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Abstract
The research conducted at MI Bani Quraisin in Bandung aimed to identify strategies to address students' memory issues. It found that implementing learning models, such as the Team Games Tournament (TGT), can enhance students' memory. TGT is a model that involves active and collaborative student participation. This model aligns with Edgar Dale's Cone of Experience theory, which suggests that learning involving multiple senses and active participation tends to improve information retention. In the study, students were divided into groups to study materials, play educational games, and participate in tournaments. Results showed that students who learned through the TGT model had significantly improved memory and understanding of the material compared to traditional teaching methods. These findings indicate that TGT is an effective strategy for enhancing students' memory, consistent with the principles outlined in Edgar Dale's theory. Thus, varying teaching methods is crucial for engaging students and fostering a dynamic and effective learning environment.
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Abstrak
Penelitian dilaksanakan di MI Bani Quraisin kota Bandung bertujuan untuk mengetahui strategi yang dapat mengatasi masalah daya ingat peserta didik. Dari penelitian ini, ditemukan bahwa salah satu cara meningkatkan daya ingat peserta didik adalah dengan menerapkan model pembelajaran. Salah satu model yang digunakan adalah Team Games Tournament (TGT), sebuah model pembelajaran yang melibatkan siswa untuk berperan aktif dan kolaboratif. Model TGT juga berkaitan erat dengan teori kerucut pengalaman Edgar Dale. Teori ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan lebih banyak indra dan partisipasi aktif cenderung meningkatkan retensi informasi. Dalam penelitian ini, siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk mempelajari materi, bermain permainan edukatif, dan berpartisipasi dalam turnamen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan model TGT menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan daya ingat dan pemahaman materi dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. Temuan ini mengindikasikan bahwa TGT merupakan strategi yang efektif untuk meningkatkan daya ingat siswa, selaras dengan prinsip-prinsip yang diuraikan dalam teori kerucut pengalaman Edgar Dale. Berdasarkan hasil penelitian, variasi dalam setiap pembelajaran sangat penting untuk menarik perhatian dan meningkatkan semangat belajar dari peserta didik, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan efektif. Dengan demikian, penerapan model pembelajaran TGT dapat menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan daya ingat peserta didik secara signifikan.

Kata Kunci: Strategi, Daya Ingat, Model Pembelajaran


Pendahuluan
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kemampuan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara (Permendikbud Nomor 22 Tahun 2016). Dalam pendidikan, guru juga memiliki peranan penting dalam proses pembelajaran untuk mewujudkan tujuan dan cita-cita peserta didik. Guru mampu mendidik dan menumbuhkan kedewasaan siswa. Guru mampu mengajar dengan mengatur dan menciptakan kondisi lingkungan sehingga siswa dapat melakukan kegiatan pembelajaran (Anugraheni, 2017). Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan kuantitas dan kualitas yang dilaksakannya. Untuk memenuhi hal tersebut, guru dituntut mampu mengelola proses belajar mengajar yang memberikan rangsangan kepada siswa sehingga mau belajar karena memang siswalah subyek utama dalam proses belajar. Walau demi kian, permasalahan demi permasalahan masih sering ditemukan dalam usaha mewujudkan hal tersebut menurut Usman, yang dikutip oleh (Ndasi, Endu, Dhoka, Mawa, & Lawe, 2023).
Menurut Yudi Lesmana dalam buku nya mengemukakan bahwa pada tahun 2012, WHO melaporkan bahwa diseluruh dunia diperkirakan 35,6 juta orang hidup dengan demensia atau pikun. Jumlah ini diperkirakan menjadi dua kali lipat pada tahun 2030 dan tiga kali lipat atau sekitar 115 juta orang pada tahun 2050. Dan bahaya yang lebih besar adalah bahwa sering lupa ini tidak hanya menyerang orang-orang padausia lanjut usia saja. Banyak orang berusia muda, tetapi sudah mulai menunjukkan tanda-tanda pikun (Ndasi et al., 2023).
Kemampuan memori yang baik, dapat diperoleh jika individu secara sadar memasukkan materi dan asosiasi dari informasi yang diterima. Untuk memaksimalkan informasi tersebut, individu harus membuat informasi menjadi bermakna dalam artian memberi makna secara pribadi. Dalam hal ini guru juga berperan dalam proses pembelajaran agar dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran (I. A. G. B. P. D. dan K. R. Indrawati, 2014).
Dalam proses pembelajaran, karakterikstik peserta didik atau siswa sekolah dasar yang berbeda-beda, menjadikan gaya belajar yang dimiliki masing-masing peserta didik berbeda- beda pula. Hal ini, mempengaruhi peningkatan daya ingat yang berbeda pada setiap peserta didik. Untuk itu, dalam proses pembelajaran guru harus kreatif dalam menentukan pendekatan dan metode pembelajaran, memilih sesuai rumusan tujuan pembelajaran. Setiap pendekatan dan metode yang dipilih dalam kegiatan belajar mengajar harus memperhatikan ketepatan keefektifannya (Ngadha, Nanga, Ledu, Dhiu, & Lawe, 2023).
Salah satu metode yang tepat dalam meningkatkan daya ingat pada peserta didik atau siswa SD adalah metode simulasi. Metode ini dimaksudkan sebagai cara untuk menjelaskan sesuatu (bahan pelajaran) melalui perbuatan yang bersifat pura-pura atau melalui proses tingkah laku imitasi, atau bermain peran mengenai suatu tingkah laku yang dilakukan seolah-olah dalam keadaan yang sebenarnya. Sehingga menghasilkan proses pembelajaran yang bermakna bagi peserta didik terutama dalam peningkatan daya ingat dalam proses pembelajaran (Ndasi et al., 2023). 
Selain itu, model pembelajaran yang berbasisi kooperatif juga mampu meningkatkan daya ingat siswa secara signifikan, pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang dikembangkan oleh Slavin (Slavin, 1995). dan salah satunya adalah pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Inti dari kegiatan yang perlu dilakukan meliputi penyajian kelas, belajar kelompok, permainan, pertandingan atau lomba, dan pemberian penghargaan kelompok (Santosa, 2019). Oleh karena itu, berdasarkan fenomena- fenomena diatas, maka penulis membuat kajian ini dengan tujuan untuk "Meningkatkan Daya Ingat Siswa SD Melalui Model Pembelajaran Team Games Tournament".

Metode 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif dimana penelitian kualitatif sebagai metode ilmiah sering digunakan dan dilaksanakan oleh sekelompok peneliti. Penelitian kualitatif dilaksanakan untuk membangun pengetahuan melalui pemahaman dan penemuan. Pendekatan penelitian kualitatif adalah suatu proses penelitian dan pemahaman yang berdasarkan pada metode yang menyelidiki suatu fenomena social dan permasalahan yang terjadi dilingkungan terkait. Pada penelitian ini peneliti mengumpulkan data secara sistematik, mengurutkannya sesuai kategori tertentu, mendeskripsikan dan menginterpretasikan data yang diperoleh dari wawancara atau percakapan biasa, observasi dan dokumementasi. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas, istilah dalam bahasa Inggris Penelitian Tindakan Kelas (PTK) biasa disebut dengan Classroom Action Research (CAR).
Penelitian ini dilaksanakan dengan melakukan observasi langsung di MI Bani Quraisyin yang beralamat di Jl. Cijawura Hilir, Cijaura, Kec. Buahbatu, Kota Bandung, Jawa Barat, kode pos 40287. Pada bulan Mei 2024, peneliti melakukan wawancara serta observasi langsung untuk mengamati kegiatan belajar mengajar di dalam kelas. Temuan dari observasi ini akan dibahas secara rinci dalam hasil penelitian.

Hasil dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian
Peneliti melakukan observasi langsung ke Mi Bani Quraisyin, dari penelitian ini  diperoleh data berupa data kualitatif, yang merupakan hasil dari penerapan model pembelajaran TGT tepatnya dilakukan pada saat sesi ke 2. Sesuai dengan metode yang digunakan, tes diberikan dalam dua tahap setelah pembelajaran, yakni Post Test dan Re Test. Post Test diberikan saat kegiatan pembelajaran selesai dilaksanakan, dan Re Test diberikan setelah 1 minggu pembelajaran selesai dilaksanakan. Namun sebelum dilaksanakan Re Test terlebih dahulu diberikan Pretest. Hal ini dilakukan untuk menentukan tingkat daya ingat siswa. Hasil dari penelitian ini ditunjukkan pada tabel dibawah ini:
Tabel 1. Hasil Penelitian Tingkat Daya Ingat Siswa
	No
	Jenis Test
	Persentasi
	Interpretasi

	1
	Pretest
	25%
	Rendah

	2
	Post Test
	50%
	Sedang

	3
	Re Test
	85%
	Tinggi


Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas dari kelas 5 Mi Bani Quraisyin, berikut hal yang menjadi strategi wali kelas dalam meningkatkan kemampuan daya ingat siswa. Pertama, Wulandari menyebutkan bahwa cara mengupayakan siswa agar mudah mengingat salah satunya yaitu dengan games yang dilakukan setelah penyampaian materi. Post test tersebut dilakukan dengan menggunakan games yang beragam, salah satunya Model Pembelajaran Teams Games Tournament. Kedua, dalam mengatasi beberapa siswa yang kesulitan untuk mengingat materi Wulandari memberikan sebuah solusi dengan meningkatkan tingkat kefokusan siswa sebelum pembelajaran apabila masih terdapat siswa yang masih sulit mengingat maka siswa yang bersangkutan akan diberikan waktu tambahan untuk melatih daya ingat siswa tersebut.
Ketiga, pada saat memberikan materi pembelajaran Wulandari menyebutkan bahwa setiap pembelajaran Games yang diterapkan itu harus berbeda-beda disesuaikan dengan materi yang berkaitan. Keempat, Evaluasi Pembelajaran juga sebagai faktor untuk mengulas materi yang telah disampaikan, post test tersebut sebagai alat ukur guru untuk mengetahui sejauh mana kemampuan daya serap siswa. Kelima, Wulandari menyebutkan cara menentukan metode pembelajaran yang cocok untuk siswa yaitu dengan mencari referensi di internet terkait metode belajar yang menarik dan sesuai dengan materi pembelajaran yang disampaikan. Keenam, kebiasaan di lingkungan luar sekolah juga menjadi faktor penting terhadap daya serap siswa dikelas tergantung dari kebiasaan dari orang tua siswa tersebut dilakukan apakah terbiasa melakukan hal hal yang dapat meningkatkan daya ingat seperti sering membaca atau mengulas pelajaran yang telah dipelajari yang di bimbing oleh orang tua siswa.
Kesimpulan dari hasil wawancara di atas, strategi yang diterapkan dalam meningkatkan kemampuan daya ingat siswa meliputi beberapa metode yang menarik bagi peserta didik. Salah satunya adalah penerapan games setelah penyampaian materi, dengan beragam variasi seperti Model Pembelajaran Teams Games Tournament, yang bertujuan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik bagi siswa. Selain itu, upaya meningkatkan fokus siswa sebelum pembelajaran juga dengan memberikan waktu tambahan bagi siswa yang kesulitan mengingat materi. Penggunaan games yang bervariasi sesuai dengan materi yang diajarkan juga menjadi strategi penting, serta evaluasi pembelajaran sebagai alat untuk mengukur kemampuan daya serap siswa. Penentuan metode pembelajaran yang sesuai dengan materi melalui referensi internet juga dijadikan sebuah referensi penting bagi guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif. Selain itu, pengaruh kebiasaan di lingkungan luar sekolah, terutama kebiasaan orang tua siswa dalam meningkatkan daya ingat siswa, seperti kegiatan membaca atau mengulas pelajaran, turut diperhitungkan dalam strategi ini.
2. Pembahasan
a. Kemampuan Daya Ingat Siswa MI Bani Quraisyin
Daya ingat adalah unsur perkembangan kognitif yang memuat seluruh situasi yang di dalamnya individu menyimpan informasi yang diterima sepanjang waktu. Daya ingat atau memori merujuk pada kemampuan individu dalam memiliki dan mengambil kembali suatu informasi dan struktur yang mendukungnya serta suatu bentuk kompetensi. Memori juga memungkinkan individu memiliki identitas diri (Mutmainah & Fajri, 2023). Kegiatan mengingat merupakan aktivitas yang paling dominan dalam proses belajar. Ketika terjadi proses berpikir, maka berbagai informasi baru yang diterima akan terhubung dengan pengetahuan sebelumnya. Proses berpikir tidak akan terlepas dari mengingat. Kemampuan mengingat yang tinggi penting dimiliki setiap individu. Kemampuan mengingat atau daya ingat merupakan komponen penting dalam proses belajar, di dalamnya terdapat kemampuan individu dalam menangkap (encoding), menyimpan (storage) dan mengeluarkan kembali informasi (retrieval) dalam memori (Syariah, Mahromiyati, & Sandiyansah, 2020).
Kemampuan daya ingat individu berbeda-beda, hal itu dipengaruhi oleh proses menerima informasi yang diberikan guru apakah mudah atau sulit diterima. Ada beberapa cara dalam melatih daya ingat anak diantaranya, pertama melalui pembiasaan atau mengulang, membiasakan diri hal-hal yang sifatnya perlu di ulang agar terbiasa. Karena aktivitas yang berulang-ulang akan membantu otak menyelesaikan hubungan sel-sel otak yang ada dan membuat hubungan yang baru lagi. Cara yang kedua dengan menyanyikan lagu. Mendendangkan lagu gembira dapat membantu meningkatkan daya ingat anak, karena otak akan beralih dengan mengirim zat kimia dan getaran listrik ke sinaps-sinaps. Cara ketiga melalui bercerita, dengan teknik bercerita yang menarik dan di dasari oleh teknik suara dan intonasi serta gerakan, akan membuat proses informasi dan daya ingat menjadi lebih mudah. Dan cara ke empat adalah bebas bermain, saat berbicara, mendengarkan dan menggunakan kata-kata, neuron-neuron dalam otak akan membuat banyak hubungan sel otak yang sangat penting dalam proses pembelajaran dan daya ingat anak (Siti Anisah & Maulidah, 2022).
Dalam beberapa mata pelajaran siswa kelas 5 Mi Bani Quraisyin mengalami kesulitan dalam mengingat pembelajaran di dalam kelas. Salah satunya dalam pembelajaran pendidikan agama islam, saat guru melakukan apersepsi sebelum kegiatan pembelajaran dimulai, peserta didik tidak langsung aktif dalam menyampaikan pendapatnya mengenai pembelajaran yang telah dilaksanakan. Sebagian besar siswa menyatakan "lupa" dan "tidak tahu" selama pretest sebelum pembelajaran, ketika guru mengajukan pertanyaan untuk mengulas materi sebelumnya. Wulandari menyatakan solusi dari permasalahan tersebut, perlu di evaluasi yaitu dengan cara menarik kefokusan peserta didik pada saat sebelum pembelajaran dilaksanakan. Misalnya memberikan pemanasan seperti ice breaking yang menguji mereka agar lebih fokus dan memperhatikan, menciptakan lingkungan yang tenang, dan pembelajaran yang interaktif yang dapat meningkatkan fokus peserta didik selama proses pembelajaran.

b. Model Pembelajaran Team Games Tournament
Belajar adalah proses perubahan perilaku secara aktif, proses mereaksi terhadap semua situasi yang ada di sekitar individu, proses yang diarahkan pada suatu tujuan, proses berbuat melalui berbagai pengalaman, proses melihat, mengamati, dan memahami sesuatu yang dipelajari. Sedangkan Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik (Jusmawati, Satriawati, Irman, Rahman, & Arsyad, 2021).
Pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik mengalami perkembangan dan inovasi baru yang bisa meningkatkan minat belajar peserta didik, yang sering dikenal dengan model pembelajaran. Model pembelajaran adalah suatu cara atau teknik penyajian sistematis yang digunakan oleh guru dalam mengorganisasikan pengalaman proses pembelajaran agar tercapai tujuan dari sebuah pembelajaran(Jusmawati, Satriawati, Irman, Rahman, & Arsyad, 2020). Salah satu nya adalah model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dikembangkan oleh David DeVries dan Keith Edwards, ini merupakan model pembelajaran pertama dari Jhons Hopkins (Taufiq Izzuddin, 2018). Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan pembelajaran kooperatif yang menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan kuis kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana peserta didik berkompetensi sebagai wakil dari tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara mereka. Metode TGT melibatkan aktivitas seluruh peserta didik tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran peserta didik sebagai tutor teman sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan (reinforcement). Metode TGT memberi peluang kepada peserta didik untuk belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar (Putra, Ariawan, & Arsa, 2017).
Menurut Rusman model pembelajaran TGT adalah model pembelajaran yang mengajak siswa belajar sambil bermain, model pembelajaran ini sangat cocok diterapkan di sekolah dasar karena model ini mampu meningkatkan karakter gotong royong dan hasil belajar siswa. TGT adalah "salah satu tipe pembelajaran yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku kata atau ras yang berbeda" (Sumaryono, Crystallography, 2016). Siswa juga dapat menelaah sebuah pelajaran atau materi bebas mengaktualisasikan diri dengan seluruh potensi yang ada dalam diri siswa tersebut dapat keluar, selain itu kerjasama antar siswa juga siswa dengan guru akan membuat interaksi belajar dalam kelas menjadi hidup dan tidak membosankan. Berikut sintak model pembelajaran TGT pada Tabel (Mahardi, Murda, & Astawan, 2019).

Tabel 2. Sintak Model Pembelajaran TGT
	Sintak Model Pembelajaran  Teams Games Tournament (TGT)

	Langkah Langkah
	Aktivitas Guru

	Presentasi Kelas
	Guru menyampaikan informasi yang diperlukan dalam pembelajaran, menyampaikan kompentesi yang ingin dicapai, memotivasi siswa dalam belajar.

	Teams
	Guru membagi kelas menjadi beberapa kelompok belajar yang bersifat heterogen.

	Games
	Guru membimbing siswa untuk menjawab pertanyaan dalam games.

	Tournament
	Guru mengadakan kompetensi antar kelompok dan memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar siswa.

	Rekondisi Tim
	Guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar atas usaha dan hasil belajar yang telah dicapai.



c. Penerapan Model Pembelajaran TGT
Penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) membantu guru dan peneliti menemukan gaya pembelajaran yang cocok untuk meningkatkan kemampuan daya ingat peserta didik. Berdasarkan teori kerucut pengalaman Edgar Dale, pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif lebih efektif dalam memperkuat daya ingat siswa. Kerucut pengalaman Edgar Dale menggambarkan bahwa semakin banyak indra yang terlibat dalam proses belajar, semakin baik informasi tersebut dipahami dan diingat oleh peserta didik (Sari, 2019). Tujuan kerucut pengalaman ini adalah ingin mempresentasikan tingkat pengalaman yaitu dari pengalaman yang langsung atau konkrit kongkret menuju pengalaman yang paling abstrak (simbolis)(Miftah, 2013). Menurut Zhang, Edgar Dale sudah menyajikan rumusan yang sistematis tentang daya serap dari masing-masing gaya belajar seseorang. Menurutnya, pengalaman belajar membaca hanya memiliki daya serap 10% terhadap apa yang seseorang pelajari, pengalaman belajar mendengar memiliki daya serap 20%, melihat 30%, mendengar dan melihat 50%, partisipasi dan kolaborasi 70%, dan gaya belajar simulasi atau perform 90% (Afiyah Wildah Rahayu, dkk. 2023).
Model TGT menciptakan suasana belajar yang dinamis dan interaktif, di mana siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru tetapi juga terlibat langsung dalam kegiatan kelompok dan turnamen (Resti & Aprian, 2016). Dalam TGT, siswa bekerja dalam kelompok yang heterogen, di mana mereka dapat saling berbagi pengetahuan dan membantu satu sama lain dalam memahami materi. Interaksi antar siswa ini merupakan elemen penting yang sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran kooperatif, yang terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan retensi informasi (Sulistyo & Mediatati, 2019). Permainan edukatif yang merupakan bagian dari model TGT juga berperan penting dalam meningkatkan daya ingat siswa. Dengan bermain, siswa belajar dalam suasana yang menyenangkan dan menantang. Turnamen yang diadakan mendorong siswa untuk mempelajari materi dengan lebih serius karena ada elemen kompetisi yang meningkatkan motivasi mereka. Proses ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan mendalam, yang membantu siswa mengingat informasi dengan lebih baik (T. Indrawati, 2022). Pembahasan dalam jurnal ini dibagi menjadi dua sesi utama dan beberapa tahap yang tercantum dalam tabel, dengan fokus pada penerapan model TGT dan hubungannya dengan teori kerucut pengalaman Edgar Dale sebagai berikut.

Tabel 3. Sesi 1 Observasi Lapangan
	Tahap 1
	Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran 

	Tahap 2
	Peneliti menyampaikan materi tentang kurban dan mengarahkan siswa untuk mencatat dan mengkaji ulang materi yang telah disampaikan, kemudian siswa dibimbing untuk menghafal dalil tentang kurban dengan metode hafalan

	Tahap 3
	Siswa di berikan motivasi belajar dengan menyampaikan hikmah dari pembelajaran Kurban dan diarahkan untuk bersiap mengadakan lomba cerdas cermat (Team Games Tournament) di pertemuan selanjutnya yang mana telah membuat siswa sangat antusias untuk mempersiapkan nya



Tabel 4. Sesi 2 Observasi Lapangan
	Tahap 1
	Peneliti membagi siswa kelas 5 menjadi 4 kelompok yang terdiri dari 5 siswa dalam satu kelompok.

	Tahap 2
	Peneliti menjelaskan bagaimana cara memainkan games ini dan menyampaikan peraturan dalam games tersebut yaitu jika dapat menjawab dengan benar maka akan mendapat point 100 dan jika jawaban salah maka point akan dikurangi 50 dan point tertinggi akan mendapat reward sedangkan point terendah akan diberikan sebuah evaluasi berupa tes lisan setelah games selesai

	Tahap 3
	Peneliti memulai games dengan memberikan beberapa pertanyaan dan menunjuk siswa yang paling cepat mengangkat tangan 

	Tahap 4
	Pemberian penghargaan kepada pemenang point terbanyak berupa reward yang sudah disiapkan oleh peneliti dan memberi hukuman pada siswa yang mendapat point terendah, kemudian peneliti memberikan informasi bahwa pada pertemuan selanjutnya akan diadakan tes lisan.



Tabel 5. Sesi 3 Observasi Lapangan
	Tahap 1
	Pada pertemuan selanjutnya, peneliti mengulas ulang materi yang telah disampaikan pada pertemuan sebelumya.

	Tahap 2
	Peneliti menguji peserta didik dengan cara tes lisan secara perorangan.

	Tahap 3
	Setiap siswa akan dipanggil ke depan dan diberi pertanyaan oleh peneliti untuk mengetahui sejauh mana kemampuan daya ingat siswa tersebut.



Evaluasi yang dilakukan setelah turnamen juga memberikan umpan balik yang berharga bagi siswa. Umpan balik ini membantu siswa mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi dan aspek apa yang perlu ditingkatkan. Selain itu, evaluasi ini juga membantu guru dalam memahami efektivitas metode yang diterapkan dan menyesuaikan strategi pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian menunjukkan bahwa siswa yang belajar melalui model TGT menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan daya ingat dan pemahaman materi dibandingkan dengan siswa yang belajar melalui metode tradisional ataupun ceramah. Penggunaan model TGT yang melibatkan diskusi, permainan, dan turnamen menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan partisipasi. Hal ini sejalan dengan teori Edgar Dale yang menyatakan bahwa pengalaman belajar yang lebih langsung dan partisipasi menghasilkan retensi informasi yang lebih baik.
Secara keseluruhan, penerapan model pembelajaran TGT terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan daya ingat siswa. Melalui pendekatan yang menggabungkan berbagai elemen pembelajaran kooperatif dan pengalaman langsung, TGT menawarkan gaya pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa untuk mencapai hasil belajar yang optimal.

Kesimpulan 
Bagian ini berisi simpulan sesuai dengan tujuan penelitian, bukan ringkasan isi. Tulis dengan ringkas dan jelas hasil penelitian kemudian jelaskan kaitannya dalam pengembangan pengajaran dan pendidikan Islam. Ditulis untuk menjawab tujuan penelitian dan bukan mengopi dari pembahasan, serta tidak ditulis dalam bentuk numbering. Dari penelitian ini di peroleh data berupa data deskriptif kualitatif, yang merupakan hasil dari penerapan model pembelajaran teams games tournamen, dari hasil wawancara kepada wali kelas 5 MI Bani Quraisyin sebuah strategi yang dilakukan wali kelas untuk memudahkan proses pembelajaran dan mengasah daya fikir peserta didik  dengan adanya sebuah games. Berbagai games dilakukan oleh wali kelas sebagai metode pembelajaran dan sebuah starategi untuk mengasah kemampuan peserta didik. Dan dari hasil wawancara tersebut, peneliti mencoba menerapkan sebuah metode pembelajaran yaitu TGT. Dalam teams games tornament siswa berpartisipasi aktif melalui permainan dan kompetensi kelompok yang melibatkan mereka  dalam pengalaman beelajar langsung, tidak hanya membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa yang secara signifikan dapat meningkatkan daya ingat.
Guru memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan kuantitas dan kualitas yang dilaksakannya. Untuk memenuhi hal tersebut, guru dituntut mampu mengelola proses belajar mengajar yang memberikan rangsangan kepada siswa sehingga mau belajar karena memang siswalah subyek utama dalam proses belajar sebagai mana halnya banyak metode yang di pakai contohnya seperti teams games turnamen ( TGT). Evaluasi yang dilakukan setelah turnamen juga memberikan umpan balik yang berharga bagi siswa. Umpan balik ini membantu siswa mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi dan aspek apa yang perlu ditingkatkan.
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