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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 
 

Pendidikan adalah usaha sadar yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan 

pemerintah melalui kegiatan bimbingan, pembelajaran atau latihan yang berlangsung 

di sekolah maupun di luar sekolah sepanjang hayat guna mempersiapkan peserta didik 

agar dapat memainkan peranan dalam berbagai lingkungan hidup secara tepat di masa 

yang akan datang (Mudyaharjo, 2010:11). 
 

Sedangkan menurut Hamalik, (2007:79) pendidikan adalah suatu proses dalam 

rangka mempengaruhi siswa agar dapat menyesuaikan diri sebaik mungkin terhadap 

lingkungannya dan dengan demikian akan menimbulkan perubahan dalam dirinya 

yang memungkinkannya untuk berfungsi dalam kehidupan masyarakat. Sudah 

seharusnya pendidikan didesain guna memberikan pemahaman dan meningkatkan 

prestasi belajar peserta didik. 
 

Dalam konteks merancang sistem belajar, konsep belajar ditafsirkan berbeda. 

Belajar dalam hal ini harus dilakukan dengan sengaja, direncanakan sebelumnya 

dengan struktur tertentu agar proses belajar dan hasil-hasil yang dicapai dapat 

dikontrol secara cermat. Guru dengan sengaja menciptakan kondisi dan lingkungan 

yang menyediakan kesempatan belajar kepada siswa untuk mencapai tujuan tertentu, 

dilakukan dengan cara tertentu, dan diharapkan memberikan hasil tertentu pula kepada 

siswa. Hal ini dapat diketahui melalui sistem penilaian yang dilaksanakan secara 

berkesinambungan (Hamalik, 2005: 154-155). 
 

Pembelajaran adalah penciptaan sistem lingkungan yang memungkinkan 

proses belajar. Sistem lingkungan ini terdiri dari komponen-komponen yang saling 

mempengaruhi, yakni tujuan intruksional yang ingin dicapai, materi yang diajarkan, 

guru dan siswa yang harus memainkan peranan serta ada dalam hubungan sosial 

tertentu, jenis kegiatan yang dilakukan, serta sarana dan prasarana belajar mengajar 

yang tersedia (Nata,2012:166). Belajar dan pembelajaran adalah sebuah interaksi yang 

bernilai normatif, belajar dan pembelajaran adalah suatu proses yang dilakukan 

dengan sadar dan bertujuan. 
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Tujuan pendidikan berdasarkan atas pancasila yaitu mencerdaskan kehidupan 

bangsa selain itu pendidikan juga bercita-cita untuk membentuk manusia pancasilais, 

yaitu manusia Indonesia yang mengahayati dan mengamalkan pancasila dalam sikap 

perbuatan dan tingkah lakunya, baik dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan 

bernegara ( Ihsan, 2003:119). 
 

Tujuan adalah sebagai pedoman kearah mana akan dibawa proses belajar. 

Proses belajar akan berhasil bila hasilnya mampu membawa perubahan dalam 

pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan nilai serta sikap dalam diri siswa 

(Djamarah,2000:12) Salah satu kunci keberhasilan suatu pembelajaran di sekolah 

adalah keberhasilan tenaga pengajar (guru) dalam menyajikan materi pembelajaran 

sehingga dapat membekali siswa untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Guru 

adalah semua orang yang berwenang dan bertanggung jawab untuk membimbing dan 

membina siswa, baik secara individual maupun klasikal, di sekolah maupun diluar 

sekolah (Djamarah,2000:32). Dalam kegiatan pembelajaran di sekolah terutama di 

kelas, guru yang ditugaskan untuk membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran di 

kelas, diwajibkan mempunyai kecakapan yang kreatif untuk membantu siswa 

memahami pelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Guru ditugaskan 

untuk menciptakan interaksi edukatif yang dapat mendorong rasa ingin tahu, ingin 

mencoba, bersikap mandiri, dan ringan maju dari siswa. 
 

Sejalan dengan hal tersebut pendidikan sejarah merupakan pendidikan yang 

paling ampuh untuk memperkenalkan kepada siswa tentang bangsanya di masa 

lampau. Melalui pembelajaran sejarah siswa dapat melakukan kajian mengenai apa 

dan bila, mengapa, bagaimana, serta akibat apa yang timbul dari jawaban masyarakat 

bangsa di masa lampau tersebut terhadap tantangan yang mereka hadapi serta 

dampaknya bagi kehidupan pada masa sesudah peristiwa itu dan masa kini 

(Hartati,2016:1). Dalam jenjang pendidikan di SMA pendidikan sejarah ini masih 

termasuk dalam mata pelajaran IPS Terpadu. Dalam belajar IPS khususnya Sejarah 

siswa sering kali hanya mendengarkan guru menjelaskan pelajaran di depan kelas. 

Sehingga cenderung membuat siswa bosan dan sulit 
 

untuk memancing motivasi siswa dalam belajar karena di sekolah siswa hanya 

dapat mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru sehingga isi pengajaran 
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hanya sebuah fenomena abstrak bagi siswa (Okvuran, 2010 :5390). Berdasarkan 

pengamatan yang dilakukan Edgar Dale, ia mengadakan klasifikasi pengalaman 

menurut tingkat dari yang paling kongkret ke yang paling abstrak. Klasifikasi tersebut 

kemudian dikenal dengan nama kerucut pengalaman (Cone of experience) dari Edgar 

Dale, kalsifikasi ini meliputi pengalaman langsung, observasi, partisipasi, demonstrasi, 

wisata, tv, film, radio, visual, simbol visual, verbal (Sadiman,2009:8). Klasifikasi ini 

berdasarkan seberapa banyak indera yang terlibat didalamnya. Pengalaman belajar 

yang paling banyak meraih manfaat adalah pengalaman langsung yang berada 

ditingkat bawah kerucut karena pengalaman langsung merupakan pengalaman belajar 

yang kongkrit (Munadi, 2013:18-19). 
 

Jadi semakin abstrak pembelajaran yang dilakukan oleh guru maka akan 

semakin sulit pula bagi siswa untuk memahami materi yang disampaikan oleh guru. 

Sebaliknya semakin kongkrit pembelajaran yang dilakukan oleh guru maka akan 

semakin mudah siswa memahami materi yang disampaikan oleh guru tersebut. 

Sehingga dibutuhkan sebuah inovasi baru untuk memotivasi atau menarik minat 

belajar siswa. Cara tersebut harus mampu melibatkan siswa secara aktif dalam 

kegiatan pembelajaran. 
 

Salah satu cara untuk memaksimalkan kinerja guru yaitu dengan menggunakan 

model pembelajaran pada saat proses belajar mengajar berlangsung. Model 

pembelajaran merupakan kerangka konseptual yang digunakan sebagai pedoman 

dalam melakukan suatu kegiatan. Model pembelajaran juga dapat dipahami sebagai 

blueprint guru dalam mempersiapkan dan melaksanakan proses pembelajaran yang 

berfungsi sebagai pedoman bagi perancang kurikulum ataupun guru dalam 

merencanakan dan melaksanakan proses pembelajaran dikelas (Priansa, 2017:188). 
 

Dalam dunia pendidikan telah tercipta berbagai macam model–model 

pembelajaran aktif yang dapat di terapkan pendidik dalam proses pembelajaran salah 

satunya adalah model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 
 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT merupakan pembelajaran kooperatif 

yang mengandung unsur formasi, instruksi, dan lembar tugas. Formasi ditandai dengan 

pengelompokan peserta didik berdasarkan kemampuannya yang beragam ke dalam 
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kelompok, sedangkan instruksi merupakan pertanyaan atau kuis yang berbentuk kartu 

soal dengan lembar tugas tertentu. 
 

Menurut slavin model pembelajaran TGT merupakan salah salah satu kunci 

untuk membantu siswa mereview dan menguasai materi dalam suatu proses 

pembelajaran. Slavin mengatakan bahwa model pembelajaran TGT (Team, Games, 

Tournament) mampu meningkatkan skil-skil dasar, pencapaian, interaksi positif 

antarsiswa, harga diri dan sikap penerimaan pada siswa-siswa lain yang berbeda. 

Model pembelajaran TGT (Team, Games, Tournament) bahwasanya memiliki lima 

komponen utama dalam proses pembelajaran diantaranya yaitu penyajian kelas, 

kelompok (Teams), Games (permainan), turnament/kompetisi (Tournament) dan yang 

terakhir yaitu penghargaan kelompok (Teams Recognize). 
 

Dalam penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

bahwasanya didukung oleh dua teori diantaranya teori konstruktivistik, dan teori 

motivasi. Kedua teori ini menganggap dengan adanya pembelajaran secara 

berkelompok atau kegiatan diskusi pengetahuan atau materi tidak sekedar diperoleh 

dari guru, tetapi peserta didik dapat membangun sendiri pengetahuan tersebut sehingga 

pembelajaran lebih bermakna hal ini didukung dengan adanya teori konstruktivistik. 

Begitu juga dijelaskan pada teori motivasi bahwa model pembelajaran tipe TGT ini 

diharapkan dapat meningkatkan motivasi atau minat peserta didik dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran (Priansa, 2017:308-309). 
 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti terhadap guru mata 

pelajaran Sejarah di SMA Negeri 2 Tanjung Raja, kenyataannya guru masih banyak 

menerapkan metode konvensional pada proses pembelajaran dimana siswa hanya 

sebagai pendengar sehingga kurang melibatkan aktivitas siswa secara langsung. 
 

Dalam kegiatan pembelajaran sejarah khususnya SMA Negeri 2 Tanjung Raja 

penelitian ini pernah di angkat saudari Lia Nirmalasari pada tahun 2013 dengan judul 

“Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament 

(TGT) Pada Mata Pelajaran Sosiologi Terhadap Hasil Belajar Siswa Di Kelas X SMA 

Negeri 5 Semarang”. Saudari Lia menyimpulkan bahwa penerapan model kooperatif 

tipe Team Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran sosioligi di SMA Negeri 5 Semarang. Penelitian yang relevan dengan 
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penelitian peneliti oleh saudara Wiyata Dharma di tahun 2018 dengan judul “Pengrauh 

penerapan Model Pembelajaran TGT Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar 

Siswa di Sekolah Menengah Pertama”. Kesimpulan dari penelitian ini bahwa 

penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT efektif meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar IPS pada siswa kelas VIII B SMP Negeri 26 Purworejo. Terdapat perbedaan 

antara penelitian saudara wiyata dengan peneliti diantaranya pada bagian variabel, 

saudar wiyata menggunakan dua variabel diantaranya yaitu motivasi dan hasil belajar 

sedangkan peneliti menggunakan satu variabel yaitu terhadap motivasi belajar siswa. 
 

Hal inilah yang menarik peneliti untuk mencoba menerapkan model TGT 

(Team, Games Tournament) yang di harapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 

bagi peserta didik dalam proses pembelajaran untuk itulah peneliti ingin mengetahui 

ada tidaknya pengaruh yang terjadi terhadap motivasi peserta didik. 
 

Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik untuk menuliskannya dalam skripsi 

dengan judul “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran TGT (Team Games 

Tournament) Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Sejarah 

Kelas X Di SMA Negeri 2 Tanjung Raja”. 

 
 

1.2 Rumusan Masalah 
 

1. Apakah ada pengaruh penerapan model (Team, Games, Tournament) terhadap 

motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kelas X di SMA Negeri 2 

Tanjung Raja? 

 
 

1.3 Tujuan Penelitian 
 

Dari latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka penelitian ini diharapkan 

untuk dapat mengetahui apakah adanya pengaruh penerapan model pembelajaran TGT 

(Team Games Tournament) terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran sejarah kelas X di SMA Negeri 2 Tanjung Raja 
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1.4 Manfat Penelitian 
 

Penelitian yang dilakukan diharapkan mempunyai manfaat yang berguna bagi 

kelancaran siswa dan lembaga. Adapun manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini 

adalah : 
 

1. Bagi Siswa 
 

Bagi siswa, dengan adanya,penerapan model pembelajaran TGT 

(Team,Games,Tournament) yang diberikan oleh guru dapat membuat siswa 

membangun sendiri pengetahuan yang dimiliki serta dapat meningkatkan 

motivasi atau minat peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 
 

2. Bagi Guru 
 

Bagi guru, sebagai masukan untuk dapat menjadikan suatu strategi dalam 

memilih model guna memperbaiki proses pembelajaran dan membantu 

guru supaya dalam proses belajar siswa lebih efektif dan efisien. 
 

3. Bagi Sekolah 
 

Sebagai bahan informasi tentang kemampuan siswa sehingga dapat 

memberikan sumbangan pemikiran dalam meningkatkan mutu pendidikan 
 

4. Bagi Peneliti 
 

Sebagai bekal dan pengetahuan yang dapat digunakan dalam proses belajar 

mengajar 
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