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A. Latar Belakang Masalah
Kemajuan teknologi dan informasi begitu cepat dalam perkembangan dan
perubahan peradaban manusia terus berlangsung. Berkembangnya ilmu
pengetahuan dan teknologi memaksa masyarakat untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia sejak dini. Pendidikan di Sekolah siswa dituntut untuk
aktif, inovatif dan kreatif dalam merespon materi. Menurut Undang-Undang
No. 20 Th pasal 3 2003, yaitu:

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Pendidikan Nasional yang sedang diterapkan di negara indonesia memiliki
tujuan yang bermacam-macam untuk negara Indonesia serta seluruh masyarakat
untuk mencerdaskan kehidupan bangsa Indonesia. Selain mencerdaskan bangsa,
pendidikan juga menjadi ujung tombak berdirinya nilai-nilai bagi seluruh
masyarakat di indonesia dan sebagai upaya untuk pengembangan segala sumber
daya manusia dalam seluruh aspek, seperti yang ada dalam Undang-Undang
Sisdiknas No 20 Tahun 2003 Pasal 1 menyatakan bahwa;

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan
yangdiperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan negara. (UU Sisdiknas No. 20
Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1)

Implementasi kurikulum 2013 yang mencakup lima aktivitas belajar, yakni:

mengamati, bertanya, melakukan percobaan atau mencari informasi, melakukan



penalaran atau asosiasi untuk mengolah informasi dan mengembangkan jaringan
atau mengomunikasikan hasil investigasi. Karakteristik pembelajaran tersebut
merupakan kunci untuk menghasilkan siswa yang kreatif dan inovatif. Sementara
itu, Sudjana (2010:57) menyatakan bahwa “Hasil Belajar adalah kemampuan
yang dimiliki oleh siswa setelah mendapatkan pengalaman belajarnya”.
Dilanjutkan Musfiqon (2012:8) menyatakan bahwa “Hasil Belajar yang dicapai
seseorang tidak bisa sama meskipun melalui proses belajar yang sama”.
Berdasarkan observasi awal pada hari Kamis, 31 Oktober 2019 di
Madrasah Aliyah Al Falah Baki Sukoharjo, bahwa dalam proses pembelajaran
yang dilakukan, interaksi antar siswa belum terjalin secara baik dalam hal
pemecahan suatu masalah terkait dengan materi pelajaran ekonomi. Siswa masih
cenderung pasif baik dalam bertanya, menjawab pertanyaan maupun
mengerjakan tugas di dalam kelas. Guru dianggap sebagai satu-satunya sumber
belajar (teaching center) yang menyebabkan siswa menjadi pasif sehingga
proses pembelajaran menjadi bosan. Kondisi pembelajaran yang dilaksanakan
pada jam-jam siang cenderung membuat pembelajaran menjadi jenuh karena
pada proses pembelajaran guru masih menggunakan metode ceramah. Dari hasil
ulangan harian | ekonomi siswa kelas XI IPS 1 terdapat 6 siswa yang tuntas
(28,57%) dan siswa yang belum tuntas masih ada 15 siswa (71,43%). Pada
dasarnya mata pelajaran ekonomi merupakan mata pelajaran yang berhubungan
dengan lingkungan dan berguna dalam kehidupan sehari-hari siswa.
Permasalahan tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, tidak semua siswa
memiliki tingkat pengetahuan yang sama sehingga masih terdapat beberapa
siswa belum mampu menguasai materi sepenuhnya. Rusman (2013:124)
menyatakan bahwa “Setiap siswa pada dasarnya memiliki suatu kondisi
psikologis yang berbeda-beda antar siswa, tentunya hal ini akan memengaruhi
hasil belajar siswa”. Keberhasilan pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh
model pembelajaran tetapi juga dipengaruhi oleh aktivitas belajar siswa. Siswa



yang aktif dalam proses belajar mengajar dimungkinkan memiliki prestasi belajar
yang tinggi karena lebih mudah mengikuti pembelajaran sedangkan siswa yang
pasif cenderung lebih sulit mengikuti pembelajaran. Hal ini menjadi bukti bahwa
siswa kurang memahami konsep materi yang diajarkan serta nilai yang diperoleh
kurang opimal. Kurang optimalnya hasil belajar yang diperoleh disebabkan oleh
beberapa faktor, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah
faktor yang ada dalam diri individu yang sedang belajar, yang meliputi: Faktor
jasmaniah (meliputi kesehatan dan cacat tubuh); Faktor Psikologis (meliputi
inteligensi, perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan); Faktor
Kelelahan (meliputi kelelahan jasmani dan kelelahan rohani / psikis).

Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu, yang meliputi:
Faktor Keluarga (meliputi cara orang tua mendidik, relasi antar anggota
keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga dan pengertian orang
tua);Faktor Sekolah (meliputi metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan
siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah,
standar pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, dan tugas
rumah); Faktor masyarakat (meliputi kegiatan siswa dalam masyarakat, media
masa, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat). Salah satu penyebab
masalah yang terjadi adalah faktor eksternal, hal ini disebabkan karena guru
mata pelajaran belum menerapkan model pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.

Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar adalah kurangnya variasi
dalam pembelajaran atau proses bembelajaran yang monoton. Usaha yang dapat
dilakukan untuk menyelesaikan masalah tersebut melalui penerapan model dan
metode belajar yang bervariasi. Pemilihan model dan metode yang bervariasi
perlu adanya pertimbangan guru dalam memilih model/metode pembelajaran
yang tepat. Setyosari & Sumarmi (2016: 303) menyatakan bahwa ‘“Strategi

pembelajaran kooperatif memiliki kemampuan untuk meningkatkan interaksi



pembelajaran dalam pencapaian hasil belajar”. Hasil Belajar merupakan bagian
terpenting dalam pembelajaran. Nana Sudjana (2009: 3) mendefinisikan bahwa
“Hasil Belajar siswa merupakan perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar
dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan
psikomotorik™.

Peneliti memilih menerapkan model pembelajaran kooperatif Teams
Games Tournament (TGT) kelas XI Ips 1 untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Hal ini dikarenakan model TGT merupakan model pembelajaran yang
menarik karena dalam model tersebut terdapat permainan dan perlombaan untuk
meningkatkan semangat belajar siswa. Selain itu, model TGT terdapat metode
diskusi. Model Pembelajaran Kooperatif adalah Teams Games Tournament
(TGT). Slavin (2015:163) mendefinisikan “TGT merupakan turnamen akademik,
dan menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana para
siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang Kinerja
akademik sebelumnya setara seperti mereka”. Oleh karena itu, peneliti
melakukan penelitian tindakan kelas (PTK) dan memilih untuk menerapkan
pembelajaran kooperatif tipe TGT ini dalam mengatasi masalah pada
pembelajaran ekonomi yang terjadi di kelas XI Ips 1 Madrasah Aliyah Al Falah
Baki Sukoharjo. Adapun judul penelitian adalah PENINGKATAN HASIL
BELAJAR EKONOMI MELALUI MODEL PEMBELAJARAN
KOOPERATIF TEAMS GAMES TOURNAMENT (TGT) SISWA KELAS
Xl IPS 1 DI MADRASAH ALIYAH AL FALAH BAKI SUKOHARJO
TAHUN AJARAN 2019/2020.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka
perumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagi berikut: “Adakah

peningkatan hasil belajar ekonomi melalui penerapan model pembelajaran



kooperatif Teams Games Tournament (TGT) kelas XI Ips 1 di Madrasah Aliyah
Al Falah Baki Sukoharjo Tahun Ajaran 2019/2020”.

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan yang hendak di capai
dalam penelitian adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar ekonomi
melalui penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tounament) kelas
Xl Ips 1 di Madrasah Aliyah Al Falah Baki Sukoharjo Tahun Ajaran 2019/2020.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournament (TGT) dapat
meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi.
2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi guru, siswa dan pihak
sekolah, adapun manfaat penelitian ini adalah:
a. Manfaat bagi siswa
Dapat meningkatkan prestasi belajar siswa sehingga dapat mencapai
hasil yang diinginkan khususnya dalam mata pelajaran ekonomi.
b. Manfaat bagi guru
Memberikan masukan kepada guru dalam menentukan strategi dan
model pembelajaran yang tepat, yang dapat menjadi alternatif lain dalam
pembelajaran ekonomi.
c. Manfaat bagi sekolah
Memberikan suatu alternatif dalam upaya peningkatan kualitas
proses belajar mengajar khususnya pada mata pelajaran ekonomi.
d. Manfaat bagi peneliti lainnya
Peneliti dapat mengaplikasikan ilmu selama perkuliahan dan

sebagai bekal pengalaman apabila akan terjun dalam dunia pendidikan.



