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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sekolah adalah lembaga pendidikan formal yang 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mempelajari apa yang 

perlu diketahui agar dapat berpikir cerdas dan bertindak tepat. Hal 

ini sejalan dengan Undang-undang RI Nomor 20 Tahun 2003 

tentang sistem pendidikan Nasional BAB I Pasal 1 (1) pendidikan 

adalah: “Usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara”.
1
 

Dari pembahasan diatas penulis menyimpulkan bahwasanya 

dalam pendidikan adanya proses pembelajaran dan pada dasarnya 

setiap kegiatan pembelajaran itu harus direncanakan terlebih dahulu 

meliputi pembuatan silabus dan RPP agar proses pembelajaraan 

berlangsung secara efektif dan efisien. 

Menengok sejarah peradaban manusia telah begitu banyak 

upaya untuk mewariskan pengetahuan dan keterampilan kepada 
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generasi berikutnya. Seiring perjalanan zaman dan semakin 

bertambahnya pengetahuan dan keterampilan yang harus di wariskan 

kepada anak-anaknya.
2
 Proses pendidikan beralih dari yang berpusat 

pada pendidik menjadi berpusat pada peserta didik. Proses 

pembelajaran tidak hanya terjadi pemberian materi dari pendidik ke 

peserta didik, akan tetapi peran pendidik lebih menjadi fasilitator 

bagi peserta didik dalam mengembangkan proses pembelajaran. 

Peserta didik dituntut lebih aktif dalam proses pembelajarannya 

sementara pendidik mengawasi sekaligus memfasilitasi peserta didik 

untuk mencapai tujuan belajar. Tentunya untuk mencapai suatu 

proses pembelajaraan yang efektif dan efisien dibutuhkan 

kemampuan dalam memilih model pembelajaran yang sesuai dengan 

kondisi proses pembelajaran di lingkungan pendidikan. 

Kegiatan belajar mengajar dalam dunia pendidikan adalah 

hal yang wajib dilaksanakan di lingkungan sekolah. Pada hakikatnya 

belajar mengajar adalah pengaturan dan pengorganisasian komponen 

yang terdiri dari tujuan, bahan, siswa, metode, situasi, lingkungan 
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dan evaluasi yang dilakukan oleh guru dengan tujuan agar siswa 

melakukan kegiatan dan pengalaman belajar.
3
 

Pembelajaran adalah seperangkat tindakan yang dirancang 

untuk mendukung proses belajar siswa, dengan memperhitungkan 

kejadian-kejadian ekstrim yang berperan terhadap rangkaian 

kejadian-kejadian internal yang langsung dialami siswa.
4
 

Model pembelajaran adalah pola-pola kegiatan tertentu dalam 

kegiatan pembelajaran yang merupakan kombinasi yang tersusun 

dari bagian atau komponen untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang terdiri dari unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, 

perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.
5
 

 Model pembelajaraan terdapat berbagai model salah satunya 

adalah model pembelajaraan kooperatif learning yang termasuk 

bentuk pembelajaraan dengan cara siswa belajar dan bekerja 

kelompok. Pembelajaran kooperatif learning adalah strategi yang 

                                                             
3
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(Bogor: Ghalia Indonesia, 2014), 12. 
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melibatkan partisipasi siswa dalam kelompok kecil dan saling 

berinteraksi.
6
 

 Proses pembelajaran akan berlangsung dengan optimal jika 

didukung oleh guru yang professional dan memiliki kompetensi 

yang memadai, guru yang berhasil adalah guru yang memiliki 

kemampuan dalam menumbuhkan semangat serta motivasi belajar 

peserta didik, yang pada akhirnya akan mampu meningkatkan 

kualitas pembelajaran yang dialami oleh peserta didik. Motivasi 

belajar peserta didik memiliki pengaruh yang kuat terhadap 

keberhasilan proses maupun hasil belajar peserta didik. 

 Untuk itu perlu hal-hal baru yang membuat siswa 

bersemangat dalam belajar terutama dalam mata pelajaran sejarah 

islam. Hal-hal yang baru ini harus mampu menarik perahtian siswa 

untuk focus dan senang pada saat mengikuti pembelajaran sejarah 

Islam. 

 Proses pembelajaran dengan melibatkan secara penuh 

seluruh siswa di kelas akan menjadikan kelas lebih hidup dan 

peserta didik semakin bersemangat. 

                                                             
6
 Rusman, Model-model Pembelajaraan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2011), 
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 Dalam upaya meningatkan semangat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran sejarah islam tentunya diharapkan siswa juga mampu 

mengingat peristiwa-peristiwa sejarah islam yang telah diajarkan 

pada saat proses pembelajaraan berlangsung. 

 Walaupun memang bukan hal mudah dalam mengingat 

peristiwa-peristiwa sejarah Islam terlebih dalam sejarah banyak 

menceritakan nama tokoh, tahun dan peristiwa-peristiwa penting 

yang memang banyak dan hamper mirip-mirip terkadang. 

 Untuk itu seorang guru harus menciptakan suatu permainan 

atau metode yang memudahkan siswa dalam upaya meningatkan 

motivasi belajar siswa pada materi pembelajaraan sejarah Islam. Ini 

berkaitan dengan salah satu metode yang bisa menghidupkan 

suasana kelas agar tidak menjenuhkan. Salah satunya adalah model 

pembelajaran keoperatif learning tipe Teams Games Tournament 

(TGT), dengan mencoba menerapkan penggunaan model 

pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) diharapkan proses 

pembelajaraan akan lebih efektif dan efisien, efektif dan efisien bisa 

dilihat dari keinginan siswa untuk berpartisipasi dalam proses 

pembelajaraan dan meningkatkan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaraan. 
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 Motivasi berasal dari kata latin “Movere” yang berarti 

dorongan, daya penggerak atau kekuatan yang menyebabkan suatu 

tindakan atau perbuatan. Kata “movere” sering disepadankan dalam 

Bahasa Inggris dengan “motivation” yang berarti pemberian motif, 

atau hal yang menimbulkan dorongan atau keadaan yang 

menimbulkan dorongan.
7
 

 Motivasi adalah aspek yang sangat penting dalam 

mempengaruhi minat belajar siswa. Tanpa adanya motivasi, tidak 

mungkin siswa memiliki emauan untuk belajar. Motivasi juga dapat 

diartikan sebagai dorongan yang memungkinkan siswa untuk 

bertindak atau melakukan sesuatu.
8
 

 Vroom menyatakan bahwa motivasi mengacu kepada suatu 

proses mempengaruhi pilihan-pilihan individuterhadap bermacam-

macam bentuk kegiatan yang dikehendaki.
9
 

 Pendorong timbulnya tingkah laku atau motivasi itu ada dua 

macam yaitu: motivasi intrinsic dan motivasi ekstrinsik.
10

 Motivasi 

intrinsic adalah motivasi yang timbul dalam diri sendiri. Motivasi 

                                                             
7
Euis Karawati, Priansa Doni Juni, Manajemen Kelas,( Bandung: 

Alfabeta, 2015), 165. 
8
Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaraan berorientasi Standar Proses 

Pendidikan, (Jakarta: Kenacana Prenada Media Grup, 2006), 135. 
9 Euis Karawati, Priansa Doni Juni, Manajemen Kelas, 166. 
10

M. Alisuf Sabari, Psikologi Pendidikan, (Jakarta: Pedoman Ilmu Jaya, 

2010), 85. 
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ekstrinsik adalah motivasi yang timbul dari luar misalnya pengaruh 

orangtua, lingkungan atau lain sebagainya. 

 Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dikatakan sebagai 

keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan, 

menjamin kelangsungan dan memberikan arah kegiatan belajar, 

sehingga diharapakan tujuan yang ada dapat tercapai.  

 Sejarah kebudayaan Islam adalah salah satu mata pelajaran 

yang selalu hadir di Madrasah Ibtidaiyah, Madrasah Tsanwiyah dan 

tentunya di Madrasah Aliyah. Dalam proses pembelajaraan sejarah 

Islam sering kali ditemukan kejenuhan dalam proses pembelajaran. 

Kejenuhan itu senidri muncul karena beberapa factor baik dari siswa 

ataupun gurunya bahkan kondisi kelas yang tidak mendukung bisa 

menjadikan proses pembelajaran sejarah Islam tidak efektif. Ketidak 

efektifaan ini jelas menjadi suatu masalah yang perlu diatasi, 

mengingat mata pelajaran sejarah Islam ini telah sering sekali 

diajarkan mulai dari jenjang Madrasah Ibtidaiyah sampai kepada 

jenjang Madrasah Aliyah. 

 Bahkan meskipun materi Sejarah Kebudayaan Islam ini 

sering diterima oleh peserta didik, tak banyak yang mampu 

mengingat dan memahami dengan jelas materi yang disampaikan 
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oleh guru mata pelajaraan tersebut. Di MA Manbau’ssalam 

Carenang khususnya di kelas XI sebenarnya sudah coba menerapkan 

beberapa model-model dan strategi pembelajaraan. Namun 

terkadang beberapa siswa belum memiliki ketertarikan dan berperan 

secara aktif dalam proses pembelajaraan materi Sejarah Kebudayaan 

Islam, ini terjadi karena setiap siswa memiliki latar belakang 

kepribadiaannya masing-masing, oleh karena itu peniliti mencoba 

menerapakan model pembelajaraan kooperatif learning tipe Teams 

Games Tournament (TGT) agar seluruh siswa di kelas bisa secara 

aktif mengikuti mata pelajaraan sejarah kebudayaan Islam di kelas 

mengingat banyak sekali nilai-nilai kebudayaan islam yang perlu 

diketahui siswa untuk dijadikan suatu pelajaraan. 

 Masalah diatas bisa disebabkan karena materi yang 

disampaikan hanya dengan menggunakan metode-metode yang 

klasik dan sering digunakan seperti metode ceramah yang 

menjadikan siswa bosan dan bahkan mengantuk. Masalah siswa ini 

tidak bisa kita tarik kesimpulan karena mereka malas mendengarkan 

saja, tetapi bisa jadi mereka kurang faham dengan apa yang guru 

sampaikan. Kondisi ini tentunya tidak terlepas dari pernan seorang 

pendidik dalam menggunakan model dan penyampaian yang kurang 
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menarik minat peserta didik. Sehingga siswa hanya mampu 

menerima materi hanya dari satu arah. 

 Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk 

mengkaji dan meneliti persoalan-persoalan diatas dengan 

mangambil Judul “Efektivitas Penggunaan Model Pembelajaraan 

Kooperatif Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

dalam meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran SKI di Kelas XI” 

 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah tersebut dapat 

diidentifikasikan masalah-masalah yang relevan dengan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Peserta didik sering kali merasa jenuh dalam proses 

penyampaian materi sejarah Islam yang disampaikan oleh guru 

dengan metode klasik seperti ceramah. 

2. Proses pembelajaran  menjadi tidak efektif karena peserta didik 

tidak bersemangat/tidak termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 
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3. Siswa jarang untuk berpikir secara mandiri, pembelajaraan yang 

selalu dibimbing oleh guru mengakibatkan siswa pasif dalam 

belajar. 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan Identifikasi masalah diatas, maka batasan 

masalah penelitian ini adalah Efektivitas Penggunaan Model 

Pembelajaran Kooperatif Learning Tipe Teams Games Tournament 

Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Materi Pelajaran 

SKI  Di Kelas XI MA Manbau’ssalam Carenang. 

 

D. Rumusan Masalah 

 Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana Penerapan  Model Pembelajaran  Keoperatif 

Leraning Tipe Teams Games Tournament (TGT) Jika 

diterapkan di MA Manbau’ssalam Carenang? 

2. Bagaimana Motivasi Belajar Siswa sebelum dan sesudah 

diterapkan Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) Pada Materi Pelajaran SKI Kelas XI Di MA 

Manbau’ssalam Carenang? 
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3. Apakah terdapat Efektivitas Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Leraning Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap peningkatan Motivasi Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran SKI Di MA Manbau’ssalam Carenang? 

 

E. Tujuan Penelitian 

 Sesuai dengan rumusan masalah di atas, adapun tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk Mengetahui Penerapan  Model Pembelajaran  Keoperatif 

Leraning Tipe Teams Games Tournament (TGT) Jika 

diterapkan di MA Manbau’ssalam Carenang. 

2. Untuk Mengetahui Motivasi Belajar Siswa sebelum dan sesudah 

diterapkan Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) Pada Materi Pelajaran SKI Kelas XI Di MA 

Manbau’ssalam Carenang. 

3. Untuk Mengetahui Efektivitas Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Leraning Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap peningkatan Motivasi Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran SKI Di MA Manbau’ssalam Carenang. 
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F. Manfaat Penelitian 

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Bagi Pengguna, menjadikan proses pembelajaraan menjadi 

lebih efektif  dan menyenangkan dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran SKI. 

2. Bagi Lembaga, meningkatkan proses dan hasil pembelajaran 

SKI sehingga mendorong guru untuk terus meningkatkan 

kompetensinya dalam proses pembelajaraan menggunakan 

model pembelajaraan kooperatif learning tipe Teams Games 

Tournament (TGT) sehingga motivasi belajar siswa menjadi 

meningkat dan didapatkan hasil yang optimal. 

3. Bagi Peneliti, menambah pengetahuan yang lebih matang 

dalam bidang pengajaran dan menambah wawasan dalam 

bidang penelitian, sehingga dapat dijadikan sebagai latihan 

dan pengembangan teknik-teknik yang baik khususnya 

dalam membuat karya tulis ilmiah, juga sebagai kontribusi 

nyata dalam dunia pendidikan. 

4. Bagi Pengembanhgan Ilmu, menambah wawasan 

pengetahuan mengenai model pembelajaran Kooperatif 
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Learning Tipe Teams Times Tournament (TGT) dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa, dan dapat menjadi 

referensi guna penelitian lebih lanjut yang berkaitan dengan 

efektivitas penggunaan model pembelajaran Kooperatif 

Learning Tipe Teams Times Tournament (TGT) dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

G. Sistematika Penulisan 

 Sistematika pembahasan dalam penelitian ini terbagi ke 

dalam lima sebagai berikut: 

 BAB I Pendahuluan, terdiri dari: Latar Belakang Masalah, 

Identifikasi Masalah, Pembatasan Masalah, Rumusan Masalah, 

Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Penulisan. 

 BAB II Landasan Teoritis, Penelitian Terdahulu, Kerangka 

Berpikir dan Pengajuan Hipotesis terdiri dari : Pengertian Model 

Pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT), Langkah-langkah 

Model Pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT), 

Kekurangan dan Kelebihan Model Pembelajaraan Teams Games 

Tournament (TGT), Pengertian Motivasi Belajar, Jenis-jenis 

Motivasi Belajar, Fungsi dan Karakteristik Motivasi Peserta Didik. 
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Teknik-teknik Memotivasi Peserta Didik, Penelitian Terdahulu, 

Kerangka Berpikir dan Pengajuan Hipotesis. 

 BAB III Metodelogi Penelitian, terdiri dari: Tempat dan 

Waktu Penelitian, Metode  Penelitian, Variabel Penelitian, Populasi 

dan Sampel, Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data, Teknik 

Analisis. 

BAB IV Deskripsi Hasil Penelitian terdiri dari : Deskripsi 

Data : Kelas Eksperimen dan kelas Kontrol , Persyaratan Uji 

Analisis, Pembahasan Hasil Penelitian. 

 BAB V PENUTUP, terdiri dari: Kesimpulan dan Saran-

saran.  
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS, PENELITIAN TERDAHULU, 

KERANGKA BERPIKIR DAN PENGAJUAN HIPOTESIS 

 

A. Landasan Teori 

1. Model Pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) 

a. Pengertian Model Pembelajaraan Teams Games Tournament 

(TGT) 

 TGT adalah salah satu model pembelajaraan 

kooperatif learning yang menempatkan siswa dalam 

kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6 

orang siswa yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan 

suku kata dan ras yang berbeda.
11

 

Menurut Saco , dalam TGT siswa memainkan 

permainan dengan anggota-anggota tim lain untuk 

memperoleh skor bagi tim mereka masing-masing. 

Permainan ini dapat disusun guru dalam bentuk kuis berupa 

pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan materi 

pelajaran. Kadang-kadang dapat juga diselingi dengan 

pertanyaan yang berkaitan dengan kelompok (Identitas 

Kelompok mereka).
12
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Miftahul Huda, Model-model Pengajaran dan Pembelajaran, Cet ke 

VII ( Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017), 197. 
12

Rusman, Model-model Pembelajaran, Cet ke V ( Jakarta: PT 

RajaGrafindo Persada, 2012), 234. 
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 Pembelajaran Kooperatif sangat beragam jenisnya. 

Salah satunya adalah model pembelajaran TGT (Teams 

Games Tournament). Menurut Kurniasari (2006), model 

pembelajaran TGT merupakan model pembelajaran 

kooperatif dengan membentuk kelompok-kelompok kecil 

dalam kelas yang terdiri atas 3-5 siswa yang heterogen, baik 

dalam hal akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis. Inti 

dari model ini adalah adanya game dan turnamen akademik. 

 Sebelum memulai game dan turnamen akademik, 

guru terlebih dahulu menempatkan siswa dalam sebuah tim 

yang mewakili heterogenitas kelas ditinjau dari jenis 

kelamin, ras, maupun etnis. Masing-masing siswa nantinya 

akan mewakili kelompoknya untuk bersaing dalam meja 

turnamen. 

 Setelah kelas dibagi menjadi beberapa kelompok 

kecil, guru kemudian menyajikan materi dan selanjutnya 

siswa bekerja mengerjakan LKS dalam kelompoknya 

masing-masing. Apabila ada anggota kelompok yang kurang 

mengerti dengan materi dan tugas yang diberikan, maka 

anggota kelompok yang lain bertugas memberikan jawaban 
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seta menjelaskannya sebelum pertanyaan tersebut diajukan 

kepada guru. 

 Untuk memastikan apakah semua anggota kelompok 

telah menguasai materi, maka siswa akan bertanding dalam 

game dan turnamen ademik. Game hanya diikuti oleh 

perwakilan dari masing-masing kelompok, sedangkan 

turnamen diikuti oleh semua siswa. 

 Secara umum TGT sama saja dengan STAD (Student 

Teams Achievement Division) kecuali satu hal: TGT 

menggunakan tournament akademik, dan menggunakan kuis-

kuis dan system skor kemajuan individu, dimana para siswa 

berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain 

yang kinerja akademik sebelumnya setara seperti mereka.
13

 

 Dari uraian pengertian diatas bisa disimpulkan bahwa 

Model pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) 

adalah salah satu startegi yang bisa diterapakan oleh seorang 

guru dalam proses pemebelajaraan di kelas agar suasana 

lebih menarik dan membuat peserta didik bersemangat dalam 

mengikuti proses pembelajaran bersama dengan kelompok-

                                                             
13

Robert. E Salvin, Cooperative Learning, (London: Allyamand Bacon, 

2005), 163. 
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kelompok yang sudah dipilih secara acak ini juga bisa 

membuat proses pembelajaran tidak hanya guru dan siswa 

saja, tetapi siswa dengan siswa dilibatkan untuk saling 

belajar bersama. 

b. Langkah-langkah Model Pembelajaraan Teams Games 

Tournament (TGT) 

 Tahapan-tahapan dalam model pembelaran TGT. 

Menurut Slavin, langkah-langkah model pembelajaran TGT 

ada lima tahap, yaitu: tahap presentasi di kelas, tim, game, 

turnamen, dan rekognisi tim. Uraian selengkapnya sebagai 

berikut
14

: 

1) Presentasi di kelas (class precentation) 

 Penyajian materi dalam TGT diperkenalkan melalui 

presentasi kelas. Presentasi kelas dilakukan oleh guru 

pada saat awal pembelajaran. Guru menyampaikan 

materi kepada siswa terlebih dahulu yang biasanya 

dilakukan dengan pengajaran langsung melalui ceramah. 

Selain menyajikan materi, pada tahap ini guru juga 
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 Muhammad Fathurrohman, Model-model Pembelajaran Inovatif, 

(Jogjakarta: Ar-Ruzz Media, 2016), 56.
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menyampaikan tujuan, tugas, atau kegiatan yang harus 

dilakukan siswa, serta memberikan motivasi. 

 Pada saat penyajian materi, siswa harus benar-benar 

memperhatikan serta berusaha untuk memahami materi 

sebaik mungkin, karena akan membantu siswa bekerja 

lebih baik pada saat kerja kelompok, game dan saat 

turnamen akademik. Selain itu, siswa dituntut 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran seperti 

mengajukan pertanyaan, menjawab pertanyaan yang 

diajukan guru, dan mempresentasikan jawaban di depan 

kelas. 

2) Tim/kelompok (teams) 

 Setelah penyajian materi oleh guru, siswa kemudian 

berkumpul berdasarkan kelompok yang sudah dibagi 

guru. Setiap tim atau kelompok terdiri dari 3 sampai 5 

siswa yang anggotanya heterogen. Dalam kelompoknya 

siswa berusaha mendalami materi yang telah diberikan 

guru agar dapat bekerja dengan baik dan optimal saat 

turnamen. 
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 Guru kemudian memberikan LKS untuk dikerjakan. 

Siswa lalu mencocokkan jawabannya dengan jawaban 

teman sekelompok. Bila ada siswa yang mengajukan 

pertanyaan, teman sekelompoknya bertanggung jawab 

untuk menjawab dan menjelaskan pertanyaan tersebut. 

Apabila teman sekelompoknya tidak ada yang bisa 

menjawabnya, maka pertanyaan tersebut bisa diajukan 

kepada guru. 

 Belajar dalam kelompok sangat bermanfaat, karena 

dapat mengembangkan keterampilan sosial siswa. 

Keterampilan sosial memupuk keterampilan kerja sama 

siswa. Keterampilan sosial yang dimaksud adalah berbagi 

tugas dengan anggota kelompoknya, saling bekerja sama, 

aktif bertanya, menjelaskan dan mengemukakan ide, 

menanggapi jawaban/pertanyaan dari teman, dan 

sebagainya. 

3) Games Tournament 

 Apabila siswa telah selesai mengerjakan LKS 

bersama anggota kelompoknya, tugas siswa selanjutnya 

adalah melakukan game. Game dimainkan oleh 
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perwakilan dari tiap-tiap kelompok pada meja yang telah 

dipersiapkan. Di meja tersebut terdapat kartu bernomor 

yang berhubungan dengan nomor pertanyaan-pertanyaan 

pada lembar permainan yang harus dikerjakan peserta. 

Siswa yang tidak bermain juga berkewajiban 

mengerjakan soal-soal game beserta teman 

sekelompoknya. 

4) Tournament (turnamen) 

 Turnamen biasanya dilakukan tiap akhir pekan atau 

akhir subbab. Turnamen diikuti oleh semua siswa. Tiap-

tiap siswa akan ditempatkan di meja turnamen dengan 

siswa dari kelompok lain yang kemampuan akademiknya 

setara. Jadi, dalam satu meja turnamen akan diisi oleh 

siswa-siswa homogen (kemampuan setara) yang berasal 

dari kelompok yang berbeda. 

5) Rekognisi tim (penghargaan tim) 

 Meja turnamen diurutkan dari tingkatan kemampuan 

tinggi ke rendah. Meja 1 untuk siswa dengan kemampuan 

tinggi, meja 2 untuk siswa dengan kemampuan sedang. 

Meja 3 untuk siswa dengan kemampuan di bawah siswa-
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siswa di meja 2, dan seterusnya. Di meja turnamen 

tersebut siswa akan bertanding menjawab soal-soal yang 

disediakan mewakili kelompoknya.   

c. Kekurangan dan Kelebihan Model Pembelajaraan Teams 

Games Tournament (TGT)
15

 

 Kelebihan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournament (TGT) adalah: 

1) Dalam kelas kooperatif siswa memilki kebebasan 

untuk berinteraksi dan menggunakan pendapatnya. 

2) Rasa percaya diri siswa menjadi lebih tinggi. 

3) Perilaku menganggu terhadap siswa lain menjadi 

lebih kecil. 

4) Motivasi siswa menjadi bertambah. 

5) Pemahaman yang lebih mendalam terhadap pokok 

bahasan yang diajarkan. 

6) Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan, toleransi 

antara siswa dengan siswa, siswa dengan guru. 

7) Menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih hidup 

dan membosankan. 

Sementara itu, kelemahaan dari model kelemahan 

Pembelajaraan Teams Games Tournaments (TGT) adalah: 

1) Membutuhkan waktu yang tidak sedikit dalam proses 

pemeblajaraannya. 

2) Terkadang dalam satu kelompok banyak siswa yang 

heterogen dalam kemampuannya belajar. 

3) Terkadang ada beberapa siswa yang tidak ikut serta 

dalam proses memberikan pendapatnya. 

                                                             
15

 Tukiran Taniredja, Efi Miftah Faridli, Sri Harmianto, Model-model 

Pembelajaran Inovatif dan Efektif, (Bandung : Alfabeta, 2015), 72-73. 
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  Dari pengertian dan beberapa teori diatas dapat 

disimpulkan bahwa proses pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaraan kooperatif learning tipe 

Teams Games Tournamnet (TGT) adalah usaha agar 

menjadikan proses pembelajaraan lebih efektif, efisien dan 

menyenangkan serta menjadikan siswa bersemangat untuk 

mendapatkan prestasi dalam kegiatan pembelajaraan. Namun 

tidak menutup kemungkinan bahwa dalam model 

pembelajaran tipe Teams Games Tournament (TGT) 

memiliki adanya susatu kekurangan atau kelemahan. 

2. Motivasi Belajar Siswa 

a. Pengertian Motivasi Belajar 

 Menurut Sumadi Surya Brata motif adalah keadaan 

dalam diri individu yang mendorong seseorang untuk 

melakukan aktivitas-aktivitas tertentu untuk mencapai suatu 

tujuan.
16

 

 Motivasi menurut Kamus Umum Bahasa Indonesia 

disebutkan bahwa motivasi adalah dorongan yang timbul 

pada diri seseorang secara sadar atau tidak sadar untuk 

melakukan suatu tindakan dengan tujuan tertentu. 

                                                             
16

 Sumadi Suryabrata, Psikologi Pendidikan, Cet ke 8 (Jakarta: PT. 

RajaGrafindo, 1998), 70. 
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Menurut Mc Donald memberikan penegrtian 

motivasi yakni, suatu perubahan tenaga di dalam 

diri/pribadi seseorang yang ditandai oleh dorongan 

efektif dan reaksi-reaksi dalam usaha mencapai 

tujuan.
17

 

 

 Menurut Eggen dan Kauchak mendefinisikan 

motivasi sebagai kekuatan yang memberi energy, menjaga 

kelangsungannya, dan mengarahkan perilaku terhadap 

tujuan.
18

 

 Berdasarkam beberapa pengertian yang telah 

diuraikan para ahli tentang motivasi, dapat disimpulkan 

bahwa yang dimaksud dengan motivasi belajar adalah 

perilaku dan factor-faktor yang mempengaruhi peserta didik 

untuk berperilaku terhadap proses belajar yang dialaminya. 

Motivasi belajar merupakan proses yang menunjukkan 

intensitas peserta didik dalam mencapai arah dan tujuan 

proses belajar yang dialaminya. Motivasi merupakan 

keseluruhan daya penggerak di dalam diri peserta didik yang 

menimbulkan kegiatan belajar, yang menjamin kelangsunagn 

kegiatan belajar serta memberikan arah pada kegiatan 

                                                             
17

 Kompri, Motivasi Pembelajaran Prespektif Guru dan Siswa, 

(Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2015), 2. 
18

 Nyanyu Khodijah, Psikologi Pendidikan, Cet ke 3 (Jakarta: PT 

RajaGrafindo Persada, 2016), 150. 
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belajar, sehingga tujuan pembelajaran yang dikehendaki oleh 

peserta didik dapat tercapai. Motivasi yang dapat 

menyebabkan siswa melakukan kegiatan belajar dapat timbul 

dari dalam dirinya sendiri maupun dari luar dirinya.
19

 

b. Jenis-jenis Motivasi Belajar 

 Woodworth dalam Kompri (2015: 6), 

menggolongkan/ membagi motif-motif menjadi tiga 

golongan, yakni
20

: 

1) Kebutuhan organis, yakni motif-motif yang berhubungan 

dengan kebutuhan-kebutuhan bagian dalam dari tubuh. 

2) Motif-motif darurat, yakni motif-motif yang timbul jika 

situasi menutut timbulnya tindakan kegiatan yang cepat 

dan kuat dari kita. Dalam hal ini timbul akibat adanya 

rangsangan dari luar. 

3) Motif objektif, yakni motif yang diarahakan/ditujukan 

kepada suatu objek atau tujuan tertentu di sekitar kita. 

Motif ini timbul karena adanya dorongan dari dalam diri. 

Menurut Euis Karwati dan Donni Juni Priansa teori 

motivasi yang lazim digunakan untuk menjelaskan sumber 

motivasi peserta didik sedikitnya bisa digolongkan menjadi 

dua, yaitu
21

: 

1) Motivasi Intrinsik (Rangsangan dari dalam diri 

Peserta Didik) 

                                                             
19

 Euis Karwati, Donni Juni Priansa, Manajemen Kelas, 167. 
20

 Kompri, Motivasi Pembelajaran Prespektif Guru dan Siswa, 6. 
21

Euis Karwati, Donni Juni Priansa, Manajemen Kelas, 167-168. 
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 Motivasi intrinsic adalah motif-motif yang menjadi 

aktif atau berfungsinya tidak perlu dirangsang dari luar, 

karena dalam diri peserta didik sudah ada dorongan 

untuk melakukan sesuatu. Factor individual yang 

biasanya mendorong seseorang untuk melakukan sesatu 

adalah: 

a) Minat, peserta didik akan merasa terdorong untuk 

belajar, jika kegiatan belajar tersebut sesuai dengan 

minatnya. 

b) Sikap Positif, peserta didik yang mempunyai sifat 

positif terhadap suatu kegiatan, maka ia akan berusaha 

sebisa mungkin menyelesaikan kegiatan tersebut 

dengan sebaik-baiknya. 

c) Kebutuhan, yaitu apabila peserta didik mempunyai 

kebutuhan tertentu dan akan berusaha melakukan 

kegiatan apapun sesuai kebutuhannya. 

2) Motivasi Ekstrinsik (Rangsangan dari luar peserta 

didik) 

 Motivasi Ekstrinsik adalah motif-motif yang aktif dan 

berfungsi karena adanya perangsang dari luar. Motivasi 

ekstrinsik dapat juga dikatakan sebagai bentuk motivasi 

yang di dalamnya akitivitas dimulai dan diteruskan 

berdasarkan dorongan dari luar yang tidak berkaitan 

dengan dirinya.Jenis motivasi ekstrinsik ini timbul 

sebagai akibat pengaruh dari luar peserta didk, 

disebabkan karena sebuah ajakan, suruhan, atau bahkan 

mungkin paksaan dari orang lain, sehingga dengan 

keadaan demikian maka peserta didik mau melakukan 

sesatu, contohnya belajar. 

 

Dari jenis-jenis motivasi yang telah dikemukakan 

diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa motivasi hadir 

dikarenakan adanya suatu sebab akibat, baik sebab dalam 
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dirinya sendiri maupun dari dapat timbul dari dalam 

dirinya sendiri maupun dari luar dirinya.
22

 

c. Fungsi dan Karakteristik Motivasi Peserta Didik 

 Setiap aktivitas yang dilaksanakan oleh peserta didik, 

tidak terlepas dari adanya factor motivasi, dimana motivasi 

tersebut erat kaitannya dengan tujuan. Terkait dengan hal 

tersebut, secara umum empat fungsi motivasi bagi peserta 

didik adalah
23

: 

1) Mendorong membuat, yaitu motivasi merupakan 

penggerak atau motor yang melepaskan energy peserta 

didik. 

2) Menentukan arah, yaitu motivasi berfungsi sebagai 

penentu arah perbuatan, yakni arah tujuan yang hendak 

dicapai oleh peserta didik. 

3) Menyeleksi perbuatan, yaitu motivasi menentukan 

perbuatan yang hendak ia lakukan dalam mencapai suatu 

tujuan. 

4) Pendukung usaha dan pencapaian prestasi, yaitu peserta 

didik melaksanakan segala sesatu karena adanya 

                                                             
22

Euis Karwati, Donni Juni Priansa, Manajemen Kelas, 167. 
23

Euis Karwati, Donni Juni Priansa, Manajemen Kelas, 169-170.  
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motivasi. Motivasi tersebut merupakan pemicu bagai 

pencapaian prestasi. 

  Terdapat tiga macam karakteristik dasar dari motivasi 

yang berkenaan dengan peserta didik, yaitu usaha, ketekunan, 

dana rah, masing-masing diuraikan sebagai berikut: 

a) Usaha (Effort) merupakan kekuatan dari perilaku 

peserta didik atau seberapa besar usaha/upaya yang 

dikeluarkan oleh peserta didik dalam menunaikan 

tugasnya. 

b) Ketekunan (Persistence) kekuatan peserta didik dalam 

menjalankan tugasnya. 

c) Arah (Direction) karakteristik ini mengarah pada 

kualitas belajar peserta didik dalam perilaku belajarnya.  

d. Teknik-teknik Memotivasi Peserta Didik 

 Menurut Elliot, ada tiga saat dimana seorang guru 

dapat membangkitkan motivasi belajar pada siswa, yaitu 

pada saat menagawali belajar, selama belajar, dan 

mengakhiri belajar
24

: 

                                                             
24

 Nyayu Khodijah, Psikologi Pendidikan, Cet ke 3 (Jakarta: Rajawali 

Pers, 2016), 158. 
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1) Pada saat mengawali belajar, dimana guru harus 

membantuk sikap positif pada diri siswa dan 

menumbuhkan kebutuhannya untuk belajar dan 

berprestasi. 

2) Selama belajar, dimana guru memotivasi peserta 

didiknya dengan memberikan stimulus dengan cara 

membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan 

dan menimbulkan daya Tarik,  contohnya mengadakan 

permainan. Selanjutnya guru bisa memotivasi siswa 

dengan memberikan apresiasi terhadap apa yang telah 

dilakukan oleh peserta didik. 

3) Mengakhiri pelajaran, dimana motivasi pada saat akhir 

pelajaran adalah ketika seorang guru mampu meyakinkan 

peserta didiknya bahwa mereka memilki kemampuan 

untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai. 

 

  Adapun cara lain meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik dalam proses pembelajaran, diantaranya yaitu: 

1) Memberikan nilai, yaitu merupakan symbol atau nilai 

yang diberikan oleh seorang guru untuk peserta didiknya 

sesuai dengan hasil pekerjaan yang dilakukan peserta 

didik. 

2) Hadiah, yaitu pemberian sesatu pada peserta didik yang 

berprestasi, yang tujuannya agar ketika diberikan hadiah 

peserta didik tersebut senantiasa ingin mempertahankan 

prestasi yang telah dicapainya selama proses belajar. 

3) Kompetisi, yaitu persaingan yang diciptakan agar siswa 

bersemangat dalm mengikuti proses pembelajaran. 
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4) Pujian, yaitu kalimat yang diucapakan pada waktu yang 

tepat untuk menjadikan siswa bersemangat dalam belajar. 

5) Hukuman, yaitu suatu sanksi yang diberikan kepada 

peserta didik yang melakukan hal yang negative agar 

termotivasi untuk tidak melakukan hal seperti itu 

kembali. 

  Jadi, motivasi belajar adalah keseluruhan daya untuk 

menggerakan dalam diri siswa untuk selalu berusaha 

mengikuti keberlangsungan proses pembelajaran dan 

memberikan arah pada kegiatan pembelajaran sehingga 

tujuan yang diinginkan dapat tercapai sesuai dengan yang 

diharapkan, 

  Seperti yang dijelasakan dalam Al-Qur’an mengenai 

motivasi belajar, sebagai berikut: 

1) Qs. Al-Alaq 1-5 

                         

                         

            )ە( -١  :٩٦ ;العلق 

 

Artinya : “Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang 

Menciptakan, Dia telah menciptakan manusia dari segumpal 



31 
 

 

darah. Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha mulia, yang 

mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajar manusia 

apa yang tidak diketahuinya.” (QS. Al-Alaq ; 2 : 1-5)
25

 

 

2) Qs. Al-Mujadalah ayat 11 

                   

                       

                     

     ) ١١; ٨٥;المجادلت ( 

Artinya “Wahai orang-orang beriman! apabila kamu 

dikatakan kepadamu, "Berilah kelapangan di dalam majelis-

majelis", Maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan, "Berdirilah 

kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat 

(derajat) orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu beberapa derajat. dan Allah Maha 

teliti terhadap apa yang kamu kerjakan.” (QS. Al-

Mujadalah; 58 : 11)
26

 

 

3) Qs. An-nisa Ayat 9 

             

                  ٦ :٤ ;)النساء( 

 

Artinya: “Dan hendaklah takut (kepada Allah ) orang-orang 

yang sekiranya meninggalkan keturunan yang lemah di 

belakang mereka, yang mereka khawatir terhadap 

                                                             
25

 Al-Qur’an dan Terjemahnya, Kementerian Agama RI, (Bogor: Unit 

Percetakan Al-Qur’an, 2017), 906. 
26

Al-Qur’an dan Terjemahnya, Kementerian Agama RI, 794. 
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(kesejahteraan)nya. Hendaklah mereka bertakwa kepada 

Allah, dan hendaklah mereA berbicara dengan tutur kata 

yang benar.” (QS. An-Nisa ; 4 : 9)
27

 

 

3. Sejarah Kebudayaan Islam 

a. Pengertian Sejarah Kebudayaan Islam 

Sejarah dalam Bahasa Arab, adalah tarikh atau History (Inggris), 

adalah cabang ilmu pengetahuan  yang berkenaan dengan 

kronologi berbagai peristiwa. Definisi serupa diungkapkan oleh 

Abd. Ar-Rahman As-Sakhawi dalam buku dedi Supriyadi, 

bahwa sejarah adalah seni yang berkaitan dengan serangkaian 

anekdot yang membentuk kronoligi peristiwa.  

 Kebudayaan adalah pembangunan yang didsarkan pada 

kekuatan manusia, baik pembangunan jiwa, pikiran dan 

semangat melalui latihan dan pengalaman; bukti nyata 

pembangunan intelektual, seperti seni dan pengetahuan; atau 

perkembangan intelektual budaya orang; bahwa kebudayaan 

adalah semua seni, kepercayaan institusi social, seperti 

karakteristik masyarakat, suku dan sebagainya.
28

 

                                                             
27

Al-Qur’an dan Terjemahnya, Kementerian Agama RI, 102. 
28

 Dedi Supriyadi, Sejarah Peradaban Islam, (Bandung: CV Pustaka 

Setia, 2008), 1. 
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 Sedangkan menurut Sunanto definisi kebudayaan dan 

peradaban Islam secara harfiah “Kebudayaan” berasal dari kata 

“Budi” dan “daya” ditambah awalan “ke” dan akhiran “an”. 

Budi berarti akal dan daya artinya kekuatan. Dengan demikian 

kebudayaan Islam berarti segala sesuatu yang dihasilakan oleh 

akal manusia muslim. Sedangkan peradaban berasal dari Bahasa 

Arab “Adab” berarti nilai tinggi. Dengan demikian peradaban 

adalah kebudayaan Islam yang bernilai tinggi.
29

 

 Sejarah dapat diartikan sebagai catatan detail dengan lengkap 

tentang segala sesuatu. Dapat disimpulkan bahwa sejarah 

kebudayaan Islam adalah catatan lengkap tentang segala sesuatu 

yang dihasilkan oleh umat Islam untuk kemaslahatan hidup dan 

kehidupan manusia.
30

 

 Islam adalah agama yang benar. Seperti Firman Allah SWT 

dalam Al-Qur’an: 

                    

                        ) البقرة

;١٦: ٢) 

                                                             
29

Musyrifah Sunanto, Sejarah Islam Klasik Perkembangan Ilmu 

Pengetahuan Islam, (Jakarta:Kencana Prenanda Media Grup, 2011), 3. 
30

Hanun Arohah, Sejarah Pendidikan Islam, (Jakarta: PT. Logos Wacana 

Ilmu, 2001), 8. 
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Artinya “atau seperti (orang-orang yang ditimpa) 

hujan lebat dari langit disertai kegelapan, petir dan 

kilat. mereka menyumbat telinganya dengan jari-

jarinya, (menghindari) suara petir itu karena takut 

akan mati. Allah meliputi orang-orang yang kafir.” 

(QS. Al-Baqarah ; 2: 19)
31

 

 

 Berdasarkan pengertian-pengertian diatas 

Mempelajari sejarah dalam hal ini sejarah kebudayaan Islam 

memiliki tujuan dan manfaat yang penting bagi kehidupan 

kita untuk zaman sekarang maupun zaman yang akan datang, 

dalam mempelajari sejarah kita bisa mengambil ibroh atau 

pelajaran dari setiap sejarah-sejarah umat terdahulu, baik 

umat yang patuh kepada Allah dan Rasul-Nya maupun yang 

membangkang, kemudian dijadikan pegangan dan teladan 

untuk kehidupan sekarang dan masa yang akan datang. 

Dalam rangka menggapai kebahagian hidup di dunia dan 

akhirat kelak. 

 Sejarah membuat seorang muslim memliki wawasan 

yang luas, sejarah membuat seorang muslim mampu 

mempelajari kondisi-kondisi umat-umat yang lain, biografi 

para tokoh dan pergerakan hari demi hari yang mereka jalani 

untuk dijadikan suatu pelajaran. 

                                                             
31

Al-Qur’an dan Terjemahnya, Kementerian Agama RI, 4. 
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b. Tujuan Pmbelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
32

 

1) Membangun kesadaran peserta didik tentang pentingnya 

mempelajari landasan ajaran, nilai-nilai dan norma-

norma Islam yang telah dibangun oleh Rasulullah SAW 

dalam  rangka mengembangkan kebudayan dan 

peradaban Islam. 

2) Membangun kesadaran peserta didik tentang pentingnya 

waktu dan tempat yang merupakan sebuah proses dari 

masa lampau, masa kini dan masa depan. 

3) Melatih daya kritis peserta didik untuk memahami fakta 

sejarah yang benar dengan didasarkan pendekatan ilmiah. 

4) Menumbuhkan apresiasi dan penghargaan peserta didik 

terhadap peninggalan sejarah Islam sebagai bukti 

peradaban Islam di masa lampau. 

5) Membangun kemampuan peserta didik dalam mengambil 

ibrah  dari peristiwa bersejarah (Islam), meneladani 

tokoh-tokoh berpartisipasi, dan mengaitkannya dengan 

fenomena social, budaya, politik, ekonomi, iptek dan 

seni, dan lain-lain untuk mengembangkan kebudayaan 

dan peradaban Islam. 

 

B. Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah 

penelitian yang pernah dilakukan oleh M.Sutisna dengan judul 

penelitian “Team Games Tournament (TGT) Sebagai Metode 

Untuk Meningkatkan Keaktifan dan Kemampuan Belajar” pada 

tahun 2014. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah 

metode deskriptif. Yaitu metode yang menuturkan dan 

                                                             
32

 Sufrimansyah, “Manajemen  Pembelajaran Sejarah Peradaban Islam”, 

Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri Kediri: Jurnal Al-Makrifat , Vol.1, No. 1, 

(April, 2016), 131. 
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menafsirkan data yang berkenaan dengan fakta, keadaan, 

variable dan fenomenayang terjadi saat penelitian berlangsung 

dan menyajikan dengan apa adanya. Adapun persamaan yang 

mendasar dalam penelitian ini adalah sama-sama meneliti 

tentang model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT), 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan model 

pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) mampu 

meningkatkan keaktifan dan kemampuan belajar siswa di kelas. 

Perbedaan penelitian diatas dengan penelitian yang peneliti 

lakukan adalah terletak pada variable Y nya yaitu peneliti 

sebelumnya meneliti untuk meningkatkan keaktifan dan 

kemampuan belajar siswa, sementara saya meneliti motivasi 

belajar siswa. 

2. Skripsi ini milik Dede Aristia Dewi dengan judul “Pengaruh 

Metode Artikulasi Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata 

Pelajaran SKI” (Studi di Mts Al-Ittihad 2 Jayasari Kab. Lebak 

Selatan)Penelitian ini menggunakan metode pendekatan 

kuantitatif (Eksperimen Kuasi), yang mana dalam metode ini aka 

nada dua kelas control satu kelas menjadi kelas Ekperimen dan 
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kelas yang kedua menjadi kelas control, yang penelitian ini 

menggunakan instrument angket, observasi, dan dokumentasi. 

 Adapun persamaan yang mendasar dalam penelitian ini 

adalah sama-sama meneliti tentang motivasi belajar peserta didik 

dan perbedaannya adalah peneliti sebelumnya meneliti dengan 

menggunakan Metode Artikulasi Terhadap Motivasi Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran SKI sedangkan saya menggunakan 

model pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) dalam 

penelitian ini.  

 

C. Kerangka Berpikir 

 Berdasarkan kajian teori diatas, bahwasanya dalam proses 

belajar mengajar benar-benar dibutuhkan kemampuan seorang 

pendidik menguasai model pembelajaraan, karena efektivitas proses 

pembelajaraan dimulai dari kemampuan seorang guru dalam 

menyampaikan informasi dan mengajak para peserta didiknya 

bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas. Dan 

salah satu usaha seorang guru dalam menciptakan suasana 

pembelajaran di kelas agar tidak menjenuhkan dan melibatkan peran 

aktif peserta didik adalah dengan menerapkan model-model 
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pembelajaran yang variatif yang disesuaikan dengan materi dan 

kondisi peserta didik di dalam kelas.  

 Beberapa penelitian dan referensi menunjukkan bahwa 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) merupakan 

salah satu strategi pembelajaraan kooperatif learning yang memiliki 

dampak positif terhadap proses pembelajaraan di kelas selain itu 

model pembelajaraan ini membuat suasana di dalam kelas lebih 

hidup karena semua siswa turut serta dalam proses permainan ini. 

Startegi ini dikembangkan oleh Slavin untuk membantu siswa 

mereview dan mengusai mata pelajaran. Salvin menemukan bahwa 

TGT berhasil meningkatkan skill-skill dasar, pencapaian, interaksi 

positif antarsiswa, Harga diri, dan sikap penerimaan pada siswa-

siswa lain yang berbeda.
33

 Dalam penerapan model pembelajaraan 

Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa karena siswa dilibatkan secara penuh dalam proses 

pembelajaran di kelas. Dan penerapan model pembelajaraan Teams 

Games Tournament (TGT) dapat menurunkan kejenuhan siswa kelas 

XI di MA Manbau’ssalam carenang. Dengan demikian penggunaan 

model pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) dapat 

                                                             
33

Miftahul Huda, Model-model Pengajaran dan Pembelajaran, 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017), 197. 



39 
 

 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan menjadikan proses 

pembelajaraan siswa pada materi pelajaran SKI di kelas. 

 Dalam proses pembelajaran tentunya diharapkan menjadi 

suatu kegiatan penyampain informasi yang efektif dan efisien serta 

keinginan siswa untuk turut aktif dalam proses pembelajaran, hal ini 

sangat berpengaruh ketika seorang guru memilih metode, strategi 

dan model pembelajaran. Ketika kegiatan belajar mengajar 

berlangsung harus adanya interaksi dua arah antara pendidik dan 

peserta didik, namun peserta didik bukan hanya mampu berinteraksi 

dengan pendidik saja, namun harus juga mampu berinteraksi dengan 

teman-teman di kelasnya dengan krakter dan kemampuannya 

masing-masing. oleh karennanya model pembelajaran kooperatif 

learning tipe Teams Games Tournament (TGT) merupakan startegi 

yang baik untuk digunakan dalam pelajaran SKI karena peserta 

diharapkan semua peserta didik mampu menigkuti pembelajaraan 

secara aktif di dalam kelas tanpa ada satu muridpun yang pasif. 

Sehingga tujuan yang diinginkan bisa dicapai secara optimal. 

 Maka dapat disimpulkan bahwa keberhasilan proses 

pembelajaran tentunya tidak lepas dari kemampuan pendidik 

mengembangkan model-model pembelajaran yang bertujuan untuk 
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menciptakan kondisi pembelajaran memungkinkan siswa belajar 

secara aktif dan menyenanngkan sehingga siswa terdorong untuk 

meningkatkan motivasi belajar. 

 Berdasarkan paparan di atas, maka kerangka penelitian dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

Bagan 2. 1  

Skema Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Model Pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) 

( Indikator Variabel X) 

 Keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran 

 Meningkatkan Kemampuan 

(Berfikir siswa) 

 Kerjasama dalam belajar 

berkelompok 

 Menghargai pendapat orang 

lain dan kelompok lain 

Motivasi Belajar Pada Materi 

Pelajaran SKI 

( Indikator Variabel Y) 

 Suasana kelas efektif saat 

pemeblajaraan SKI 

berlangsung 

 Meningkatkan motivasi 

belajar SKI 

 Perasaan Semangat dalam 

mengikuti Pembelajaran 

SKI di kelas 

SISWA 

EFEKTIVITAS 
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D. Pengajuan Hipotesis 

 Hipotesis berasal dari bahasa Yunani, yaitu hipo dan thesis. 

Hipo yang berate kurang, lemah atau dibawah dan thesis yang 

berarti teori.  Hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara 

terhadap penelitian, yang kebenarannya masih harus diuji secara 

empiris . 

 Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan 

masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah 

dinyatakan dalam bentuk pertanyaan. Dikatakan sementara, karena 

jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang relevan, 

belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 

pengmpulan data.
34

 

 Maka berdasarkan uraian di atas hipotesis yang diajukan 

dalam penelitian ini dapat disusun sebagai berikut: 

1. Penerapan  Model Pembelajaran  Keoperatif Leraning Tipe 

Teams Games Tournament (TGT) Pada Materi Pelajaran SKI 

Kelas XI di MA Manbau’ssalam Carenang dengan cara 

memberikan materi “Perkembangan Peradaban dan Ilmu 

Pengetahuan Pada Masa Dinasti Abbasyiyah” agar siswa terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran dan memabantu siswa 

                                                             
34

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif  

dan R & D, (Bandung: Alfabeta, 2015), 64. 
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untuk saling belajar bekerja sama dalam suatu tim atau 

kelompok. 

2. Terdapat Peningkatan Motivasi Belajar Siswa sebelum dan 

sesudah diterapkan Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Pada Materi Pelajaran SKI Kelas XI Di MA 

Manbau’ssalam Carenang. 

3. Terdapat Efektivitas Penggunaan Model Pembelajaran 

Kooperatif Leraning Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

terhadap peningkatan Motivasi Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran SKI Di MA Manbau’ssalam Carenang. 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Untuk lebih jelasnya di bawah ini akan dijelaskan tentang 

pelaksanaan tempat dan waktu penelitian: 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di MA Manbau’ssalam Carenang 

yang terletak di Jalan Warung Selikur Km. 07 Ciherang Pemanuk 

Carenang – Serang 42195. Adapun alasan penulis memilih lokasi 

penelitian ini sebagai berikut: 

a. Terdapat permasalahan yang meraik untuk diteliti secara ilmiah. 

b. Adanya izin dan kemudahan untuk diteliti. 

2. Waktu Penelitian 

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan secara bertahap mulai 

dari pelaksanaan uji coba instrument sampai dengan pengumpulan 

data lapangan. Penelitian ini dimulai pada bulan Januari sampai 

bulan april 2019. Yang digambarkan dalam tabel dibawah ini: 
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Tabel 3.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian 

No Keguiatan Bulan 

Januari Februari Maret April 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Penyusunan 

dan sidang 

Proposal  

                

2 Penyusunan 

Instrumen 

penelitian 

                

3 Pengumpulan 

data 

                

4 Penglolaan 

Analisis Data 

                

 

B. Metode Penelitian 

 Metode penelitian adalah cara yang digunakan oleh 

penulis dalam mengumpulkan data penelitian.
35

Dalam penelitian ini 

penulis menggunakan Metode Penelitian kuantitatif (Eksperimen 

                                                             
35

 Suharsismi Arikunto, Prosedur Penelitian; Suatu Pendekatan Praktik, 

cet. Ke-13 (Jakarta: Rhieneka Cipta, 2006), 151. 
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Kuasi) yaitu eksperimen yang pada dasarnya sama dengan 

ekperimen murni, bedanya dalam pengontrolan pada variabel. 

Pengontrolonnya hanya dilakukan terhadap satu variabel saja yaitu 

variabel yang dianggap dominan saja.
36

 dalam pemilihan subjek 

pada eksperimen, perandoman dilakukan terhadap setiap individu 

subjek anggota populasi. Selanjutnya setelah diperoleh sekelompok 

subjek sebagai sampel dilakukan penugasan secara random untuk 

memcah sampel itu menjadi dua kelompok. Yaitu kelompok 

ekperimen dan kelompok control.
37

  

Metode penelitian ini dipilih karena penggunaan model 

pembelajaraan Teams Games Tournament belum digunakan oleh 

guru Sejarah Kebudayaan Islam dalam proses pembelajaraan. Oleh 

karena itu, dibutuhkan penerapan penggunaan model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) pada kelas eksperimen agar dapat 

diketahui seberapa besar pengaruh penggunaan model tersebut 

terhadap motivasi belajar di kelas  XI control. 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

nonequivalent control group design. Design kelompok control 

                                                             
36

 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: 

PT Remaja Rosdakarya, 2010), 59. 
37

 Mohammad Ali, Muhammad Asrori, Metodelogi & Aplikasi Riset 

Pendidikan, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2014). 88. 
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ekuivalen tidak berbeda dengan desain kelompok pretest-posttest, 

kecuali mengenai pengelompokan subjek. Pada desain ini kelompok 

tidak dikelompokkan secara acak, karena kelompok-kelompok yang 

dibandingkan serupa. Jadi pada desain eksperimen ini ada pretest, 

perlakuan yang berbeda, dan ada posttest, dimana banyaknya 

kelompok bisa diperbanyak lebih dari pada dua buah. Berikut desain 

kelompok non-ekuivalen: 

C. Variabel Penelitian 

Secara teoritis variabel dapat didefinisikan sebagai atribut 

seseorang atau objek yang mempunyai variasi antara satu orang 

dengan yang lain atau satu objek dengan objek yang lain.  

Variable penelitian adalah segala sesuatu yang terbentuk apa 

saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga 

diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian diraik 

kesimpulannya.
38

 

Variable dalam penelitian ini terdiri dari penggunaan Model 

Pembelajaraan Kooperatif Learning Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) sebagai variabel bebas (Variabel independen) dan motivasi 

                                                             
38

 Suharsimi, Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pengantar Praktis, 

(Jakarta: Rineka, 1998), 115. 
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belajar sebagai variabel terikat (Variabel dependen) variabel tersebut 

dijelaskan secara konsep dan operasional sebagai berikut: 

1. Definisi Konsep 

 Teams Games Tournament (TGT) ialah salah satu tipe 

pemeblajaran kooperatif learning yang menempatkan siswa dalam 

kelompok-kelompok belajar.
39

 

 Motivasi sebagai suatu proses mengantarkan murid kepada 

pengalaman-pengalaman yang memungkinkan mereka dapat belajar 

agar tetap berminat dan bersiaga dalam belajar.
40

 

2. Definisi Operasional 

 Teams Games Tournament (TGT) merupakan suatu model 

pembelajaraan yang digunakan agar proses belajar mengajar menjadi 

lebih menarik, efektif dan efisien sehingga siswa ikut berperan aktif 

di kelas. 

 Motivasi merupakan dorongan yang timbul dari diri peserta 

didik dalam melakukan keinginannya untuk belajar. 

 

 

                                                             
39

 Rusman, Model-model Pembelajaraan; Mengembangkan 

Profesionalisme Guru, (Jakarta: RajaGrafindo, 2011), 224. 
40

 Zakiah Daradjat, Metodik Khusus Pengajaran Agama Islam, (Jakarta: 

Bumi Askara, 2014), 141. 
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D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

 Populasi adalah keselurahan objek yang diteliti, baik berupa 

orang, benda, kejadian, nialai, maupun hal-hal yang terjadi.
41

 

 Menurut Sugiyono 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. Jadi populasi bukan hanya orang tetapi objek 

dan benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang 

ada pada  objek/subjek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh 

karakteristik atau sifat yang dimiliki oleh objek atau subjek lain.
42

 

Populasi target yang dijadikan penelitian dalam penelitian ini adalah 

kelas XI MA MA Manbau’ssalam Carenang yang masing-masing 

kelasnya berjumlah 29 orang dan terdapat 4 kelas dari dua jurusan, 

yang jumlah keseluruhan siswa kelas XI adalah 116 siswa. 

 

 

                                                             
41

 Ine I, Amiran Yousda dan Zainal Arifin, Penelitian dan Statistik 

Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 1993), 134. 
42

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D, 117. 
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2. Sampel 

 Sampel adalah bagian dari populasi yang akan diteliti. 

 Menurut Sugiyono sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
43

  

 Adapun yang akan dijadikan sampel, penulis akan 

mengambil sampel kelas XI yang terdiri dari kelas eksperimen Kelas 

XI IPA 2 dan kelas control kelas XI IPS 2 yang berjumlah 29 siswa. 

Pengambilan sampel ini berdasarkan teknik sampling non 

probability yaitu sampling purposive, adalah teknik penentuan 

sampel dengan pertimbangan tertentu.
44

  

 Menurut Pak Sibro Malisi S.Pd selaku Guru Mata Pelajaran 

SKI kelas XI IPA 2 dan XI IPS 2 adalah kelas yang tepat untuk 

dijadikan sampel penelitian, karena kelas tersebut merupakan kelas 

yang memiliki kemampuan yang tidak terlalu jauh berbeda dan 

dapat dikondisikan saat proses penelitian akan berlangsung. 

E. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan 

untuk mengukur fenomena alam maupun social yang diamati. Secara 

                                                             
43

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D, 118. 
44

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D, 124. 
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spesifik semua fenomena ini disebut variabel penelitian.
45

 Instrumen 

penelitian dapat dibedakan menjadi dua yaitu tes dan non tes . Tes 

memiliki sifat mengukur sedangkan non tes memiliki sifat 

menghimpun. 

Adapun instrument penelitian yang digunakan penulis 

dalam mengumpulkan data lapangan adalah menggunakan angket. 

Angket merupakan metode pengumpulan data dengan cara 

memberikan sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang harus 

dijawab oleh siswa. Pertanyaan dan pernyataan tersebut telah 

disiapkan alternatif jawabannya. Untuk table kisi-kisi instrumennya 

dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Motivasi Belajar 

Variabel Indikator 

No Item 

Jumlah 

(+) (-) 

Variabel Y 

(Motivasi 

Belajar 

Siswa) 

Perasaan semangat 

dalam mengikuti 

pembelajaran di 

kelas 

4,6, 12, 

15, 18, 20 

11, 13 7 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D, 148. 
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Perhatian terhadap 

proses belajar 

2,7, 10, 

1,14, 16, 

19 

3, 8 

Aktivitas belajar 

siswa 

1, 5, 9, 17 8, 5 

 

Dalam penelitian kali dilakukan dengan menggunakan alat 

pengmpulan data sebagai berikut: 

1. Kuesioner (Angket) 

 Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 

pertanyaan tertulis pada responden untuk dijawabnya.
46

 

 Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket 

berupa skala motivasi belajar. Teknik ini digunakan sejumlah 

pertanyaan tertulis dengan mencantumkan alternatif jawabannya 

yang sudah tersedia. Teknik ini digunakan untuk mendapatkan data 

tentang motivasi belajar SKI pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol di MA Manbau’ssalam Carenang. 

                                                             
46

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D, 199. 
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 Penelitian ini menggunakan angket tertutup, dengan 

anggapan responden lebih mudah menjawab setiap pertanyaan yang 

diajukan. Setiap pertanyaan pada angket tersebut telah disertakan 

alternatif jawaban yang akan dijawab oleh para responden. 

Reaponden menjawab pertanyaan dengan menggunakan skla likert. 

Alternative jawaban yang peneliti gunakan dalam pembuatan angket 

ini adalah mencakup 5 kategori dan pembobotan nilai setiap 

pertanyaan, yaitu:  

Tabel 3.3 

Pembobotan Alternatif Jawaban Skala Motivasi Belajar
47

 

Alternatif Jawaban 

Jenis Pertanyaan 

Positif Negatif 

Sangat Setuju (SS) 5 1 

Setuju (S) 4 2 

Ragu-ragu (R) 3 3 

Tidak Setuju (TS) 2 4 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 5 
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 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, 226. 
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2. Dokumentasi 

 Untuk penelitian ini, peneliti mengambil dokumentasi berupa 

foto atau gambar pada saat penelitian berlangsung. 

 

F. Teknik Analisis Data 

 Setelah data diperoleh, maka selanjutnya data diolah dan 

dianalisis. Data dikategorikan kedalam non-tes agar data dapat 

diinterpretasikan dengan benar. Data non-tes tersebut yakni skala 

belajar siswa, yaitu data yang diperoleh dari skala motivasi belajar 

siswa yang berupa angket yang diberikan sebelum dan setelah 

diberikan perlakuan. Baik pada kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen. Adapun teknik analisis data yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

1. Uji validitas Instrumen Penelitian 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui kelayakan butir-butir 

dalam suatu daftar pertanyaan dalam mendefinisikan suatu variabel. 

Uji validitas ini dilakukan dengan cara membandingkan antara hasil 

r hitung dimana df = n-2 dengan signifikasi 5%. Jika r tabel < r 

hitung makan valid.
48
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 Wiratna Sujarweni, Statistika untuk Penelitian, (Yogyakarta: Graha 

Ilmu, 2012), 178. 
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2. Mencari Data Parsial 

a. Menggunakan data hasil angket 

b. Mencari Range, dengan rumus:
49

 

R = H – L + 1  

Keterangan: 

R = Range 

H = Nilai tertinggi 

L = Nilai terbesar 

c. Menentukan Jumlah kelas, dengan rumus: 

K = 1 + (3,3) Log n 

Keterangan: 

K = Banyak kelas 

N  = Banyak data 

3,3 = bilangan konstan 

d. Menentukan panjang kelas (interval), dengan Rumus: 

P = 
 

 
 

Keterangan: 

P = Panjang Kelas 

R = Total Range 
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 Fathor Rachman Utsman, Panduan Statistika Pendidikan, (Yogyakarta: 

Diva Press, 2015), 48.  
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K = Jumlah Kelas Interval 

e. Membuat Tabel Distribusi Frekuensi 

f. Menghitung Rata-rata (Mean) dengan rumus: 

 ̅ 
∑   

 
 

Keterangan: 

 ̅ = Mean yang dicari 

∑    = Jumlah dari hasil perkalian antara Midpoint dari 

masing-masing interval, dengan frekuensi 

  = Jumlah keseluruhan 

g. Menghitung Median, dengan rumus: 

Me = b + P 

 

 
  

 
 

Keterangan: 

Me = Median (Nilai Tengah) 

b = Batas bawah kelas median 

P = Panjang kelas interval 

F = Jumlah semua frekuensi sebelum kelas median 

f = Frekuensi kelas Median 

n = jumlah data
50
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 Suwarto, Statistik Pendidikan ( Panduan Praktis Bagi Pendidik dan 

Calon Pendidik), (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2018), 36. 
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h. Menghitung Modus dengan rumus: 

Mo = b + P 
  

     
 

Keterangan: 

Mo = Modus (Nilai terbanyak) 

b = batas bawah kelas modus 

P = Panjang kelas Interval 

   = Frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi sebelumnya 

   = Frekuensi kelas modus dikurangi frekuensi sesudahnya. 

3. Uji Normalitas dan Homogenitas 

a. Menentukan Standard Deviasi, dengan rumus: 

SD = √
∑ (    ̅)

 

   
 

Keterangan : 

SD = Standar Deviasi 

∑ (    ̅)
  = Jumlah hasil perkalian frekuensi dengan 

masing-masing skor dengan deviasi yang telah dikuadratkan. 

  = Jumlah data 

b. Menghitung nilai Z, dengan rumus: 

Z = 
   ̅

  
 

c. Menghitung    (Chi Kuadrat) dengan rumus: 
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X
2 
= ∑

(     ) 

  
 

Keterangan: 

X
2 
= Cho Kuadrat 

Oi = Frekuensi yang ada 

   = Frekuensi yang diharapkan 

1) Menentukan Drajat Kebebasan (dk) dengan rumus: 

DK = K - 3 

2) Menentukan chi kuadrat    dengan taraf signifikasi (a) 5% 

(0,05). 

d. Uji Coba 

1) Uji Homogenitas Varians 

F = 
                

                
 

Dengan     
  ∑     (∑   ) 

  (   )
 

Dimana : 

dk pembilang = N1 – 1 (Untuk varians terbesar) 

dk penyebut = N2 – 1 (Untuk varians terkecil) 

taraf signifikan ( ) = 0,05 dengan kriteris pengujian yang 

berlaku adalah : jika                 maka diterima (homogen), 

jika                 maka Ho ditolak atau tidak homogen. 
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2) Uji t 

a) Mencari Deviasi Standard Gabungan 

dsg = √
(    )    (    )  

       
 

Keterangan: 

N1 = banyaknya data kelompok 1 

N2 = banyaknya data kelompok 2 

V1 = Varians data kelompok 1 

V2 = Varians data kelompok 2 

b) Mencari t hitung 

t = 
  ̅̅̅̅    ̅̅̅̅

   √
 

  
 
 

  

 

Keterangan: 

  ̅̅ ̅ = rata-rata data kelompok 1 

  ̅̅ ̅ = rata-rata data kelompok 2 

    = nilai deviasi standar gabungan 

c) Mencari derajat kebebasan (db) 

Db = n1 = n2 -2 
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4. Uji Hipotesis 

a. Uji dua pihak 

 H0 = tidak terdapat Efektivitas yang signifikan antara 

Penggunaan Model Pembelajaraan Teams Games Tournament 

(TGT) dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi 

pelajaran SKI. 

 Ha = terdapat Efektivitas yang signifikan antara Penggunaan 

Model Pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi pelajaran SKI. 

 Hipotesis statistic dapat dirumuskan sebagai berikut: 

Ho  :       

Ha :       

Keterngan: 

   : rerata skor skala motivasi belajar siswa kelas eksperimen. 

  : rerata skor skala motivasi belajar siswa kelas kontrol. 

Dengan kriteria pengujian, jika –t tabel ≤ t hitung ≤t tabel. Maka Ho 

diterima dan Ha ditolak. untuk data homogen d         , 

sedangkan untuk data tidak homogen          atau     .
51
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 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D , 122. 
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Untuk data homogeny            , sedangkan untuk data 

tidak homogeny          atau     .
52

 

Kemudian di interpretasikan dengan presentase hasil angket 

motivasi belajar dengan rumus : 

  = 
∑    

∑    
       

Keterangan: 

  : Presentase skor 

∑      : Skor yang diperoleh 

∑     : Skor maksimal.
53

 

   

 

 

 

 

 

                                                             
52

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan; Pendidikan Kuantitatif, 

Kualitatif dan R & D, 123. 
53

 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan, 244. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAAN 

 

A. Deskripsi Data 

 Data penelitian ini dibagi menjadi 2 data penelitian yaitu, 

data penelitian kelas XI IPA 2 sebagai kelas eksperimen dan kelas 

XI IPS 2 sebagai kelas kontrol, baik sebelum perlakuan maupun 

sesudah perlakuan. Data yang diperoleh oleh penulis mengenai 

motivasi belajar SKI siswa diperoleh dari proses pembagian angket 

yang bersifat tertutup dengan jumlah item sebanyak 20 item 

pertanyaan, yang sebelumnya berjumlah 30 item pertanyaan namun 

setelah dilakukan ujia validitas pertanyaan maka yang valid 

berjumlah 20 item pertanyaan yang diujikan pada saat proses 

penelitian. Setiap butir angket telah diberi alternatif jawabannya 

yaitu untuk pernyataan positif SS (sangat setuju) = 5, S (Setuju) = 4, 

R (Ragu-ragu) = 3, TS (Tidak Setuju) = 2, STS (Sangat Tidak 

Setuju) = 1. Sedangkan pertanyaan negatif berlaku sebaliknya. 

Sehingga berdasarkan skor tersebut maka variabel minat belajar 

memiliki rentang skor 20 sampai 100. 

 Angket sebelumnya telah diuji validitas dan reliabilitasnya. 

Untuk menguji validitas dan reliabilitas angket diberikan kepada 29 
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responden kemudian angket yang diperoleh disusun dalam tabel 

(terlampir).  

 Pengujian validitas dan reliabilitas dilakukan dengan 

menggunakan program SPSS 22.0 untuk hasil perhitungan terdapat 

dalam tabel (terlampir). Dari hasil perhitungan kemudian r hitung 

dibandingkan dengan harga r tabel dimana df = n -2, jadi 29-2 = 27, 

maka nilai r tabel 0,381 dengan taraf signifikasi 5%. Butir 

pertanyaan dinyatakan valid jika r hitung > r tabel, hasil pengujian 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 

Hasil Uji Validitas Instrumen 

Item r hitung r tabel Ket Item r hitung r tabel Ket 

I_1 0,656 0,381 Valid I_16 0,288 0,381 Tidak Valid 

I_2 0,603 0,381 Valid I_17 0,571 0,381 Valid 

I_3 0,428 0,381 Valid I_18 0,533 0,381 Valid 

I_4 0,426 0,381 Valid I_19 0,642 0,381 Valid 

I_5 0,394 0,381 Valid I_20 0,231 0,381 Tidak Valid 

I_6 0,443 0,381 Valid I_21 0,626 0,381 Valid 

I_7 0,591 0,381 Valid I_22 0,657 0,381 Valid 

I_8 0,278 0,381 Tidak Valid I_23 0,336 0,381 Tidak Valid 

I_9 0,240 0,381 Tidak Valid I_24 0,749 0,381 Valid 

I_10 0,578 0,381 Valid I_25 0,453 0,381 Valid 

I_11 0,585 0,381 Valid I_26 0,609 0,381 Valid 

I_12 0,304 0,381 Tidak Valid I_27 0,110 0,381 Tidak Valid 

I_13 0,118 0,381 Tidak Valid I_28 0,633 0,381 Valid 

I_14 0,374 0,381 Tidak Valid I_29 0,577 0,381 Valid 

I_15 0,457 0,381 Valid I_30 0,152 0,381 Tidak Valid 
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1. Kelas Eksperimen 

 Data penelitian skor motivasi belajar siswa mata pelajaran 

SKI dari kelas eksperimen (setelah perlakuan) disusun berdasarkan 

skor terkecil sampai skor terbesar yaitu sebagai berikut: 

56 69 75 78 78 78 80 80 80 83  

84 85 87 87 87 87 87 88 89 89 

89 90 90 90 92 92 95 95 96 

 Data tersebut diketahui bahwa skor terbesar 96 dan skor 

terrendah 56, untuk menganalisis data tersebut adapun langkah-

langkah pengujiannya adalah sebagai berikut: 

1) Mencari Range, dengan rumus:
54

 

R = H – L + 1 

  = 96 – 56 + 1 

  = 40 + 1 

  = 41  

2) Menentukan Jumlah kelas, dengan rumus: 

K = 1 + (3,3) Log n 

  = 1 + (3,3) Log 29 

  = 1 + (3,3) 1,46 

                                                             
54

 Fathor Rachman Utsman, Panduan Statistika Pendidikan, 48.  
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 = 1 + 4,82 

 = 5,82 dibulatkan jadi 6 

3) Menentukan panjang kelas (interval), dengan Rumus: 

P = 
 

 
 

  = 
  

 
 

  = 6,83 dibulatkan jadi 7  

4) Membuat Tabel Distribusi Frekuensi 

Tabel 4.2 

Skor Motivasi Kelas Eksperimen 

NO Interval Fi Xi     F.xi            ̅ (    ̅)    (    ̅)  

1 56 – 62 1 59 3481 59 3481 -25,34 624,11 642,116 

2 63 – 69 1 66 4356 66 4356 -18,34 336, 356 336,356 

3 70 – 76 1 73 5329 73 5329 -11, 34 128,596 128,596 

4 77 – 83 7 80 6400 560 44800 -4, 34 18, 076 131,852 

5 84 – 90 14 87 7569 1218 105966 2,66 7, 076 99,064 

6 91 – 97 5 94 8836 470 44180 9,66 93, 316 466,58 

JUMLAH 29 459 35971 2446 208112 -47, 04 1.226,296 1.804,564 

 

5) Menghitung Rata-rata (Mean) dengan rumus: 

 ̅ 
∑   

 
 

 ̅   
    

  
 

= 69 
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6) Menghitung Median, dengan rumus: 

Me = b + P 

 

 
  

 
 

Me = 72,5 + 7 

  

 
   

 
 

          
       

 
 

Me = 72,5 + 7 (-0,19) 

Me = 72,5 + -1,33 

Me = 71,17 

7) Menghitung Modus dengan rumus: 

Mo = b + P 
  

     
 

Mo = 72,5 + 7 
 

   
 

Mo = 72,5 + 7 (0,5) 

Mo = 72,5 + 3,5 

Mo = 76 

2. Kelas Kontrol 

 Data penelitian skor motivasi belajar siswa mata pelajaran 

SKI dari kelas eksperimen (setelah perlakuan) disusun berdasarkan 

skor terkecil sampai skor terbesar yaitu sebagai berikut: 

50 53 57 58 60 60 62 62 63 64 
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64 64 66 67 68 69 69 70 71 72 

73 73 73 74 77 79 80 85 90 

 Data tersebut diketahui bahwa skor terbesar 90 dan skor 

terrendah 50, untuk menganalisis data tersebut adapun langkah-

langkah pengujiannya adalah sebagai berikut: 

1) Mencari Range, dengan rumus:
55

 

R = H – L + 1 

= 90 – 50 +1 

= 41  

2) Menentukan Jumlah kelas, dengan rumus: 

K      = 1 + (3,3) Log n 

= 1 + (3,3) Log 29 

= 1 + 4,82 

 = 5,82 dibulatkan jadi  6 

3) Menentukan panjang kelas (interval), dengan Rumus: 

P = 
 

 
 

P = 
  

 
 = 7 

 

 

                                                             
55

 Fathor Rachman Utsman, Panduan Statistika Pendidikan,  48.  
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4) Membuat Tabel Distribusi Frekuensi 

Tabel 4.3 

Skor Motivasi Kelas Kontrol 

No Interval Fi Xi     F.xi            ̅ (    ̅)    (    ̅)  

1 50- 56 2 53 2.809 106 5.618 -15,21 231,344 462,688 

2 57-63 7 60 3.600 420 25.200 -8,21 67.404 471,828 

3 64-70 10 67 4.489 670 44.890 -1,21 1,464 14,64 

4 71-77 6 74 5.476 444 32.856 5,79 33,524 201,144 

5 78-84 2 81 6.561 162 13.122 12,79 163,584 327,168 

6 85-91 2 88 7.744 176 15.488 19,79 391,644 783,288 

Jumlah 29 423 30.679 1978 137.174 13,74 888,964 2.260,756 

 

5) Menghitung Rata-rata (Mean) dengan rumus: 

 ̅ 
∑   

 
 

 ̅ 
    

  
 

 ̅        

6) Menghitung Median, dengan rumus: 

Me = b + P 

 

 
  

 
 

Me = 63,5+ 7 

  

 
  

 
 

Me = 63,5+ 7 
      

  
 

Me = 63,5+ 7 (0,55) 

Me = 63,5+ 3,85 
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Me = 67,35 

7) Menghitung Modus dengan rumus: 

Mo = b + P 
  

     
 

Mo = 63,5+ 7 
 

   
 

Mo = 63,5+ 7  (0,43) 

Mo = 63,5 + 3,01 

Mo = 66,51 

 

B. Persyaratan Uji Analisis 

1. Uji Normalitas 

a. Uji Data Kelas Eksperimen 

1) Menentukan Standard Deviasi, dengan rumus: 

SD = √
∑ (    ̅)

 

   
 

SD = √
     

    
 

SD = √
     

  
 

SD = √    

SD =       
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2) Mencari Nilai Z (Zhitung) 

Z = 
   ̅

  
 

Z1 = 
       

     
 

  = -1,56 

Z2 = 
       

     
 

  = -0,93 

Z3 = 
       

     
 

  = -03,31 

Z4 = 
       

     
 

  = 0,31 

Z5 = 
       

     
 

  = 0,93 

Z6 = 
       

     
 

  = 1,56 

Z7 = 
       

     
 

  = 2,18 
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3) Menentukan Tabel Penolong untuk menghitung Chi Kuadrat 

Tabel 4.4 

Tabel Penolong Untuk Menghitung Nilai Chi Kudrat 

Interval BK Zhitung Ztabel
 

Luas 

Ztabel 

Oi          (     )  
 

(     ) 

  
 

 51,5 -1,56 0,4406       

52-58    0,117 7 3,393 3,607 13,010 3,834 

 58,5 -0,93 0,3238       

59-65    0,2021 6 5,861 0,139 0,019 0,003 

 65,5 -0,31 0,1217       

66-72    0 3 0 -2,81 7,90 2,07 

 76,5 -0,98 0,1217       

77-83    0,2967 7 8,604 -1,60 2,56 0,30 

 83,5 -0,10 0,098       

84-90    -0,2396 14 -6,948 20,95 438,90 -63,17 

 90,5 0,77 0,2794       

91-97    -0,1731 5 -5,020 10,02 100,40 -20 

 97,5 1,67 0,4525       

Jumlah  -71,57 

 

X
2 

= ∑
(     ) 

  
 = -71,57 

4) Menentukan Derajat Kebebasan (dk) 

DK = K – 3 

 = 6 – 3 

5) Menetukan Chi Kuadrat X
2 
dengan taraf signifikan ( )5%  

X
2
tabel =  (   )- (  ) 

(      )- ( ) 

= 2,85 dibulatkan jadi 3 
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X
2
tabel =  7,815  

 Berdasarkan  perhitungan  tersebut, diketahui bahwa Xhitung = 

-71, 57 dan X
2
tabel =  7,815. Jadi Xhitung   X

2
tabel. Dengan demikian 

dapat disimpulkan data berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. 

b. Uji Data Kelas Kontrol 

1) Menentukan Standard Deviasi, dengan rumus: 

SD = √
∑ (    ̅)

 

   
 

SD = √
        

    
 

SD = √       

SD =       

2) Mencari Nilai Z (Zhitung) 

Z = 
   ̅

  
 

Z1 = 
          

     
 

  = -1, 76 

Z2 = 
          

     
 

  = -1,20 

Z3 = 
          

     
 

  = -0,65 
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Z4 = 
          

     
 

  = 0,08 

Z5 = 
          

     
 

  = 0,73 

Z6 = 
          

     
 

  =1,46 

Z7 = 
          

     
 

  = 2,02 

3) Menentukan Tabel Penolong untuk menghitung Chi Kuadrat 

Tabel 4.5 

Tabel Penolong Untuk Menghitung Nilai Chi Kudrat 

Interval BK Zhitung Ztabel
 

Luas 

Ztabel 

Oi          (     )  
 

(     ) 

  
 

 51,5 -1,76 0,4608       

52-57    0,075 4 2,175 1,825 3,330 1,531 

 57,5 -1,20 0,3849       

58-64    0,173 6 5,017 0,983 0,966 0,192 

 64,5 -0,56 0,2123       

65-71    0,180 4 5,220 -1,22 1,488 0,285 

 71,5 0,08 0,0319       

72-78    -0,235 9 -6,815 15,815 250,114 -36,7 

 78,5 0,73 0,2673       

79-86    -0,161 3 -1,45 7,669 58,813 -12,596 

 86,5 1,46 0,4279       

87-92    -0,050 3 -5,020 4,450 19,802 -13,656 

 92,5 2,02 0,4783       

Jumlah  -60,94 
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X
2 
= ∑

(     ) 

  
 = --60,94 

4) Menentukan Derajat Kebebasan (dk) 

DK = K – 3 

      = 6 – 3 

5) Menetukan Chi Kuadrat X
2 
dengan taraf signifikan ( )5% 

X
2
tabel =  (   )- (  ) 

(      )- ( ) 

= 2,85 dibulatkan jadi 3 

X
2
tabel =  7,815 

Berdasarkan perhitungan tersebut, diketahui bahwa Xhitung =-60,94 

dan X
2
tabel =  7,815. Jadi Xhitung   X

2
tabel. Dengan demikian dapat 

disimpulkan data berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas Antar Dua Varians 

a. Hipotesis dalam model Statistik 

Ho :       

Ha :       

b. Hipotesis dalam uraian kalimat 

Ho : Varians Data Homogen 

Ha : Varians Data Tidak Homogen 
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c. Mecari Varians 

1) Varians Data kelas Eksperimen 

    
  ∑     (∑   ) 

  (   )
 

    
   (      )  (    ) 

   (    )
 

    
                   

  (  )
 

    
      

   
 

         

2) Varians Data Kelas Kontrol 

    
   (         )  (    ) 

   (    )
 

    
                     

  (  )
 

    
        

   
 

           

F = 
                

                
 

F = 
       

     
 

F = 1,81 
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d. Mencari Ftabel 

Dk Pembilang = n1 – 1 = 29 – 1 = 28 

Dk Penyebut = n1 – 1 = 29 – 1 = 28 

Ftabel = 0,05 (28,28) = 1,85 

e. Menentukan Kriteria Pengujian 

Jika Fhitung   Ftabel, maka Ho ditolak. 

Jika Fhitung   Ftabel, maka Ho diterima. 

f. Membandingkan Fhitung dan Fttabel 

Ternyata Fhitung   Ftabel atau 1,81   1,85, maka Ho diterima. Dan 

dapat disimpulkan bahwa varians kedua data homogen. 

3. Uji Hipotesis Dua Pihak 

a. Uji dua Pihak 

1) Menentukan Hipotesis 

a) Hipotesis Model Statistik 

Ho :       

Ha :       

b) Hipotesis dalam uraian kalimat 

H0 = tidak terdapat Efektivitas yang signifikan antara 

Penggunaan Model Pembelajaraan Teams Games 
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Tournament (TGT) dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada materi pelajaran SKI. 

Ha = terdapat Efektivitas yang signifikan antara 

Penggunaan Model Pembelajaraan Teams Games 

Tournament (TGT) dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada materi pelajaran SKI. 

2) Mencari Deviasi Standar Gabungan (dsg) 

dsg = √
(    )    (    )  

       
 

dsg = √
(    )       (    )      

       
 

dsg = √
                

  
 

dsg = √
       

  
 

dsg = √      

dsg = 9,51 

3) Mencari thitung  

t = 
           

    √
 

  
 
 

  

 

t = 
           

    (    )
 

t = 
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t = 5,57 

4) Mencari ttabel 

Db = n1 + n2 – 2  

29 + 29 – 2  

= 56 

ttabel taraf signifikan 0,05 (56) = 1,671 

5) menentukan kriteria pengujian 

kriteria pengujian dua pihak adalah sebagai berikut : 

ttabel < thitung, maka Ho diterima, dan Ha ditolak. 

6) Membandingkan thitung dan ttabel 

Diperoleh = 5,57 > 1,671 

Maka Ho ditolak dan Ha diterima 

7) Kesimpulan 

 Karena thitung berada di daerah penerimaan Ha maka Ha dapat 

diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat Efektivitas 

yang signifikan antara Penggunaan Model Pembelajaraan Teams 

Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada materi pelajaran SKI. 
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C. Pembahasan Hasil Penelitian 

Setelah dilakukan analisis data di kelas kontrol dan kelas 

eksperimen dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaraan 

menggunakan model pemebelajaran Teams Games Tournament 

sangat efektif dalam  meningkatkan motivasi belajar siswa. Ini bisa 

dilihat dari antusias peserta didik dalam mengikuti proses 

pembalajaran SKI di kelas. Mereka berperan secara aktif dalam 

proses pembelajaran, antusias mereka mengikuti games yang sedang 

dimainkan dalam  proses penyampain materi membuat pembelajaran 

semakin menarik dan tidak ada lagi siswa yang pasif di dalam kelas. 

Pembahasaan yang akan dilakukan adalah mengenai 

efektivitas penggunaan model pembelajaraan kooperatif learning 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi pelajaran 

SKI dengan membandingkan data-data hasil penelitian antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol atau bisa dikatakan kelas yang 

diberikan peralakuan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dengan kelas yang tidak diberikan peralkuan. 

Adapun untuk mengetahui secara deskripsi data dalam penelitian 

adalah sebagai berikut: 
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1. Motivasi Belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

sebelum menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

 Dalam awal motivasi belajar siswa di kelas eksperimen dan 

kelas kontrol menunjukkan hasil yang relative sama. Hasil ini 

ditunjukkan dari skor rata-rata motivasi belajar SKI kelas 

eksperimen sebelum perlakuan memiliki skor 69,00 dan kelas 

kontrol memiliki skor motivasi belajar SKI sebesar 68,21. 

  Selain itu, dari hasil perhitungan hipotesis menujukan 

tidak ada perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar SKI 

pada kelas Eksperimen dan kelas Kontrol. Hal ini ditunjukan dari 

hasil uji-t, dimana diperoleh nilai thitung lebih kecil dari ttabel pada 

taraf signifikasi 0,05 yakni -0.09 < 1,671. Dengan demikian Ho 

diterima, sehingga terbukti secara signifikan bahwa motivasi belajar 

SKI pada kelas eksperimen sama dengan kelas kontrol. 

  Besarnya presentase skor rata-rata motivasi belajar 

SKI siswa sebelum perlakuan pada kelas eksperimen dari skor 

maksimal adalah (69,00/100) x 100 % = 69 %. Besarnya presentase 

skor rata-rata motivasi belajar SKI siswa sebelum perlakuan pada 

kelas kontrol dari skor maksimal adalah (68,21/100) x 100 % = 68 
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%. Untuk lebih jelasnya perbandingan nilai presentase motivasi 

belajar SKI siswa sebelum perlakuan pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol sebagai berikut: 

Grafik 4.1 

Presentase Rata-rata Motivasi Belajar SKI Siswa sebelum 

Menggunakan Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

 

2. Motivasi Belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) 

0
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 Skor rata-rata motivasi belajar SKI kelas eksperimen setelah 

perlakuan memiliki skor motivasi belajar SKI sebesar 84,34 dan 

kelas kontrol memiliki skor motivasi belajar SKI 70,85. Pengujian 

hipotesis untuk mengetahui terdapat efektifitas penggunaan model 

pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) maka dilakukan 

uji-t uji dua pihak. Dimana nilai thitung > ttabel. Dimana diperoleh thitung 

5,57 lebih besar dari nilai ttabel pada taraf signifikasi 0,05 yakni 

1,671. karena nilai thitung barada di daerah penerimaan Ha maka Ha 

dapat diterima. Sehingga dapat diartikan bahwa terdapat Efektivitas 

yang signifikan antara Penggunaan Model Pembelajaraan Teams 

Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada materi pelajaran SKI. 

 Besarnya presentase skor rata-rata motivasi belajar SKI 

setelah perlakuan pada kelas eksperimen dari skor maksimal adalah 

(84,34/100) x 100% = 84 %. Besarnya skor motivasi belajar SKI 

pada kelas kontrol dari skor maksimal adalah (70,58/100) x 100% = 

70 %. 

 Besarnya selisih presentase skor rata-rata motivasi belajar 

SKI setelah perlakuan pada kelas kontrol dan eksperimen sebesar 

84,34 % - 70,58 % = 13,76 % dari skor maksimal. Untuk lebih 
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jelasnya perbandingan nilai presentase motivasi belajar SKI siswa 

sesudah perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai 

berikut: 

Grafik 4.2 

Presentase Rata-rata Motivasi Belajar SKI Siswa Sesudah 

Menggunakan Model Pembelajaran Teams Games Tournament  

 

 

  Hasil penelitian ini menunjukan adanya pengaruh positif dan 

signifikan,karena adanya perubahan motivasi belajar SKI siswa 

kelas XI setelah menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) pada mata pelajaran SKI di MA Manbau’ssalam 

Carenang. Sehingga penggunaan metode Teams Games Tournament 

(TGT) Efektif dalam meningkatkan motivasi belajar SKI siswa. 

60
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80

85
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MA 

Manbau’ssalam Carenang tentang efektivitas penggunaan model 

pembelajaran kooperatif learning tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi 

pelajaran SKI siswa kelas XI MA Manbau’ssalam maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Motivasi belajar siswa pada mata pelajaran SKI kelas 

eksperimen berdasarkan hasil analisis tendensi sentral diperoleh 

nilai rata-rata 84,34, median 85,74 dan modus 90,98. Dan uji 

dan uji kelas eksperimen berdasarkan uji normalitas 

berdistribusi normal. 

2. Motivasi belajar siswa pada mata pelajaran SKI kelas kontrol 

berdasarkan hasil analisis tendensi sentral diperoleh nilai rata-

rata 70,58, median 71,8 dan modus 74,2. Dan uji kelas kontrol 

berdasarkan uji normalitas berdistribusi normal. 

3. Terdapat efektifitas model pemebelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dalam meningkatkan Motivasi belajar siswa 
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pada mata pelajaran SKI berdasarkan analisis uji t yaitu uji dua 

pihak yang menunjukan bahwa terdapat efektifitas model 

pemebelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam 

meningkatkan Motivasi belajar siswa pada mata pelajaran SKI 

yaitu sebesar 5,57%, hal ini dibuktikan dengan menghitung 

antara thitung dan ttabel. Dengan pembukitin bahwa thitung lebih 

besar dari ttabel yang artinya Ha diterima. 

 Dan dapat disimpulkan bahwa Terdapat efektifitas model 

pemebelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam 

meningkatkan Motivasi belajar siswa pada mata pelajaran SKI kelas 

XI di MA Manbau’ssalam Carenang. 

B. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dalam penelitian 

ini, maka disarankan beberapa hal sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

a. Guru perlu melakukan pemantauan dan perhatian pada siswa 

salah satunya berkaitan dengan motivasi belajar siswa selama 

proses pembelajaran. Diharapakan untuk memanfaatjkan 

model pembelajaraan Teams Games Tournament (TGT) pada 

mata pelajaran SKI, agar proses pembelajaran menjadi lebih 
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menyenangkan. Dan guru juga diharapakan mampu 

menguasai dan  menerapkan metode atau model 

pembelajaran lainnya Hal ini akan membantu guru untuk 

memahami setiap masalah yang muncul dan dapat digunakan 

upaya peningkatan intensitas belajar siswa khususnya mata 

pelajaran SKI. 

b. Penggunaan Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) dapat dijadikan salah satu alternative guru dalam 

pemebaljaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Bagi Siswa 

a. Diharapakan dengan adanya model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) sebagai sarana belajar yang 

menarik dan menyenangkan. Siswa mampu berperan secara 

aktif dalam proses pembelajaran di dalam kelas. 

3. Bagi Peneliti 

a. Sebagai pendidik atau calon pendidik peneliti mengajak agar 

kita mampu menguasai dan memahami model atau metode 

pembelajaran agar proses pembelajaran tidak hanya 

berlangsung satu arah saja, akan tetapi melibatkan secara 
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aktif siswa dalam proses pembelajaran. Sehingga proses 

pembelajaran bisa berangsung dengan efektif dan efisien. 

b. Mengingat manfaat yang diperoleh dari penelitian ini, maka 

disarankan agar adanya tindak lanjut dari penelitian ini 

dengan melibatkan subjek yang lebih luas. Selain itu, untuk 

menyempurnakan penelitian ini. 

4. Bagi Lembaga 

 Hasil penelitian ini diharapkan menjadi salah satu 

tambahan refernsi untuk pembelajaran di Kampus UIN Sultan 

Maulana Hasanuddin Banten khususnya jurusan Pendidikan 

Agama Islam. 

5. Bagi Pengembangan Ilmu 

 Hasil penelitian ini diharapakan bermanfaat dalam  

pengembangan ilmu pendidikan khususnya mengenai model 

pembalajaran Teams Games Tournament (TGT)  dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa, serta memberikan 

pengetahuan baru bagi peneliti dan lembaga pendidikan untuk 

dijadikan acuan atau refernsi pada masa yang akan datang. 


