ABSTRAK

Lina Marlina: “Tanggapan Siswa Terhadap Penggunaan Media Permainan
Ular Tangga pada Model Team Games Tournament Hubungannya dengan
Aktivitas Belajar Siswa ”(Penelitian Terhadap Siswa Kelas Viii Mts. Darul Amira
Ciamis Pada Mata Pelajaran Figh Bab Puasa).

MTs. Darul Amira telah menggunakan media permainan ular tangga pada
model Team Games Tournament dalam proses pembelajaran. Diasumsikan bahwa
aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran Figh akan meningkat, namun
realitanya, aktivitas belajar siswa masih rendah. Hal ini dibuktikan dengan masih
banyaknya siswa yang pasif berpendapat, ketidak ikut sertaan siswa dalam
mengikuti rangkaian kegiatan pembelajaran dan beberapa siswa tidak ikut
berkontribusi dalam memecahkan masalah kelompok. Fenomena tersebut menarik
untuk diteliti, yakni bagaimana tanggapan siswa terhadap penggunaan media
permainan ular tangga pada model TGT? Bagaimana aktivitas belajar siswa pada
mata pelajaran Figh? bagaimana hubungan antara tanggapan siswa terhadap
penggunaan media permainan ular tangga pada model TGT dengan aktivitas
belajar siswa pada mata pelajaran Figh?.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: 1) Realitas tanggapan siswa
terhadap penggunaan media permainan ular tangga pada model team games
tournamen. 2) Realitas aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran Figh.

3) Realitas hubungan tanggapan siswa terhadap penggunaan media permainan
ular tangga pada model team games tournament dengan aktivitas belajar siswa
pada mata pelajaran Figh.

Penelitian ini bertolak pada asumsi bahwa tinggi rendahnya aktivitas
belajar dipengaruhi oleh tanggapan siswa oleh sebab itu peneliti mengkaji teori
tentang tanggapan dan aktivitas belajar. Dari asumsi tersebut, dapat ditarik
hipotesis bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara tanggapan siswa
terhadap penggunaan media permainan ular tangga pada model TGT dengan
aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran Figh.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif
kuantitatif. Alat pengumpul data yang ' digunakan yaitu observasi, angket,
wawancara, studi kepustakaan dan studi dokumentasi. Analis data kuantitatif
menggunakan pendekatan statistik.

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh : 1) Realitas variabel X
(tanggapan) menunjukan kualifikasi sangat tinggi, dengan nilai 4,59. 2) Realitas
variabel Y (aktivitas belajar) menunjukan kualifikasi sangat tinggi, dengan nilai
4,51. 3) Realitas hubungan antara tanggapan siswa terhadap penggunaan media
permainan ular tangga pada model TGT dengan aktivitas belajar siswa pada mata
pelajaran Figh koefisien korelasinya sebesar 0,11 dengan interpretasi sangat
rendah, berdasar uji hipotesis diperoleh Thiwng (0,53) < Ttaber (1,71)dengan taraf
Signifikan 5% artinya hipotesis ditolak. Adapun derajat pengaruh variabel X
terhadap variabel Y sebesar 1% artinya masih ada 99% faktor lain yang dapat
mempengaruhi aktivitas belajar siswa.
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