
 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Penelitian 

 Dalam du $nia pe$ndidikan, motivasi be$lajar siswa dan hasil be $lajar kognitif 

adalah du$a aspe$k yang sangat pe$nting u$ntu$k dipe$rhatikan. Ke$du$a aspe$k ini me$miliki 

ke$te$rkaitan yang e$rat dan be$rpe$ran pe$nting dalam me$ne$ntu$kan ke$be$rhasilan prose$s 

pe$mbe$lajaran. Di Indone$sia, khu$su$snya dalam konte$ks pe$mbe$lajaran Pe$ndidikan 

Agama Islam (PAI), se $ringkali diju $mpai pe$rmasalahan be$ru$pa re$ndahnya motivasi 

dan hasil be$lajar siswa.  Kondisi ini me$njadi tantangan signifikan bagi pe $ndidik dan 

pe$ne$liti pe$ndidikan u $ntu$k me$ne$mu$kan solu$si inovatif. 

 Re$ndahnya motivasi dan hasil be $lajar siswa dalam pe$mbe$lajaran PAI 

te$ru$tama dise$babkan ole$h dominasi pe$nggu$naan me$tode$ pe$mbe$lajaran 

konve$nsional. Me$tode$ ce$ramah dan hafalan yang masih dominan digu $nakan 

se$ringkali tidak mampu $ me$narik minat siswa u $ntu$k be$lajar se$cara aktif dan 

me$ndalam. Pe$ne$litian Rahman, Su $ryadi, dan Su $marna me$nu$nju$kkan bahwa me $tode$ 

konve$nsional ce$nde$ru$ng me$mbu$at siswa pasif dan ku$rang te$rmotivasi dalam prose$s 

be$lajar. Hal ini kare$na me$tode$ te$rse$bu$t tidak me$mbe$rikan ke$se$mpatan bagi siswa 

u$ntu$k be$rpartisipasi aktif dalam prose$s pe$mbe$lajaran, se$hingga me$re$ka me$rasa 

bosan dan tidak te$rtantang.1 

 Re$ndahnya hasil be$lajar siswa ju $ga dapat dise $babkan ole$h ku $rang te$patnya 

pe$milihan me$tode$ pe$mbe$lajaran. Misalnya, pe$nggu$naan Pe$mbe$lajaran Be$rbasis 

Masalah (Proble$m Base$d Le$arning/PBL) yang tidak se$lalu$ se$su$ai de$ngan 

karakte$ristik se$mu$a mate$ri PAI. PBL me$mbu$tu$hkan ke$mampu$an be$rpikir kritis 

yang tinggi dari siswa, yang mu $ngkin be$lu$m siap pada tahap awal pe $mbe$lajaran.2 

 
1 S. Rahman, A., Suryadi, D., & Sumarna, “The Impact of Conventional Learning Methods on 

Students’ Motivation and Learning Outcomes in Islamic Education,” International Journal of 

Learning and Teaching 13, no. 3 (2021): 185–194. 

2 C. E Hmelo-Silver, “Problem-Based Learning: What and How Do Students Learn?,” Educational 

Psychology Review 31, no. 2 (2019): 277–292. 



 

 

Akibatnya, siswa me $ngalami ke$su$litan dalam me$mahami mate$ri, yang be$ru$ju$ng 

pada re$ndahnya hasil be$lajar me$re$ka. 

 Motivasi be$lajar adalah faktor inte$rnal yang me$ndorong siswa u $ntu$k 

me$ncapai tu $ju$an be$lajarnya. Me$nu$ru$t te$ori motivasi dari De$ci dan Ryan, motivasi 

intrinsik, yaitu$ dorongan dari dalam diri siswa u$ntu$k be$lajar kare$na me$re$ka te$rtarik 

dan me$nikmati prose$s be$lajar itu$ se$ndiri, sangat pe$nting u$ntu$k me$ncapai hasil 

be$lajar yang optimal. Namu $n, jika me$tode$ pe$mbe$lajaran yang digu $nakan tidak 

mampu$ me$nstimu$lasi motivasi intrinsik siswa, maka hasil be$lajar yang dicapai ju $ga 

tidak akan maksimal.3 Schu$nk me$ne$kankan bahwa u $ntu$k me$ningkatkan motivasi 

be$lajar siswa, dipe $rlu$kan me$tode$ pe$mbe$lajaran yang mampu $ me$ngaktifkan pe$ran 

se$rta siswa se$cara aktif dan me $nye$nangkan.4 

 Be$rdasarkan obse$rvasi awal yang dilaku $kan pada tanggal 5 Se$pte$mbe$r 2024 

te$rhadap siswa ke$las V SD Tu $lu$s Kartika, dipe$role$h informasi bahwa hasil be $lajar 

siswa masih te $rgolong re$ndah, te$ru$tama pada mata pe $lajaran PAI. Krite $ria 

ke$tu$ntasan minimal (KKM) u $ntu$k mata pe$lajaran te$rse$bu$t adalah 80, namu $n dari 

27 siswa, te$rdapat 16 siswa yang be$lu$m me$ncapai KKM. Be$be$rapa faktor pe$nye$bab 

kondisi ini antara lain aspe $k gu$ru$, se$pe$rti (1) ku $rangnya pe$mbe$rian ke$se$mpatan 

ke$pada siswa u $ntu$k be$rpe$ran aktif dalam pe$mbe$lajaran, dan (2) pe$nggu$naan mode$l 

pe$mbe$lajaran yang be$lu$m mampu$ me$motivasi siswa u $ntu$k le$bih aktif dan te $rtarik 

dalam ke$giatan be$lajar. Dari sisi siswa, (1) se $bagian be$sar masih ku $rang aktif saat 

pe$mbe$lajaran be$rlangsu$ng, dan (2) te$rlihat minim ke$be$ranian se$rta ku $rangnya minat 

dalam me$ngiku $ti pe$mbe$lajaran.  

 Be$rangkat dari pe$rmasalahan te$rse$bu$t, dipe$rlu$kan pe$ne$rapan mode$l 

pe$mbe$lajaran yang mampu $ me$nciptakan su $asana ke$las yang me$nye$nangkan dan 

me$narik minat siswa te $rhadap mate$ri pe$lajaran, se$hingga ke$aktifan siswa dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran dapat me $ningkat. Salah satu $ mode$l pe$mbe$lajaran yang 

dianggap e$fe$ktif dalam me $ningkatkan motivasi dan hasil be $lajar siswa adalah 

 
3 R. M. Deci, E. L., & Ryan, Self-Determination Theory: Basic Psychological Needs in Motivation, 

Development, and Wellness (Guilford Press, 2017). 

4 J. L. Schunk, D. H., Pintrich, P. R., & Meece, Motivation in Education: Theory, Research, and 

Applications (Pearson, 2020). 



 

 

mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif. Mode$l ini me$libatkan siswa dalam ke $lompok ke$cil 

u$ntu$k saling me$mbantu$ me$ncapai tu$ju$an be$lajar be$rsama. Salah satu $ be$ntu$k mode$l 

pe$mbe$lajaran koope$ratif adalah Te$am Game$ Tou$rname$nt (TGT), yang 

me$nggabu$ngkan ke$rja sama de$ngan kompe$tisi se$hat antar siswa gu$na me$ningkatkan 

motivasi be$lajar me$re$ka.5 

 Mode$l TGT me$libatkan siswa dalam aktivitas be $lajar yang me $nye$nangkan 

me$lalu$i pe$rmainan e$du$katif dan tu $rname$n. Se$tiap ke$lompok te$rdiri dari siswa 

de$ngan ke$mampu$an yang be$ragam, yang saling be$ke$rja sama u $ntu $k me$me$cahkan 

masalah atau$ me$njawab pe$rtanyaan.6 Siswa ju $ga be$rpartisipasi dalam tu $rname$n di 

mana me$re$ka be$rsaing de$ngan anggota ke$lompok lain, yang me$nambah se$mangat 

kompe$titif dan motivasi be$lajar me$re$ka. Se$tiawan, Su$rya, dan Zu$lfikar me$ne$mu$kan 

bahwa pe$ne$rapan mode$l TGT se$cara signifikan me$ningkatkan partisipasi aktif siswa 

dan pe$mahaman mate$ri. 7 

 Be$be$rapa pe$ne$litian te$lah me$ngonfirmasi e$fe$ktivitas mode $l TGT dalam 

be$rbagai konte$ks pe$mbe$lajaran. Stu $di ole$h Wibowo me$ne$mu$kan bahwa siswa yang 

be$lajar de$ngan mode$l TGT me$nu$nju$kkan pe$ningkatan signifikan dalam hasil be$lajar 

kognitif dibandingkan de$ngan siswa yang be$lajar de$ngan me$tode$ konve$nsional.8 

Se$lain itu$, pe$ne$litian ole$h Pe$rmatasari, Hartono, dan Pu $rnamasari ju $ga 

me$nu$nju$kkan bahwa mode$l TGT dapat me$ningkatkan motivasi be$lajar siswa se$cara 

signifikan.9 

 Le$bih lanju$t, pe$ne$litian ole$h Rahardjo dan Harahap me $ngu$ngkapkan bahwa 

TGT tidak hanya me $ningkatkan hasil be$lajar kognitif, te $tapi ju$ga aspe$k afe$ktif dan 

 
5 R. E. Slavin, Cooperative Learning: Theory, Research, and Practice (Allyn & Bacon, 2015). 

6 M. S. Kurniasih, S. R., & Nugraha, “Strategy for Creating an Effective Needs Analysis to Improve 

PAI Learning Quality,” Zona Education Indonesia 1, no. 4 (2023): 219–226. 

7 R. Setiawan, A., Surya, E., & Zulfikar, “The Effect of TGT Cooperative Learning Model on 

Students’ Cognitive Achievement,” Journal of Physics: Conference Series, 1462, no. 1 (2020). 

8 A. Wibowo, “The Influence of TGT Cooperative Learning Model on Cognitive Learning Outcomes 

in Social Studies,” Journal of Educational Research and Practice 8, no. 2 (2018): 198–207. 

9 N. Permatasari, A., Hartono, R., & Purnamasari, “The Effectiveness of TGT (Team Game 

Tournament) to Improve Students’ Motivation and Learning Outcomes,” Journal of Education and 

Learning 13, no. 4 (2019): 563–570. 



 

 

psikomotorik siswa.10 Hal ini me$nu$nju$kkan bahwa TGT adalah me$tode$ 

pe$mbe$lajaran yang holistik dan dapat me $nge$mbangkan be$rbagai aspe$k ke$mampu $an 

siswa. 

 Dalam konte$ks pe$mbe$lajaran PAI, pe $ne$rapan mode$l TGT dapat me$njadi 

solu $si yang e$fe$ktif u$ntu$k me$ngatasi pe$rmasalahan motivasi dan hasil be $lajar. PAI 

me$miliki konte$n yang kaya de$ngan nilai-nilai moral dan e$tika, yang dapat diajarkan 

se$cara me$narik me$lalu$i aktivitas kolaboratif dan kompe $titif. De$ngan TGT, siswa 

dapat be$lajar sambil be$rmain, yang me$mbu $at prose$s pe$mbe$lajaran me$njadi le$bih 

me$nye$nangkan dan be$rmakna. Hal ini se$jalan de$ngan te$mu$an dari pe$ne$litian Yu$su$f, 

Fikri, dan Hasanah yang me$nu$nju$kkan bahwa mode$l pe$mbe$lajaran yang me$libatkan 

aktivitas be$rmain dapat me$ningkatkan minat dan motivasi be$lajar siswa dalam mata 

pe$lajaran PAI.11 

 Be$rdasarkan latar be$lakang te$rse$bu$t, pe$ne$litian ini be$rtu$ju$an u$ntu$k me$ngu$ji 

dan me$ngkonfirmasi pe$ngaru$h mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game $ 

Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap motivasi dan hasil be$lajar kognitif dalam pe$mbe$lajaran 

Pe$ndidikan Agama Islam pada siswa Ke $las 5 SD Tu$lu$s Kartika. De$ngan 

me$ngimple$me$ntasikan mode$l TGT, diharapkan dapat dite$mu$kan solu $si yang e$fe$ktif 

u$ntu$k me$ningkatkan motivasi dan hasil be $lajar siswa, se$hingga ku $alitas 

pe$mbe$lajaran PAI dapat me $ningkat se$cara ke$se$lu$ru$han. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

 Be$rdasarkan latar be$lakang yang te$lah dije$laskan, dapat diru $mu$skan 

be$be$rapa masalah pe$ne$litian se$bagai be$riku$t: 

 
10 D Rahardjo, S., & Harahap, “The Effect of Team Game Tournament (TGT) on Students’ Learning 

Outcomes in Social Studies,” Journal of Education and Practice 11, no. 15 (2020): 112–120. 

11 N. Yusuf, M., Fikri, A., & Hasanah, “The Impact of Game-Based Learning on Students’ Interest 

and Motivation in Islamic Education,” ournal of Educational Development 10, no. 2 (2021): 123–

133. 



 

 

1. Bagaimana pe$laksanaan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game$ 

Tou$rname$nt (TGT) pada mata pe$lajaran PAI siswa ke $las 5 SD Tu $lu$s 

Kartika? 

2. Bagaimana pe$ngaru$h pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am 

Game$ Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap motivasi be$lajar pada mata pe $lajaran 

PAI siswa ke$las 5 SD Tu$lu$s Kartika? 

3. Bagaimana pe$ngaru$h pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am 

Game$ Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap hasil be$lajar kognitif siswa pada mata 

pe$lajaran PAI siswa ke$las 5 SD Tu $lu$s Kartika? 

 

C. Tujuan Penelitian 

 Pe$ne$litian ini se $cara u$mu$m be$rtu$ju$an u$ntu$k me$ngide$ntifikasi “Pe$ngaru$h 

Mode$l Pe$mbe$lajaran Koope$ratif Tipe$ Te$am Game$ Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap 

Motivasi dan Hasil Be $lajar Kognitif Pe$ndidikan Agama Islam (Pe $ne$litian pada 

Siswa Ke$las 5 SD Tu $lu$s Kartika)”. Se$cara khu $su$s, tu $ju$an yang he$ndak dicapai 

dalam pe$ne$litian ini yaitu$ u$ntu$k me$nge$tahu$i dan me$nganalisis: 

1. Pe$laksanaan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game$ Tou$rname$nt 

(TGT) pada mata pe$lajaran PAI siswa ke$las 5 SD Tu$lu$s Kartika.  

2. Pe$ngaru$h pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game$ 

Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap motivasi be$lajar pada mata pe$lajaran PAI siswa 

ke$las 5 SD Tu$lu$s Kartika. 

3. Pe$ngaru$h pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game$ 

Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap hasil be$lajar kognitif siswa pada mata pe$lajaran 

PAI siswa ke$las 5 SD Tu$lu$s Kartika. 

 

 

 

D. Manfaaat Hasil Penelitian 

 Hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat me $mbe$rikan manfaat te $ore$tis dan 

praktis, se$bagai be$riku$t:  

1. Manfaat Te$ore$tis 



 

 

Hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat me $mpe$rkaya kajian te $ore$tis te$ntang 

e$fe$ktivitas mode $l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game$ Tou$rname$nt 

(TGT) dalam me$ningkatkan motivasi dan hasil be$lajar siswa dalam konte$ks 

Pe$ndidikan Agama Islam (PAI). Pe$ne$litian ini ju $ga diharapkan dapat 

me$nambah lite$ratu$r akade$mik te$rkait imple$me$ntasi mode$l pe$mbe$lajaran 

inovatif di se$kolah dasar. 

2. Manfaat Praktis:  

a. Bagi Gu $ru$ PAI 

Pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$mbe$rikan pandu$an praktis bagi gu $ru $ 

PAI dalam me$milih dan me$ne$rapkan mode$l pe$mbe$lajaran yang e$fe$ktif. 

Gu$ru$ akan me$ndapatkan wawasan baru $ te$ntang bagaimana 

me$manfaatkan mode$l TGT u$ntu$k me$ningkatkan partisipasi dan 

motivasi siswa dalam pe$mbe$lajaran PAI. 

b. Bagi Se$kolah  

Hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat me $njadi dasar pe$rtimbangan bagi 

pihak se$kolah dalam me$nyu$su$n dan me$ngimple$me$ntasikan ke$bijakan 

te$rkait me$tode$ pe$mbe$lajaran yang inovatif. Se $kolah dapat 

me$nggu$nakan te$mu$an ini u $ntu $k me$rancang program pe$latihan bagi 

gu$ru$ agar le$bih siap me$ne$rapkan mode$l TGT.  

c. Bagi Siswa  

Pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif TGT diharapkan dapat 

me$ningkatkan motivasi dan hasil be $lajar siswa, se$rta me$nge$mbangkan 

ke$te$rampilan sosial me$lalu$i aktivitas ke$lompok. 

d. Bagi Pe$ne$litian Se$lanju$tnya  

Hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat me $njadi re$fe$re$nsi bagi pe$ne$liti 

se$lanju$tnya yang te$rtarik u$ntu$k me$nge$ksplorasi le$bih lanju$t te$ntang 

e$fe$ktivitas mode $l pe$mbe$lajaran koope$ratif TGT dalam konte$ks yang 

be$rbe$da, baik dari se$gi mata pe$lajaran, tingkat pe$ndidikan, mau$pu$n 

kondisi sosial bu$daya. Pe$ne$litian ini ju$ga dapat me$mbe$rikan dasar bagi 

pe$nge$mbangan pe$ne$litian le$bih lanju $t yang me$ngkaji variabe$l lain. 

 



 

 

E. Kerangka Berpikir 

 Pe$ne$litian ini me $ne$laah tiga variabe$l u$tama, yaitu $: variabe$l X (Pe$ne$rapan 

Mode$l Pe$mbe$lajaran Koope$ratif Tipe$ Te$ams Game$s Tou$rname$nt/TGT), variabe$l Y₁ 

(Motivasi be$lajar), se$rta variabe$l Y₂ (Pe$ncapaian hasil be$lajar kognitif dalam mata 

pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam/PAI). Tu $ju$an dari pe$ne$litian ini adalah u $ntu$k 

me$nganalisis pe$ngaru$h pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe $ TGT 

te$rhadap tingkat motivasi dan capaian kognitif siswa dalam pe $mbe$lajaran PAI di 

ke$las V SD Tu$lu$s Kartika. Be$rdasarkan hasil obse$rvasi awal, dite$mu$kan bahwa 

motivasi be$lajar dan pe$ncapaian kognitif siswa dalam mata pe $lajaran PAI masih 

te$rgolong re$ndah, ditandai de$ngan banyaknya siswa yang be$lu$m me$me$nu$hi Krite$ria 

Ke$tu$ntasan Minimal (KKM). Salah satu $ pe$nye$bab u$tamanya adalah pe$nggu$naan 

mode$l pe$mbe$lajaran yang ku $rang mampu$ me$ndorong ke$te$rlibatan aktif siswa. 

 Mode$l pe$mbe$lajaran dapat dipahami se $bagai su$atu$ ke$rangka konse$ptu$al 

yang me$ngarahkan langkah-langkah siste$matis dalam me$rancang pe$ngalaman 

be$lajar de$mi te$rcapainya tu $ju$an instru$ksional te$rte$ntu$. Mode$l ini ju $ga be$rfu$ngsi 

se$bagai pandu $an bagi pe$ndidik dalam me$nyu$su$n dan me$laksanakan ke$giatan 

pe$mbe$lajaran.12 Me$nu$ru$t Su$hana dalam karyanya yang be $rju$du$l Konse$p Strate$gi 

Pe$mbe$lajaran, mode$l pe$mbe$lajaran me$ru$pakan rangkaian aktivitas be $lajar 

me$ngajar yang me $ncaku$p pe$ran aktif gu $ru$ dan siswa dari awal hingga akhir 

prose$s.13 Pe$milihan mode $l pe$mbe$lajaran haru$s me$mpe$rtimbangkan ke$se$su$aian 

de$ngan mate$ri ajar, kondisi lingku$ngan be$lajar, dan karakte$ristik pe$se$rta didik, agar 

prose$s pe$mbe$lajaran dapat be $rjalan se$cara e$fe$ktif dan e$fisie$n. 

 

 Pe$mbe$lajaran koope$ratif adalah pe$nde$katan di mana siswa be $ke$rja dalam 

ke$lompok ke$cil u $ntu$k me$mbantu$ satu$ sama lain me$mpe$lajari mate$ri. Mode$l ini 

te$rstru$ktu$r dan siste $matis, de$ngan pe$ne$kanan pada ke$rja sama dalam ke $lompok 

ke$cil. Dalam pe$mbe$lajaran koope$ratif, siswa be$rpe$ran aktif de$ngan me$ngiku$ti 

 
12 I. M. & A Kadarwati, Pembelajaran Tematik (Konsep Dan Aplikasi) (Magetan: CV. AE Grafika, 

2017). 

13 C. Suhana, Konsep Strategi Pembelajaran, (Edisi Rev. (Bandung: Refika Aditama, 2014). 



 

 

arahan gu$ru$, me$nye$le$saikan tu $gas be$rsama ke$lompok, me$nyu$mbangkan ide$, se$rta 

me$ndorong partisipasi aktif dari re$kan satu $ ke$lompok. Tu$ju$an u$tamanya adalah 

me$ningkatkan pe$rforma akade$mik, pe$ne$rimaan te$rhadap ke$be$ragaman, dan 

pe$nge$mbangan ke$te$rampilan sosial. 

 Salah satu $ mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif yang popu $le$r adalah TGT. 

Dike$mbangkan ole$h David De$Vrie$s dan Ke$ith E$dwards pada tahu$n 1970-an, TGT 

me$nginte$grasikan u $nsu$r kompe$tisi akade$mik me$lalu$i pe$rmainan dan tu $rname$n 

u$ntu$k me$ncapai tu $ju$an pe$mbe$lajaran.14 Langkah-langkah u$tama dalam TGT 

me$lipu$ti: 

1. Pe$nyajian Ke$las: Gu$ru$ me$nje$laskan mate$ri ke$pada se$lu$ru$h ke$las. 

2. Pe$mbe$ntu $kan Ke$lompok: Siswa dibagi me$njadi ke$lompok he$te$roge$n. 

3. Pe$rmainan: Ke$lompok me$mainkan pe$rmainan akade$mik u$ntu$k me$mpe$rku$at 

pe$mahaman. 

4. Tu$rname$n: Pe$rwakilan ke$lompok be$rsaing dalam tu $rname$n akade$mik. 

5. Pe$nghargaan Ke$lompok: Ke$lompok de$ngan skor te$rtinggi dibe$rikan 

pe$nghargaan.15 

Ke$u$nggu$lan TGT me$ncaku$p pe$ningkatan motivasi be$lajar, pe$nge$mbangan 

ke$te$rampilan sosial, dan pe $ningkatan pe$mahaman mate$ri me$lalu$i disku$si dan 

pe$rmainan.16 Namu $n, imple$me$ntasinya me$me$rlu$kan pe$rsiapan yang matang dan 

manaje$me$n waktu $ yang baik.17 

Di samping pe$milihan mode$l dan me$tode$ pe$mbe$lajaran yang mampu $ me$narik 

pe$rhatian siswa, ke $be$radaan motivasi ju $ga me$njadi e$le$me$n pe$nting dalam 

me$ningkatkan ku $alitas dan e$fe$ktivitas prose$s pe$mbe$lajaran. Motivasi me $me$gang 

pe$ranan kru$sial dalam me $nu$njang ke$su$kse$san siswa se$lama be$rlangsu$ngnya 

 
14 K.J. DeVries, D.L. and Edwards, “Learning Games and Student Teams: Their Effects on 

Classroom Process,” American Educational Research Journal Fall 10, no. 4 (1973). 

15 Slavin, Cooperative Learning: Theory, Research, and Practice. 

16 Setiawan, A., Surya, E., & Zulfikar, “The Effect of TGT Cooperative Learning Model on Students’ 

Cognitive Achievement.” 

17 Wibowo, “The Influence of TGT Cooperative Learning Model on Cognitive Learning Outcomes 

in Social Studies.” 



 

 

ke$giatan be$lajar.18 Se$cara u$mu$m, motivasi dipahami se$bagai be$ntu$k e$ne$rgi inte$rnal 

yang me$ndorong se$se$orang u$ntu$k be$rtindak, ditandai de$ngan mu$ncu$lnya sikap dan 

pe$rilaku$ yang me$ngarah pada pe$ncapaian tu $ju$an te$rte$ntu$. E$se$nsinya, motivasi 

me$ru$pakan ke$sadaran individu $ u$ntu$k me$ndorong dirinya be$rtindak dalam rangka 

me$ncapai hasil atau $ targe$t yang diharapkan. De $ngan de$mikian, motivasi dapat 

diartikan se$bagai ke$ku$atan psikologis yang me $me$ngaru$hi se$rta me$ngarahkan 

pe$rilaku$ manu$sia, te$rmasu$k dalam konte$ks ke$giatan be$lajar me$ngajar.19 

 Tanpa adanya dorongan motivasional, siswa ce $nde$ru$ng me$nu$nju$kkan 

ke$te$rtarikan yang re$ndah dan ku $rang ke$su$nggu$han dalam me$ngiku $ti ke$giatan 

pe$mbe$lajaran. Se$baliknya, pe$se$rta didik yang me$miliki tingkat motivasi yang tinggi 

akan me$nu$nju$kkan se$mangat be$lajar yang le$bih be$sar, te$rlibat aktif dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran, bahkan mampu $ me$ngambil inisiatif se$ndiri. Ke$tika motivasi ku $at 

te$rtanam, siswa akan be $ru$paya se$optimal mu $ngkin me$ne$rapkan be$rbagai strate$gi 

be$lajar yang konstru$ktif de$mi me$raih ke$su$kse$san akade$mik.20 Be$be$rapa u $nsu$r yang 

me$me$ngaru$hi tingkat motivasi be$lajar antara lain me$lipu$ti: 

1. Cita-cita atau$ Aspirasi: Sasaran atau$ tu$ju$an yang ingin dicapai siswa. 

2. Ke$mampu$an Be$lajar: Tingkat ke$mampu$an siswa yang me $me$ngaru$hi 

se$mangat be$lajarnya. 

3. Kondisi Siswa: Ke$adaan fisik dan psikologis siswa yang be $rdampak pada 

motivasi me$re$ka. 

4. Kondisi Lingku $ngan: Faktor lingku $ngan, se$pe$rti ke$lu$arga, se$kolah, dan 

masyarakat, yang dapat me$me$ngaru$hi motivasi be$lajar siswa. 

5. U$nsu$r Dinamis dalam Be $lajar: Pe$ru$bahan dalam prose$s be$lajar yang 

kadang-kadang stabil dan te$rkadang tidak, te$rgantu$ng pada kondisi te$rte$ntu$. 

6. U$paya Gu$ru$ dalam Prose$s Pe$mbe$lajaran: Pe$ran gu$ru$ dalam me$mpe$rsiapkan 

mate$ri hingga e$valu$asi pe$mbe$lajaran.21 

Siswa yang te $rmotivasi biasanya me$nu$nju$kkan be$be$rapa indikator motivasi 

 
18 O Hamalik, Kurikulum Dan Pembelajaran (Jakarta: Bumi Aksara, 2015). 

19 D. Dimyati, D., & Mudjiono, Belajar Dan Pembelajaran (Jakarta: Rineka Cipta, 2006). 

20 A. Gintings, Esensi Praktis Belajar Dan Pembelajaran (Bandung: Humaniora, 2008). 

21 Saefullah, Psikologi Perkembangan Dan Pendidikan (Bandung: CV Pustaka Setia., 2012). 



 

 

be$lajar antara lain: 

1. Ke$te$ku$nan dalam Be$lajar: Ke$sanggu$pan siswa u$ntu$k te$ru$s be$lajar me$skipu $n 

me$nghadapi hambatan. 

2. U$le$t Me$nghadapi Tantangan: Ke$mampu$an siswa me$nye$le$saikan masalah 

dalam prose$s be$lajar. 

3. Minat te$rhadap Pe$mbe$lajaran: Ke$te$rtarikan siswa pada mate $ri pe$lajaran 

yang disampaikan. 

4. Ke$mandirian dalam Be$lajar: Ke$mampu$an siswa u $ntu$k be$lajar se$cara 

mandiri tanpa be$rgantu $ng pada orang lain. 

5. Be$rpre$stasi dalam Be$lajar: Pe$ncapaian hasil be$lajar yang baik ole$h siswa.22 

 Motivasi sangat dipe$rlu$kan dalam pe$mbe$lajaran kare$na dapat be$rkontribu$si 

pada pe$ningkatan hasil be $lajar siswa. Hasil be $lajar me$ru$pakan bagian dari aspe $k 

kognitif yang se$ring die$valu$asi ole$h gu$ru$ di le$mbaga pe$ndidikan formal. Hasil 

be$lajar dapat dide$finisikan se$bagai pe$ru$bahan pe$rilaku$ yang re$latif pe$rmane$n dalam 

ranah kognitif, afe$ktif, mau$pu$n psikomotorik se$bagai hasil dari prose$s 

pe$mbe$lajaran dalam pe$riode$ te$rte$ntu$. Se$cara u $mu$m, hasil be$lajar te$rbagi dalam tiga 

aspe$k u$tama: kognitif, afe$ktif, dan psikomotorik. Ke$tiga aspe$k ini saling be $rkaitan 

dan se$lalu$ digu $nakan dalam pe$mbe$lajaran, me$skipu$n foku$snya mu $ngkin be$rbe$da 

se$su$ai de$ngan je$nis mata pe$lajaran. 

 Motivasi me$me$gang pe$ran pe$nting dalam prose$s pe$mbe$lajaran kare$na dapat 

me$mbe$rikan kontribu $si nyata te$rhadap pe$ningkatan capaian be$lajar siswa. Capaian 

atau$ hasil be$lajar me$ru$pakan bagian dari aspe $k kognitif yang se$ring kali dijadikan 

tolok u$ku$r ole$h pe$ndidik dalam lingku $ngan pe$ndidikan formal.23 Hasil be$lajar itu$ 

se$ndiri dapat diartikan se $bagai pe$ru$bahan pe$rilaku$ yang te$rjadi se$cara re$latif 

pe$rmane$n dalam dime$nsi kognitif, afe$ktif, mau$pu$n psikomotorik, yang mu $ncu$l 

se$bagai hasil dari prose$s pe$mbe$lajaran dalam ku $ru$n waktu$ te$rte$ntu$.24 Se$cara u$mu$m, 

hasil be$lajar me$ncaku$p tiga kompone $n u$tama: ranah kognitif, afe $ktif, dan 

 
22 A.M. Sardiman, Interaksi & Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Rajawali Press, 2012). 

23 Sudjana Nana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 

2011). 

24 Abdul Haris Asep Jihad, Evaluasi Pembelajaran (Yogyakarta: Multi Prassindo, 2012). 



 

 

psikomotorik. Ke$tiga ranah ini saling be$rinte$raksi dan se$nantiasa hadir dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran, me$skipu $n pe$ne$kanannya bisa be$rbe$da te$rgantu$ng pada 

karakte$ristik mata pe$lajaran yang diajarkan. 

 Hasil be$lajar kognitif me $ncaku$p aktivitas me $ntal se$pe$rti be$rpikir, 

me$ngingat, me$nge$mbangkan ke$mampu$an inte$le$ktu$al, dan ke$te$rampilan be$rpikir 

tingkat tinggi.25 Me$nu$ru$t Bloom, hasil be $lajar kognitif me $ncaku$p e$nam tingkat, 

yaitu$: pe$nge$tahu$an, pe$mahaman, pe$ne$rapan, analisis, sinte$sis, dan e$valu$asi.26 

Dalam taksonomi Bloom yang te$lah dire$visi ole$h Krathwohl, indikator hasil be$lajar 

kognitif diu $raikan dalam e$nam tingkatan, yakni: me $ngingat, me$mahami, 

me$ne$rapkan, me$nganalisis, me$nge$valu$asi, dan me$ncipta.27 

 Be$rdasarkan indikator te $rse$bu$t, hasil be$lajar dapat dipe$ngaru$hi ole$h du$a 

faktor u$tama, yaitu $ inte$rnal dan e$kste$rnal. Faktor inte $rnal me$ncaku$p ke$mampu $an 

siswa yang me$mbe$rikan pe$ngaru$h be$sar te$rhadap ke$be$rhasilan pe$mbe$lajaran, 

se$dangkan faktor e$kste$rnal me$lipu$ti lingku$ngan se$kitar siswa.28  

 Dalam pe$ne$litian ini, aspe $k hasil be$lajar kognitif pada mata pe $lajaran 

Pe$ndidikan Agama Islam (PAI) yang dianalisis me $ncaku$p je$njang ke$mampu $an 

be$rpikir mu $lai dari me$ngingat (C1) hingga me$ncipta (C6), se$su$ai de$ngan 

pe$re$ncanaan pe$mbe$lajaran yang te$lah disu $su$n. Tu$ju$an u$tama dari pe$mbe$lajaran 

PAI adalah me$nanamkan nilai-nilai ke$islaman se$bagai landasan pe$rilaku$ mu$lia dan 

pe$njagaan diri, me $mpe$rdalam pe$mahaman ke$agamaan se$bagai be$kal dalam 

ke$hidu$pan be$rmasyarakat, se $rta me$mpe$rsiapkan pe$se$rta didik u $ntu $k me$lanju$tkan 

ke$ tingkat pe$ndidikan yang le$bih tinggi. Ole$h kare$na itu$, siswa diharapkan me$miliki 

dorongan be$lajar yang ku $at dan mampu $ me$ne$rapkan ajaran-ajaran PAI dalam 

ke$hidu$pan se$hari-hari. 

 Langkah-langkah pe$ne$litian te$rkait pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran 

 
25 Asep Jihad, Evaluasi Pembelajaran. 

26 B. S. Bloom, Taxonomy of Educational Objectives, Handbook I: The Cognitive Domain (David 

McKay Co Inc, 1956). 

27 L. W. A. and D. R. Krathwohl, A Taxonomy For Learning, Teaching and Assessing: A Revision 

of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives (New York: Addison Wesley Longman, 2001). 

28 Nana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. 



 

 

koope$ratif tipe$ Te$am Game$ Tou$rname$nt (TGT) dalam me$ningkatkan motivasi dan 

hasil be$lajar kognitif siswa pada mata pe $lajaran PAI Ke$las 5 di SD Tu$lu$s Kartika 

dapat digambarkan se$cara ske$matis se$bagai be$riku$t: 

 

 

Gambar 1.1 Ske$ma Ke $rangka Be $rpikir 

 

F. Hipotesis 

 Hipote$sis adalah pe$rnyataan asu $msi atau$ du$gaan se$me$ntara te$rkait su $atu$ 

pe$rmasalahan yang ke$be$narannya pe$rlu$ dibu$ktikan me$lalu$i data atau$ informasi 

yang dipe$role$h dari pe$ne$litian yang valid dan re $liabe$l, me$nggu$nakan me$tode$ yang 

te$lah dite$ntu$kan se$be$lu$mnya. Ke$tika se$orang pe$ne$liti te$lah me$nganalisis 

pe$rmasalahan pe$ne$litian de$ngan ce$rmat, me$ru$mu$skan landasan pe$mikiran, se$rta 

me$nyu$su$n te$ori se$me$ntara yang ke$be$narannya masih pe$rlu$ diu$ji, maka pe$ne$liti 

haru$s me$mastikan bahwa hipote$sis yang diaju $kan dapat diu $ji se$cara ilmiah. 



 

 

Be$rdasarkan tu $ju$an pe$ne$litian yang te$lah dije$laskan se$be$lu$mnya, pe$mbu$ktian 

ke$be$naran dalam pe$ne$litian ini me $ncaku$p tiga variabe$l u$tama, yaitu $ pe$ne$rapan 

mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ TGT (variable$ X), motivasi be$lajar (variable $ 

Y1), dan hasil be$lajar kognitif (variabe$l Y2). 

 Hipote$sis me$ru$pakan su$atu $ pe$rnyataan du$gaan atau $ asu$msi awal te $rhadap 

su$atu$ masalah, yang ke$be$narannya masih pe$rlu$ dibu$ktikan me$lalu$i pe$ngu$mpu$lan 

data atau$ informasi yang sahih dan dapat dipe $rcaya, me$nggu$nakan me$tode$ 

pe$ne$litian yang te $lah dirancang se$be$lu$mnya. Ke$tika pe$ne$liti te $lah me$ngkaji 

pe$rmasalahan se$cara me$ndalam, me$nyu$su$n ke$rangka pe$mikiran, dan me $ru$mu$skan 

te$ori awal yang masih be$rsifat te$ntatif, maka pe$nting u$ntu$k me$mastikan bahwa 

hipote$sis yang diru $mu$skan te$rse$bu$t dapat diu $ji se$cara ilmiah.29 Se$su$ai de$ngan 

tu$ju$an yang te$lah diru$mu$skan dalam pe$ne$litian ini, prose$s pe$ngu$jian hipote$sis 

me$libatkan tiga variabe$l u$tama, yaitu$ imple$me$ntasi mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif 

tipe$ TGT (variabe$l X), motivasi be$lajar siswa (variabe$l Y₁), se$rta capaian hasil 

be$lajar kognitif (variabe$l Y₂). 

 Be$rdasarkan u $raian te$rse$bu$t, hipote$sis dalam pe$ne$litian ini dapat 

diru$mu$skan se$bagai be$riku$t: 

1. Terdapat kesesuaian antara pelaksanaan model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Game Tournament (TGT) dengan tahapan yang dikembangkan oleh 

DeVries dan Edwards dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di 

kelas V SD Tulus Kartika. 

2. Terdapat pengaruh positif penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Game Tournament (TGT) terhadap motivasi belajar siswa dalam mata 

pelajaran PAI di kelas V SD Tulus Kartika. 

3. Terdapat pengaruh positif penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Game Tournament (TGT) terhadap hasil belajar kognitif siswa dalam mata 

pelajaran PAI di kelas V SD Tulus Kartika. 
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G. Penelitian Terdahulu 

 Pe$ne$litian se$be$lu$mnya me$ru$ju$k pada stu $di-stu $di yang te$lah dilaku $kan dan 

me$miliki re$le$vansi de$ngan topik yang se $dang dikaji. Tu$ju$an dari pe$ninjau$an 

pe$ne$litian te$rdahu $lu$ adalah u $ntu$k me$mahami pe$rke$mbangan ilmu $ pe$nge$tahu$an 

dalam bidang te$rkait, se$hingga pe$ne$litian yang se$dang dilaku$kan dapat me$mbe$rikan 

kontribu$si yang le$bih me$ndalam dan be$rmakna bagi pe$rke$mbangan ke$ilmu$an. 

Be$rdasarkan hasil te $laah, pe$ne$liti tidak me$ne$mu$kan ru$mu$san masalah yang se $cara 

pe$rsis sama de$ngan foku$s pe$ne$litian ini, yakni me$nge$nai pe$ngaru$h pe$ne$rapan mode$l 

pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ Te$am Game$ Tou$rname$nt (TGT) te$rhadap motivasi dan 

hasil be$lajar kognitif siswa pada mata pe $lajaran Pe$ndidikan Agama Islam (PAI) di 

ke$las V SD Tu $lu$s Kartika. Me$skipu $n de$mikian, te$rdapat se$ju$mlah stu $di lain yang 

me$miliki ke$te$rkaitan de$ngan te$ma yang diangkat dalam pe$ne$litian ini, antara lain: 

1. Pe$rmatasari, Hartono, dan Pu $rnamasari me$ne$liti te$ntang “The$ e$ffe$ctive$ne$ss 

of TGT (Te$am Game$ Tou$rname$nt) to improve$ stu $de$nts' motivation and 

le$arning ou $tcome$s” yang dite$rbitkan dalam Jou$rnal of E$du$cation and 

Le$arning. Hasil pe$ne$litiannya me$nu$nju$kkan bahwa pe$ne$rapan mode$l 

pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ TGT dapat me$ningkatkan motivasi dan hasil 

be$lajar siswa dalam mata pe $lajaran mate$matika. Nilai rata-rata motivasi 

be$lajar siswa me $ngalami pe$ningkatan signifikan, be$gitu$ ju$ga de$ngan hasil 

be$lajar yang me $nu$nju$kkan pe$ningkatan dari nilai rata-rata se$be$lu$m dan 

se$su$dah pe$ne$rapan mode$l TGT.30 

2. Se$tiawan, Su $rya, dan Zu$lfikar me$ne$liti te$ntang "The$ e$ffe$ct of TGT 

Coope$rative$ le$arning mode$l on stu $de$nts' cognitive$ achie$ve$me$nt", yang 

dite$rbitkan dalam Jou$rnal of Physics: Confe $re$nce$ Se$rie$s. Hasil te $mu$annya 

me$nyatakan bahwa mode $l pe$mbe$lajaran koope$ratif tipe$ TGT e$fe$ktif dalam 

me$ningkatkan hasil be$lajar kognitif siswa dalam pe$lajaran fisika. Nilai rata-

rata hasil be$lajar kognitif siswa me $ngalami pe$ningkatan yang signifikan 

se$te$lah dite$rapkannya mode$l TGT dalam prose$s pe$mbe$lajaran.31 

 
30 Permatasari, A., Hartono, R., & Purnamasari. (2019) 
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3. Wibowo me$ne$liti te$ntang "The$ influ $e$nce$ of TGT Coope$rative$ le$arning 

mode$l on cognitive$ le$arning ou$tcome$s in social stu $die$s", yang dite$rbitkan 

dalam Jou$rnal of E$du$cational Re$se$arch and Practice$. Hasil pe$ne$litiannya 

me$nu$nju $kkan bahwa pe$nggu$naan mode$l TGT mampu $ me$ningkatkan hasil 

be$lajar kognitif siswa dalam mata pe$lajaran IPS. Pe$ningkatan ini te$rlihat dari 

nilai rata-rata hasil be$lajar siswa yang me$ngalami ke$naikan se$cara 

signifikan se$te$lah dite$rapkannya mode$l pe$mbe$lajaran TGT.32 

4. Rahman, Su $ryadi, dan Su$marna me$ne$liti te$ntang "The$ impact of 

conve$ntional le$arning me$thods on stu $de$nts' motivation and le $arning 

ou$tcome$s in Islamic e$du$cation", yang dite$rbitkan dalam Inte$rnational 

Jou$rnal of Le$arning and Te$aching. Hasil pe$ne$litiannya me$nu$nju$kkan bahwa 

me$tode$ pe$mbe$lajaran konve$nsional ku $rang e$fe$ktif dalam me $ningkatkan 

motivasi dan hasil be$lajar siswa dalam pe$mbe$lajaran Pe$ndidikan Agama 

Islam (PAI). Nilai rata-rata motivasi dan hasil be $lajar siswa ce$nde$ru$ng 

re$ndah de$ngan pe$nggu$naan me$tode$ konve$nsional.33 

5. Yu$su$f, Fikri, dan Hasanah me $ne$liti te$ntang "The$ impact of game$-base$d 

le$arning on stu $de$nts' inte$re$st and motivation in Islamic e$du$cation", yang 

dite$rbitkan dalam Jou$rnal of E$du$cational De$ve$lopme$nt. Hasil pe$ne$litiannya 

me$nu$nju $kkan bahwa pe$mbe$lajaran be$rbasis pe$rmainan dapat me$ningkatkan 

minat dan motivasi be $lajar siswa dalam pe$mbe$lajaran Pe$ndidikan Agama 

Islam (PAI). Pe$ningkatan ini te$rlihat dari nilai rata-rata minat dan motivasi 

be$lajar siswa yang me $nu$nju$kkan pe$ningkatan signifikan se $te$lah 

dite$rapkannya me$tode$ pe$mbe$lajaran be$rbasis pe$rmainan.34 

 Be$rdasarkan pe$nje$lasan di atas, maka pe$ne$liti me$nyimpu $lkan be$be$rapa 

aspe$k ke$baru$an dalam pe$ne$litian ini yang be$lu$m pe$rnah dite$liti se$be$lu$mnya, yaitu$: 

a. Foku$s Pe$ne$litian: Pe$ne$litian ini le $bih foku$s pada pe$ne$rapan mode$l 

pe$mbe$lajaran TGT dalam me$ningkatkan motivasi dan hasil be $lajar kognitif 
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pada mata pe$lajaran Pe$ndidikan Agama Islam (PAI). Hal ini be $rbe$da de$ngan 

pe$ne$litian se$be$lu$mnya yang le$bih banyak be$rfoku$s pada mata pe$lajaran lain 

se$pe$rti mate$matika, fisika, dan IPS.  

b. Lokasi dan Waktu $ Pe$ne$litian: Te$mpat dan tahu$n pe$ne$litian yang be$rbe$da 

dari pe$ne$litian se$be$lu$mnya, de$ngan me$ngambil lokasi pe$ne$litian di SD 

Tu$lu$s Kartika pada tahu $n 2024. U$paya me$ningkatkan motivasi dan hasil 

be$lajar siswa me $lalu$i pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran TGT di lokasi ini 

be$lu$m pe$rnah dite$liti se$be$lu$mnya. 


