan pada ilustrasi bagan 4.1.
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AKTIVITAS GURU

120
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40
20

80,55 96,29

M Siklus | Siklus Il

Gambar 4. 1 Gerafik Aktivitas Guru

Berdasarkan gerafik di atas nilai persentase meningkat dari siklus | ke
siklus Il 80,55% dengan kategori sangat baik, menjadi 96,29% meskipun nilai
kedua siklus ini berada pada katagori sangat baik, namun jika di lihat dari
angkanya terjadi peningkatan yang besar.

Peningkatan aktivitas guru terjadi karena dalam proses pembelajaran guru
tidak sekedar berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator
pembelajaran. Guru menyiapkan dan menggunakan media pembelajaran,
mengordinasikan jalannya diskusi kelompok, serta memberi peluang kepada
peserta didik untuk berperan sebagai tutor sebaya. Selain itu, guru mengatur
jalannya permainan serta turnamen, memotivasi peserta didik, serta memberi
penghargaan sebagai bentuk penguatan.

Penggunaan media pembelajaran turut melibatkan guru secara aktif,
dimana guru bertanggung jawab dalam membagi peserta didik ke dalam beberapa
kelompok, memberi tugas kelompok, mengatur caranya permainan, meminta
peserta didik presentasi serta tanya jawab, menyediakan media dimana dalam
penggunaan media ini guru terlibat aktif dalam mengatur jalannya media. Dengan
demikian, peran guru menjadi lebih aktif serta variatif, sehingga aktivitas guru
selama proses pembelajaran mengalami peningkatan.

2. Aktivitas peserta didik

Aktivitas peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran pada siklus
Il mengalami peningkatan dari siklus I. Hal ini dapat dilihat pada gambar diagram
4.2 berikut:
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AKTIVITAS PESERTA DIDIK
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Gambar 4. 2 Gerafik Aktivitas Siswa

Berdasarkan gerafik diagram diatas dapat dilihat hasil aktivitas peserta
didik dalam proses pembelajaran pada siklus I, hanya mencapai 69.44% dengan
kategori baik, dan pada siklus 11 mengalami peningkatan menjadi 94,44% dengan
kategori sangat baik.

Peningkatan aktivitas peserta didik terjadi karena dalam proses
pembelajaran peserta didik tidak hanya menerima penjelasan dari guru, tetapi
terlibat secara aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. Peserta didik bekerja
sama dalam kelompok, berdiskusi, saling membantu, dan berperan sebagai tutor
sebaya untuk memahami materi yang dipelajari. Selain itu, peserta didik juga
terlibat langsung dalam kegiatan permainan dan turnamen yang menuntut mereka
untuk berpikir, berkomunikasi, dan mengambil keputusan secara bersama-sama.

3. Hasil belajar

Hasil belajar peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dengan

menggunakan model Teams Games Tournament dengan berbantuan media audio

visual dari pada kedua siklus bisa dilihat pada gambar diagram 4.3 berikut:
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HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK
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Gambar 4. 3 Grafik hasil belajar peserta didik

Berdasarkan gambar diagram di atas menunjukkan bahwa ketuntasan
belajar peserta didik mengalami peningkatan pada siklus. Hal ini dapat dilihat dari
persentase pada siklus ke 1 66,66% pada siklus ke Il menjadi 88,88%. Dengan
demikian data tersebut menunjukkan dengan adanya peningkatan hasil belajar
yang dilakukan dengan mengunakan model pembelajaran Teams Games
Tournament berbantuan media audio visual. Dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar melalui model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media
audio visual dinyatakan berhasil.

Peningkatan hasil belajar peserta didik terjadi karena proses pembelajaran
dilaksanakan secara aktif, menarik, dan bermakna. Peserta didik tidak hanya
menerima informasi, tetapi terlibat langsung dalam diskusi kelompok, permainan,
dan turnamen sehingga mereka dapat memahami materi secara lebih mendalam.
Interaksi antar peserta didik melalui kerja kelompok dan tutor sebaya membantu
memperkuat pemahaman konsep serta mengurangi kesulitan dalam memahami
materi.

Selain itu, penggunaan media audio visual membuat materi pembelajaran
lebih konkret dan mudah dipahami karena disajikan melalui gambar. Kegiatan
permainan dan turnamen juga meningkatkan motivasi dan konsentrasi peserta
didik dalam belajar. Dengan meningkatnya keaktifan, minat, dan pemahaman
peserta didik terhadap materi, maka hasil belajar peserta didik pun mengalami

peningkatan. Dapat disimpulkan bahwa penerapan model Teams Games
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Tournament berbantuan media audio visual mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik.




BAB V

PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media kartu kuartet dalam
meningkatkan hasil belajar PKn Siswa kelas V MIN 8 Aceh Tenggara.
Sebagaimana diuraikan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut.

1. Terdapat peningkatan aktivitas guru dalam mengelola proses
pembelajaran melalui penerapan model Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media audio visual. Pada siklus I, aktivitas guru
mencapai 80,55% dengan kategori baik, kemudian meningkat pada
siklus Il menjadi 96,29% dengan kategori sangat baik.

2. Aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran melalui penerapan
model Teams Games Tournament berbantuan media audio visual juga
mengalami peningkatan. Pada siklus I, aktivitas peserta didik mencapai
69,44% dengan kategori baik, sedangkan pada siklus Il meningkat
menjadi 94,44% dengan kategori sangat baik dan telah mencapai target
indikator keberhasilan yang ditetapkan, yaitu >75%.

3. Hasil belajar peserta didik juga mengalami peningkatan setelah
diterapkannya model Teams Games Tournament berbantuan media
audio visual. Hal ini dapat dilihat dari persentase ketuntasan belajar
pada siklus | sebesar 66,66% yang dinyatakan belum tuntas, kemudian
meningkat pada siklus Il menjadi 88,88% dan dinyatakan tuntas.
Peningkatan tersebut telah memenuhi indikator keberhasilan penelitian
dengan kriteria ketuntasan klasikal >75.60%. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model Teams Games Tournament
berbantuan media audio visual berhasil meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas V MIN 8 Aceh Tenggara.
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, maka saran-saran

yang dapat dikemukakan adalah sebagai berikut:

1. Bagi guru, disarankan untuk menerapkan model pembelajaran teams
games tournament berbantuan media audio-visual tidak hanya pada
mata pelajaran PKn, melainkan juga dapat diterapkan pada.
pembelajaran mata pelajaran lainnya.

2. Penerapan model Teams Games Tournament yang dibantu dengan
media audio-visual terbukti membuat suasana pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan, mendorong peserta didik untuk berpartisipasi
secara aktif, serta memberikan dampak positif terhadap peningkatan
kemampuan dan pemahaman mereka.

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan serta
melakukan penelitian lebih lanjut terkait penerapan model
pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media audio-
visual, dengan cakupan yang lebih luas, materi yang beragam, serta

wawasan yang lebih mendalam.
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Lampiran 6 Modul ajar siklus 1

MODUL AJAR PKN

FASE C/KELAS § G. K iawal
Kompetensi prasyarat adalah kompetensi awal yang sudah dipahami peserta didik sebelum
2026/2027 mempelajari maters ini, yaitu Peserta didik harus sudah memahami bahwa dalam kehidupan
BAB: Norma Dalam Kehidupan sehari-hari ada aturan yang harus ditaati, seperti aturun di rumah, di sekolah dan di
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
INFORMASI UMUM
A. Identitas penulus < inti
Nama penyusun Tawami A. Capaian
Satuan pendidik MIN § Acch Tenggara Pada fase ini, peserta didik mampu Menganalisis dan menyajikan hasil analisis bentuk
Jejang Sckolsh Madrassh Tbtidaivah bentuk sederhana norma, aturan, hak dan kewajiban dalam kedudukannya sebagai anggota
Tobsin pelajariii 20262027 keluarga, warga sckolah, dan bagian dari masyarakat, menganalisis secara sederhana dan
Mata pembelajaran Pendidikan Pancasila menyajikan hasil analisis pelaksanaan norma, aturan, hak, dan kewajiban sebagai anggota
e & keluarga, dan warga sekolah, melaksanakan kcwajuhm dan hak schaga: unggom keluargx
e/ Somedier b warga sekolah, dan bagian dari mbuat lan
s aturan bersama serta inva dalam kehldupan sl 8 Eeiuaren i di aekohh
Bab4 Norma dalam Kehidupan B. Tojuan =
Pembelajaran | Macam macam norma dalam kehidupan T. Peserta didik dapat menyebutkan macam-macam norma dalam kehidupan
Alokasi wakiu 2 ip 235 Menit 2. Peseria didik dapat menyebutkan contoh pencrapan setiap norma dalam kehidupan
B. Profil pelajar pancasila sehari-hari
1. Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak Mulia Elemen ini C._Alur tujusn
dapat dimanifestasikan melalui penanaman akhlak beragama terhadap pribadi, sosial, 1. Peserta didik dapat menyebutkan macam-macam norma dalam kehidupan
alam, dan lingkup kenegaraan. 2. Peserta didik dapat menyebutkan contoh penerapan setiap norma dalam kehidupan
2. Bergotong Royong, Pelajar Indonesia memiliki kemampuan bergotong-royong, yaitu sehari-hari
kemampuan untuk melakukan kegiatan secara bersama-sama dengan suka rela agar D. Materi pokok
kegiatan yang dikerjakan dapat berjalan lancar, mudah dan ringan Mucnm Macam Norma dan Dalam Kehidupan Schari-hari
3. Bemalar Kritis Pelajar, Indonesia mampu bemalar secara kritis untuk menggali dan bermakna
‘masalah ilmiah serta mampu memecahkan Nom adalah kebiasaan atani aturun yang menjadi pedoman berperilaku dalam kehidupan
masalah melalui ahernatif solusi yang inovatif sehari-hari. Norma dapat dijumpai di berbagai tempat, khususnya pada saat di rumah dan
C. Peserta didik sekolah. Dengan adanya norma kehidupan akan lebih teratur.
Target peserta didik Peserta didik regular F. pematik
Karakter peserta didik Umum, tidsk ada kesulitan dalam 1. Siapa yang pernah melihat ketika di jalan raya ada pengendara sepeda motor yang
sl Galbee: tiba-tiba diberhentikan oleh polisi?
D. Model pembelajaran 2. Apa yang terjadi jika di sckolah tidak ada aturan? Apa yang kalian
‘Model pembelajaran Tatap muka ﬁ;e‘s‘“‘.‘;"‘[;; =
Teams games tournament 1. Melal&?rapoﬂ semester sebelumnya
Cerah interaktif Asesmen Formatif
Tanya jawab, 2. Lembar Kerja Peserta Didik
E. Sarana dan Asesmen Sumatif
Sumber Belajar peserta didik Buku 3._Ulangan Akhir Semester
Pendidikan Pancasila SD kelas V 1. Keguiatan
Sumber Bacaan Guru: Buku Pendidikan Pancasila SD kelas V Kegiatan Pendabuluan (10 Menit)
Buku panduan guru Pendidikan Pancasila SD kelas V. 1. Guru mengawali pembelajaran dengan mengucapkan salam.
F._Media pembelajaran 2. Guru menyapa dan menanyakan kabar peserta didik.
1. Leptop 3. Guru mengajak peserta didik untuk berdoa bersama. (Beriman)
2. Proyektor 4. Guru mengecek kesiapan peserta didik dengan melihat kerapian pakaian dan
3. Media audio visual kebersihan ruangan. 5 .
4. Lembarkerja peserta didik 5. Guru melakukan kehadiran peserta didik.
6. Sebelum memulai pembelajaran, guru memastikan peserta didik dalam kondisi siap
belajar. 26. Kelompok yang dijawab maju atau menjawab dari tempat duduknya.
7. Guru mengajak peserta didik mel kegiatan atau ice-breaking. 27.Jika jawaban benar, kelompok mendapat poin 1. Jika belum tepat, teman satu
8. Guru melakukan apersepsi dengan it peserta didik schari-hari kelompok boleh membantu melengkapi satu kali.
dan menyampaikan pertanyaan pemantik: 28. Guru mencatat poin setiap kelompok dan melanjutkan sampai semua contoh
9. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai: terjawab.
10. Guru menyampaikan manfaat pembelajaran hari ini, yaitu:
Fase5: Kelompok — Team it

Melalui pembelajaran ini peseria didik dapat memahami berbagai norma beserta

contoh pencrapannya, sehingga peserta didik dapat berperilku Iebi erib, sopan, 29. Guru menjumlahkan poin seluruh kelompok.

30. Kelompok dengan poin terbanyak diberi penghargaan “Kelompok Unggulan™.

dan b jawab dalam 3 L argaRt.
Melalui pembelajaran ini peserta didik dapal bclajar mengambil keputusan yang — Sel:mh kdo";zc‘:l ':Bp mendapat puiian dan spresiasi dasi sury.
benar ketika menghadapi berbagai situasi, schingga peserta didik dapat memilih e e ik meny ki st yamg e i
:mdakan yang sesuai aturan dan membawa kebaikan bagi diri sendiri maupun orang 3,’ Guru memberikan penguatan kembeli serta pesan agar siswa .mencmpknn
lain. -4 2 i-hari,
oo norma-norma tersebut dalam kehidupan sehari-hari.
Kegiatan Inti (50 Menit) 33. Guru dan peserta didik melakukan refleksi bersama.
Fase 1: Peny Kelas — Class P 34. Guru rencana
11. Guru menyampaikan materi yang akan d-PelﬂJﬂﬂ mengenai_pengertian norma, 35. Guru dan peserta didik menutup pembelajaran dengan berdoa bersama dan salam
macam-macam norma, serta contoh penerapannya dalam kehidupan sehari-hari penutup. (Beriman)

, dengan menggunakan mcdla audio-visual.

iswa yang ada dalam media tersebut.
|3 Guru memberikan kescmpamn kepada peserta didik untuk bertanya apabila ada hal
yang belum dimengerti.

Fase 2: Belajar dalam Kelompok — Teams
14. Guru membagi peserta didik menjadi 3 kelompok secara beragam kemampuan.
15. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan menjelaskan cara
pengerjaan serta cara bermainnya.
16. Setiap kelompok berdiskusi dan mengerjakan Bagian A LKPD: melengkapi
pengertian dan sumber norma sesuai penjelasan yang ada pada media audio-visual

yang telah ditayangkan guru.
17. Setelah selesai, perwakilan kelompok maju ke depan mempresentasikan hasil
pekerjaannya.

18. Guru memperjelas dan memastikan seluruh siswa sudah memahami materi.
19. Siswa diberi kesempatan bertanya jika masih ada hal yang belum dimengerti.

Fase 3: Permainan — Games
20. Selanjutnya siswa mengerjakan BagianB pada LKPD yang sama, yaitu
mengelompokkan con(oh ;lkap dan pcnlaku sesuai _|cms nommny

21. Setiap kelompok h tersebut ke dalam jenis
norma yang benar.
22. Setelah selesai. kelompok iksa kembali jawab lalu jt hasil

pekerjaan mercka.
23. Guru berkeliling membantu kelompok yang masih membutuhkan bimbingan.

Fased: Perlomb-m Tournament
24.G

uru k aturan bertanya ian kepada Kels k 1,
Kelompok 2, dan Kelompok 3 menggunakan contoh yang sudah dikerjakan di
Bagian B.

25. Guru bacak “Huruf a termasuk norma apa?
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Nama Kelompok:
Anggota:
Kelas:
Tujuan Pembelajaran

L. norma dalam

2. Menyebutkan contoh penerapan setiap norma dalam kehidupan sehari- sehari.
Petunjuk

1. Berdoalah sebelum mengerjakan.

2. Bacalah setiap pertanyaan dengan teliti.

3. Tuliskan jawaban dengan benar.

4. Kerjakan secara jujur.

Bagian A
Mari Belajar Bersama!

Isilah titik-titik di bawah ini bersama teman sekelompokmu sesusai penjelasan yang ada pada
media audio visual yang sudah ditayangkan oleh guru:

1. Norma adalah

2. Norma Agama bersumber dari
3. Norma Kesusilaan bersumber dari
4. Norma Kesopanan bersumber dari ...........
5. Norma Hukum bersumber dari ...............

Bagian B

Mari Mengelompokkan Norma!

Di bawah ini tertulis b sikap dan Kerjakan bersama teman
sekelompokmu, tuliskan hurufnya ke dalam kotak norma yang paling tepat!

Daftar Sikap & Perilaku:

a. Berdoa sebelum memulai kegiatan

b. Tidak membohongi orang lain

¢. Menyapa orang yang kita temui

d. Memakai helm saat naik sepeda motor

e. Mengucapkan terima kasih

£ Menghormati orang tua dan guru
g. Tidak melanggar rambu lalu-lintas

h. Membantu teman yang sedang kesusahan
i. Berpakaian rapi dan sopan di sekolah

j. Membayar pajak tepat waktu

Norma Agama Norma Kesusilaan Norma Kesopanan Norma Hukum
Huruf: Huruf: Huruf: Huruf:

Jawaban:

bh

. cefi

& WM
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Lampiran 7 Lembaran observasi aktivitas guru siklus |

Nama

Nama Sekolah
Pembelajaran
Fase,Kelas

Nama Pengamat

LEMBARAN AKTIVITAS GURU SIKLUS |

: Tawarni

: MIN 8 Aceh Tenggara
: PKn

:CV

: Abidun KR,spd.l
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Hari/Tanggal : Senen 27-07-2027
No Aspek penelitian Skor Keterangan
1 | Guru mengawali pembelajaran dengan 3 Baik
mengucapkan salam, menyapa & menanyakan
kabar peserta didik
2 | Guru mengajak peserta didik berdoa bersama 3 Baik
3 | Guru mengecek kehadiran, kerapian pakaian 3 Baik
serta kebersihan ruangan
4 | Guru melakukan kegiatan penyegaran / 3 Baik
ice-breaking
5 | Guru melakukan apersepsi, mengaitkan 4 Baik Sekali
pengalaman sehari-hari & menyampaikan
pertanyaan pemantik
6 | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 4 Baik Sekali
yang akan dicapai peserta didik hari ini
7 | Guru menyampaikan manfaat mempelajari 4 Baik Sekali
materi norma bagi kehidupan sehari-hari
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Guru menyampaikan  materi  meliputi 4 Baik Sekali
pengertian norma, macam-macam norma
beserta sumbernya & contoh penerapan
menggunakan media audio-visual
9 | Guru memberikan kesempatan kepada peserta 3 Baik
didik untuk bertanya apabila ada hal yang
belum dimengerti
Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams
10 | Guru membagi peserta didik menjadi 3 3 Baik
kelompok yang beragam kemampuannya
11 | Guru membagikan LKPD kepada setiap 4 Baik Sekali
kelompok serta menjelaskan cara
pengerjaannya
12 | Guru memberikan kesempatan berdiskusi 3 Baik

serta bekerja sama menyelesaikan tugas
Bagian A LKPD
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13 | Guru meminta perwakilan kelompok maju ke Baik
depan mempresentasikan hasil diskusinya
14 | Guru memperjelas penjelasan & memastikan Baik
seluruh peserta didik sudah benar-benar
paham materi
15 | Guru membali membuka kesempatan Baik
bertanya hal yang belum dimengerti
Fase 3: Permainan / Games
16 | Guru mengarahkan peserta didik melanjutkan Baik
tugas ke Bagian B: mengelompokkan contoh
sikap ke jenis norma yang benar
17 | Guru mengelilingi ruangan & membantu Baik
kelompok yang masih  membutuhkan
bimbingan
Fase 4: Perlombaan / Tournament
18 | Guru menjelaskan aturan  perlombaan: Baik Sekali
bertanya bergantian ke setiap kelompok
berdasarkan contoh yang sudah dikerjakan
19 | Guru membacakan pertanyaan satu-persatu, Baik
memberi kesempatan kelompok menjawab &
saling melengkapi jawaban
20 | Guru memberikan poinl untuk jawaban Baik
benar, mencatat perolehan poin setiap
kelompok sampai selesai
Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Guru menjumlahkan seluruh poin kelompok Baik
lalu mengumumkan hasilnya
22 | Guru memberikan penghargaan “Kelompok Baik
Unggulan” serta memuji & menghargai usaha
semua kelompok
Kegiatan Penutup
23 | Guru bersama peserta didik menyimpulkan Baik
materi norma yang baru saja dipelajari
24 | Guru memberikan penguatan serta pesan agar Baik
senantiasa menerapkan norma-norma dalam
kehidupan sehari-hari
25 | Guru melakukan refleksi bersama mengenai Baik
pembelajaran hari ini
26 | Guru menyampaikan rencana pembelajaran Baik
yang akan dating
27 | Guru menutup pembelajaran dengan berdoa Baik
bersama & salam penutup

Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 87
Nilai persentase 80,55




Lampiran 8 Lembaran aktivitas peserta didik siklus |
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No Aspek penelitian Skor | Keterangan
1 | Peserta didik menjawab salam & sapaan guru 4 Baik Sekali
dengan sopan
2 Peserta didik ikut berdoa bersama sebelum 4 Baik Sekali
memulai pembelajaran
3 | Pesertadidik merespon saat guru mengecek 3 Baik
kehadiran, kerapian & kebersihan ruangan
4 | Peserta didik melakukan kegiatan penyegaran 2 Cukup
/ ice-breaking bersama guru
5 Peserta didik memperhatikan & menjawab 2 Cukup
atau menanggapi pertanyaan pemantik
6 Peserta didik menyimak tujuan pembelajaran 3 Baik
yang akan dicapai
7 Peserta didik menyimak penjelasan manfaat 3 Baik
mempelajari materi norma
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Pesertadidik mengamati tayangan & 3 Baik
penjelasan pengertian norma lewat media
audio-visual
9 | Peserta didik menyimak penjelasan 3 Baik
macam-macam norma beserta  contoh
penerapannya
Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams
10 | Peserta didik menerima pembagian 3 Baik
menjadi 3 kelompok secara tertib & mau
bekerja sama
11 | Peserta didik memperhatikan penjelasan cara 3 Baik
mengerjakan LKPD
12 | Peserta didik berdiskusi mengerjakan 3 Baik
Bagian A: melengkapi pengertian & sumber
norma
13 | Peserta didik saling mendengarkan pendapat, 2 Cukup
berbicara santun & bekerja sama dengan
teman
14 | Pesertadidik  mengirimkan atau  maju 2 Cukup
mewakili kelompok mempresentasikan hasil
diskusi
15 | Pesertadidik memperjelas pemahaman & 3 Baik
bertanya kembali bila belum paham setelah
penjelasan
Fase 3: Permainan / Games
16 | Peserta didik mengerjakan Bagian B: 3 Baik
mengelompokkan contoh sikap menurut jenis
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norma
17 | Peserta didik berdiskusi mencocokkan Baik
jawaban & memastikan  kebenarannya
bersama teman
Fase 4: Perlombaan / Tournament
18 | Pesertadidik menyimak aturan perlombaan Baik
yang dijelaskan guru dengan saksama
19 | Peserta didik menjawab pertanyaan Cukup
bergantian atau melengkapi jawaban teman
satu kelompo
20 | Pesertadidik menghargai kelompok lain, Baik
bersikap jujur & tenang saat menang maupun
kalah
Fase S: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Pesertadidik memperhatikan penghitungan Baik
poin & pengumuman hasil kelompok
22 | Peserta didik menerima penghargaan, pujian Baik
& apresiasi dengan gembira serta santun
Kegiatan Penutup
23 | Pesertadidik ikut menyimpulkan materi Cukup
norma bersama guru
24 | Pesertadidik = menyimak  pesan  agar Baik
menerapkan norma-norma dalam kehidupan
sehari-har
25 | Pesertadidik  ikut  melakukan  refleksi Cukup
pembelajaran bersama guru
26 | Peserta didik menyimak ~menyampaikan Cukup
rencana pembelajaran yang akan dating
27 | Pesertadidik menutup pembelajaran berdoa Baik
bersama & berpamitan dengan tertib
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 75
Nilai persentase 69,44

Lampiran 9 Lembar validasi insrumen siklus 11






MODUL AJAR PKN
FASE C/KELAS 5
2026/2027
BAB: Norma Dalam Kehidupan
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

INFORMASI UMUM

A._lIdentitas penulus

‘Nama penyusun Tawami

Satuan pendidik MIN 8 Acch Tenggara

Jejang Sekolah Madrasah Ibtidaiyah

Tahun pelajaran 2026/2027

Mata pembelajaran Pendidikan Pancasila

Fase C

Kelas / Semester 5n

Bab4 Norma dalam Kehiduj

Pembelajaran | Macam macam norma dalam kehidupan

Alokasi waktu 2 jp 2x35 Menit.

B. Pmﬂl pelajar pancasila
- Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Fsa dan Berakhlak Mulia Elemen ini
dapat dis beragama di, sosial,
alam, dan lingkup kenegaraan.

2. Bergotong Royong, Pelajar i iliki -royong, yaitu

fa
untuk melakukan kegiatan secara bersama-sama dengan suka rela agar
kegiatan yang dikerjakan dapat berjalan lancar, mudah dan ringan
3. Bemalar Kritis Pelajar, Indonesia mampu bemalar secara kritis untuk menggali dan
‘masalah ilmiah serta mampu memecahkan
masalah melalui ahernatif solusi yang inovatif
C. Peserta didik

‘Target peserta didik Peserta didik regular

Karakter peserta didik Umum, tidak ada kesulitan dalam
mencerna materi ajar

D. Model ji

‘Model pembelajaran Tatap muka
Teams games tournament
Cerah interaktif
Tanya jawab.

E. Sarana dan

Sumber Belajar peserta didik Buku

Pendidikan Pancasila SD kelas V'

Snmbﬁ Bacaan Guru: Buku Pendidikan Pancasila SD kelas V

guru Pendidikan Pancasila SD kelas V.
F. M ia pembelajaran
z Proyektor

3. Media audio visual
4. Lembar kerja peserta didik

o
_
e

._;l.

-
——

G. i awal
Kompetensi prasyarat adalah kompetensi awal yang sudah dipahami peserta didik sebelum
mempelajari maten: ni, yaitu Peserta didik harus sudah memahami Pebir data kehidupan

sehari-hari ada aturan yang harus ditaati, seperti aturun di rumsh, di sckolah dan di

inti

A. Capaian

Pada fase ini, peserta didik mampu Menganalisis dan menyajikan hasil analisis bentuk
bentuk sederhana norma, aturan, hak dan kewajiban dalam kedudukannya scbagai anggota

keluarga, warga sckolah, dan bagian dari masyarakat, menganalisis sccara sederhana dan
menyajikan hasil analisis pelaksanaan norma, aturan, hak, dan kewajiban sebagai anggota
keluarga, dan warga sekolah, melaksanakan kewajiban dan hak scbagai anggota keluarga,

warga sekolah, dan bagian dari dan ‘membuat
aturan bersama serta inva dalam kehidupan schari-hari di keluarga dan di sekolah
B. Tujuan j:

1. Peserta didik dapat menyebutkan macam-macam norma dalam kehidupan
2. Peserta didik dapat menyebutkan contoh pencrapan setiap norma dalam kehidupan
schari-hari

C._Alur tujuan

T. Peserta didik dapat menyebutkan macam-macam norma dalam kehidupan
2. Peserta didik dapat menycbutkan contoh penerapan setiap norma dalam kehidupan
schari-hari

D. Materi pokok
Macam-

M Norma dan Dalam Kehidupan Sehari-hari

E.

Norma adalah kebiasaan atani aturun yang menjadi pedoman dalam kehidupan
schari-hari. Norma dapat dijumpai di berbagai tempat, khumsnyn pn‘la saat di rumah dan
sckolah. Dengan ndnwn norma kehidupan akan lebib teratur.

I Shp-ymgpnuhmelﬂmkclihdijalmnyuldapengmdansqwdlmmymg
tiba-tiba diberhentikan olch polisi?
2. Apa yang terjadi jika di sekolah tidak ada aturan? Apa yang kalian

Asesmen Di:

1. Melalui raport semester sebelumnya
Asesmen Formatif

2. Lembar Kerja Peserta Didik
Asesmen Si i

3. Ulangan Semester
1. Keguiatan
Kegiatan (10 Menit)

salam.

1.

2. Guru menyapa dan menanyakan kabar pescrta didik.

3. Guru mengajak peserta didik untuk berdoa bersama. (Beriman)

4. Guru mengecek kesiapan peserta didik dengan melihat kerapian pakaian dan
ruangan.

5. Guru melakuk kehadiran peserta didik.

87



6. Scbelum memulai pembelajaran, guru memastikan peserta didik dalam kondisi siap
belajar.

7. Guru mengajak peserta didik melakukan kegiatan penyegaran atau ice-breaking.

8. Gummghhxhnapascpsldmgmmpﬂkmpmgdmnpﬁma didik schari-hari

Melalui pﬂmbehjmn ini peserta didik d-p-l memahami berbagai norma beserta
contoh penerapannya, schingga peserta didik dapat berperilaku lebih tertib, sopan,
dan bertanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari.

Melalui pembelajaran ini peserta didik dapat belajar mengambil keputusan yang
benar ketika menghadapi berbagai situasi, sehingga peserta didik dapat memilih
tindakan yang sesuai aturan dan membawa kebaikan bagi diri sendiri maupun orang
lain.

Kegiatan Inti (50 Menit)

Fasel: P ian Kelas — Class P
11. Guru menyampaikan materi yang akan d:pehjm mengenai pengertian norma,
macam-macam norma, serta contoh pencrapannya dalam kehidupan sehari-hari
dengan menggunakan mcdu audio-visual.

12. Siswa yang ada dalam media tersebut.
13. Guru memberikan k:semp-mn kepada peserta didik untuk bertanya apabila ada hal
yang belum dimengerti.

Fase 2: Belajar dalam Kelompok — Teams

14. Guru membagi peserta didik menjadi 3 kelompok secara beragam kemampuan.

15. Guru membagikan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dan menjelaskan cara
pengerjaan serta cara bermainnya.

16. Setiap kelompok berdiskusi dan mengerjakan Bagian A LKPD: melengkapi
pengertian dan sumber norma sesuai penjelasan yang ada pada media audio-visual
yang telah ditayangkan guru.

17. Setelah selesai, perwakilan kelompok maju ke depan mempresentasikan hasil

pekerjaannya.
18. Guru memperjelas dan memastikan seluruh siswa sudah memahami materi.
19. Siswa diberi kesempatan bertanya jika masih ada hal yang belum dimengerti.

Fase 3: Permainan — Games
20. Sdanjmnyu siswa mengerjakan BagianB pada LKPD yang sama, yaitu
engelompokkan conmh sikap dan perilaku sts\mjmls normanya.

21 Scuq) kelompok h- h tersebut ke dalam jenis
norma yang benar.

22, Szleh.h scl&i, kelompok kembali j; lalu jt hasil
pekerjaan mereka.

23. Guru berkeliling membantu kelompok yang masih membutuhkan bimbingan.

Fase 4: Perlombaan — Tollrnlmelt
24. Guru jan kepada
Kelompokl. dan Kclmnpokl nwnggmnlun eonxoh yang sudah dikerjakan d.|
Bagian

ZS.Gurumembaclhn

: “Huruf a termasuk norma

|

26. Kelompok yang dijawab maju atau menjawab dari tempat duduknya.
27.Jika jawaban benar, kelompok mendapat poin 1. Jika belum tepat, teman satu
kelompok boleh membantu melengkapi satu kali.
28. Guru mencatat poin sctiap kelompok dan melanjutkan sampai semua contoh
terjawab.
Fase5: —Team it
29. Guru menjumlahkan poin seluruh kelompok.
30. Kelompok dengan poin terbanyak diberi “Kelompok Unggulan™.
Seluruh kelompok tetap mendapat pujian dan apresiasi dari guru.

Kegiatan Penutup (10 Menit)

31. Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi yang telah dlpelljln

32.Guru memberikan kembali serta pesan agar siswa mencrapkan
norma-norma tersebut dalam kehidupan sehari-hari.

33. G\lmdmpumdldikmehk\lhnmﬂdtslbﬂsnm

34. Guru

35. Gmdmpesamd:d:kmgmnuppedwhmndmgmbﬁdmbermdnsﬂam

penutup. (Beriman)




Lampiran 10 Lembar aktivitas kegiatan guru siklus 11
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No Aspek penelitian Skor | Keterangan
1 |Guru mengawali pembelajaran  dengan 4 Baik sekali
mengucapkan salam, menyapa & menanyakan
kabar peserta didik
2 | Guru mengajak peserta didik berdoa bersama 4 Baik sekali
3 | Guru mengecek kehadiran, kerapian pakaian 4 Baik sekali
serta kebersihan ruangan
4 | Guru melakukan kegiatan penyegaran / 4 Baik sekali
ice-breaking .
5 | Guru melakukan apersepsi, mengaitkan 4 Baik Sekali
pengalaman sehari-hari & menyampaikan
pertanyaan pemantik
6 | Guru menyampaikan tujuan pembelajaran 4 Baik Sekali
yang akan dicapai peserta didik hari ini
7 | Guru menyampaikan manfaat mempelajari 4 Baik Sekali
materi norma bagi kehidupan sehari-hari
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Guru menyampaikan  materi  meliputi 4 Baik Sekali

pengertian norma, macam-macam norma
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beserta sumbernya & contoh penerapan
menggunakan media audio-visual

9 | Guru memberikan kesempatan kepada peserta Baik
didik untuk bertanya apabila ada hal yang
belum dimengerti
Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams
10 | Guru membagi peserta didik menjadi 3 Baik sekali
kelompok yang beragam kemampuannya
11 | Guru membagikan LKPD kepada setiap Baik Sekali
kelompok serta menjelaskan cara
pengerjaannya
12 | Guru memberikan kesempatan berdiskusi Baik sekali
serta bekerja sama menyelesaikan tugas
Bagian A LKPD
13 | Guru meminta perwakilan kelompok maju ke Baik sekali
depan mempresentasikan hasil diskusinya
14 | Guru memperjelas penjelasan & memastikan Baik
seluruh peserta didik sudah benar-benar
paham materi
15 | Guru membali membuka kesempatan Baik
bertanya hal yang belum dimengerti
Fase 3: Permainan / Games
16 | Guru mengarahkan peserta didik melanjutkan Baik sekali
tugas ke Bagian B: mengelompokkan contoh
sikap ke jenis norma yang benar
17 | Guru mengelilingi ruangan & membantu Baik
kelompok yang masih =~ membutuhkan
bimbingan
Fase 4: Perlombaan / Tournament
18 | Guru menjelaskan aturan  perlombaan: Baik Sekali
bertanya bergantian ke setiap kelompok
berdasarkan contoh yang sudah dikerjakan
19 | Guru membacakan pertanyaan satu-persatu, Baik sekali
memberi kesempatan kelompok menjawab &
saling melengkapi jawaban
20 | Guru memberikan poin1 untuk jawaban Baik sekali
benar, mencatat perolehan poin setiap
kelompok sampai selesai
Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition
21 | Guru menjumlahkan seluruh poin kelompok Baik sekali
lalu mengumumkan hasilnya
22 | Guru memberikan penghargaan “Kelompok Baik sekali

Unggulan” serta memuji & menghargai usaha
semua kelompok

Kegiatan Penutup
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23 | Guru bersama peserta didik menyimpulkan 4 Baik sekali
materi norma yang baru saja dipelajari
24 | Guru memberikan penguatan serta pesan agar 4 Baik sekali
senantiasa menerapkan norma-norma dalam
kehidupan sehari-hari
25 | Guru melakukan refleksi bersama mengenai 4 Baik sekali
pembelajaran hari ini
26 | Guru menyampaikan rencana pembelajaran 4 Baik sekali
yang akan dating
27 | Guru menutup pembelajaran dengan berdoa 4 Baik sekali
bersama & salam penutup
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 104
Nilai persentase 96,29
Lampiran 11 Lembar observasi aktivitas peserta didik siklus 11
No Aspek penelitian Skor | Keterangan
1 | Peserta didik menjawab salam & sapaan guru 4 Baik Sekali
dengan sopan
2 Peserta didik ikut berdoa bersama sebelum 4 Baik Sekali
memulai pembelajaran
3 | Pesertadidik merespon saat guru mengecek 4 Baik sekali
kehadiran, kerapian & kebersihan ruangan
4 | Peserta didik melakukan kegiatan penyegaran 4 Baik sekali
/ ice-breaking bersama guru
5 Peserta didik memperhatikan & menjawab 4 Baik sekali
atau menanggapi pertanyaan pemantik
6 Peserta didik menyimak tujuan pembelajaran 4 Baik sekali
yang akan dicapai
7 Peserta didik menyimak penjelasan manfaat 4 Baik sekali
mempelajari materi norma
Kegiatan inti
Fase 1: Penyampaian Kelas / Class Presentation
8 | Pesertadidik mengamati tayangan & 3 Baik
penjelasan pengertian norma lewat media
audio-visual
9 | Peserta didik menyimak penjelasan 3 Baik
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macam-macam norma  beserta  contoh

penerapannya

Fase 2: Belajar dalam Kelompok / Teams

10

Peserta didik menerima pembagian
menjadi 3 kelompok secara tertib & mau
bekerja sama

Baik sekali

11

Peserta didik memperhatikan penjelasan cara
mengerjakan LKPD

Baik sekali

12

Peserta didik berdiskusi mengerjakan
Bagian A: melengkapi pengertian & sumber
norma

Baik sekali

13

Peserta didik saling mendengarkan pendapat,
berbicara santun & bekerja sama dengan
teman

Baik sekali

14

Peserta didik  mengirimkan atau = maju
mewakili kelompok mempresentasikan hasil
diskusi

Baik sekali

15

Peserta didik memperjelas pemahaman &
bertanya kembali bila belum paham setelah
penjelasan

Baik

Fase 3: Permainan / Games

16

Peserta didik mengerjakan Bagian B:
mengelompokkan contoh sikap menurut jenis
norma

Baik sekali

17

Peserta didik berdiskusi
jawaban & memastikan
bersama teman

mencocokkan
kebenarannya

Baik

Fase 4: Perlombaan / Tournament

18

Peserta didik menyimak aturan perlombaan
yang dijelaskan guru dengan saksama

Baik

19

Peserta didik menjawab pertanyaan
bergantian atau melengkapi jawaban teman
satu kelompo

Baik sekali

20

Peserta didik menghargai kelompok lain,
bersikap jujur & tenang saat menang maupun
kalah

Baik

Fase 5: Penghargaan Kelompok / Team Recognition

21

Peserta didik memperhatikan penghitungan
poin & pengumuman hasil kelompok

Baik sekali

22

Peserta didik menerima penghargaan, pujian
& apresiasi dengan gembira serta santun

Baik sekali

Kegiatan Penutup

23

Pesertadidik ikut menyimpulkan materi
norma bersama guru

Baik sekali

24

Pesertadidik = menyimak  pesan  agar

Baik sekali
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menerapkan norma-norma dalam kehidupan
sehari-har
25 | Pesertadidik  ikut  melakukan  refleksi Baik sekali
pembelajaran bersama guru
26 | Peserta didik menyimak menyampaikan Baik sekali
rencana pembelajaran yang akan dating
27 | Peserta didik menutup pembelajaran berdoa Baik sekali
bersama & berpamitan dengan tertib
Jumlah skor maksimal 108
Jumlah skor diproleh 102
Nilai persentase 94,44

Lampiran 12 Hasil belajar peserta didik siklus 1
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD)
Nama Kelompok:
Anggota:
Kelas:

Tujuan Pembelajaran

1. M butk norma dalam

2. Menyebutkan contoh penerapan setiap norma dalam kehidupan sehari- sehari.
Petunjuk

1. Berdoalah sebelum mengerjakan.

2. Bacalah setiap pertanyaan dengan teliti.

3. Tuliskan jawaban dengan benar.

4. Kerjakan secara jujur.

Bagian A

Mari Belajar Bersama!

Isilah titik-titik di bawah ini bersama teman sekelompokmu sesusai penjelasan yang ada pada
media audio visual yang sudah ditayangkan olch guru:

1. Norma adalah

2. Norma Agama bersumber das

3. Norma Kesusilaan bersumber dari

4. Norma Kesopanan bersumber dari ...........
5. Norma Hukum bersumber dari ...............

Bagian B

Mari Mengelompokkan Norma!

Di bawah ini tertulis b sikap dan perb Kerjakan bersama teman
sekelompokmu, tuliskan hurufnya ke dalam kotak norma yang paling tepat!

Daftar Sikap & Perilaku:

a. Berdoa sebelum memulai kegiatan

b. Tidak membohongi orang lain
c. Menyapa orang yang kita temui
d. Memakai helm saat naik sepeda motor

e. Mengucapkan terima kasih

f. Menghormati orang tua dan guru
2 Tidak melanggar rambu lalu-lintas

h. Membantu teman yang sedang kesusahan
i. Berpakaian rapi dan sopan di sekolah

j. Membayar pajak tepat waktu

Norma Agama Norma Kesusilaan Norma Kesopanan Norma Hukum
Huruf: Huruf: Huruf: Huruf:
Jawaban:
1L a

Lampiran 15 Hasil belajar peserta didik siklus 11



97




DOKUMENTASI PENELITIAN




99




100




