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sampel jenuh. Pengumpulan data menggunakan observasi, tes, dan dokumentasi. Instrumen
penelitian berupa tes pilihan ganda. Analisis data menggunakan uji prasyarat yaitu uji
normalitas, kemudian dilakukan uji hipotesis menggunakan paired sample t-test. Adapun hasil
penelitian menunjukkan nilai signifikansi 2-tailed 0,001 < 0,05 yang artinya Ha diterima dan Ho
ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan media snake and ladder game efektif terhadap peningkatan kemampuan
pemahaman konsep haji dan umrah pada mata pelajaran fikih kelas V di Ml Mazro’atul Ulum
Pringtulis.
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PENDAHULUAN

Salah satu mata pelajaran dalam pendidikan agama Islam yang diajarkan di
tingkat Madrasah Ibtidaiyah (M) adalah fikih. Mata pelajaran ini memiliki peran penting
dalam membekali peserta didik dengan pengetahuan dan pemahaman mengenai
dasar-dasar hukum Islam, bentuk ibadah serta tata cara pelaksanaannya. Selain itu,
pembelajaran fikih di lingkungan sekolah juga bertujuan untuk membimbing dan
mengarahkan peserta didik agar dapat melaksanakan ibadah sesuai dengan tuntunan
syariat Islam (Amin et al., 2025).

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru mata pelajaran fikih kelas
V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis, diketahui bahwa proses pembelajaran masih
menggunakan metode konvensional. Guru lebih dominan memberikan ceramah
(teacher-centered) dan hanya mengacu pada buku LKS (Lembar Kerja Siswa) saja
tanpa tambahan referensi lain. Hal ini menyebabkan peserta didik merasa jenuh dan
bosan. Metode pembelajaran seperti ini memiliki banyak kelemahan, antara lain
berpotensi membentuk mentalitas pasif, menurunkan kreativitas peserta didik, serta
menimbulkan kesan monoton (Dulyapit & Lestari, 2024).

Selain itu, ditemukan pula hambatan dalam interaksi selama proses
pembelajaran, yaitu minimnya partisipasi peserta didik dalam bertanya maupun
menjawab pertanyaan dari guru. Guru menyampaikan bahwa sebagian besar peserta
didik kelas V memiliki tingkat pemahaman yang cukup rendah, dibuktikan dari
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beberapa peserta didik yang nilainya pada saat ini tergolong menengah bahkan rendah
karena masih di bawah acuan kriteria ketuntasan minimum (KKM) yang ditentukan
oleh sekolah yaitu skor 70. Apabila masih terdapat peserta didik yang belum mencapai
nilai KKM maka dapat disimpulkan bahwa pemahaman peserta didik masih rendah dan
perlu untuk ditingkatkan.

Permasalahan tersebut berdampak pada rendahnya antusiasme peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran fikih dan kesulitan saat mengerjakan soal latihan. Oleh
karena itu, dibutuhkan solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan adalah dengan menghadirkan inovasi dalam metode dan
media pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik sehingga
meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Dengan keterlibatan mereka
dalam proses pembelajaran, maka dapat meningkat pula kemampuan pemahaman
mereka dalam memahami materi pelajaran.

Metode pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah
satu metode pembelajaran kooperatif yang menitikberatkan pada kerjasama
antaranggota dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran bersama.
Karakteristik utama dari metode ini adalah adanya interaksi aktif antarpeserta didik
dalam tim untuk saling membantu menyelesaikan tugas yang diberikan (Alifia et al.,
2025). Menurut Irfan, dkk., keunikan TGT dibandingkan dengan metode kooperatif
lainnya terletak pada unsur turnamen yang menjadi bagian integral dari proses
pembelajaran. Kehadiran turnamen ini tidak hanya bertujuan menumbuhkan sikap
sportivitas dalam diri peserta didik, tetapi juga berfungsi sebagai sarana untuk
meningkatkan motivasi mereka dalam berprestasi, baik untuk kepentingan pribadi
maupun kelompok (Irfan et al., 2023).

Dalam pelaksanaannya, metode Teams Games Tournament (TGT) dapat
dipadukan dengan penggunaan media pembelajaran. Yoga dan Isroani menyatakan
bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai sarana bantu yang dirancang untuk
menyampaikan informasi atau materi pelajaran, sehingga memudahkan peserta didik
dalam memahami isi pelajaran dan mendorong motivasi belajar mereka (Yoga &
Isroani, 2023). Media pembelajaran juga berperan sebagai alat komunikasi antara guru
dengan peserta didik untuk memperjelas konsep-konsep yang abstrak (Wahyuningsih
& Aorta, 2021). Salah satu media pembelajaran yang bersifat permainan seperti snake
and ladder game dapat menjadi alternatif yang menyenangkan dan memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik

Snake and ladder game (permainan ular tangga) memiliki potensi untuk
merangsang minat dan menarik perhatian peserta didik, sehingga mendorong mereka
untuk lebih antusias dalam belajar. Permainan ini merupakan permainan papan yang
dimainkan oleh dua orang atau lebih, dengan papan yang terdiri dari kotak-kotak kecil,
sebagian di antaranya dilengkapi dengan gambar wular dan tangga yang
menghubungkan antar kotak-kotak tersebut. Permainan ini menggunakan dadu untuk
menentukan jumlah langkah yang harus ditempuh oleh pemain (Karmila & Ardiawan,
2024). Sejalan dengan hal tersebut, penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Zuhdi,
dkk., mengemukakan bahwa penggunaan media pembelajaran ular tangga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik hingga 83%, yang menunjukkan bahwa media
ini berkontribusi positif terhadap pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran
(Zuhdi et al., 2025).

Penelitian Mulyawati & Windiyani (2020) menunjukkan bahwa penggunaan
media ular tangga mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik
karena memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan kompetitif. Selain itu,
media ini dapat disesuaikan dengan berbagai topik pembelajaran dengan cara
memasukkan soal atau tantangan konseptual pada setiap kotak permainan.

Pembelajaran dikatakan efektif atau berhasil apabila seluruh peserta didik
terlibat secara aktif dan berpartisipasi selama proses pembelajaran berlangsung. Yusuf
mengemukakan bahwa terdapat indikator yang mencerminkan efektivitas
pembelajaran, yaitu keaktifan peserta didik, kemampuan guru dalam mengelola proses
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pembelajaran, respon yang diberikan oleh peserta didik, dan pencapaian hasil belajar
(Yusuf, 2018). Sementara itu, Miarso dalam kutipan Afifatul Rahmawati menjelaskan
bahwa efektivitas pembelajaran merupakan salah satu standar mutu pendidikan yang
biasanya diukur melalui ketercapaian tujuan pembelajaran, atau dapat pula dimaknai
sebagai ketepatan dalam mengelola proses pembelajaran, yang dikenal dengan istilah
“doing the right things” (Rohmawati, 2015).

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik merupakan salah satu faktor
penentu keberhasilan dalam proses pembelajaran. Semakin baik tingkat pemahaman
peserta didik, maka semakin efektif pula jalannya kegiatan pembelajaran. Penulis
melakukan penelitian di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis, khususnya pada kelas V,
karena adanya beberapa alasan. Salah satunya adalah temuan di lapangan yang
menunjukkan adanya permasalahan, yaitu peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami konsep, terutama dalam mata pelajaran fikih materi haji dan umrah, di
mana materi ini menuntut kombinasi transfer pengetahuan konseptual terkait aturan
dan syarat serta kemampuan praktik yaitu pemahaman langkah-langkah praktis dan
urutan pelaksanaan.

Penelitian sebelumnya terkait penggunaan metode Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game telah dilakukan oleh
banyak peneliti, seperti penelitian yang dilakukan oleh Putri & Prasetyo (2018)
penelitian yang dilakukan dengan menggunakan desain quasi eksperimental ini
menunjukkan bahwa penerapan metode TGT dengan bantuan media permainan ular
tangga berpengaruh signifikan terhadap peningkatan aktivitas dan hasil belajar peserta
didik kelas IV sekolah dasar, terdapat perbedaan signifikan antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan penerapan metode TGT berbantuan media
permainan ular tangga, peserta didik menjadi lebih aktif, antusias, dan mampu
memahami materi dengan lebih baik.

Penelitian oleh Apriliya et al.,, (2025) dengan judul “Pengarul Model
Cooperative Leaming Tipe Team Games Tournament (TGT) Berbantuan Media
Permainan Ular Tangga terhadap Hasil Belajar Kognitif IPAS Siswa Kelas IV SD”,
memperkuat temuan dengan menunjukkan bahwa model TGT berbantuan media
permainan ular tangga memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil
kognitif peserta didik dengan kontribusi sebesar 51,9%. Hal ini membuktikan bahwa
kombinasi metode dan media permainan memberikan efek sinergis terhadap
pemahaman konsep. Selain itu, hasil studi Banani & Aman (2022) menyebutkan
bahwa penggunaan TGT berbantuan media visual atau permainan meningkatkan
motivasi belajar dan keterlibatan peserta didik secara signifikan. Artinya, media snake
and ladder game berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu visual tetapi juga sebagai
instrumen yang menumbuhkan rasa ingin tahu dan kompetisi positif di antara peserta
didik.

Persamaan antara penelitian terdahulu dengan penelitian ini terletak pada
penggunaan metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Namun,
penelitian sebelumnya masih menyisakan celah (research gap) yang menjadi dasar
pengembangan dalam penelitian ini, yaitu penerapan metode Team Games
Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media permainan snake and ladder game
untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep dalam pembelajaran fikih,
khususnya pada materi haji dan umrah. Sebagian besar studi terdahulu menerapkan
metode Team Games Tournament (TGT) untuk meningkatkan pemahaman konsep
pada mata pelajaran matematika atau numerasi, sedangkan penelitian ini secara
spesifik menitikberatkan pada peningkatan pemahaman konsep fikih pada materi haji
dan umrah.

Kajian spesifik yang menguji kombinasi TGT berbantuan media snake and
ladder game untuk pemahaman konsep haji dan umrah masih relatif terbatas,
sehingga penelitian ini mengisi celah empiris penting yang relevan. Sebagian besar
penelitian pada konteks agama fokus pada pengembangan media terpisah seperti
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miniatur, pop-up book, edugame atau pada metode simulasi dan demonstrasi, seperti
penelitian yang dilakukan Mamudah et al., (2023) yaitu mengembangkan media pop-up
book untuk materi haji kelas V Ml dan menemukan peningkatan pemahaman dan
praktik peserta didik.

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, peneliti berupaya menghadirkan
suatu inovasi dalam proses pembelajaran khususnya pada mata pelajaran fikih kelas V
materi haji dan umrah melalui penerapan metode pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) yang didukung oleh media pembelajaran snake and ladder game.
Proses belajar dapat terjadi melalui aktivitas bermain yang memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. Diharapkan kombinasi metode dan
media ini dapat berkontribusi secara positif bagi peserta didik agar lebih mudah
menguasai materi konsep haji dan umrah dan meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi. Upaya ini diwujudkan melalui penelitian yang berjudul “Efektivitas
Penerapan Metode Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Snake and
Ladder Game terhadap Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Haji dan
Umrah pada Mata Pelajaran Fikih Kelas V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis.” Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan metode pembelajaran Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game dalam
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik dalam mata pelajaran fikih materi haji
dan umrah kelas V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, karena data yang
dikumpulkan berupa angka dan dianalisis dengan teknik statistik. Adapun jenis
penelitian yang diterapkan adalah pre-eksperimental dengan desain one group pretest-
posttest design. Desain ini melibatkan satu kelompok dengan subjek yang sama, yang
terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest), kemudian dikenai perlakuan (treatment),
dan selanjutnya diberikan tes akhir (posttest) (Sugiyono, 2019).

Dalam desain ini, seluruh subjek sampel memperoleh perlakuan yang sama
tanpa mempertimbangkan kemampuan awal yang dimiliki. Peneliti mengawali
penelitian dengan mengukur kemampuan awal peserta didik melalui pretest, kemudian
memberikan perlakuan berupa penerapan metode Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media snake and ladder game. Setelah perlakuan diberikan, peserta didik
kembali mengikuti posttest untuk mengetahui adanya perubahan atau pengaruh dari
perlakuan tersebut.

Desain penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penerapan metode
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game terhadap
peningkatan kemampuan pemahaman konsep haji dan umrah pada peserta didik kelas
V MI Mazro’atul Ulum Pringtulis. Desain penelitian ini direpresentasikan dalam bentuk
rancangan one group pretest-posttest design (Sugiyono, 2019) yang digambarkan
sebagai berikut:

Tabel 1. Desain Penelitian One Group Pretest-Postest Design

Pretest Perlakuan Posttest
O X 02
Keterangan:
O1 : Pretest (tes awal yang diberikan kepada peserta didik sebelum diberi
perlakuan)

X : Perlakuan/Treatment (penerapan metode Teams Games Tournament
berbantuan media snake and ladder game)
O, : Posttest (tes akhir yang diberikan setelah perlakuan dilaksanakan)
Penelitian ini dilaksanakan di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis, khususnya pada
peserta didik kelas V. Lokasi Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis tepatnya berada di desa
Pringtulis, kecamatan Nalumsari, kabupaten Jepara. Adapun pelaksanaan penelitian
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dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Penelitian ini dilakukan
sebanyak tiga kali pertemuan dimulai tanggal 8 sampai 22 Januari 2026. Materi yang di
ajarkan pada penelitian ini adalah ibadah haji dan umrah pada mata pelajaran fikih.

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Sampel adalah bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut (Sugiyono, 2019). Populasi dalam
penelitian ini mencakup seluruh peserta didik kelas V MI Mazro’atul Ulum Pringtulis
tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 26 peserta didik dengan rincian 14 peserta
didik laki-laki dan 12 peserta didik perempuan. Mengingat jumlah populasi yang relatif
terbatas, penelitian ini menerapkan teknik sampel jenuh, yaitu seluruh anggota
populasi dijadikan sebagai sampel penelitian. Teknik sampling jenuh dilakukan jika
jumlah populasi relatif kecil, yaitu kurang dari 30 orang, atau penelitian yang ingin
membuat generalisasi dengan kesalahan yang sangat kecil (Sugiyono, 2019).

Teknik pengumpulan data merupakan tahapan yang sangat penting dan
strategis dalam suatu penelitian karena berfungsi untuk menghimpun informasi atau
fakta yang bersumber dari kondisi nyata di lapangan. Dalam penelitian ini,
pengumpulan data menjadi fokus utama, mengingat tujuan pokok penelitian adalah
memperoleh data yang valid dan sesuai dengan standar yang telah ditetapkan
(Sugiyono, 2019). Tanpa pemahaman yang tepat mengenai teknik pengumpulan data,
peneliti berpotensi menghasilkan data yang tidak memenuhi kriteria penelitian. Oleh
karena itu, penelitian ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan data, yaitu
observasi, tes, dan dokumentasi.

Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara menghimpun informasi melalui kegiatan pengamatan dan pencatatan
secara terstruktur terhadap berbagai fenomena yang diteliti, seperti perilaku manusia,
alur kegiatan, maupun peristiwa alam (Djaali, 2020). Dalam penelitian ini, peneliti
melaksanakan observasi dengan mengamati jalannya proses pembelajaran yang
menerapkan metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and
ladder game dalam upaya meningkatkan pemahaman konsep haji dan umrah pada
peserta didik kelas V MI Mazro'atul Ulum Pringtulis. Observasi ini digunakan untuk
mengetahui tingkat keaktifan serta keterlibatan peserta didik selama penerapan
metode TGT dengan media snake and ladder game.

Tes merupakan instrumen atau prosedur yang digunakan untuk mengetahui
dan mengukur suatu kemampuan dalam kondisi tertentu dengan tata cara serta
ketentuan yang telah ditetapkan (Arikunto, 2018). Dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan tes tertulis untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep haji dan
umrah peserta didik selama proses pembelajaran. Tes yang digunakan berbentuk
pilihan ganda yang disusun secara mandiri oleh peneliti. Pelaksanaan tes dilakukan
dua kali, yaitu sebelum dan sesudah perlakuan (pretest dan posttest) dengan
menggunakan soal pilihan ganda yang telah melalui uji validitas dan reliabilitas. Jumlah
soal yang diberikan sebanyak 14 butir dengan tujuan untuk mengukur kemampuan
pemahaman peserta didik sebelum dan setelah proses pembelajaran berlangsung.

Penyusunan instrumen pretest dan posttest diawali dengan pembuatan Kisi-
kisi yang disesuaikan dengan indikator instrumen materi ibadah haji dan umrah.
Selanjutnya, instrumen penelitian ini dikonsultasikan kepada tiga validator, yang terdiri
atas satu dosen ahli dan dua guru mata pelajaran fikih di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis.
Para ahli diminta pendapatnya terkait instrumen yang telah disusun tersebut. Selain itu,
untuk menguiji validitas butir-butir instrumen lebih lanjut, setelah dikonsultasikan
dengan para ahli, maka selanjutnya instrumen tersebut diujicobakan kepada peserta
didik di luar sampel penelitian (Sugiyono, 2019).

Uji coba instrumen tes dilakukan kepada peserta didik di luar sampel
penelitian, yaitu peserta didik kelas VI Ml Mazro’atul Ulum pada semester genap tahun
ajaran 2025/2026 yang berjumlah sebanyak 23 peserta didik untuk mengetahui
validitas dan reliabilitas instrumen tes.
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Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang bersumber dari
berbagai dokumen atau arsip yang telah tersedia, baik berupa catatan tertulis,
transkrip, buku, surat kabar, maupun dokumen lainnya (Ardiansyah et al., 2023).
Dalam penelitian ini, dokumentasi digunakan untuk memperoleh data berupa nama
peserta didik yang menjadi subjek penelitian serta nilai pretest dan posttest mata
pelajaran fikih materi ibadah haji dan umrah yang selanjutnya digunakan dalam uji
normalitas. Selain itu, teknik dokumentasi juga berfungsi untuk mengumpulkan data
pendukung, seperti daftar hadir peserta didik, modul ajar, data sekolah, serta
dokumentasi berupa foto atau gambar. Dokumen yang dimaksud dalam penelitian ini
meliputi data sekolah dan peserta didik yang dinilai penting dan relevan guna
mendukung serta memperkuat hasil penelitian (Putri & Murhayati, 2025).

Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan setelah data
dari seluruh responden atau sumber data lain terkumpul (Sugiyono, 2019). Setelah
proses pengumpulan data selesai, langkah berikutnya adalah mengolah dan
menganalisis data tersebut. Analisis data dapat dipahami sebagai rangkaian kegiatan
penelitian yang dilaksanakan setelah semua informasi yang diperlukan untuk
menjawab permasalahan penelitian diperoleh, baik melalui wawancara, dokumentasi,
maupun teknik pengumpulan data lainnya. Ketepatan dalam pemilihan dan
penggunaan teknik analisis data sangat berpengaruh terhadap keakuratan kesimpulan
yang dihasilkan, sehingga analisis data menjadi bagian penting yang tidak dapat
diabaikan dalam keseluruhan proses penelitian (Audina & Albina, 2025).

Analisis data penelitian dilakukan untuk menguji kebenaran hipotesis
sementara yang telah dirumuskan. Pengolahan data statistik dalam penelitian ini
dilakukan dengan bantuan aplikasi Jamovi versi 2.6.44. Teknik analisis ini digunakan
untuk mengolah data yang diperoleh dari lapangan, yang seluruhnya disajikan dalam
bentuk angka. Penelitian ini menerapkan beberapa jenis analisis data, yaitu statistik
deskriptif dan statistik inferensial parametrik. Penggunaan statistik inferensial
parametrik dinilai tepat karena teknik ini berfungsi untuk menganalisis data sampel,
kemudian hasil analisisnya dapat digeneralisasikan pada populasi tempat sampel
tersebut diambil (Irwan et al., 2023).

Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah diperoleh sebagaimana
adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum (Sugiyono,
2019). Analisis ini terbatas pada pengolahan data dasar dalam bentuk pemaparan
deskriptif. Statistik deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai rata-rata (mean), nilai
tertinggi, nilai terendah, serta standar deviasi dari hasil pretest dan posttest. Dalam
penelitian ini, kemampuan pemahaman peserta didik diukur berdasarkan hasil pretest
dan posttest yang telah dilaksanakan.

Statistik inferensial, sering juga disebut statistik induktif atau statistik
probabilitas, adalah teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis data sampel
dan hasilnya diberlakukan untuk populasi (Sugiyono, 2019). Untuk mengukur
efektivitas penerapan metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
shake and ladder game, penelitian ini menggunakan uji paired sample t-test (uji t dua
sampel berpasangan) dengan bantuan perangkat lunak Jamovi versi 2.6.44.

Sebelum instrumen penelitian digunakan, peneliti terlebih dahulu
melaksanakan tahap validasi instrumen. Validitas merupakan tingkat ketepatan dan
kecermatan suatu instrumen dalam mengukur variabel yang diteliti. Istilah validitas
berasal dari kata validity, yang bermakna sejauh mana suatu alat ukur mampu
menjalankan fungsinya secara tepat dan akurat. Suatu tes dikatakan memiliki validitas
tinggi apabila hasil pengukurannya sesuai dengan tujuan pengukuran, sehingga data
yang diperoleh mencerminkan kondisi yang sebenarnya (Subhaktiyasa, 2024).

Uji validitas empiris terhadap butir soal dilakukan menggunakan rumus
korelasi product moment yang dikemukakan oleh Pearson. Korelasi ini mengukur
hubungan antara skor jawaban responden pada setiap butir soal dengan skor total
yang diperoleh responden, sehingga menghasilkan nilai rxy. Nilai tersebut selanjutnya
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dibandingkan dengan nilai r tabel product moment. Adapun rumus korelasi pearson
product moment (Arikunto, 2013) adalah sebagai berikut:

= NYXY—(2X)(EY)
P INEXZ = (ZX)AINLY? — (3Y)2]

Keterangan:
ry : Koefisien korelasi antara variabel x dan'y
N : Jumlah subjek penelitian

> XY :Jumlah hasil perkalian tiap-tiap skor asli dari x dan 'y

> X :Jumlah skor asli variable x

>Y :Jumlah skor asli variable y

X2 : Kuadrat dari x

Y2 :Kuadratdariy

Dengan demikian, tingkat validitas suatu instrumen menunjukkan sejauh
mana data yang dikumpulkan selaras dan konsisten dengan variabel yang hendak
diungkap. Interpretasi hasil uji validitas mengacu pada dasar pengambilan keputusan
dalam uji validitas pearson product moment, yaitu:

a. Item soal dinyatakan valid bilamana nilai r hitung > r tabel.

b. Item soal dinyatakan tidak valid bilamana nilai r hitung < r tabel.

Berdasarkan hasil pengujian validitas instrumen tes, apabila nilai r
dikonsultasikan dengan r tabel product moment dengan taraf signifikansi 5%, jika r
hitung > r tabel product moment maka item soal tersebut dinyatakan valid (Arikunto,
2018).

Reliabilitas berasal dari istilah reliability yang bermakna tingkat
keterpercayaan hasil suatu pengukuran. Hasil pengukuran dikatakan dapat dipercaya
apabila pengukuran dilakukan berulang kali terhadap kelompok subjek yang sama dan
menghasilkan temuan yang relatif konsisten, selama kondisi atau aspek yang diukur
pada diri subjek tidak mengalami perubahan (Akbar & Zahfa, 2025). Dengan demikian,
reliabilitas menunjukkan tingkat konsistensi suatu alat ukur dalam mengukur gejala
yang sama. Untuk mengukur reliabilitas pada setiap butir soal, digunakan rumus Alpha

Cronbach (Arikunto, 2018):
k 2 op°
ri= (o) (1-
k—1 a2

Y. 0y = jumlah varians butir

g:2 = varians total

Suatu instrumen dinyatakan reliabel apabila dapat dipercaya sebagai alat
pengumpul data karena instrumen yang digunakan dalam penelitian telah memenuhi
kriteria kualitas yang baik (Forester et al., 2024). Adapun dasar pengambilan
keputusan dalam uji reliabilitas adalah sebagai berikut (Sujarweni, 2014):

a. Jika Croncbach’s Alpha > 0,60, maka instrumen dinyatakan relilabel.

b. Jika Croncbach’s Alpha < 0,60, maka instrumen dinyatakan tidak reliabel.

Penelitian ini dianalisis dan disajikan melalui uji statistik paired sample t-test,
yaitu uji yang digunakan untuk membandingkan dua sampel yang saling berpasangan.
Sebelum uji t dilakukan, terdapat uji prasyarat yang harus dipenuhi, yaitu uji normalitas.

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang akan dianalisis
berdistribusi normal atau tidak (Arikunto, 2018). Pengujian ini menggunakan teknik
Shapiro-Wilk karena jumlah data kurang dari 50 (Sianturi, 2025), yaitu 26 peserta didik.
Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan bantuan program Jamovi versi 2.6.44.
Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas adalah sebagai berikut:
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a. Apabila nilai signifikansi atau probabilitas > 0,05, maka hipotesis diterima,

yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal.

b. Apabila nilai signifikansi atau probabilitas < 0,05, maka hipotesis ditolak

yang berarti data tidak berdistribusi normal (Sugiyono, 2013).

Uji hipotesis merupakan prosedur pengujian yang dilakukan untuk
menentukan apakah simpulan yang diperoleh dari sampel dapat digeneralisasikan
pada populasi (Sugiyono, 2019). Statistik inferensial dalam uji hipotesis digunakan
untuk menguji dugaan sementara yang telah dirumuskan oleh peneliti sebelumnya.
Dalam pelaksanaannya, analisis uji hipotesis dibantu dengan menggunakan perangkat
lunak Jamovi versi 2.6.44 dengan teknik paired sample t-test terhadap nilai pretest dan
posttest pada taraf signifikansi 5%. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui
perbedaan rata-rata hasil belajar peserta didik sebelum diberikan perlakuan (pretest)
dan setelah diberikan perlakuan (posttest). Berdasarkan probabilitas, Ho diterima jika
nilai signifikansi > 0,05 dan Ho ditolak jika nilai signifikansi < 0,05.

Hipotesis yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Ho (Hipotesis Nol) menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan
antara rata-rata nilai pretest dan posttest peserta didik, yang berarti penerapan
metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder
game tidak efektif terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep haji dan
umrah pada mata pelajaran fikih kelas V di Ml Mazro’atul Ulum.

b. Ha (Hipotesis Alternatif) menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara rata-rata nilai pretest dan posttest peserta didik, yang berarti penerapan
metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder
game efektif terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep haji dan
umrah pada mata pelajaran fikih kelas V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis.

HASIL dan PEMBAHASAN
Penerapan Metode Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Snake
and Ladder Game

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan. Pada
pertemuan pertama, peneliti melaksanakan pretest untuk mengetahui kemampuan
awal pemahaman konsep peserta didik terkait materi haji dan umrah. Pretest diberikan
dalam bentuk soal pilihan ganda sebanyak 14 butir soal. Selain digunakan sebagai
dasar untuk mengetahui tingkat pemahaman awal peserta didik, hasil prestest juga
digunakan sebagai pembanding dengan hasil posttest setelah penerapan metode
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game.

Pada pertemuan kedua, peneliti menerapkan metode Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game sebagai perlakuan
dalam penelitian. Pelaksanaan metode TGT dilakukan melalui lima tahapan, yaitu
penyajian kelas (class presentation), pembentukan tim (teams), permainan (games),
turnamen (tournament), dan penghargaan kelompok (team recognition) (Shoimin,
2014).

Tahap pertama adalah penyajian kelas (class presentation), yaitu peneliti
menyampaikan materi tentang pengertian, syarat, rukun, wajib haji dan umrah,
perbedaan haji dan umrah, serta ketentuan dan tata cara pelaksanaan haji dan umrah
kepada seluruh peserta didik melalui penjelasan langsung dan mengaitkan materi pada
situasi nyata agar peserta didik memahami konsep secara kontekstual, bukan sekadar
menghafal. Tahap ini bertujuan memberikan pemahaman awal kepada peserta didik
terkait materi yang dipelajari (Hanun & Nugraheni, 2025).
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S a2
Gambar 1. Tahap Penyajian Kelas

Tahap kedua adalah pembentukan tim (teams). Pada tahap ini peserta didik
dibagi ke dalam beberapa kelompok kecil yang terdiri dari 4-5 orang yang bersifat
heterogen berdasarkan kemampuan akademik, jenis kelamin, dan karakteristik peserta
didik. Setiap kelompok mempelajari dan mendiskusikan materi yaitu terkait ibadah haiji
dan umrah serta mengerjakan latihan soal yang diberikan oleh peneliti. Kegiatan
diskusi kelompok memungkinkan peserta didik untuk saling bertukar pendapat,
membantu teman yang mengalami kesulitan, dan memperdalam pemahaman terhadap
materi serta mempersiapkan diri untuk mengikuti permainan dan turnamen. Setiap
anggota memiliki tanggung jawab untuk memahami materi karena keberhasilan tim
bergantung pada kontribusi individu. Interaksi yang terjadi dalam kelompok juga dapat
meningkatkan keterampilan sosial dan kemampuan komunikasi peserta didik (Fitriani
et al., 2025).

Tahap ketiga adalah permainan (games) yang berisi pertanyaan-pertanyaan
yang berkaitan dengan materi haji dan umrah. Pada tahap ini peserta didik
melaksanakan permainan menggunakan media snake and ladder game yang telah
dimodifikasi dengan menambahkan kartu soal pada beberapa kotak permainan.
Pertanyaan dirancang untuk menguji pemahaman peserta didik terhadap materi yang
telah dipelajari pada tahap penyajian kelas dan diskusi kelompok. Permainan diikuti
oleh perwakilan dari masing-masing kelompok yang berasal dari tim yang berbeda.
Tujuannya agar setiap anggota kelompok benar-benar memahami materi, bukan hanya
mengandalkan satu anggota saja (Ulya & Widodo, 2025).

Gambar 2. Permainan Snake and Ladder Game

Tahap keempat adalah turnamen (tournament), yaitu kompetisi akademik yang
menjadi inti dari metode TGT. Dalam penelitian ini, turnamen dilaksanakan melalui
media snake and ladder game yang telah dimodifikasi dengan menambahkan
pertanyaan pada beberapa kotak permainan dan dimainkan oleh perwakilan dari
masing-masing kelompok. Setiap peserta yang berhenti pada kotak tertentu harus
menjawab pertanyaan atau tantangan yang terdapat pada kartu soal. Jika jawaban
benar maka peserta memperoleh poin yang akan dihitung sebagai skor kelompok.
Melalui kegiatan tersebut, peserta didik tidak hanya menguji pemahaman mereka
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terhadap materi, tetapi juga memperkuat konsep melalui aktivitas belajar yang bersifat
interaktif dan menyenangkan (Handayani et al., 2024).

Gambar 3. Turnamen

Permainan snake and ladder game yang digunakan dalam penelitian ini
dimodifikasi dengan menambahkan kartu soal dan tantangan yang berkaitan dengan
materi haji dan umrah pada beberapa kotak permainan. Papan permainan terdiri atas
25 kotak yang dilengkapi gambar ular dan tangga serta menggunakan satu buah dadu.
Setiap pemain menggunakan bidak dengan warna berbeda dan secara bergantian
melempar dadu untuk memindahkan bidaknya sesuai angka yang diperoleh. Apabila
bidak berhenti pada kotak yang berisi soal maka pemain harus menjawab pertanyaan
tersebut. Jawaban yang benar akan memperoleh poin yang kemudian diakumulasikan
sebagai skor kelompok. Jika bidak berhenti pada tangga atau ular maka pemain
mengikuti aturan naik atau turun sesuai posisi kotak. Permainan dimenangkan oleh
pemain yang memperoleh poin terbanyak dan mencapai kotak finish terlebih dahulu
(Febrianti et al., 2025).

SNAKE AND LADDER GAMES
HAJJ AND UMRAH

= 0/ t!\;{ 22 3 23 B 25

Gambar 4. Media Snake and Ladder Game

Perbedaan permainan ini dengan ular tangga pada umumnya terletak pada
penambahan kartu soal dan tantangan pada beberapa kotak permainan. Setiap
pemain yang berhenti pada kotak tersebut harus menjawab pertanyaan atau
menyelesaikan tantangan yang tersedia.

Tahap terakhir adalah penghargaan kelompok (team recognition). Pada tahap
ini peneliti memberikan penghargaan kepada kelompok yang memperoleh skor
tertinggi sebagai bentuk apresiasi atas kerja sama dan partisipasi anggota tim. Skor
kelompok diperoleh dari akumulasi nilai yang dicapai oleh masing-masing anggota
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kelompok selama kegiatan turnamen. Pemberian penghargaan ini bertujuan
menumbuhkan kesadaran bahwa keberhasilan kelompok merupakan hasil kerja sama
seluruh anggota, sehingga peserta didik terdorong untuk saling membantu dan
memastikan setiap anggota memahami materi dengan baik (Kamalia & Putra, 2025).

Pada pertemuan ketiga, peneliti melaksanakan posttest kepada seluruh peserta
didik kelas V dengan jumlah soal yang sama dengan prefest, yaitu 14 soal pilihan
ganda. Hasil posttest kemudian dibandingkan dengan hasil pretest untuk mengetahui
peningkatan pemahaman konsep peserta didik setelah mengikuti pembelajaran
dengan menggunakan metode Teams Games Tourament (TGT) berbantuan media
Shake and ladder game.

Peningkatan kemampuan pemahaman peserta didik terhadap materi haji dan
umrah terlihat dari perbandingan nilai pretest dan posttest. Tabel berikut menyajikan
perbandingan skor peserta didik sebelum dan sesudah penerapan metode Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game.

Tabel 2. Hasil Pretest dan Posttest Peserta didik
Nilai Nilai

No. Nama Peserta Didik Pretest  Posttest
1. Triyas Ayu Rizkya 57 43
2. Ahmad Dirga Agus Setyawan 50 100
3. Anneke Berliana Cholis 29 71
4. Agila Assyifatu Haifa 36 58
5. Azzahra Asyila Rahma 36 36
6. Badar Al Faqih 14 43
7. Bayu Aditya Rahmansyah 36 43
8. Defita Nur Azizah 43 86
9. Elzian Deva Alzarif 50 79
10. Fathan Maulana Arsyi 36 71
11. Fitnada Cantika Puti 29 64
12. Iftina Assyabiya Rafifa 21 71
13. Muchlas Abdullah Salam 21 64
14. Muhammad Faisal llyas 50 43
15. Muhammad Hafiz Widiyanto 43 71
16. Muhammad Launal Qirom 36 93
17. Muhammad Syarifal Saputra 50 57
18. Muhammad Wafi Mubarok 50 64
19. Rafa Aldric 43 57
20. Rania Lutfia Zahra 43 29
21. Syakila Nur Charissa Najmi 29 93
22. Valerian Bayhaqi 21 57
23. Yasmin Hanun Kamilatifah 36 79
24. Firdausi Nazila Ramadhani 21 79
25. Diah Ayu Pitaloka 29 79
26. Muhammad Sadid Afkari 36 21
Rata-Rata 36,3 63,5

Berdasarkan tabel tersebut, jumlah keseluruhan sampel penelitian adalah 26
peserta didik. Pada tahap pretest, skor tertinggi yang diperoleh adalah 57, sedangkan
skor terendah adalah 14. Setelah dilakukan perlakuan, hasil posttest menunjukkan
peningkatan dengan skor tertinggi mencapai 100 dan skor terendah sebesar 21. Data
tersebut menunjukkan adanya kenaikan skor peserta didik setelah mengikuti
pembelajaran dengan metode TGT berbantuan media snake and ladder game.

Penerapan metode ini mendapatkan respons yang sangat positif dari peserta
didik karena sebelumnya mereka belum pernah menggunakan metode dan media
tersebut dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi, peserta didik terlibat aktif
dalam diskusi kelas, permainan, dan turnamen selama proses pembelajaran. Keaktifan
ini menunjukkan adanya peningkatan partisipasi dan keterlibatan peserta didik selama
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proses pembelajaran berlangsung dan menjadi indikator positif dalam pembelajaran
konstruktivistik yang menekankan keaktifan peserta didik dalam membangun
pengetahuan. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Jannah & Lena (2023) yang menemukan bahwa penerapan metode TGT pada
pembelajaran di kelas V mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara
signifikan karena peserta didik menjadi lebih aktif dan pembelajaran menjadi lebih
menarik. Dalam TGT, peserta didik tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi
mendiskusikan, menguji, dan menguatkan pemahaman mereka melalui permainan
akademik.

Metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder
game memiliki berbagai keunggulan dalam pembelajaran, terkhusus pada penelitian
ini, yaitu pada pembelajaran fikih materi haji dan umrah. Metode ini memberikan
kesempatan kepada seluruh peserta didik, baik yang memiliki kemampuan tinggi
maupun rendah untuk berpartisipasi aktif dalam kelompok heterogen. Melalui kerja
sama tim, peserta didik belajar saling membantu, menghargai perbedaan kemampuan,
serta mengembangkan keterampilan sosial (Lestari et al., 2025). Unsur permainan dan
turnamen yang melalui media snake and ladder game mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, meningkatkan antusiasme, serta mendorong motivasi
dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran yang pada akhirnya akan
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang sedang dipelajari. Selain itu,
media snake and ladder game menarik secara visual karena menggunakan gambar
dan warna yang komunikatif sehingga membantu peserta didik memahami konsep haji
dan umrah yang bersifat abstrak melalui aktivitas permainan dan pengulangan materi
(Yulianti & Witanto, 2025).

Meskipun demikian, metode TGT berbantuan media snake and ladder game
juga memiliki beberapa keterbatasan dan kendala dalam penerapannya, yaitu peneliti
perlu melakukan perencanaan yang matang, terutama dalam membentuk kelompok
heterogen serta menyesuaikan desain permainan dengan materi pembelajaran.
Kegiatan diskusi, permainan, dan turnamen memerlukan pengelolaan waktu yang
efektif agar tidak melebihi alokasi pembelajaran. Selain itu, sebagian peserta didik
yang berkemampuan tinggi belum terbiasa menjelaskan materi kepada teman
sekelompoknya dan peserta didik yang memiliki kemampuan rendah mengalami
kesulitan saat menjawab pertanyaan pada kartu soal. Kurangnya pemahaman
terhadap aturan permainan berpotensi menimbulkan kericuhan selama kegiatan
berlangsung. Oleh karena itu, peneliti memberikan arahan yang jelas, membimbing
kerja sama kelompok, serta menjelaskan aturan permainan secara rinci. Dengan
pengelolaan yang baik, keterbatasan tersebut dapat diatasi sehingga metode TGT
berbantuan media snake and ladder game tetap efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik pada pembelajaran fikih materi haji dan umrah
(Efendi et al., 2025).

Efektivitas Penerapan Metode Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan
Media Snake and Ladder Game terhadap Peningkatan Kemampuan Pemahaman
Konsep Haji dan Umrah

Uji coba instrumen yang dilakukan di kelas uji coba bertujuan untuk
mendapatkan instrumen penelitian yang baik dan layak digunakan. Setelah melakukan
uji coba instrumen dengan menguiji validitas dan reliabilitas, peneliti menganalisis dan
menentukan jumlah butir soal yang layak dan baik untuk digunakan dalam penelitian.
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Gambar 5. Uji Coba Instrumen di Luar Sampel Penelitian yaitu di Kelas VI

Uji validitas menggunakan korelasi product moment dengan bantuan program
jamovi versi 2.6.44. Adapun hasil uji validitas terhadap 20 butir soal yang diuji cobakan

dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas

No. Butir  Koefisien r

Soal hitung r tabel Keterangan
1. 0,537 0,413 Valid

2. 0,691 0,413 Valid
3. 0,785 0,413 Valid

4. 0,537 0,413 Valid
5. 0,000 0,413 Tidak Valid
6. 0,488 0,413 Valid
7. 0,506 0,413 Valid
8. 0,447 0,413 Valid
9. 0,447 0,413 Valid
10. 0,110 0,413 Tidak Valid
11. 0,486 0,413 Valid
12. 0,589 0,413 Valid
13. 0,134 0,413 Tidak Valid
14. -0.122 0,413 Tidak Valid
15. -0.134 0,413 Tidak Valid
16. 0,505 0,413 Valid
17. 0,655 0,413 Valid
18. 0,625 0,413 Valid
19. 0,402 0,413 Tidak Valid
20. 0,470 0,413 Valid

Berdasarkan tabel di atas, terdapat 6 butir soal yang termasuk ke dalam
kriteria tidak valid karena pearson correlation atau r hitung < rtabel. Pertanyaan
dikatakan valid jika nilai r hitung = r tabel. R tabel untuk N=23 dengan signifikansi 5%,
pada distribusi nilai r tabel product moment adalah sebesar 0,413. Jadi dapat diketahui
bahwa pertanyaan yang valid adalah pertanyaan nomor 1, 2, 3,4, 6, 7, 8,9, 11, 12, 16,
17, 18, dan 20. Sedangkan pertanyaan yang tidak valid adalah pertanyaan nomor 5,
10, 13, 14, 15, dan 19 karena rhitung atau nilai koefesien korelasi butir soal dengan
skor total yaitu = 0,000; 0,110; 0,134; 0,122; 0,134; dan 0,402 < r tabel, maka tidak
valid. Hal ini menunjukkan bahwa 14 item pertanyaan layak digunakan untuk
pengumpulan data dalam penelitian karena pertanyaan-pertanyaan tersebut telah
memenuhi fungsi alat ukur yang baik dalam mengukur pemahaman konsep haji dan

umrah peserta didik.

483

—

—t


http://www.journal.unublitar.ac.id/jp

www.journal.unublitar.ac.id/jp
I’ JURNAL PENDIDIKAN: E-ISSN: 2598-2877, P-ISSN: 2598-5175
o RISET&KONSEPTUAL Vol 10 No 3, Juli 2026

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas

Scale Reliability Statistics

Cronbach's a

scale 0.830

Cronbach Alpha = 0,830, nilai ini menunjukkan bahwa instrumen yang diuji
memiliki konsistensi internal tinggi.

Berdasarkan pengolahan data pretest dan posttest peserta didik kelas V Ml
Mazro’atul Ulum Pringtulis diperoleh hasil analisis statistik deskripstif sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Analisis Statistik Deskriptif

Descriptives
Pretest Posttest

N 26 26
Missing 0 0

Mean 36.3 63.5
Median 36.0 64.0
Standard deviation 11.3 204
Minimum 14 21
Maximum 57 100

Berdasarkan hasil analisis data yang disajikan di atas, hasil pretest
menunjukkan bahwa nilai tertinggi peserta didik adalah 57 dan nilai terendah adalah
14. Setelah dilakukan perlakuan, hasil posttest menunjukkan peningkatan, dengan nilai
tertinggi mencapai 100 dan nilai terendah 21. Dengan standar deviasi pada prestest
sebesar 11,3 dan posttest sebesar 20,4. Rata-rata nilai pretest sebesar 36,3,
sedangkan rata-rata posttest meningkat menjadi 63,5. Kenaikan rata-rata ini
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan pemahaman peserta didik setelah
diberikan intervensi. Data ini menggambarkan adanya perbedaan dan variasi
kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah penerapan metode Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game.

Secara keseluruhan, data tersebut mengindikasikan bahwa penerapan
metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game
memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran di mana setelah metode
dan media tersebut digunakan, peserta didik menunjukkan peningkatan kemampuan
yang lebih cepat dalam memahami materi yang disampaikan. Namun demikian, untuk
memastikan apakah peningkatan tersebut signifikan secara statistik, perlu dilakukan
uji-t sampel berpasangan.

Sebelum pengujian hipotesis, analisis awal dilakukan untuk memverifikasi
asumsi distribusi normal data pretest dan posttest menggunakan uji shapiro-wilk. Uji ini
dipilih karena lebih sensitif terhadap ukuran sampel kecil hingga sedang, seperti dalam
penelitian ini yang melibatkan 26 peserta didik. Adapun hasil uji normalitas disajikan
pada tabel di bawah ini:
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Tabel 6. Hasil Uji Normalitas

Normality Test (Shapiro-Wilk)

W P

PRETEST - POSTEST 0.938 0.118

Berdasarkan hasil uji normalitas di atas menunjukkan nilai p 0,118 > 0,05. Nilai
tersebut lebih besar dari batas signifikansi 0,05, yang menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal.

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, analisis dilanjutkan dengan uiji
hipotesis menggunakan uji paired sampel t-test untuk mengetahui ada tidaknya
perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest kemampuan pemahaman
peserta didik terhadap materi konsep haji dan umrah dengan menggunakan metode
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game.

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui efektif atau tidaknya
penerapan metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and
ladder game terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep haji dan umrah
pada mata pelajaran fikih kelas V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis. Kriteria
pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:

a. Jika nilai sign. (2-tailed) = 0,05, maka Ho diterima dan Ha ditolak, yang berarti
penerapan metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and
ladder game tidak efektif terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep
haji dan umrah pada mata pelajaran fikih kelas V di MI Mazro’atul Ulum Pringtulis.

b. Jika nilai sign. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak dan Ha diterima, yang berarti
penerapan metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and
ladder game efektif terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep haiji dan
umrah pada mata pelajaran fikih kelas V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis.

Uji paired sample t-test dilakukan dengan menggunakan program jamovi
2.6.44, dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples T-Test

95% Confidence
Interval
Mean SE Effect
statistic df o] differ  differ Lower Upper Size
ence ence
P P S -581 25 <.001 -27.2 467 -36.8 -17.5 cC -1.14
R O t o)
E S u h
T T d e
E E e n'
S S n s
T T ¢t d
s
t

Note. Ha UMeasure 1 - Measure 2 # 0

Berdasarkan data hasil uji-t pada tabel paired sample test di atas dengan sig.
(2-tailed) didapatkan pvalue sebesar 0,001, taraf signifikansi 0,001 < 0,05, maka Ha
diterima dan Ho ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Teams
Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game efektif terhadap
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peningkatan kemampuan pemahaman konsep haji dan umrah pada mata pelajaran
fikih kelas V di Ml Mazro’atul Ulum Pringtulis.

Selisih skor rata-rata antara kedua tes tersebut adalah 27,2 yang menunjukkan
bahwa skor posttest lebih tinggi daripada skor pretest. Nilai t adalah 5,81 dengan 25
derajat kebebasan (df), dan nilai-p (Sig. 2-tailed) adalah 0,001, yang kurang dari 0,05,
yang berarti perbedaannya signifikan secara statistik. Interval keyakinan 95% untuk
perbedaan tersebut berkisar antara -36,8 hingga -17,5 yang mengonfirmasi bahwa
perbedaan rata-rata yang sebenarnya bukanlah nol. Hasil ini menunjukkan bahwa
peningkatan skor dari pretest ke posttest signifikan dan tidak mungkin disebabkan oleh
kebetulan, melainkan merupakan hasil dari perlakuan pembelajaran yang diberikan.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Muallifah & Putra
(2025) yang menunjukkan bahwa penerapan model TGT yang dipadukan dengan
media pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik secara
signifikan dengan peningkatan nilai sebesar 82,81% dari pretest ke posttest. Selain itu,
penelitian oleh Hikmah & Sutriyani (2025) menemukan bahwa penerapan model TGT
berbantuan media pembelajaran mampu meningkatkan rata-rata skor pemahaman
konsep peserta didik dari 65 pada pretest menjadi 72 pada posttest.

Pemahaman merupakan komponen penting dalam pencapaian tujuan
pembelajaran. Tanpa adanya pemahaman yang baik, proses pembelajaran tidak akan
menghasilkan capaian belajar secara optimal. Dalam kegiatan belajar, pemahaman
terbentuk ketika peserta didik menerima stimulus pembelajaran kemudian memusatkan
perhatian pada informasi yang relevan dengan tujuan pembelajaran (Fitriana et al.,
2026). Dalam perspektif taksonomi Bloom, pemahaman (comprehension) merupakan
kemampuan individu untuk memahami makna suatu informasi setelah informasi
tersebut diterima dan diingat. Pemahaman ditunjukkan melalui kemampuan peserta
didik dalam menafsirkan, menjelaskan, dan mengungkapkan kembali materi yang telah
dipelajari dengan menggunakan bahasanya sendiri secara tepat dan sistematis.

Peserta didik yang memiliki pemahaman konsep yang baik mampu
menangkap makna suatu konsep serta menjelaskan kembali konsep tersebut secara
runtut, benar, dan sesuai dengan konteks pembelajaran (Marta et al., 2024). Dalam
konteks pembelajaran fikih, pemahaman konsep tidak hanya menuntut kemampuan
menghafal, tetapi juga memahami, menerapkan, dan menganalisis. Hal ini terutama
penting pada materi haji dan umrah yang memuat konsep, syarat, rukun, serta tata
cara pelaksanaan ibadah. Oleh karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang
aktif dan bermakna agar peserta didik mampu memahami konsep fikih secara utuh
serta menerapkannya dalam kehidupan nyata.

Dalam penelitian ini, melalui mekanisme turnamen akademik dalam TGT,
peserta didik terdorong untuk menguasai materi sebelum mengikuti kompetisi. Proses
ini meningkatkan keterlibatan kognitif dan sosial peserta didik secara bersamaan. Hal
ini diperkuat oleh penelitian yang dilakukan Dalimunthe & lhsan (2023) yang
menyatakan bahwa penerapan metode TGT mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik karena adanya aktivitas diskusi kelompok dan kompetisi akademik yang
mendorong keterlibatan aktif peserta didik.

Dalam permainan dan turnamen, peserta didik berusaha menemukan jawaban
secara mandiri berdasarkan pemahaman yang dimiliki, sementara guru memberikan
penguatan dan klarifikasi terhadap konsep yang benar. Proses ini menunjukkan bahwa
pembelajaran tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara kuantitatif, tetapi juga
memperdalam kualitas pemahaman konseptual peserta didik. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Sania (2024) yang menunjukkan bahwa model TGT mampu
meningkatkan ketuntasan belajar peserta didik secara signifikan. Dalam penelitiannya
yang menggunakan penelitian tindakan kelas pada pembelajaran PAlI, tingkat
ketuntasan belajar meningkat dari 58,62% pada siklus | menjadi 93,10% pada siklus |l
setelah diterapkannya metode TGT.

Guru fikih dapat menggunakan metode Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media snake and ladder game sebagai alternatif strategi pembelajaran
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untuk meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi haji dan umrah. Metode ini
mendorong pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan kompetitif secara sehat, sehingga
proses belajar tidak lagi berpusat pada guru, tetapi melibatkan peserta didik secara
langsung.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat diketahui bahwa nilai
rata-rata posttest peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan metode
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game lebih
tinggi dibandingkan nilai sebelum penerapan metode dan media tersebut. Peningkatan
rata-rata skor pretest dan posttest peserta didik sebesar 27,2, sebagaimana terlihat
dalam tabel hasil uji hipotesis, yang berarti menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman konsep peserta didik terhadap materi haji dan umrah. Hasil uji hipotesis
menggunakan uji paired simple t-test memperoleh nilai signifikansi (2-tailed) 0,001 <
0,05, yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penerapan metode Team Games Tournament (TGT) berbantuan media snake
and ladder game efektif terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsep haji
dan umrah pada mata pelajaran fikih peserta didik kelas V di MI Mazro’atul Ulum
Pringtulis.

Efektivitas metode ini terlihat dari proses pembelajaran yang mengemas
materi haji dan umrah dalam bentuk permainan yang bersifat kompetitif sekaligus
kolaboratif. Melalui kegiatan tersebut, peserta didik terlibat aktif dalam diskusi, tanya
jawab, serta pemecahan masalah. Media snake and ladder game membantu
menyajikan konsep secara bertahap dan terstruktur melalui pertanyaan-pertanyaan
yang sistematis, sehingga materi yang sebelumnya dianggap sulit menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami. Selain itu, pembelajaran berlangsung lebih interakiif,
menyenangkan, serta mendorong partisipasi seluruh anggota kelompok.

Berdasarkan temuan tersebut, pendidik disarankan menerapkan metode TGT
berbantuan media snake and ladder game sebagai alternatif strategi pembelajaran
fikih, khususnya pada materi yang memerlukan pemahaman konsep seperti pada
penelitian ini yaitu materi haji dan umrah. Penggunaan metode dan media yang variatif
serta sesuai karakteristik peserta didik dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran
dan menciptakan suasana belajar yang aktif serta bermakna.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan, terutama pada
jumlah sampel dan ruang lingkup materi yang diteliti. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas, mengkaji materi atau mata
pelajaran lain, mengukur aspek kemampuan lainnya dan menerapkannya pada jenjang
kelas lain untuk menguji konsistensi efektivitas metode dan media ini. Selain itu,
pengelolaan waktu dan kelas perlu direncanakan secara optimal agar penerapan
metode TGT berbantuan media snake and ladder game dapat berlangsung secara
efektif dan efisien.

Temuan ini memberikan kontribusi nyata bagi pengembangan pembelajaran
aktif di Madrasah Ibtidaiyah serta memperkaya kajian pembelajaran Pendidikan Agama
Islam berbasis permainan dan kolaborasi. Metode ini layak direkomendasikan sebagai
alternatif pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas proses dan kemampuan
pemahaman peserta didik. Selain berfungsi sebagai sarana penyampaian materi,
metode Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media snake and ladder game
memberikan ruang bagi guru untuk mengembangkan strategi pembelajaran inovatif
yang berorientasi pada penguasaan konsep sekaligus penguatan Kkarakter,
pengembangan keterampilan sosial, dan penumbuhan kemandirian belajar peserta
didik.
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