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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas strategi pembelajaran Team 
Games Tournament (TGT) berbantuan media Spinning Wheel dalam meningkatkan 

hasil belajar Akidah Akhlak siswa kelas XI di MA Nurul Islam Lumajang. Penelitian 
menggunakan desain kuasi eksperimen dengan pola pretest-posttest control group 

dan melibatkan 56 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Data 

dikumpulkan melalui tes pilihan ganda dan dianalisis menggunakan uji-t 
independen. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara skor 

posttest kelompok eksperimen dan kontrol (Sig. = 0,001 < 0,05; t = 3,499 > t_tabel = 
2,221), yang mengindikasikan bahwa strategi TGT yang dikombinasikan dengan 

media gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar. Temuan ini 
menunjukkan bahwa integrasi pembelajaran kooperatif dengan media interaktif 

dapat meningkatkan keterlibatan dan prestasi belajar siswa, khususnya dalam 

konteks pendidikan keagamaan Islam. 

 
 

Abstract  

This study aims to examine the effectiveness of the Team Games Tournament (TGT) 
strategy assisted by Spinning Wheel media in improving Akidah Akhlak learning 
outcomes among Grade XI students at MA Nurul Islam Lumajang. Using a quasi-

experimental design with a pretest-posttest control group, the study involved 56 
students selected through purposive sampling. Data were collected using a multiple-

choice test and analyzed with an independent t-test. The results show a significant 
difference in posttest scores between the experimental and control groups (Sig. = 0.001 

< 0.05; t = 3.499 > tₜₐ_bₗₑ = 2.221), indicating a positive effect of the TGT strategy 
combined with gamified media. The findings suggest that integrating cooperative 
learning with interactive tools enhances student engagement and achievement in 
religious education, offering a valuable pedagogical approach in the context of Islamic 
learning. 
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Pendahuluan  

Peningkatan hasil belajar dalam mata pelajaran Akidah Akhlak menjadi isu 

penting dalam pendidikan Islam, mengingat pelajaran ini tidak hanya menanamkan 

pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter dan moral peserta didik. Namun, 

dalam praktiknya, pembelajaran Akidah Akhlak di berbagai Madrasah Aliyah, 

termasuk di MA Nurul Islam Lumajang, masih didominasi oleh pendekatan 

konvensional yang berpusat pada guru, seperti metode ceramah satu arah. 

Pendekatan ini terbukti kurang efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif dan 

pemahaman siswa terhadap materi, yang berdampak pada rendahnya hasil belajar 

mereka. 

Seiring perkembangan pendekatan pembelajaran aktif, strategi Team Games 

Tournament (TGT)—salah satu bentuk pembelajaran kooperatif—menawarkan 

alternatif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Studi terdahulu (Slavin, 

1995; Tran & Lewis, 2012) menunjukkan bahwa TGT mampu meningkatkan motivasi 

belajar dan hasil akademik siswa melalui aktivitas kelompok dan kompetisi yang 

sehat. Di sisi lain, penerapan gamifikasi dalam pendidikan juga terbukti mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan mendorong partisipasi 

aktif siswa (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014). 

Meskipun TGT dan gamifikasi telah banyak diteliti secara terpisah, riset yang 

mengintegrasikan keduanya dalam konteks pembelajaran keagamaan, khususnya 

Akidah Akhlak, masih terbatas. Terlebih lagi, belum banyak studi yang menguji 

efektivitas media berbasis permainan seperti Spinning Wheel dalam mendukung 

strategi TGT untuk meningkatkan hasil belajar siswa di madrasah. Padahal, media 

interaktif ini memiliki potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan, memperkuat kolaborasi, serta mempermudah pemahaman materi 

melalui pendekatan visual dan kinestetik. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengisi 

kesenjangan literatur dengan mengkaji penerapan strategi pembelajaran TGT 

berbantuan media Spinning Wheel terhadap hasil belajar Akidah Akhlak siswa kelas 

XI di MA Nurul Islam Lumajang. Fokus utama dari penelitian ini adalah menganalisis 

efektivitas integrasi TGT dan gamifikasi dalam konteks pembelajaran keagamaan 

Islam melalui pendekatan kuasi-eksperimen. 

 

Metode  
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi-

eksperimen (quasi-experimental design) tipe pretest-posttest control group. Desain 

ini memungkinkan peneliti untuk membandingkan perbedaan hasil belajar antara 

kelompok eksperimen yang diberi perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak diberi 

perlakuan, guna mengetahui efektivitas strategi pembelajaran yang digunakan. 

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas XI di Madrasah Aliyah Nurul 

Islam Lumajang tahun pelajaran 2023/2024, yang berjumlah 86 siswa. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan purposive sampling dengan mempertimbangkan 

kesetaraan kemampuan awal, guru pengajar yang sama, serta kemudahan kontrol 

kelas. Sampel yang terpilih terdiri dari dua kelas, yaitu kelas XI Sains B (26 siswa) 

sebagai kelompok eksperimen dan kelas XI Sosial B (30 siswa) sebagai kelompok 

kontrol, dengan total 56 siswa. 

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda yang terdiri dari 25 soal yang 

dikembangkan berdasarkan indikator pembelajaran Akidah Akhlak. Validitas isi 

instrumen dikonsultasikan dengan ahli (expert judgment), kemudian diuji secara 

empiris melalui uji validitas menggunakan korelasi Pearson Product Moment. 

Reliabilitas diuji dengan menggunakan rumus Cronbach's Alpha dan diperoleh nilai 

> 0,7, yang menunjukkan bahwa instrumen tergolong reliabel. 

Prosedur penelitian diawali dengan pelaksanaan pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa, dilanjutkan dengan penerapan pembelajaran menggunakan 

strategi Team Games Tournament (TGT) berbantu media Spinning Wheel pada 

kelompok eksperimen, sementara kelompok kontrol menerima pembelajaran 

konvensional. Setelah perlakuan, posttest dilakukan untuk mengukur perubahan 

hasil belajar. 

Analisis data dilakukan dengan uji prasyarat terlebih dahulu, yaitu uji 

normalitas (menggunakan Kolmogorov-Smirnov) dan uji homogenitas (menggunakan 

Levene’s Test). Jika data terdistribusi normal dan homogen, maka analisis 

dilanjutkan dengan uji-t independen untuk melihat perbedaan signifikan antara dua 

kelompok. Namun jika data tidak memenuhi asumsi parametrik, maka digunakan 

uji alternatif non-parametrik seperti Mann-Whitney U Test 

Hasil dan Diskusi  

Hasil  

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh strategi pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) berbantukan media Spinning Wheel terhadap hasil belajar 
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Akidah Akhlak siswa kelas XI di Madrasah Aliyah Nurul Islam Lumajang tahun 

pelajaran 2023/2024. Proses pembelajaran dilakukan melalui lima tahapan sesuai 

model TGT, yaitu penyajian kelas, pembentukan kelompok, permainan, 

pertandingan, dan pemberian penghargaan. Penyampaian materi dilakukan dalam 

tiga kali pertemuan dengan pokok bahasan mengenai kematian dan kehidupan di 

alam Barzakh, dilanjutkan dengan kegiatan diskusi dan evaluasi. 

Sebelum implementasi strategi TGT, dilakukan uji validitas terhadap 60 soal 

menggunakan SPSS versi 25 dengan kelas uji coba sebanyak 20 siswa. Hasil uji 

validitas menunjukkan bahwa 50 butir soal valid (r_hitung > r_tabel = 0,468) dan 10 

butir soal tidak valid, sehingga hanya 50 soal digunakan dalam penelitian ini. Uji 

reliabilitas terhadap soal-soal valid menghasilkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 

0,959 yang mengindikasikan tingkat reliabilitas sangat tinggi. 

Uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai 

signifikansi pada semua kelompok (pretest dan posttest kelas eksperimen dan 

kontrol) berada di atas 0,05, yang berarti data berdistribusi normal. Uji homogenitas 

melalui Levene’s Test juga menunjukkan hasil signifikansi pretest (0,129) dan 

posttest (0,108) lebih besar dari 0,05, sehingga variansi kedua kelas dinyatakan 

homogen. Dengan terpenuhinya syarat normalitas dan homogenitas, maka uji 

hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan uji t untuk dua sampel independen 

(independent sample t-test). 

Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai pretest antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol tidak berbeda secara signifikan (t = -1,456; p = 0,151 > 0,05), yang 

mengindikasikan bahwa kemampuan awal kedua kelas seimbang. Namun, nilai 

posttest menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol (t = 3,499; p = 0,001 < 0,05). Rata-rata (mean) nilai posttest kelas eksperimen 

adalah 82,62, sedangkan kelas kontrol 77,07. Dengan derajat kebebasan (df) 54 dan 

α = 0,05, nilai t tabel sebesar 2,021. Karena t_hitung lebih besar dari t_tabel dan 

nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Artinya, 

terdapat perbedaan signifikan hasil belajar antara siswa yang mengikuti 

pembelajaran TGT dengan media Spinning Wheel dan siswa yang tidak 

mengikutinya. 

Diskusi 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran 

Team Games Tournament (TGT) berbantukan media Spinning Wheel memberikan 

dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Secara 
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statistik, nilai rata-rata hasil belajar siswa di kelas eksperimen lebih tinggi secara 

signifikan dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran dengan model TGT, yang diperkaya dengan media interaktif seperti 

Spinning Wheel, mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 

kompetitif sehingga mendorong siswa untuk lebih aktif, termotivasi, dan terlibat 

dalam pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya oleh Meti Herlina et al., yang 

menunjukkan bahwa model TGT berbantu media audiovisual dapat meningkatkan 

hasil belajar. Emay Aenu Rohmah dan Wahyudin juga menunjukkan bahwa 

penerapan TGT dengan media game online mampu meningkatkan pemahaman 

konsep dan penalaran matematis siswa. Penelitian Firman dkk mendukung hal ini, 

dengan hasil bahwa penggunaan media Kokami dalam TGT meningkatkan capaian 

hasil belajar. Penelitian ini juga konsisten dengan studi oleh Noni Istifar Rina yang 

menemukan bahwa penggunaan media roda putar dalam pembelajaran kooperatif 

tipe TGT dapat meningkatkan partisipasi siswa selama proses belajar. 

Adapun keunikan (novelty) dari penelitian ini terletak pada integrasi media 

Spinning Wheel dalam pembelajaran Akidah Akhlak, sebuah pendekatan yang relatif 

baru dalam konteks pendidikan agama Islam. Umumnya, media interaktif seperti 

roda putar banyak digunakan dalam pelajaran eksakta atau bahasa, namun 

penerapannya dalam pelajaran keagamaan masih jarang dilakukan. Strategi ini 

menggabungkan unsur kompetisi, kolaborasi, dan hiburan yang dirancang untuk 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa dalam memahami nilai-nilai keislaman, 

khususnya yang berkaitan dengan materi akhir kehidupan dan alam Barzakh. 

Lebih lanjut, pembelajaran TGT dengan Spinning Wheel tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar secara kuantitatif, tetapi juga menciptakan dinamika 

kelas yang lebih hidup. Interaksi antarsiswa dalam tim serta kompetisi yang sehat 

mendorong keterlibatan emosional dan sosial dalam proses pembelajaran. Hal ini 

sejalan dengan teori belajar sosial yang dikemukakan Bandura, bahwa pembelajaran 

lebih efektif ketika siswa berinteraksi secara aktif dengan lingkungan dan sesama. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan TGT berbantukan 

media Spinning Wheel merupakan pendekatan inovatif dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Akidah Akhlak. Keberhasilan 

strategi ini memberi kontribusi terhadap pengembangan metode pembelajaran yang 

menyenangkan dan bermakna dalam konteks pendidikan agama Islam. 
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Kesimpulan  

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Spinning Wheel 

secara signifikan berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar Akidah Akhlak 

siswa kelas XI di Madrasah Aliyah Nurul Islam Lumajang tahun pelajaran 

2023/2024. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji independent sample t-test dengan nilai 

signifikansi 0,001 (p < 0,05) dan nilai t_hitung sebesar 3,499 yang lebih besar dari 

t_tabel sebesar 2,021. Dengan demikian, pembelajaran menggunakan model TGT 

dengan media Spinning Wheel terbukti lebih efektif dibandingkan pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kematian 

dan kehidupan di alam Barzakh. 

Secara teoritis, penelitian ini mendukung teori belajar sosial dan kooperatif 

yang menyatakan bahwa keterlibatan aktif siswa dalam lingkungan sosial 

pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi. Model TGT yang 

dikombinasikan dengan media interaktif seperti Spinning Wheel memfasilitasi 

partisipasi aktif, kompetisi yang sehat, dan motivasi belajar intrinsik siswa. Implikasi 

praktis dari temuan ini adalah bahwa guru Akidah Akhlak dan pendidik di tingkat 

MA dapat mempertimbangkan penggunaan strategi TGT berbantuan media visual-

interaktif untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, kolaboratif, dan 

kompetitif. 

Namun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, 

cakupan penelitian hanya mencakup satu mata pelajaran dan satu institusi, 

sehingga generalisasi temuan masih terbatas. Kedua, penelitian ini hanya mengukur 

hasil belajar kognitif tanpa mempertimbangkan aspek afektif atau psikomotorik 

siswa yang juga penting dalam pendidikan agama. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk memperluas konteks studi ke mata pelajaran lain dan 

madrasah yang berbeda, serta mengembangkan instrumen untuk mengevaluasi 

dampak strategi ini terhadap aspek sikap dan keterampilan siswa. Penelitian 

lanjutan juga dapat mengeksplorasi variasi media permainan interaktif lainnya 

sebagai bagian dari pendekatan pembelajaran kooperatif. 
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