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ABSTRAK 

 

Salma Putri, Aisyah. 2025. Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Gmaes 

Tournamnet Bebantuan Media Permainan Ular Tangga Terhadap Minat Belajar Siswa 

Pada Mata Pelajaran IPS di MTs Sunan Kalijogo. Skripsi. Jurusan Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maula Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: Kusumadyah Dewi, M.AB 

Minat belajar siswa merupakan faktor penting yang menentukan keberhasilan 

akademik siswa. Akan tetapi, pembelajaran IPS di sekolah seringkali menggunakan metode 

konvensional yang berdampak pada kepasifan dan rendahnya minat siswa. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk menguji dan membuktikan apakah model pembelajaran 

kooperatif tipe team games tournament yang dipadukan dengan media permainan ular tangga 

dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap meningkatan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran IPS di MTs Sunan Kalijogo. 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif dengan menggunakan desain quasi 

eksperimen, melibatkan kelas eksperimen yang menggunkan model pembelajaran team games 

tournament dengan permainan ular tangga dan kelas kontrol menggunakan metode 

konvensional. Instrumen utama pengumpulan data adalah angket minat belajar Likert empat 

poin yang telah divalidasi dan direliabilitas. Dalam analisis data, peneliti menggunakan uji 

Mann-Whitney U Test untuk menguji hipoteisis. Pemilihan uji non-parametrik ini didasarkan 

pada temuan bahwa data hasil penelitian tidak memenuhi salah satu uji prasyarat. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis, diperoleh nilai Asymp. Sig. <0,001. Karena nilai 

signifikan tersebut berada dibawah batatas 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan 

antara minat belajar siswa kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran team 

games tournament dengan permainan ular tangga dan kelas kontrol menggunakan metode 

konvensional. Oleh karena itu peneliti menyimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif 

tipe team games tournament berbantuan media permainan ular tangga terbukti efektif dan 

berpengaruh positif signifikan dalam meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran 

IPS di MTs Sunan Kalijogo. 

 

Kata kunci: Team Games Tournament, Permainan Ular Tangga, Minat Bejar, Pembelajaran 

IPS 
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ABSTACT 

 

Salma Putri, Aisyah. 2025. The Influence of the cooperative learning model of the team games 

tournament type using snakes and ladders game media on students’ learning interest in 

social studies subjects at MTs Sunan Kalijogo. Thesis. Department of social sciences 

education. Faculty of education and teacher training, maulana malik ibrahim state 

islamic university of malang. Advisor: Kusumadyah Dewi, M.AB 

Student interest in learning is a crucial factor in determining their academic success. 

However, social studies learning in schools often uses conventional methods, which result in 

passivity and low student interest. Therefore, this study aims to test and prove whether a 

cooperative learning model, a team games tournament model, combined with a snakes and 

ladders game, can significantly increase student interest in social studies at MTS Sunan 

Kalijogo. 

This study adopted a quantitative approach using a quasi-experimental design, 

involving an experimental class using a team games tournament learning model wiyh a snakes 

and lassers game and a control class using conventional methods. The main instrument for data 

collection was a validated and reliable four ponit Likert learning interest questionnaire. In data 

analysis, the researcher used the Mann-Whitney U Test to test the hypothesis. The choice of 

this non-parametric test was based on the finding that the research data did not meet one of the 

prerequisite tests.. 

Bades on the results of the hypothesis test, the Asymp. Sig. Value <0,001 was obtained. 

Because the significant value is below the 0,05 limit, there is a significant difference between 

the learning interest of studentd in the experimental class using the team games tournament 

learning model with the snakes and ladders game and the control class using the conventional 

method. Therefore, the researcher concluded that the cooperative learning model of the team 

games tournament type assisted by the snakes and ladders game media was proven to be 

effective and had a significant positive effect in increasing students; learning interest in the 

social studies subject at MTs Sunan Kalijogo. 

 

Keywords: Team Games Tournament, Snakes and Ladders Game, Learning Interest, Social 

Studies Learning.
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 ملخص

تأثير نموذج التعلم التعاوني من نوع بطولة الألعاب الجماعية بمساعدة وسائط لعبة  .۰٢۰٢ سلمى فتري، عائشة.

 المدرسة المتوسطة الإسلامية سونان كالي جاكا. في الاجتماعية الدراسات بتعلم الطلاب اهتمام علىالثعبان والسلم 

 ، جامعة الإسلامية الحكومية مولانا مالك إبراهيم مالانج.التربية والتعليم، كلية تربية العلوم الإجتماعيةقسم . أطروحة

 كوسومادية الماجستير.مشرف :                

 الاجتماعية العلوم تعلم بالتعلم، الاهتمام والسلم، نباالثع لعبة الجماعية، الألعاب بطولة:  يةكلمة أساس

اهتمام الطلاب بالتعلم هو عامل مهم يحدد النجاح الأكاديمي. ومع ذلك، غالبا ما تستخدم دروس الدراسات   

اهتمامهم. لذلك، تهذف هذه الدراسة الى فحص الإجتماعية في المدارس أساليب تقليدية تؤدي الى سلبية الطلاب وانخفاض 

سلم، يمكن وال ثعبانوإثبات ما إذا كان نموزج التعلم التعاوني في بطولة الألعاب الجماعية، جنبا الى جنب مع وسائط لعبة ال

ونان كالي ة سأن يكون له تأثير كبير على زيادة اهتمام الطلاب بتعلم الدراسات الإجتماعية في المدرسة المتوسطة الإسلامي

 جاكا.

اعتمدت هذه الدراسة نهجا كميا باستخدام تصميم شبه تجريبي، شمل فصلا تجريبيا استخدم نموذج التعلم من خلال 

ن والسلم، وفصلا مرجعيا استخدم الأساليب التقليدية. كانت أدات جمع البيانات بابطولة الألعاب الجماعية مع ألعاب الثع

 تحليل في. تهاموثوقي واختبار صحتها ليكرت من أربع نقاط حول الإهتمام بالتعلم، تم التحقق من الرئيسية عبارة عن استبيان

 على بناء   المعلمي غير الاختبار هذا اختيار تم. الفرضية لاختبار Mann-Whitney Uاختبار الباحث استخدم البيانات،

 الطبيعية. بافتراض تفي لا البحث بيانات بأن تفيد التي النتيجة

ا. ٢.٢٢۰ من أقل .Asymp. Sigقيمة  على الحصول تم الفرضية، اختبار نتائج على بناء      الدلالة قيمة لأن ونظر 

 نموذج استخدم الذي التجريبي الفصل في بالتعلم الطلاب اهتمام بين كبير فرق فهناك، ٢.٢٢ عتبة من أقل هذه الإحصائية

 لذلك،. قليديةالت الطريقة استخدم الذي الضابط والفصل والسلم الثعبان لعبة مع الجماعية الألعاب بطولة على القائم التعلم

 وكان عاليتهف أثبت والسلم نباالثع لعبة بمساعدة الجماعية الألعاب بطولة نوع من التعاوني التعلم نموذج أن إلى الباحث خلص

 اكا.المدرسة المتوسطة الإسلامية سونان كالي ج في الاجتماعية الدراسات بتعلم الطلاب اهتمام زيادة في كبير إيجابي تأثير له
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman transliterasi 

berdasarkan keputusan bersama menteri agama RI dan menteri pendidikan dan kebudayaan RI 

no. 158 tahun 1987 dan no. 0543b/U/1987 yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai 

berikut: 

A. Huruf  

 q =  ق z =  ز a =  ا

 k =  ك s =  س b =  ب

 l =  ل sy =  ش t =  ت

 m =  م sh =  ص ts =  ث

 n =  ن dl =  ض j =  ج

 w =  و th =  ط h =  ح

 h =  ه zh =  ظ kh =  خ

 ‘ =  ء ‘ =  ع d =  د

 y =  ي gh =  غ dz =  ذ

   f =  ف r =  ر
 

 

B. Vokal Panjang C. Vocal Diftong 

  

Vocal (a) panjang = â   وأ           = aw 

Vocal (i) panjang = î أ   ي       = ai 

Vocal (u) panjang = û أُ  و       = û 

 î =       أ   ي 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan kebutuhan mendasar yang memerlukan perhatian serius 

untuk mengoptimalkan sistem pendidikan. Oleh karena itu,  Indonesia telah merancang 

berbagai langkah strategis guna mendorong kemajuan dalam bidang pendidikan. 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 1 

Ayat 1  menguraikan bahwa “Pendidikan merupakan upaya yang dilaksanakan secara 

sadar dan terencana guna menciptakan lingkungan belajar serta hasil pembelajaran 

yang bertujuan mengembangkan potensi diri, termasuk nilai-nilai spiritualitas 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, intelektualitas, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan untuk menjalani kehidupan bermasyarakat secara 

bermanfaat bagi individu, bangsa, dan negara.”1 

Regulasi Wajib Belajar (Peraturan Pemerintah No. 47 Tahun 2008) berfungsi 

sebagai payung hukum yang memastikan akses pendidikan dasar bagi seluruh warga 

negara. Peraturan ini bertujuan ganda: pertama, memberikan kemampuan dasar agar 

warga negara dapat hidup mandiri atau melanjutkan pendidikan; dan kedua, menjamin 

kesetaraan kesempatan bagi setiap individu untuk mendapatkan pendidikan yang 

bermutu.2 Diharapkan, peningkatan jenjang pendidikan ini akan melahirkan individu 

yang berpikiran maju, bijaksana, dan berkualitas sebagai SDM bangsa.

                                                           
1 Lukman Hakim, “Pemerataan Akses Pendidikan Bagi Rakyat Sesuai Dengan Amanat Undang-Undang Nomor 

20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional,” EduTech: Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Ilmu Sosial 2, no. 

1 (2016): 53–64. hal 54 
2 Indonesia, “Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No 47 Tahun 2008 Tentang Wajib Belajar,” Kementrian 

Hukum dan Hak Asasi Manusia § (2008), https://www.bertelsmann-

stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/MT_Globalization_Report_2018.pdf%0Ahttp

://eprints.lse.ac.uk/43447/1/India_globalisation, society and 

inequalities(lsero).pdf%0Ahttps://www.quora.com/What-is-the. 
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Tingkat minat siswa adalah faktor krusial bagi keberhasilan pendidikan. Minat 

yang tinggi mendorong partisipasi aktif, berbanding terbalik dengan kurangnya minat 

yang memicu sikap pasif. Mengacu pada Syah, minat adalah kecenderungan kuat atau 

antusiasme terhadap sesuatu, dan dalam konteks akademik, minat belajar merujuk 

pada kecenderungan yang terkait langsung dengan materi dan prosesnya.3 Indikator 

yang digunakan untuk mengukur minat belajar meliputi ketertarikan, perhatian, 

motivasi, dan pengetahuan awal.4 Oleh sebab itu, guru memiliki tanggung jawab 

untuk memahami dan mengelola minat siswa demi mencapai hasil pembelajaran yang 

optimal. 

Salah satu permasalahan umum dalam proses pembelajaran adalah praktik yang 

monoton dan dominasi model pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-

centered) seperti metode ceramah. Model ini, meskipun dianggap lebih mudah 

diterapkan oleh pengajar, seringkali mengharuskan siswa untuk sekadar mengingat dan 

menghafal materi. Dampaknya, model teacher-centered dapat membuat siswa menjadi 

pasif dan menurunkan minat belajar, khususnya dalam bidang pendidikan sosial yang 

materinya luas. Padahal, pendidikan sosial bukan hanya tentang aplikasi ide pada 

masalah nyata, tetapi juga persiapan untuk pembelajaran masa depan. Oleh karena itu, 

seperti yang diungkapkan oleh Pujitama, model yang berfokus pada hafalan dalam 

pendidikan sosial dapat digantikan dengan model pembelajaran yang berpusat pada 

siswa (student-centered) untuk mendorong aktivitas dan kemandirian siswa selama 

proses belajar.5 

                                                           
3 Leo Charli, Tri Ariani, and Lusi Asmara, “Hubungan Minat Belajar Terhadap Prestasi Belajar Fisika,” Science 

and Physics Education Journal (SPEJ) 2, no. 2 (2019): 52–60, https://doi.org/10.31539/spej.v2i2.727. hal. 55 
4 Siti Nurhasanah and A Sobandi, “Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Belajar Siswa (Learning Interest as 

Determinant Student Learning Outcomes),” Jurnal Pendidikan Manajemen Perkantoran 1, no. 1 (2016): 128–

35, https://doi.org/10.17509/jpm.v1i1.3264. hal. 130-131 
5 Puput Pujitama, “Implementasi Kurikulum 2013 Pada Mata Pelajaran IPS Di Sekolah Menengah Pertama 

(Studi Pada Sekolah-Sekolah Di Kota Semarang),” Jurnal of Education Social Studies 3, no. 2 (2014): 39–243. 

Hal 39 
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Penelitian dilakukan di MTs Sunan Kalijogo, sebuah lembaga pendidikan formal 

di Kabupaten Kediri yang berada di bawah Yayasan Al-Hisyami dan berlokasi strategis 

di sekitar Pondok Pesantren Al-Ishlahiyyah. Observasi pada mata pelajaran IPS 

menunjukkan bahwa guru masih mengandalkan metode ceramah konvensional. 

Pendekatan teacher-centered ini menyebabkan siswa menjadi tidak fokus dan pasif, 

terlihat dari perilaku seperti terlambat, mengantuk, dan mengabaikan penjelasan. 

Akibatnya, kualitas belajar dan pemahaman siswa menjadi terganggu. Situasi ini 

menunjukkan adanya kebutuhan mendesak untuk menerapkan cara dan media 

pembelajaran yang lebih menarik guna membangkitkan kembali minat belajar siswa. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat dipertimbangkan adalah model 

kooperatif, yang melibatkan siswa dalam kelompok-kelompok kecil untuk mencapai 

sasaran belajar secara kolektif. Menurut Slavin dan Karuu, model ini merupakan 

strategi yang mengandalkan kerja sama antaranggota kelompok untuk saling 

mendukung dalam memahami materi ajar. Penerapan model kooperatif diharapkan 

dapat meningkatkan penguasaan materi siswa sekaligus mengembangkan kemampuan 

mereka untuk berinteraksi, berkomunikasi, dan berdiskusi dengan rekan sebaya.6 

Team games tournament  adalah model pembelajaran kooperatif yang inovatif, 

yang menggabungkan kelompok belajar heterogen dengan elemen permainan 

kompetitif untuk meningkatkan motivasi siswa.7 Model yang digagas oleh De Vries dan 

Edward serta dikembangkan oleh Slavin ini memiliki langkah-langkah pelaksanaan 

yang jelas: penyampaian materi, diskusi kelompok, permainan, turnamen 

                                                           
6 Ida Meutiawati, “Model Pembelajaran Kooperatif,” n.d., https://cdn.ar-

raniry.ac.id/bkd/uploads/196805181994022001/2020/09/196805181994022001_2020-09-

03_20200903021716_2.pdf. 
7 joko krismanto Harianja et al., Tipe- Tipe Pembelajaraan Kooperatif, april 2022 (yayasan kita menulis, 2022), 

https://www.scribd.com/document/613271930/FullBook-Tipe-Tipe-Model-Pembelajaran-Kooperatif. hal. 91 
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antarkelompok, dan pengakuan (apresiasi).8 Inti dari team games tournament adalah 

mengubah siswa menjadi peserta aktif yang belajar dan memecahkan masalah melalui 

aktivitas berbasis permainan dan kolaborasi. 

Media permainan ular tangga adalah alat yang efektif untuk diintegrasikan ke 

dalam model team games tournament. Permainan ini memiliki latar belakang historis 

yang panjang, bahkan telah digunakan untuk tujuan pengajaran moral sejak abad kedua 

SM.9 Sebagai permainan papan sederhana yang menggunakan pion dan dadu, media 

ular tangga ini mampu mengatasi kebosanan dan menarik siswa secara aktif ke dalam 

proses belajar. Dengan menyesuaikan konten papan ular tangga dengan materi 

pelajaran, rasa tertarik dan senang siswa akan meningkat, yang pada gilirannya 

memperkuat kemampuan kognitif mereka dalam menyerap dan memahami materi. 

Model pembelajaran tipe team games tournament diyakini memiliki potensi 

besar untuk meningkatkan minat belajar siswa, khususnya dalam konteks pendidikan 

sosial, karena model ini berhasil mengintegrasikan unsur permainan dalam proses 

akademik. Dukungan empiris ditunjukkan oleh beberapa penelitian: studi Salina, 

Ahmad, dan Al-Fiqri menemukan team games tournament berpengaruh signifikan 

terhadap minat belajar Sejarah. Hal ini karena team games tournament menjadikan 

pembelajaran lebih aktif, menggeser fokus dari pusat-guru menjadi pusat-siswa, dan 

mendorong siswa mengutarakan pengetahuan mereka.10 Studi Zailani dan Tawani juga 

membuktikan bahwa team games tournament meningkatkan minat belajar, yang terlihat 

                                                           
8 Musyawir et al., Model-Model Pembelajaran Inovatif, ed. Sarwandi (Komplek Senda Residence Jl. 

Payanibung Ujung D Dalu SepuluhB Tanjung Morawa Kab. Deli Serdang Sumatera Utara: PT. Mifandi Mandiri 

Digital, 2022). hal. 45-46 
9 Mamila Putri Hapsari, Sumari, and Ida Fitriyah, “Tanah Dan Keberlangsungan Kehidupan,” Wirahadie.Com 3, 

no. 8 (2020): 1, https://doi.org/10.17977/um067.v3.i8.2023.1. 
10 Andini Salina, Ahmal Ahmal, and Yanuar Al Fiqri, “Pengaruh Model TGT (Teams Game Tournament) 

Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Pembelajaran Sejarah Di Kelas XI SMA Babussalam Pekanbaru,” 

JAMPARING: Jurnal Akuntansi Manajemen Pariwisata Dan Pembelajaran Konseling 2, no. 2 (2024): 574–79, 

https://doi.org/10.57235/jamparing.v2i2.2953. 
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dari suasana kelas yang lebih hidup dan keberanian siswa dalam berpendapat.11 Secara 

keseluruhan, temuan ini menyimpulkan bahwa team games tournament merupakan 

strategi yang efektif untuk mengaktifkan siswa dan bukan hanya sekadar aktivitas 

bermain. 

Novelty/kebaruan dari studi ini yaitu mengintegrasikan model pembelajaran team 

games tournament dengan media permain ular tangga, yang mana pada studi 

sebelumnya masih belum banyak yang mengintegrasikan model pembelajaran team 

games tournament dengan permainan ular tangga. Studi ini berlokasi di sebuah 

madrasah yang mana sebagian besar siswa dari sekolah tersebut adalah seorang santri 

dari pondok pesantren di yayasan tersebut maupun pondok pesantren di sekitar sekolah 

tersebut. 

B. Rumusan Masalah  

Bertolak dari latar belakang studi, fokus masalah yang akan diuji dan dijawab 

dalam studi ini dirumuskan dalam pertanyaan yaitu: bagaimana perbedaan minat belajar 

siswa yang belajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament 

dengan siswa yang menggunakan metode pembelajaran konvensional pada mata 

pelajaran IPS di MTs Sunan Kalijogo? 

C. Tujuan Penelitian  

Bertolak dari  rumusan masalah yang telah ditetapkan, tujuan yang ingin dicapai 

melalui pelaksanaan studi ini yaitu: untuk menganalisis perbedaan minat belajar siswa 

yang belajar dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif tipe team games 

tournament dengan siswa yang belajar menggunakan model pembelajaran 

konvensional pada mata pelajaran IPS di MTs Sunan Kalijogo. 

                                                           
11 Zailani and Tawarni, “Pengaruh Metode Team Game Tournament (TGT) Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Siswa Kelas VII Di SMP Swasta Nur Adia Medan,” Educate: Journal Ilmu Pendidikan Dan Pengajaran 2, no. 

1 (2023): 38–48, https://doi.org/10.56114/edu.v2i1.558. 
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D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Hasil studi ini diharapkan memberikan kontribusi signifikan dalam memperkaya 

perspektif pembelajaran IPS, terutama melalui penyajian  team games tournament 

yang diintegrasikan dengan media permainan ular tangga. Temuan studi ini juga 

dapat dijadikan referensi awal untuk mengembangkan dan mengimplementasikan 

model pembelajaran inovatif. Model ini relevan dan dapat diterapkan pada mata 

pelajaran lain, mengingat media ular tangga yang digunakan mudah diakses dan 

familiar bagi siswa. 

2. Manfaat Praktis  

a. Untuk Sekolah  

Studi ini diproyeksikan memberikan manfaat dengan meningkatkan minat 

belajar siswa. Dengan demikian, hasilnya dapat dijadikan rekomendasi kuat 

bagi sekolah untuk mengintegrasikan pendekatan pembelajaran ini ke dalam 

kurikulum IPS secara berkelanjutan, yang bertujuan untuk memperbaiki mutu 

pendidikan siswa secara umum. 

b. Untuk Guru  

Studi ini bertujuan menyediakan panduan aplikatif bagi guru dalam 

mengintegrasikan media ular tangga untuk menciptakan pembelajaran yang 

lebih interaktif di kelas IPS. Secara praktis, penelitian ini berfungsi sebagai 

solusi untuk mengatasi kebosanan dan minimnya minat siswa yang menjadi 

kendala utama dalam pengajaran konvensional, sehingga mutu pengajaran 

dapat meningkat. 
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c. Untuk Siswa 

studi ini bertujuan untuk menginovasi metode pembelajaran dengan 

mengintegrasikan media ular tangga ke dalam model kooperatif team games 

tournamnet, guna menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif. 

Pembaharuan metode ini diharapkan menjadi kunci untuk meningkatkan minat 

belajar siswa dalam mata pelajaran IPS. 

d. Untuk Peneliti  

Pelaksanaan studi ini bertujuan memberikan pengalaman yang esensial bagi 

peneliti, terutama dalam meningkatkan keahlian praktis dalam merencanakan, 

melaksanakan, dan menganalisis data riset. Peningkatan keahlian ini akan 

menjadi modal berharga untuk mendukung perkembangan akademik dan 

karier peneliti di masa depan. 

e. Untuk Peneliti Selanjutnya 

Hasil studi ini diharapkan dapat berfungsi sebagai referensi dasar untuk 

mendorong riset yang berkelanjutan dan pengembangan pengetahuan yang 

lebih mendalam dalam bidang yang relevan. 

 

E. Orisinalitas Penelitian  

1. Studi kuantitatif oleh Azizah, Koesmadi, dan Nur’ariqoh  dengan desain one grup 

pretest-posttest pada siswa kelas IV MI Al-Falah Beran menguji dampak team 

games tournamet terhadap minat belajara Bahasa Indonesia. Studi ini 

menyimpulkan bahwa penggunaan team games tournamnet berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan minat. Hal ini didukung oleh sifat team games tournamnet 

yang interaktif dan menyenagkan, yang berhasil melibatkan siswa secara 

menyeluruh (fisik, mental, dan sosial) dalam aktivitas kelas. Dengan demikian, 
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team games tournament terbukt efektif sebagai strategi untuk meningkatkan minat 

belajar siswa.12 

2. Studi kuantitatif oleh Sholihah dan Hawa mengkaji dampak team games 

tournament yang diintegrasikan dengan media japin terhadap minat belajar siswa 

kelas III SD. Studi ini menunjukkan bahwa penggunaan team games tournament 

yang diintegrasikan dengan media japin berhasil meningkatkan semangat dan 

antusiasme siswa. Kesimpulan tersebut menengaskan bahwa team games 

tournament didukung oleh media yang relevan, adalah stategi yang terbukti efektif 

untuk membangkitkan dan memelihara siswa dalam proses pembelajaran.13 

3. Studi kulitatif oleh Zailani dan Tawani  mengkaji dampak team games tournament 

terhadap minat belajar siswa kelas VII. Studi tersebut menyimpulkan bahawa team 

games tournament memiliki pengaruh signifikan yang ditandai dengan 

transformasi suasa kelas. Indikasi utama dari perubahan ini adalah peningkatan 

keaktifan kelas, percaya diri yang lebih baik, dan keberanian siswa untuk 

berpendapat di kelas.14 

4. Studi kuantitatif quasi eksperimen oleh Salina, Ahmad, dan Al-fiqri mengkaji 

dampak team games tournamnet terhadap minat belajar sejarah. Hasilnya 

menunjukkan team games tournamnet memiliki pengaruh positif terhadap minat 

siswa. Model ini berhasil menjadikan suasana kelas lebih aktif, menggeser fokus 

dari guru ke siswa, dan memotivasi siswa untuk berdiskusi tentang materi. 

                                                           
12 Elvina Nur Azizah, Dita Primashanti Koesmadi, and Uci Ulfa Nur’afifah, “Pengaruh Metode Teams Games 

Tournament (Tgt) Terhadap Minat Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas IV Di Mi Al Falah Beran,” 

EDUKASIA: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 5, no. 1 (2024): 1527–32, 

https://doi.org/10.62775/edukasia.v5i1.1064. 
13 Mar’atus Sholihah and Anna Malihatul Hawa, “Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Tean Games 

Tournament) Berbantuan Alat Peraga Japin Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar,” Pendas: 

Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. September (2024): 232–41. 
14 Zailani and Tawarni, “Pengaruh Metode Team Game Tournament (TGT) Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Siswa Kelas VII Di SMP Swasta Nur Adia Medan.” 
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Kesimpulan studi tersebut mendukung efektivitas team games tournamnet dalam 

meningkatkan minat belajar.15 

5. Studi kuantitatif ex post facto oleh Pratama mengkaji dampak team games 

tournament terhadap minat belajar di SMPN 2 Karawang. Studi ini menyimpulkan 

adanya dampak postif team games tournament, yang terlihat dari peningkatan 

partisipasi aktif siswa dan terciptanya suasana kelas yang interaktif dan 

menyenangkan. Selain meningkatkan minat, team games tournament juga terbuti 

efektif dalam mendorong pemikiran kritis dan meningkatkan tanggung jawab siswa 

terhadap materi yang dipelajari.16 

 

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian 

No Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(skripsi/tesis/jurnal/dll). 

Penerbit dan Tahun 

Persamaan 
 

 

Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1 Elvin Nur Azizah, Dita 

Primashanti Koesmadi, dan 

Uci Ulfa Nur’afifah. 

Pengaruh Metode Teams 

Games Tournament Terhadap 

Minat Belajar Bahsasa 

Indonesia Siswa Kelas IV Di 

MI Al Falah Beran. Jurnal. 

EDUKASIA: Jurnal 

Pendidikan Dan 

Pembelajaran 5, No. 1 (2024). 

Meneliti 

tentang 

pengaruh 

model 

pembelajaran 

team games 

tournament 

terhadap 

minat belajar 

siswa 

Berfokus pada 

mata pelajaan 

bahasa 

Indonesia, 

dan tidak 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

Berfokus 

pada mata 

pelajar IPS, 

dan 

menggunakan 

media 

permainan 

ular tangga 

2 Mar’atus Sholihah dan Anna 

Malihatul Hawa. Pengaruh 

Model Pembelajaran Team 

Games Tournament 

Berbantuan Alat Peraga Japin 

Terhadap Minat Belajar 

Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar. 

Jurnal.  Pendas: Jurnal Ilmiah 

Meneliti 

tentang 

pengaruh 

model 

pembelajaran 

team games 

tournament 

terhadap 

Menggunakan 

media alat 

peraga japin 

Menggunakan 

media 

permainan 

ular tangga 

                                                           
15 Salina, Ahmal, and Al Fiqri, “Pengaruh Model TGT (Teams Game Tournament) Terhadap Minat Belajar 

Siswa Pada Pembelajaran Sejarah Di Kelas XI SMA Babussalam Pekanbaru.” 
16 muhammad galih Pratama, “Pengaruh Metode Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournamnet 

Terhadap MInat Belajar Peserta Didik Di SMPN 2 Karawang Barat,” IImiah Wahana Pendidikan 11, no. 2.B 

(2025): 158–65. 
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No Nama Peneliti, Judul, 

Bentuk 

(skripsi/tesis/jurnal/dll). 

Penerbit dan Tahun 

Persamaan 
 

 

Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

Pendidikan Dasar vol.09, no. 

03, September (2024) 

minat belajar 

siswa 

3 Zailaini dan Tawarni. 

Pengaruh Metode Team 

Games Tournament dalam 

Meningkatkan Minat Belajar 

Siswa Kelas VII di SMP 

Swasta Nur Adila Medan. 

Julnal. Educate: Jurnal Ilmu 

Pendidikan dan pengajaran 

Vol. 2, No. 1 (2023) 

Meneliti 

tentang 

pengaruh 

model 

pembelajaran 

team games 

tournament 

Menggunakan 

metode 

penelitian 

kualitatif. 

Studi ini tidak 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

Metode 

kuantitatif, 

dan media 

permainan 

ular tangga 

4 Andini Salina, Ahmad, dan 

Yanuar Al-Fiqri. Pengaruh 

Model Teams Game 

Tournament Terhadap Minat 

Belajar Siswa Pada 

Pembelajaran Sejarah Di 

Kelas XI SMA Babussalam 

Pekanbaru. Jurnal. 

JAMPARING: Jurnal 

Akuntansi Manajemen 

Pariwisata Dan 

Pembelajaran Konseling 2, 

no. 2 (2024) 

Meneliti 

tentang 

pengaruh 

model 

pembelajaran 

team games 

tournament  

Studi ini 

berfokus pada 

mata pelajaran 

sejarah, dan 

tidak 

menyebutkan 

menggunakan 

media yang 

digunakan 

Berfokus 

pada mata 

pelajar IPS, 

dan 

menggunakan 

media 

permainan 

ular tangga 

5 Muhammad Galih Pratama. 

Pengaruh Metode 

Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Team Games 

Tournamnet Terhadap Minat 

Belajar Peserta Dididk di 

SMPN 2 Karawang Barat. 

Jurnal. Jurnal Ilmiah Wahana 

Pendidikam, Februari 2025, 

11 (2.B) 

Meneliti 

tentang 

pengaruh 

model 

pembelajaran 

team games 

tournament 

Berfokus pada 

mata pelajaran 

PAI. 

Studi ini 

menggunakan 

penelitian 

kuanttatif ex 

post facto. 

Studi ini tidak 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

Berfokus 

pada mata 

pelajaran IPS, 

menggunakan 

penelitian 

kuantitatif 

quasi 

eksperimen, 

dan media 

permainan 

ular tangga 
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F. Definisi Istilah 

1. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament 

Pembelajaran kooperatif adalah strategi yang mengorganisasi siswa ke dalam 

kelompok-kelompok kecil yang berkolaborasi dan berdiskusi untuk mencapai 

pemahaman materi secara kolektif, salah satu bentuknya yang efektif adalah team 

games tournament. 

Team games tournament dirancang untuk menyatukan siswa dengan tingkat 

akademik yang beragam (heterogen) dalam satu tujuan, serta mengintegrasikan 

elemen permainan untuk memicu keaktifan dan antusiasme belajar. Team games 

tournament dilaksanakan melalui fase sistematis: presentasi kelas, kerja kelompok, 

sesi permainan, turnamen, dan pemberian penghargaan kelompok. 

Media yang relevan untuk mendukung team games tournament adalah permainan 

ular tangga. Permainan papan klasik ini, yang dimainkan oleh minimal dua orang 

menggunakan pion dan dadu, ternyata memiliki akar sejarah kuno yang telah 

digunakan sejak abad ke-2 SM oleh tokoh agama Hindu untuk mengajarkan nilai 

moral. 

2. Minat belajar  

Minat belajar adalah kecenderungan atau gairah yang kuat yang dimiliki siswa 

terhadap subjek atau jalannya proses pembelajaran. Minat ini dapat diidentifikasi 

dan diukur melalui beberapa aspek penting, seperti minat, perhatian, motivasi, dan 

pengetahuan siswa terkait materi. 
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G. Sistematika Penulisan 

Agar pembahasan dapat disajikan secara terstruktur dan memandu alur 

pemikiran (logika berpikir) secara sistematis, maka diperlukan kerangka penulisan 

yang jelas. Oleh karena itu, sistematika penulisan dalam studi ini diatur sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I ini menyajikan pendahuluan studi yang mencakup latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan studi, serta manfaat yang akan diperoleh dari hasil riset 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II menyajikan tinjauan pustaka yang sistematis. Bagian ini secara spesifik 

membahas landasan teoritis mengenai model pembelajaran kooperatif, menguraikan 

secara mendalam model team games tournament, serta mengkaji konsep dan indikator 

minat belajar. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Bab III akan menyajikan metodologi studi yang digunakan. Pembahasan 

meliputi pendekatan dan jenis studi yang dipilih, penentuan populasi dan sampel, serta 

teknik-teknik yang digunakan untuk pengumpulan data. 

BAB IV PEMAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

Bab IV ini menyajikan hasil dan temuan studi. Pembahasannya mencakup profil 

lokasi studi dan presentasi data, yang berfokus pada dua aspek utama: proses penerapan 

model team games tournament pada mata pelajaran IPS dan analisis pengaruh model 

team games tournamnet terhadap minat belajar siswa. 

BAB V PEMBAHASAN 

Bab V ini menyajikan interpretasi dan pembahasan hasil studi. Bagian ini 

berfungsi untuk merespons rumusan masalah yang diajukan dan menyimpulkan hasil 

pengujian terhadap hipotesis studi 



13 
 

 
 

BAB VI PENUTUP 

Bab VI menyajikan rangkuman akhir yang mencakup ringkasan hasil studi. 

Bagian ini juga memuat saran praktis yang ditujukan bagi pihak sekolah dalam upaya 

peningkatan model pembelajaran, serta rekomendasi bagi peneliti di masa mendatang. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori  

1. Model Pembelajaran Kooperatif  

a. Pengertian Model Pembelajaran Kooperatif 

Secara etimologis, pembelajaran kooperatif (cooperate) didefinisikan 

sebagai bekerja sama, merupakan model pengajaran yang berfokus pada 

pemanfaatan kelompok kecil siswa untuk saling mendukung dan memaksimalkan 

lingkungan belajar demi tercapainya tujuan akademik.17 Menurut B. Santoso, 

model ini adalah kegiatan di mana siswa berkolaborasi dalam kelompok kecil untuk 

mendapatkan pengalaman belajar, baik secara personal maupun tim.18 Model ini 

biasanya diimplementasikan dalam kelompok beranggotakan 4 hingga 6 orang. 

Selain meningkatkan pemahaman materi, pembelajaran kooperatif juga penting 

untuk membangun sikap sosial dan mendorong kepercayaan diri siswa untuk 

mengemukakan. 

b. Unsur dan Karakteristik Model Pembelajaran Kooperatif 

Karakteristik khas yang menjadi landasan operasional model pembelajaran 

kooperatif dapat diuraikan sebagai berikut:19 

1) Ketergantungan Positif  

Unsur ketergantungan positif (positive interdependence) mensyaratkan bahwa 

keberhasilan kelompok menjadi tanggung jawab kolektif setiap anggotanya. 

                                                           
17 Nurazizah, “Melalui Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Metode Numbered Heads Together Di 

Universitas Islam Negeri,” Skripsi, 2010. hal. 10 
18 Ismun Ali, “Pembelajaran Kooperatif Dalam Pengajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Mubtadiin 7, no. 1 

(2021): 247–64, http://journal.an-nur.ac.id/index.php/mubtadiin/article/view/82. hal. 250 
19 Arfiani Yulia, Endah Juwandani, and Dwina Mauliddya, “Model Pembelajaran Kooperatif Learning,” In 

Seminar Nasional Ilmu Pendidikan Dan Multi Disiplin 3 (2020): 223–27. hal. 225 
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Dalam konteks ini, setiap siswa diberikan materi atau tugas yang unik, 

sehingga saling ketergantungan menjadi keharusan. Konsekuensinya, 

kegagalan satu anggota dalam menyelesaikan tugas individunya akan 

menghambat penyelesaian tugas kelompok secara keseluruhan. 

2) Tanggung Jawab Perseorangan 

Pembelajaran kooperatif juga dirancang untuk mengevaluasi sejauh mana 

siswa telah menguasai materi secara mandiri. Nilai individu ini selanjutnya 

dikomunikasikan oleh guru kepada kelompok. Tujuan dari penyampaian hasil 

ini adalah untuk memfasilitasi mekanisme saling bantu, di mana anggota yang 

lebih mahir dapat mendukung anggota yang kesulitan. Dengan demikian, 

setiap siswa memegang tanggung jawab individu terhadap tugas yang 

diberikan. 

3) Interaksi Tatap Muka 

Interaksi tatap muka merupakan unsur penting dalam pembelajaran kooperatif. 

Jika tugas kelompok dilaksanakan secara langsung, siswa yang memiliki 

kompetensi lebih tinggi dapat secara efektif membantu rekan kelompoknya 

dalam mencapai tujuan bersama. Interaksi ini memungkinkan anggota 

kelompok untuk berdiskusi satu sama lain, serta membangun komunikasi 

dengan guru dan siswa dari kelompok lain. Dengan demikian, interaksi tatap 

muka berfungsi memperluas sumber belajar siswa, membuat proses belajar 

menjadi lebih mudah dan beragam. 

4) Keterampilan Sosial 

Melalui pembelajaran kooperatif, siswa didorong untuk mengembangkan 

keterampilan sosial penting. Keterampilan ini mencakup toleransi, sikap 

hormat, dan kemampuan untuk berfokus mengkritik gagasan daripada 
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mengkritik teman. Selain itu, model ini melatih siswa untuk membela 

penalaran logis tanpa mencoba mendominasi, dan menjadi mandiri. 

Keterampilan-keterampilan ini memiliki peran signifikan dalam membangun 

dinamika dan hubungan yang harmonis di dalam kelas. 

5) Evaluasi 

Untuk memfasilitasi peningkatan keterampilan kolaborasi siswa, penting bagi 

guru untuk menjadwalkan sesi khusus bagi kelompok agar dapat 

merefleksikan proses kerja sama mereka. Pemberian waktu evaluasi ini 

idealnya diterapkan setelah kelompok menyelesaikan beberapa kegiatan 

belajar. 

c. Tujuan Pembelajaran Kooperatif 

Tujuan implementasi model pembelajaran kooperatif, sebagaimana 

dirumuskan oleh Nur Asma, meliputi hal-hal berikut:20 

1) Pencapaian Hasil Belajar 

Selain aspek sosial, pembelajaran kooperatif bertujuan untuk meningkatkan 

hasil tugas akademik siswa. Model ini menguntungkan semua tingkatan 

kemampuan. Siswa unggul (kelompok atas) berperan sebagai pembimbing 

bagi rekannya, yang secara tidak langsung memperdalam pemahaman 

akademik mereka sendiri. Hal ini terjadi karena mereka didorong untuk 

berpikir lebih kritis mengenai keterkaitan antarkonsep agar berhasil membantu 

rekan satu tim. 

                                                           
20 Ismail Marzuki and Lukamanul Hakim, “Model Pembelajaran Kooperatif Perspektif Al-Qur’an,” Rausyan 

Fikr 14, no. 2 (2018): 39–52. hal. 43-44 
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2) Menghargai Perbedaan Individu 

Model pembelajaran kooperatif juga memiliki tujuan penting dalam 

menumbuhkan penerimaan terhadap keberagaman yang meliputi latar 

belakang ras, budaya, sosial, dan kemampuan akademik yang berbeda. Melalui 

kerja sama dalam kelompok, siswa dari berbagai kondisi didorong untuk 

berinteraksi dan saling menghargai, sehingga membangun lingkungan belajar 

yang inklusif. 

3) Mengembangkan Keterampilan Sosial 

Pembelajaran kooperatif bertujuan untuk menumbuhkan keterampilan kerja 

sama pada siswa. Keterampilan ini penting karena sangat relevan dengan 

tuntutan dunia kerja di masa depan, yang didominasi oleh organisasi yang 

membutuhkan interdependensi dan beroperasi dalam lingkungan 

multikultural. 

d. Kelebihan Dan Kekurangan Pembelajaran Kooperatif 

Sebagaimana model lainnya, pembelajaran kooperatif memiliki karakteristik 

yang mencakup keunggulan (kelebihan) dan keterbatasan (kekurangan) yang 

dijabarkan sebagai berikut:21 

Model pembelajaran kooperatif menawarkan banyak manfaat karena proses 

belajarnya berpusat pada diskusi antarsiswa (peer-to-peer). Model ini membuat 

siswa lebih mudah memahami materi karena mereka tidak hanya pasif 

mendengarkan guru, melainkan berpartisipasi aktif dalam proses tersebut. 

Dampaknya, suasana belajar menjadi lebih aktif dan interaktif. Pembelajaran yang 

                                                           
21 Shilphy A. Octavia, Model Model Pembelajaran, juni 2020 (Penerbit Deepublish (grup penerbitan CV Budi 

Utama), 2020). hal. 32-34 
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interaktif ini selanjutnya meningkatkan kepekaan sosial, mempererat rasa 

persahabatan, dan menciptakan hubungan yang lebih dekat antara guru dan siswa.  

Meskipun memiliki keunggulan, model pembelajaran kooperatif juga 

dihadapkan pada beberapa kekurangan. Implementasi model ini menuntut alokasi 

waktu dan energi yang lebih besar dari guru untuk persiapan materi yang 

komprehensif. Secara logistik, model ini juga memerlukan ruang kelas yang 

memadai untuk mendukung diskusi kelompok yang efektif. Tantangan lain yang 

sering muncul di lapangan adalah ketidakseimbangan partisipasi, di mana terdapat 

siswa yang bersikap dominan sementara yang lain menjadi pasif. Selain itu, ada 

risiko bahwa diskusi kelompok dapat menyimpang dari topik dan menghabiskan 

waktu yang relatif lama. 

2. Team Games Tournament 

a. Team Games Tournament  

Team games tournament  merupakan hasil pengembangan dari gagasan awal 

David De Vries dan Keith Edward, yang kemudian disempurnakan oleh Slavin 

sebagai strategi untuk membantu siswa meninjau dan memahami materi.22 Slavin 

menyatakan bahwa team games tournament efektif dalam meningkatkan capaian 

akademik, keterampilan sosial, dan interaksi positif antar siswa. 23 

Slavin mendefinisikan team games tournament sebagai pembelajaran 

kelompok yang menggunakan permainan sebagai inti kompetisi antartim. Ciri khas 

team games tournament adalah pembentukan kelompok kecil yang terdiri dari 4 

hingga 6 orang dengan latar belakang dan prestasi akademik yang beragam.24 Oleh 

                                                           
22 Harianja et al., Tipe- Tipe Pembelajaraan Kooperatif. hal. 91 
23 Robert E. Slavin, Cooperative Learning Teori, Riset, Dan Praktik, Penerbit Nusa Media (PO Box 137 

Ujungberung Bandung, 2010). hal. 4-5 
24 Nur Endah Hikmah Fauziyah and Indri Anugraheni, “Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Teams Games 

Tournament) Ditinjau Dari Kemampuan Berpikir Kritis Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar,” Jurnal 

Basicedu 4, no. 4 (2020): 850–60, https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.459. hal. 852 
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karena itu, team games tournament adalah jenis pembelajaran kelompok yang 

memanfaatkan keragaman siswa dan elemen permainan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran bersama dan membangkitkan antusiasme siswa. 

b. Langkah-Langkah Team Games Tournament 

Menurut Slavin, implementasi model pembelajaran tipe team games 

tournament dilaksanakan melalui serangkaian langkah operasional (prosedur) yang 

diuraikan sebagai berikut:25 

1) Penyajian Kelas  

Keberhasilan siswa dalam menjawab kuis turnamen secara langsung 

bergantung pada tingkat perhatian mereka terhadap materi yang disampaikan 

(penjelasan guru) di kelas. 

2) Kelompok 

Siswa dikelompokkan menjadi tim beranggotakan empat hingga enam orang, 

dengan mempertimbangkan aspek kecerdasan, ras, dan jenis kelamin untuk 

menciptakan keragaman. Struktur ini bertujuan strategis agar seluruh anggota 

kelompok saling menjamin penguasaan materi dan kesiapan mereka dalam 

menjawab soal pada sesi turnamen. 

3) Permaian 

Fase permainan mengharuskan pemain (tiga orang atau lebih per kelompok) 

menyelesaikan tugas yang merupakan respons terhadap pertanyaan guru 

terkait materi ajar. Dalam prosedur yang dilakukan di meja turnamen ini, siswa 

mengambil kartu dan wajib menjawab soal yang sesuai dengan nomor kartu 

yang terambil. 

                                                           
25 Musyawir et al., Model-Model Pembelajaran Inovatif. hal. 45-46 
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4) Turnamen 

Setelah unit pembelajaran berakhir, guru menyusun penempatan siswa di meja 

turnamen berdasarkan prestasi akademik mereka. Tiga siswa dengan skor 

terbaik (peringkat tertinggi) ditempatkan pada Meja 1, tiga siswa berikutnya 

ditempatkan pada Meja 2, dan pola tersebut dilanjutkan untuk meja-meja 

berikutnya. 

5) Penghargaan 

Grup siswa yang berhasil mencapai rata-rata skor sesuai kriteria yang telah 

ditetapkan akan diberikan sertifikat atau bentuk penghargaan lain sebagai 

bentuk pengakuan atas prestasi dan kerja sama kelompok mereka. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Team Games Tournament 

Seperti model pembelajaran lainnya, team games tournament dicirikan oleh 

keunggulan dan kekurangan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:26 

Team games tournamnet menawarkan beberapa kelebihan utama. Pertama, 

model ini menumbuhkan penerimaan individu dan mengajarkan siswa untuk 

menghormati rekan dengan berbagai tingkat kemampuan. Kedua, partisipasi aktif 

siswa meningkat karena adanya keterlibatan dalam permainan. Ketiga, hasil belajar 

menjadi lebih baik karena suasana yang menyenangkan memfasilitasi pemahaman 

materi. Keempat, team games tournament efektif dalam mengembangkan 

keterampilan dasar siswa. 

Meskipun memiliki keunggulan, model pembelajaran tipe team games 

tournament juga memiliki beberapa kekurangan. Pertama, guru sering menghadapi 

tantangan dalam upaya menyeimbangkan kemampuan akademik siswa saat 

pembentukan kelompok. Kedua, proses diskusi dan permainan team games 

                                                           
26 Octavia, Model Model Pembelajaran. hal. 58-59 
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tournamnet cenderung membutuhkan alokasi waktu yang lebih fleksibel dan lebih 

lama dibandingkan metode pengajaran tradisional. Ketiga, dalam dinamika 

kelompok, siswa dengan kemampuan tinggi kadang menunjukkan ketidaksabaran 

atau kurang terampil dalam memberikan penjelasan kepada rekan sebayanya. 

Keempat, terdapat risiko bahwa aktivitas permainan akan kehilangan nilai 

edukasinya dan menjadi sekadar hiburan jika guru tidak memberikan pengawasan 

yang memadai. 

d. Permainan Ular Tangga 

Ular tangga adalah permainan papan tradisional yang dimainkan oleh 

minimal dua orang menggunakan bidak dan satu dadu. Permainan ini 

menggunakan papan persegi yang terbagi menjadi seratus kotak, dilengkapi 

gambar ular dan tangga. Permainan ini memiliki akar historis sejak abad ke-2 SM, 

di mana tokoh agama Hindu menciptakannya dengan nama Paramapada Sopaman 

(tangga menuju keselamatan) dengan tujuan mengajarkan konsep penghargaan.27 

Karena siswa sudah familiar dengan permainan ini, ular tangga sangat potensial 

untuk diadaptasi dan diintegrasikan sebagai media yang inovatif dan relevan dalam 

proses pembelajaran. 

3. Minat Belajar 

a. Pengertian Minat Belajar 

Minat didefinisikan sebagai kecenderungan kuat, antusiasme, atau 

keinginan.28 Definisi ini diperkuat oleh Djali, yang menekankan minat sebagai daya 

tarik dan rasa ingin tahu yang timbul tanpa paksaan.29 Serta Syah, yang melihat 

                                                           
27 Hapsari, Sumari, and Fitriyah, “Tanah Dan Keberlangsungan Kehidupan.” 
28 Kemendikbud, “Minat,” KBBI Daring Kemendikbud, 2016, https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/minat. 
29 Septi Budi Sartika, Buku Ajar Belajar Dan Pembelajaran, Buku Ajar Belajar Dan Pembelajaran, 2022, 

https://doi.org/10.21070/2022/978-623-464-043-4. hal. 32  
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minat sebagai kecenderungan kuat atau antusiasme terhadap sesuatu.30 Dengan 

demikian, minat dapat disimpulkan sebagai kecenderungan internal dan sukarela 

untuk terlibat penuh dalam suatu aktivitas yang memicu rasa ingin tahu. 

Konsep belajar merujuk pada upaya untuk mencapai pengetahuan atau 

keterampilan serta praktik yang didapat melalui pengalaman.31 Sementara itu, 

Djamarah mendefinisikan belajar sebagai kegiatan individu yang bertujuan 

mengubah perilaku, yang terjadi melalui interaksi dengan lingkungan. Aktivitas ini 

berdampak pada tiga dimensi: kognitif, afektif, dan psikomotor.32 Kesimpulannya, 

belajar adalah sebuah aktivitas yang esensial untuk memperoleh pengetahuan, 

berlatih, dan memodifikasi perilaku melalui pengalaman dalam konteks interaksi 

lingkungan. 

Menurut Syafari, minat belajar didefinisikan sebagai perasaan senang yang 

berfungsi sebagai dorongan internal bagi seseorang untuk terlibat dalam aktivitas 

guna mencapai tujuan belajarnya. 33 Berdasarkan berbagai pandangan ahli, 

disimpulkan bahwa minat belajar merupakan daya tarik, kecenderungan, atau 

kesenangan terhadap proses pembelajaran yang berorientasi pada perolehan 

pengetahuan melalui pengalaman. Minat ini memiliki pengaruh signifikan terhadap 

efektivitas proses belajar, siswa yang memiliki minat tinggi akan terlibat secara 

aktif, sementara siswa yang minatnya rendah akan cenderung bersikap pasif di 

kelas. 

                                                           
30 Charli, Ariani, and Asmara, “Hubungan Minat Belajar Terhadap Prestasi Belajar Fisika.” hal. 55 
31 Kemendikbud, “Belajar,” KBBI Daring Kemendikbud, 2016, https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/belajar. 
32 Sartika, Buku Ajar Belajar Dan Pembelajaran. Op. Cit. hal. 24  
33 Rusydi Ananda and Fitri Hayati, Variabel Belajar: Kompilasi Konsep, CV. Pusdikra MJ, 2020. hal. 141 
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b. Indikator Minat Belajar 

Indikator yang digunakan untuk mengukur minat belajar siswa, menurut 

Slameto, meliputi empat aspek utama sebagai berikut:34 

1) Ketertarikan Belajar 

Ketika siswa berminat pada suatu bidang, ketertarikan mereka untuk belajar 

akan meningkat. Motivasi internal ini memicu siswa untuk menggali dan 

mempelajari materi secara mendalam. Konsekuensinya, proses belajar tidak 

lagi dianggap sebagai paksaan atau beban, melainkan sebagai aktivitas yang 

menyenangkan dan sukarela. 

2) Perhatian Dalam Belajar 

Kualitas belajar siswa sangat ditentukan oleh kemampuan mereka 

memfokuskan pikiran dan jiwa pada materi. Sebab, perhatian pada intinya 

adalah konsentrasi penuh yang dibutuhkan siswa untuk mengamati, 

memahami, dan beraktivitas dalam proses pembelajaran 

3) Motivasi Belajar 

Dalam konteks pembelajaran, motivasi adalah kekuatan pendorong internal 

yang dilakukan secara sengaja oleh siswa untuk berpartisipasi dalam aktivitas 

belajar. Kekuatan ini menghasilkan perilaku yang terarah menuju pencapaian 

sasaran atau tujuan yang telah ditetapkan. 

4) Pengetahuan 

Pembelajaran akan dianggap berhasil ketika siswa memahami materi secara 

menyeluruh dan mengenali relevansinya dalam konteks kehidupan nyata 

ditetapkan. 

                                                           
34 Nurhasanah and Sobandi, “Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Belajar Siswa (Learning Interest as 

Determinant Student Learning Outcomes).” hal. 131 
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c. Faktor Minat Belajar  

Minat belajar merupakan variabel yang dipengaruhi oleh berbagai faktor. 

Menurut Muhammad Furqon, beberapa faktor yang memiliki pengaruh signifikan 

terhadap minat belajar adalah sebagai berikut:35 

1) Faktor Internal 

a) Faktor Intrinsik 

Faktor intrinsik merujuk pada keinginan untuk melakukan suatu tindakan 

yang didorong oleh ketertarikan dan kepuasan pribadi. Dalam konteks 

belajar, siswa yang didominasi faktor ini termotivasi untuk terlibat dalam 

pembelajaran karena alasan yang berasal dari diri mereka sendiri, bukan 

karena adanya imbalan atau tekanan eksternal. 

b) Kesiapan Belajar  

Kesiapan belajar (readiness) didefinisikan sebagai tingkat kesiapan siswa, 

baik secara mental, emosional, maupun fisik, untuk terlibat secara aktif 

dalam aktivitas pembelajaran. Kesiapan ini mencakup berbagai komponen 

penting, seperti kondisi fisik, stabilitas emosional, keterampilan kognitif, 

dan motivasi belajar. Semua dimensi ini berkontribusi untuk membantu 

siswa tetap fokus dan mampu menyerap materi pelajaran dengan optimal. 

c) Minat Pribadi 

Minat didefinisikan sebagai daya tarik spesifik siswa terhadap topik atau 

aktivitas tertentu sebelum pembelajaran dimulai. Minat ini dapat dipicu 

oleh beragam faktor, seperti pengalaman masa lalu, lingkungan keluarga, 

atau paparan media. Pada akhirnya, siswa yang memiliki minat khusus 

                                                           
35 Muhammad Furqon, Minat Belajar, Angewandte Chemie International Edition, 6(11), 951–952., september, 

vol. 7 (Kota Solok, Sumatra Barat: PT Mafy Media Literasi Indonesia, 2024). hal. 10-13 
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pada suatu mata pelajaran cenderung lebih aktif dan terlibat di kelas, yang 

berkontribusi positif terhadap peningkatan capaian akademik mereka. 

2) Faktor Eksternal 

a) Lingkungan Belajar 

Lingkungan belajar merujuk pada kondisi dan lokasi yang mendukung 

terlaksananya aktivitas belajar siswa. Lingkungan yang kondusif dan 

menyenangkan sangat krusial selama proses pembelajaran karena dapat 

meningkatkan daya tarik kegiatan belajar sekaligus memaksimalkan 

konsentrasi siswa. 

b) Peran Guru 

Guru memiliki peran sentral dalam mempertahankan minat belajar siswa. 

Minat siswa dapat ditingkatkan jika guru menerapkan pendekatan 

pengajaran yang variatif dan menarik serta mempertahankan hubungan 

yang positif dengan siswa. Keterlibatan siswa sangat dipengaruhi oleh 

antusiasme guru terhadap mata pelajaran. Oleh karena itu, guru perlu 

memiliki kompetensi untuk menggunakan beragam metode, memotivasi 

siswa, mengelola kelas secara efektif, mengembangkan media 

pembelajaran yang baik, memberikan insentif (penghargaan/hadiah), dan 

mengorganisasi kelompok belajar yang suportif.memaksimalkan 

konsentrasi siswa 

c) Dukungan Sosial 

Dukungan sosial dari lingkungan sekitar (keluarga, teman sebaya, dan 

komunitas) merupakan faktor penting yang memengaruhi keinginan siswa 

untuk belajar. Kehadiran lingkungan sosial yang suportif, termasuk orang 

tua dan teman yang memotivasi, dapat meningkatkan semangat belajar 
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siswa dan konsentrasi siswa. Terlebih interaksi sossial dalam kelompok 

belajar dan diskusi juga dapat membantu siswa lebih tertarik untuk 

memahami suatu mata pelajaran. 

 

B. Perspektif Teori Dalam Islam 

1. Team Games Tournamnet 

Model pembelajaran tipe team games tournament didasarkan pada prinsip saling 

membantu dan kerja sama yang melatih tanggung jawab dan semangat kolaborasi 

siswa. Keterlibatan aktif siswa dalam team games tournamnet mencerminkan anjuran 

dalam Al-Qur'an, Surat Al-Ma'idah ayat 2, yang menegaskan pentingnya berbuat baik 

dan tolong-menolong sesama manusia.36 

اتَّقوُا اللّٰه  اۗ نَّ اللّٰ  ان  وۖ  الْعدُوْ  ثمْ  و  ل ى الْا  نوُْا ع  لا  ت ع او  التَّقْوٰىۖ و  ل ى الْب ر   و  نوُْا ع  ت ع او  يْدُ او  ق اب  ه  ش د   لْع 

“Dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebaikan dan takwa, dan jangan 

tolong-menolonglah dalam berbuat dosa dan permusuhan. Bertaqwalah kepada Allah, 

sesungguhnya Allah berat siksaan-Nya.” 

Inti dari ayat ini adalah perintah Allah bagi manusia untuk saling membantu 

dalam kebaikan. Prinsip ini diimplementasikan dalam team games tournamnet melalui 

mekanisme kerja sama kelompok, di mana setiap anggota berupaya saling menolong 

demi meraih prestasi tertinggi untuk tim mereka. 

2. Minat Belajar 

Siswa menunjukkan minat belajar ketika mereka memiliki ketertarikan dan 

keinginan pada materi ajar. Minat ini menghasilkan dua dampak positif: pemahaman 

materi yang lebih optimal, dan secara spiritual, mendatangkan kemuliaan dan derajat 

                                                           
36 Kementrian Agama, “Al-Quran Surat Al-Mai’dah Ayat 2,” Kemenag, 2022, 

https://quran.kemenag.go.id/quran/per-ayat/surah/5?from=2&to=2. 



27 
 

 
 

yang ditinggikan oleh Allah, sesuai dengan firman-Nya dalam Surat Al-Mujadalah ayat 

11.37 

جٰل س  ف افْس حُوْا ي فْس ح  اللّٰهُ ل كُمْ   ا ا ذ ا ق يْل  ل كُمْ ت ف سَّحُوْا ف ى الْم  نوُْٰٓ يْن  اٰم  ا الَّذ   يٰٰٓا يُّه 

ب يْ  لوُْن  خ  ا ت عْم  اللّٰهُ ب م  جٰت ۗ و  لْم  د ر  يْن  اوُْتوُا الْع  الَّذ  نْكُمْْۙ و  نوُْا م  يْن  اٰ م  ا ذ ا ق يْل  انْشُزُوْا ف انْشُزُوْا ي رْف ع  اللّٰهُ الَّذ   و 

“Wahai orang orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah kelapangan 

di dalam majlis-majlis” lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan 

untukmu. Apabila dikatakan “Berdirilah” (kamu) berdirilah, niscaya Allah akan 

menganggkat orang orang yang beriman diantaramu, dan orang orang yang diberi ilmu 

beberapa derajat. Allah maha teliti terhadap apa yang kamu kerjakan.” 

Imam syafi’i juga berkata yang dinulik oleh Imam Nawawi dalam karya beliau 

kitab al-Majmu fi Syarhil muhazab.38 

لْم   ا ف ع ل يْ ه  با لع  اد هُم  نْ أ ر  م  ، و  لْم  ه  ف ع ل يْه  ب الْع  ر  اد  الآخ  نْ أ ر  م  ، و  لْم  اد  الدُّنْي ا ف ع ل يْه  ب الْع  نْ أ ر   م 

“Barangsiapa yang menginginkan kebahagian dunia hendaklah dengan ilmu, 

barangsiapa yang menginginkan kebahagian akhirat hendaklah berilmu, dan barang 

siapa yang menginginkan keduanya hendaklah dengan ilmu”. 

Ayat Al-Qur'an dan perkataan Imam Syafi'i menegaskan bahwa derajat dan 

kebahagiaan seseorang di dunia dan akhirat ditentukan oleh ilmu yang dimilikinya. 

Konsekuensinya, orang yang tidak memiliki minat untuk belajar tidak akan dapat 

memperoleh manfaat tersebut. Dengan kata lain, minat belajar adalah langkah awal 

yang krusial untuk memperoleh ilmu, yang pada akhirnya membawa kebahagiaan 

duniawi dan ukhrawi. 

                                                           
37 Kementrian Agama, “Al-Quran Surat Al-Mujadalah Ayat 11,” Kemenag, 2022, 

https://quran.kemenag.go.id/quran/per-ayat/surah/58?from=11&to=11. 
38 Bohri Rahman, “Perkataan Imam Syafi’i,” Darunnajah, 2011, https://darunnajah.com/perkataan-imam-syafii-

4/. 
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C. Kerangka Berfikir 

Pada penelitian ini, pembelajaran IPS di lakukan di kelas VIII MTs Sunan 

kalijogo Kediri. Pembelajaran tersebut dibagi menjadi dua kelompok kelas yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pada masing-masing kelompok 

mendapatkan pretest minat belajar sebelum dilakuan pembelajaran. Setelah dilakukan 

pretest pada masing-masing kelas dilakukan pembelajaran pada setiap kelas. Pada kelas 

eksperimen dilakukan pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe team games tournament berbantuan dengan media permainan ular 

tangga. Sedangkan pada kelas kontrol pembelajran menggunakan model pembelajaran 

konvensional.  Setelah dilakuakn pembelajaran pada setiap kelas, diberikan posttest 

minat belajar siswa yaang nantinya akan diketahui hasil dari perbedaan minat belajar 

siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

  

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir 
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D. Hipotesis  

Hipotesis studi merupakan jawaban sementara yang diajukan dan memerlukan 

pembuktian.39 Berdasarkan tinjauan studi sebelumnya, yakni temuan Andini Salina, 

Ahmad, dan Yanuar Al-Fiqri, serta penelitian Zailani dan Tawani, disimpulkan bahwa 

model pembelajaran tipe team games tournament berpengaruh positif terhadap minat 

belajar siswa. Hipotesis dalam studi ini akan menguji pernyataan tersebut. Sehingga 

dapat dirumuskan hipotesis sebagai berikut: 

Ho : Tidak ada perbedaan minat belajar siswa yang belajar dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament dengan siswa tang 

belajar dengan model pembelajaran konvensional 

Ha : Terdapat perbedaan minat belajar siswa yang belajar dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament dengan siswa tang 

belajar dengan model pembelajaran konvensional 

 

  

                                                           
39 Syofiyan Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif: Dilengkapi Dengan Perbandingan Perhitungan Manual Dan 

SPSS, Januari 20 (JL. Tembara Raya No. 23 Rawamangun, Jakarta: Kencana, 2017). hal. 38 
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BAB III 

MOTEDE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian  

Pendekatan dan jenis penelitian studi ini menerapkan metode kuantitatif dengan 

desain kuasi eksperimen. Penggunaan desain ini didasarkan pada kebutuhan untuk 

melakukan perbandingan hasil dengan kelompok kontrol, di mana dampak perlakuan 

dinilai untuk mengukur data awal (pretest) dan data akhir (posttest). 40 

Penelitian ini menggunakan dua kelompok, eksperimen dan kontrol. Prosedur 

diawali dengan pengukuran minat belajar awal menggunakan pretest pada kedua 

kelompok. Kelompok eksperimen diberi perlakukan dengan team games tournament 

dan media ular tangga, sementara kelompok kontrol diajarkan secara konvensional. 

Efektivitas perlakukan kemudian diukur melalui pemberian posttest menggunakan 

instrumen yang sama pada kedua kelompok. Desain penelitian ini dapat digambarkan 

sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Desain Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest  

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O1 X0 O3 

Keterangan : 

O1  :  Pretest sebelum diberi perlakuan  

X1  :  Menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament 

X0  :  Menggunakan model pembelajaran konvensional  

                                                           
40 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, edisi kedu, vol. 11 (Jl. Gegerkalong Hilir No 

84 Bandung: ALFABETA, 2023). hal. 118 
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O2  :  Posttes setelah diberi perlakukan  

O3  :  Posttes setelah tidak diberi perlakuan 

 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini adalah MTs Sunan Kalijogo di Desa Kranding, Kecamatan 

Mojo, Kabupaten Kediri. Lokasi ini dipilih karena peneliti mengidentifikasi adanya 

masalah minat belajar yang signifikan. Masalah ini ditandai dengan perilaku siswa yang 

tidak fokus, sering terlambat, dan kurang partisipatif diakibatkan oleh dominasi metode 

pengajaran konvensional yang diterapkan guru. Kondisi ini diperburuk oleh fakta 

bahwa beberapa siswa juga merupakan santri, yang menambah kompleksitas tantangan 

dalam meningkatkan minat belajar mereka. 

 

C. Variabel Penelitian 

Dalam studi ini, variabel diklasifikasikan menjadi dua: variabel bebas (X) yang 

memengaruhi, dan variabel terikat (Y) yang merupakan hasil yang diukur dari belajar 

mereka. 

Variabel bebas (X)  :  Model pembelajaran kooperatif tipe team games 

tournament 

Variabel terikat (Y)  :  Minat belajar 
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D. Populasi dan Sampel Penelitian 

Definisi populasi merujuk pada keseluruhan objek yang menjadi sumber data 

utama dalam penelitian.41 Populasi yang digunakan dalam studi ini adalah seluruh siswa 

kelas VIII MTs Sunan Kalijogo, jumlah total populasi adalah 385 siswa, yang terbagi 

kedalam kelas-kelas dengan rata-rata 35 siswa perkelas. 

Tabel 3. 2 Populasi Kelas VIII 

No Kelas Populasi 

1 Kelas VIII A 35 

2 Kelas VIII B 35 

3 Kelas VIII C 35 

4 Kelas VIII D 36 

5 Kelas VIII E 36 

6 Kelas VIII F 35 

7 Kelas VIII G 35 

8 Kelas VIII H 35 

9 Kelas VIII I 35 

10 Kelas VIII J 35 

11 Kelas VIII K 33 

Total 385 

 

Definisi sampel merujuk pada sebagian populasi yang diambil untuk mewakili 

karakteristik keseluruhan populasi.42 Dalam penelitian ini, implementasi teknik 

purposive sampling dilakukan. Pemilihan teknik ini didasarkan pada prinsip penentuan 

didasarkan pada pertimbangan kriteria spesifik tertentu. 

Penentuan sampel dalam penelitian dilakukan berdasarkan rekomendasi dari 

guru mata pelajaran IPS. Kelas yang direkomendasikan dan digunakan sebagai sampel 

adalah kelas VIII E dan VIII H. Pemilihan kedua kelas ini didasarkan pada 

                                                           
41 Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif: Dilengkapi Dengan Perbandingan Perhitungan Manual Dan SPSS. 

Hal. 30 
42Loc. Cit 
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pertimbangan bahwa keduanya memiliki karakteristik dan kemampuan awal yang 

relatif sama sebelum intervensi diterapakan. 

Penentuan kelompok eksperimen dan kontrol dilakukan melalui tahap acak 

digital. Kelompok ini dibagi menjadi dua kelompok menggunakan pickerwheel, yang 

mana tim satu menjadi kelompok kontrol dengan kelas VIII E dan tim 2 menjadi 

kelompok eksperimen dengen kelas VIII H. 

 

Gambar 3. 1 Kelompok Sampel 

 

E. Data dan Sumber Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini dibagi menjadi dua jenis: data primer ( data 

yang dikumpulkan langsung dari sumber utama) dan data sekunder ( data pendukung 

ang diperoleh dari pihak atau sumber yang sudah ada). 

1. Data primer 

Data primer studi ini adalah nilai-nilai skor pretest dan psosttest yang didapatkan 

dari siswa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Nilai-nilai ini merupakan 

data kuantitatif yang menjadi bahan utama untuk analisis dan pengujian hipotesis 

penelitian. 
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2. Data sekunder  

Data sekunder yang digunakan terdiri dari catatan observasi yang 

mendokumentasikan proses dilapangan, serta dokumen-dokumen pelengkap yang 

berfungsi sebegai referensi akademik, seperti buku ajar, modul, dan silabus mata 

pelajaran terkait. 

 

F. Instrumen Penelitian  

Untuk mengukur minat belajar siswa IPS, peneliti menggunakan instrumen kuesioner 

dengan skala Likert empat poin (1–4). Kuesioner ini berfungsi sebagai alat ukur 

kuantitatif yang diterapkan baik pada fase pretest maupun posttest di kedua kelompok 

penelitian (eksperimen dan kontrol). Skala Likert ini terdiri dari opsi-opsi berikut: 

Tabel 3. 3 Skala Instrumen 

Pilihan jawaban skor 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 

setuju 3 

Sangat tidak setuju 4 

 

Tabel 3. 4 Indikator Penilaian 

Variabel Indikator 

Minat belajar (Y) Minat belajar dapat diukur melalui sejumlah indikator. 

Menurut Slameto (dalam Nurhasanah & Sobandi), 

indikator-indikator tersebut meliputi aspek-aspek 

berikut 
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1. Ketertarikan untuk belajar 

2. Perhatian dalam belajar 

3. Motivasi belajar 

4. Pengetahuan  

 

G. Validitas dan Realibitas Penelitian  

1. Validitas  

Validitas merujuk pada ketepatan instrumen dalam mengukur konsep yang 

diteliti.43 Untuk memastikan instrumen kuesioner minat belajar telah sahih dan 

sesuai dengan variabel, studi ini menerapkan uji validitas terhadap setiap itemnya. 

Jenis uji yang digunakan adalah korelasi Pearson, yang dirumuskan sebagai 

berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑥𝑦 − ∑𝑥∑𝑦

√(𝑁∑𝑥2 − (∑𝑥)2)(𝑁∑𝑦2(𝑦)2)
 

Keterangan: 

rxy : Koefesien korelasi 

X : Nilai data variabel X 

y : Nilai data variabel y 

N : Banyaknya data 

 

Untuk menentukan validitas instrumen, dilakukan perhitungan koofesien 

kolerasi (rhitung). Nilai (rhitung) tersebut kemudian diuji dengan cara 

membandingkannya dengan nilai korelasi tabel pearson (rtabel). Pengujian ini 

                                                           
43 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. hal. 361 
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dilaksanakan pada tingkat signifikasi 5% (α=0,05) dengan n sebagai jumlah data. 

Suatu instrumen dinyatakan valid jika nilai rhitung yang diperoleh melebihi nilai 

rtabel. 

Kriteria validasi adalah sebagai berikut: 

a. Instrumen valid jika rhitung > rtabel 

b. Instrumen tidak valid jika rhitung < rtabel 

Penentuan tingkat validitas instrumen berdasarkan ktiteria berikut:44 

Tabel 3. 5 Rentang Tingkat Validitas 

Rentang Keterangan 

0,80 < rxy < 1,00 validitas sangat tinggi (sangat baik) 

0,60 < rxy < 0,80 validitas tinggi (baik) 

0,40 < rxy < 0,60 validitas sedang (cukup) 

0,20 < rxy < 0,40 validitas rendah (kurang) 

0,00 < rxy < 0,20 validitas sangat rendah  

rxy = 0,00 tidak valid 

 

Uji validitas instrumen dilakukan dengan tujuan untuk memverivikasi 

apakah instrumen penelitian yang digunakan benar benar valid dan mampu 

mengukur valiabel yang dimaksud. Proses pengujian ini laksanakan menggunakan 

perangkat lunak statistik SPSS versi 31. Hasil uji validitas instrumen minat belajar 

adalah sebagai berikut: 

 

                                                           
44 Abigail Soesana et al., Metodologi Penelitian Kuantitatif, 2023, 

https://repository.unugiri.ac.id:8443/id/eprint/4881/1/Anisa Buku Metodologi Penelitian Kuantitatif.pdf. Hal. 74 
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Tabel 3. 6 Uji Validitas Instrumen Eksperimen 

Item  Rtabel Rhitung Keterangan  

1 0,355 0,680 Valid 

2 0,355 0,624 Valid 

3 0,355 0,455 Valid 

4 0,355 0,607 Valid 

5 0,355 0,616 Valid 

6 0,355 0,485 Valid 

7 0,355 0,533 Valid 

8 0,355 0,522 Vald 

9 0,355 0,602 Valid 

10 0,355 0,396 Valid 

11 0,355 0,518 Valid 

12 0,355 0,124 Tidak valid 

13 0,355 0,410 Valid 

14 0,355 0,259 Tidak valid 

15 0,355 0,476 Valid 

16 0,355 0,618 Valid 

17 0,355 0,552 Valid 

18 0,355 0,332 Tidak valid 

19 0,355 0,506 Valid 

20 0,355 0,386 Valid 

21 0,355 0,493 Valid 

22 0,355 0,528 Valid 

23 0,355 0,552 Valid 

24 0,355 0,355 Tidak valid 

25 0,355 0,548 Valid 

26 0,355 0,445 Valid 

27 0,355 0,538 Valid 

28 0,355 0,413 Valid 

29 0,355 0,369 Valid 

30 0,355 0,360 Valid 

31 0,355 0,361 Valid  

32 0,355 0,430 Valid 

33 0,355 0,670 Valid 

34 0,355 0,491 Valid 

35 0,355 0,538 Valid 

 

Uji validitas instrumen minat belajar pada kelas eksperimen dilakukan di 

kelas VIII F yang berjumlah 31 siswa. Indikator instrumen semula berjumlah 35 

item, yang kemudian 4 item dinyatakan tidak valid, dan 31 item yang dinyatakan 

valid. Item instrumen yang dikatakan tidak valid maka diputuskan di buang karena 

sudah ada indikator lain yang mewakili indikator tersebut. 
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Berdasarkan uji validitas yang telah dilaksanakan, instrumen minat belajar 

pada kelompok eksperimen dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai alat 

pengumpulan data dalam penelitian ini. 

Tabel 3. 7 Uji Validitas Instrumen Kontrol 

Item  Rtabel Rhitung Keterangan  

1 0,355 0,539 Valid 

2 0,355 0,547 Valid 

3 0,355 0,563 Valid 

4 0,355 0,671 Valid 

5 0,355 0,505 Valid 

6 0,355 0,716 Valid 

7 0,355 0,272 Tidak valid 

8 0,355 0,648 Valid 

9 0,355 0,590 Valid 

10 0,355 0,654 Valid 

11 0,355 0,428 Valid 

12 0,355 0,396 Valid 

13 0,355 0,505 Valid 

14 0,355 0,528 Valid 

15 0,355 0,688 Valid 

16 0,355 0,666 Valid 

17 0,355 0,721 Valid 

18 0,355 0,497 Valid 

19 0,355 0,803 Valid 

20 0,355 0,638 Valid 

21 0,355 0,747 Valid 

22 0,355 0,424 Valid 

23 0,355 0,589 Valid 

24 0,355 0,597 Valid 

25 0,355 0,581 Valid 

26 0,355 0,780 Valid 

27 0,355 0,693 Valid 

28 0,355 0,655 Valid 

29 0,355 0,420 Valid 

30 0,355 0,539 Valid 

31 0,355 0,559 Valid  

32 0,355 0,558 Valid 

33 0,355 0,409 Valid 

34 0,355 0,679 Valid 

35 0,355 0,828 Valid 
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Pengujian validitas instrumen minat belajar untuk kelas kontrol dilakukan 

pada 32 siswa kelas VIII G. Instrumen awal memiliki 35 item. Namun, setelah 

pengujian, 1 item dinyatakan tidak valid. Item yang tidak valid tersebut kemudian 

ditiadakan karena indikatornya sudah cukup oleh item lain. Oleh karena itu, 

instrumen final yang dinyatakan valid dan digunakan dalam penelitian berjumlah 

34 item. 

Berdasarkan hasil uji validitas tersebut, instrumen minat belajar pada 

kelompok kontrol dinyatakan valid dan oleh karena itu, layak untuk digunakan 

dalam tahapan pengumpulan data penelitian. 

2. Reliabilitas  

Konsep uji reliabel memfokuskan pada sejauh mana suatu alat ukur dapat 

menghasilkan skor yang konsisten dan stabil dari waktu ke waktu.45 Dalam studi 

ini, pengujian konsistensi internal instrumen (reliabilitas) akan dilaksanakan 

menggunakan teknik statistik Alpha Cronbach yang perhitungannya didasarkan 

pada rumusan berikut: 

𝑟𝑖 =
𝑘

(𝑘 − 1)
 (1 −

∑𝜎𝑏
2

𝜎𝑡
2 ) 

∑𝜎𝑏
2 = 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑏𝑢𝑡𝑖𝑟, 𝜎𝑡

2 = 𝑣𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 

Ketrangan:  

ri : Koefisien realibitas 

k : Banyaknya soal  

 

 

                                                           
45 Siregar, Metode Penelitian Kuantitatif: Dilengkapi Dengan Perbandingan Perhitungan Manual Dan SPSS. 

hal.55 
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Rentang nilai Alpha Cronbach sebagai berikut:46 

Tabel 3. 8 Rentang Tingkat Reliabilitas 

Rentang nilai Keterangan 

α < 0.50 reliabilitas rendah 

0.50 < α < 0.70 reliabilitas cukup baik / moderat 

α > 0.70 realibitas mencukupi (sufficient 

reability) standar ukuran reliabilitas 

α > 0.80 reliabilitas kuat 

α > 0.90 reliabilitas sempurna 

 

Uji reliabilitas dilaksanakan untuk menguji apakah instrumen penelitian 

yang digunakan mampu mamberikan hasil konsisten dan stabil (reliabel). 

Pengujian reliabilitas ini dilakukan secara komputasi dengan bantuan perangkat 

lunak statistik SPSS versi 31. Hasil dari uji reliabilitas instrumen yang digunakan 

adalah sebgai berikut: 

Tabel 3. 9 Uj Reliabilitas kelompok Eksperimen 

Cronbach’s Alpha N of Items 

,901 31 

 

 

Berdasarkan hasil uji tersebut, instrumen minat belajar pada kelompok 

eksperimen dinyatakan reliabel. Hal ini dikarenakan nilai Cronbah’s Alpha yang 

diperoleh adalah 0,901, dimana angka ini lebih besar dari nilai ambang 0,70. Oleh 

                                                           
46 Soesana et al., Metodologi Penelitian Kuantitatif. Hal.80 
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karena itu, instrumen penelitian ini layak dan konsisten untuk digunakan dalam 

pengumpulan data. 

Tabel 3. 10 Uji Reliabilitas Kelompok Kontrol 

Cronbach’s Alpha N of Items 

,942 34 

 

Dari hasil uji tersebut, instrumen minat belajar pada kelompok kontrol 

dipastikan reliabel (konsisten). Hal ini ditunjukkan oleh perolehan nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,942, dimana angka ini melebihi nilai ambang 

reliabilitas 0,70. Dengan demikian, instrumen penelitian ini layak dan konsisten 

untuk digunakan dalam pengumoulan data. 

 

H. Teknik pengumpulan data 

1. Kuesioner 

Untuk mengukur variabel terikat, peneliti akan menyediakan dua kuesioner: 

kuesioner pretest, yang berfungsi sebagai pengukuran awal sebelum intervensi 

team games touranment, dan kuesioner posttest, yang berfungsi sebagai 

pengukuran akhir setelah perlakuan team games tournamnet diberikan. 

2. Observasi  

Peneliti akan melakukan observasi langsung terhadap siswa selama proses 

pembelajaran di kelas. Kegiatan ini bertujuan mengumpulkan data sekunder terkait 

perilaku, partisipasi, dan dinamika siswa dalam implementasi model pembelajaran. 
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3. Dokumentasi  

Proses pembelajaran menggunakan team games tournamet dengan media ular 

tangga akan didokumentasikan oleh peneliti. Dokumentasi ini menjadi sumber data 

sekunder yang merekam pelaksanaan intervensi di kelompok eksperimen. 

 

I. Analisis Data 

1. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas  

Untuk menguji asusmsi statistik mengenai distribusi normal pada data 

populasi, penelitian ini mengamoilasikan uji normalitas. Teknik yang 

digunakan adalah Shapiro-Wilk, karena ukuran sampel yang diambil 

berjumlah kurang dari 50. Adapun kriteria pengujian yang ditetapkan adalah 

sebagai berikut: 47 

1) Jika sig. > 0.05 data normal 

2) Jika sig. < 0,05 data tidak normal 

b. Uji Homogenitas  

Guna menguji kesamaan varian (homogenitas) antar kelompok data, studi ini 

menggunakan Uji Levene. Kriteria yang digunakan untuk menentukan 

homogenitas didasarkan pada ketentuan berikut:48 

1) Jika sig. < 0.05 data tidak homogen 

2) Jika sig. > 0,05 data homogen 

                                                           
47 Sudirman et al., Statistika Pendidikan (Melong Asih Regency B40 Cijerah Kota Banding Jawa Barat: Penerbit 

Media Sains Indonesia (Cv. Media Sains Indonesia), 2023). Hal.146 
48 Anisa Permata Sari, Silfia Hasanah, and Muhammad Nursalman, “Uji Normalitas Dan Homogenitas Dalam 

Analisis Statistik,” Pendidikan Tambusai 8, no. 2012 (2024): 51329–37. Hal.51335 
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2. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis menggunakan uji non-prametrik, uji ini digunakan untuk data 

penelitian tidak memenuhi salah satu uji prasyarat. Uji non-parametrik yang dipilih 

yaitu uji Man-Whitney U Test, yang mana uji ini digunkan membandingakn 

median antara dua kelompok yang berdeda. Uji ini gunakan sebagai alternatif uji 

parametrik yaitu uji Independent Sampel T-Test. Kriteria yang diterapkan dalam 

pengujian ini adalah sebagai berikut:49 

a. Jika sig. > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak 

b. Jika sig. < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima 

 

J. Prosesdur Penelitian  

1. Sebelum Penelitian  

a. Peneliti akan mengajukan permohonan izin dan observasi secara resmi kepada 

pihak berwenang di lokasi yang menjadi target studi. 

b. Berkoordinasi dengan guru mata pelajaran IPS guna memfasilitasi observasi 

pendahuluan dan mengamankan semua data yang dibutuhkan untuk 

mendukung studi. 

c. Peneliti akan mempersiapakan seluruh perlengkapan dan instrumen (seperti 

kuesioner, lembar observasi dan media pembelajaran) yang dibutuhkan untuk 

kelancaran pelaksanaan studi lapangan. 

2. Pelaksanaan Penelitian 

a. Prosedur penelitian melibatkan dua kelas dengan perlakukan berbeda. Kelas 

VIII H ditetapkan sebagai kelompok eksperimen yang diajarkan menggunakan 

                                                           
49 Abdul Muhid, Analisis Statistik (Jl. Taman Pondok Jati J4,Taman, Sidoarjo: Zifatama Jawara, 2029), 

http://repository.uinsa.ac.id/id/eprint/1047/1/Abdul Muhid_Analisis Statistik Edisi ke 2.pdf. hal.278 
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model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament berbantuan media 

permainan ukal tangga. Sementara itu, kelas VIII E ditetapkan sebagai 

kelompok kontrol yang menerima pembelajaran dengan pembelajaan 

konvensional. 

b. Pasca pelaksanaan perlakukan, tugas peneliti selanjutnya adalah mengambil 

semua data yang dibutuhkan, diikuti dengan proses analisis data tersebut. 

Analisis data wajib dilakukan sesuai prosedur statistik yang telah ditentukan 

sebelumnya. 

3. Pengolahan data  

a. Analisis data dimulai dengan memverivikasi asusmsi statistik melalui uji 

prasyarat (uji normalitas dan homogenitas). Selanjutnya, untuk menguji 

perbedaan antar kelompok, proses analisis dilanjutkan dengan melakukan uji 

hipotesis. Pada penelitian ini menggunakan uji hipoteisi non-parametrik 

menggunakan uji Man-Whitney U Test., uji ini dilakukan karena salah satu uji 

prasyat tidak terpenuhi.  

b. Membuat kesimpulan yang didasarkan pada hasil analisis statistik. 

4. Penulisan laporan 

Setelah semua data diolah dan disimpulkan, penelitian melanjutkan dengan 

penyusunan laporan akhir penelitian secara komprehemsif. 
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BAB IV 

PEMAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

A. Pemaparan Data 

1. Profil MTs Sunan Kalijogo 

Berlokasi di kabupaten kediri, MTs Sunan Kalijogo adalah madrasah swasta 

yang didirikan sebagai wujud tanggung jawab terhadap perkembangan pendidikan 

Islam, menyusul berdirinya MI Raudlotut Tholabah. Lembaga ini resmi didirikan 

pada 9 September 1968, atas inisiasi Gus Mahrus Yunus dan didukung penuh oleh 

pengasuh Pondok Pesantren Al-Ishlahiyyah (KH. Mun’im Ismail dan Ibu Nyai Hj. 

Qomariyah), serta berbagai tokoh ulama setempat (KH. Abdul Basyir, K. Abu 

Darda’, KH. Zainudin Basyari, dsb). 

Nama madrasah MTs Sunan Kalijogo, diambil dari nama salah satu Wali 

Songo. Alasan spesifik pemilihan mana (yang semula ditulis “Kalidjogo”) 

didasarkan pada jumlah huruf yang berjumlah sembilan. Jumlah ini berfungsi 

sebagai penanda kuat bahwa MTs Sunan Kalijogo adalah lembaga pendidikan yang 

berkarakteristik Nahdlatul Ulama’ (NU), dimana angka sembilan melambangkan 

perjuangan Wali Songo sesuai lambang NU. 

MTs Sunan Kalijogo berlokasi di Dusun Mayan, Desan Kranding, 

Kecamatan Mojo, Kabupaten Kediri. Informasi kontak madrasah meliputi nomor 

telepon (0354) 7474360, email @mts.sunankalijogo.yahoo.com dan website 

mtssunankalijogo.sch.id. Secara geografis, madrasah ini berada di lingkungan 

yayasan Pondok Pesantren Al-Ishlahiyyah, menjadikan wilayah yang stategis 

untuk pengembangan pendidikan. Oleh karena itu, madrasah ini berfungsi sebagai 

salah satu sekolah rujukan bagi masyarakat setempat dan pondok pesantresn di 

sekitarnya. 
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2. Visi dan Misi MTs Sunan Kalijogo 

a. Visi MTs Sunan Kalijogo 

Terwujudnya insan ber-IMTAQ, unggul dalam IMTEK, kreatif, inovatif, dan 

cinta lingkungan. 

b. Misi MTs Sunan Kalijogo 

1) Menarapkan syariat agama yang berfaham ahlus sunah wal jamaah dalam 

kehidupan sehari-hari. 

2) Menerapkan budaya belajar yang religius, disiplin, tekun, dan 

perkepribadian luhur. 

3) Meningkatkan mutu pembelajaran dengan semangat inovatif, kompetitif, 

dan berprestasi. 

4) Mengambangkan teknologi dan informasi komunikasi dalam 

pembelajaran dan administrasi. 

5) Meningkatkan profesionalisme tenaga pendidik dan kependidikan sebagai 

upaya peningkatan mutu layanan lulusan. 

6) Menumbuhkan budaya dan cinta terhadap pelestarian lingkungan, 

mencegah dan menanggulangi kerusakan serta pencemaran lingkungan 

hidup. 

B. Hasil Penelitian  

1. Data Pretest dan Posttest 

Pasca pelasanaan intervensi, data dikumpulkan untuk membandingakan hasil dari 

model pembelajaran kooperatif tipe  team games tournament dan metode 

konvensional (ceramah dan diskusi). Data ini berupa skor pretest dan posttest  dari 

kuesioner yang diberikan kepada kedua kelompok, dengan rincian data disajikan 

sebagai berikut:  
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Tabel 4. 1 Data Pretest Posttes 

Keterangan  

Kelas eksperimen Kelas kontrol 

pretest posttest pretest Posttest 

Jumlah siswa 28 28 30 30 

Nilai tertinggi 107 118 122 130 

Nilai terendah 80 81 80 89 

Rata rata 91,50 96,11 99,63 105,47 

 

Data menunjukkan bahwa pretest dan posttes pada kedua kelas mengalami 

peningkatan minat belajar. Kelompok eksperimenen mengalami kenaikan sebesar 

4,61 (dari 91,50 menjadi 96,11), sementara kelompok kontrol menunjukkan 

kenaikan yang lebih besar, yaitu 5,84 (dari 99,63 menjadi 105,47). Kesimpulannya, 

secara deskripstif, nilai rata-rata akhir (posttest) tertinggi diperoleh oleh kelompok 

kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

2. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas  

Untuk menguji asumsi statistik mengenai distribusi normal data, penelitian ini 

menggunakan uji mormalitas. Teknik yang dipilh adalah Shaipiro-Wilk 

menggunakan SPSS versi 31, yang cocok untuk sampel kecil kurang dari 50. 

Kriteria penentuan normalitas adalah data dianggap normal apabila nilai sig, > 

0,05, dan dianggap tidak normal apabila nilai sig, < 0,05. Berikut adalah hasil 

uji normalitas Sapiro-Wilk: 

Tabel 4. 2 Uji Shapiro-Wilk 

Kelas statistic df Sig. 

Pretest eksperimen ,936 28 ,085 
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Posttest eksperimen ,937 28 ,095 

Pretest kontrol ,885 30 ,004 

Posttest kontrol ,893 30 ,006 

 

Hasil dari uji tersebut menyatakan bahwa 3 kelompok data dinyatakan normal 

karena sig. > 0,05 yaitu kelompok pretest eksperimen 0,085, kelompok posttest 

eksperimen 0,095, dan kelompok posttest kontrol 0,006. Sedangkan 1 

kelompok data dinyatakan tidak terdistribusi normal karena sig. < 0,05 yaitu 

kelompok pretest kontrol 0,004. Maka data penelitian ini dinyatakan tidak 

normal karena salah satu kelompok data tidak terdistribusi normal.  

b. Uji Homogenitas 

Untuk memastikan kesamaan varian antar kelompok, penelitian ini 

menerapkan uji homogenitas Levene yang diolah menggunakan program 

SPSS versi 31. Kriteria penentuan uji homogenitas adalah data dianggap 

homogen apabila nilai sig. > 0,05 dan dianggap tidak homogen apabila nilai 

sig. < 0,05. Berikut adalah hasil uji homogenitas Levene: 

 

Tabel 4. 3 Uji Levene 

Levene sig. Keterangan 

,446 Homogen  

 

Dari uji tersebut dapat dinyatakan bahwa data yang digunakan homogen 

karena sig. > 0,05 yaitu sig. 0,446. Meskipun demikian, penelitian ini 

menggunakan uji Mann-Whitney U Test untuk menguji hipotesis, yang tidak 
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mensyaratkan uji homogenitas. Oleh karena itu, uji homogenitas dilakukan 

sebagai pelengkap uji prasyarat sebagai bentuk transparasi data. 

3. Uji Hipotetesis 

Data penelitian tidak memenuhi asumsi distribusi normal, uji hipotesis 

penelilain dilanjutkan dengan metode non-parametrik, yaitu Mann-Whitney U 

Test yang diolah menggunakan SPSS versi 31. Kriteria penentuan perbedaan 

antar kelompok didasarkan pada nilai sig, < 0,05 maka hipotetsis di terima 

(adanya perbedaan), jika nilai sig, > 0,05 maka hipotesis tidak diterima (tidak 

adanya perbedaan). Berikut hasil uji hipoteisi Mann-Whitney: 

 

Tabel 4. 4 Uji Mann-Whitney 

Mann-Whitney U 154,000 

Wilcoxon W 560,000 

Z -4,150 

Asymp. Sig. (2-tailed) <,001 

 

 

Gambar 4. 1 Grafik Uji Man-Whitney 

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney, hipotesis penelitian dinyatakan diterima 

karena nilai sig. yang diperoleh yaitu <0,001 lebih kecil dari batas 0,05. Oleh 
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karena itu, hasil ini mengkonfirmasi adanya pengaruh signifikan. Dapat 

disimpulakan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe team games 

tournament berbantuan media permainan ular tangga memiliki pengaruh 

signifikan terhadap minat belajar siswa.  
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Interpretasi Hasil Penelitian 

Model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament adalah pendekatan 

pembelajaran berbasis kelompok yang mengintergrasikan permainan dan turnamen 

kedalam proses belajar-mengajar. Team games tournament dirancang dengan tujuan 

ganda yaitu, menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan sekaligus 

meningkatkan antusiasme siswa. Meskipun melibatkan permainan, team games 

tournament tidak hanya berfokus pada aspek hiburan semata, melainkan dirancang 

secara khusus untuk menyematkan materi pelajaran yang telah diajarkan di dalam 

aktivitas permainan tersebut. Model ini terbukti efektif dalam mendorong siswa 

menjadi lebih aktif, antusisas, dan mampu berkolaborasi secara intensif dengan anggota 

kelompoknya demi menyelesaikan tantangan turnamen dan permainan yang ada. 

Hasil pretest mengindikasikan bahwa kelas eksperimen memulai pembelajaran 

dengan tingkat minat yang belum setara dengan kelas kontrol dikarenakan faktor 

lingkungan dan latar belakang individu. Namun, perbedaan titik awal ini memberikan 

nilai tambahan pada ke absahan hasil penelitian, bahwa kelas eksperimen menunjukan 

peningkatan signifikan membuktikan perubahan minat tersebut murni dipicu oleh 

perlakukan model team games tournament bukan dipengaruhi oleh kondisi awal siswa 

yang sudah unggul. 

Peningkatan minat belajara siswa sangat nyata terlihat setelah penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament berbantuan media permainan ular 

tangga. Hal tersebut sesuai dengan teori pemebaljaran kooperatif menengai pentingnya 

partisipasi aktif dalam pembelajaran kooperatif untuk memicu motivasi internal. Slavin 
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mendeskripsikan bahwa team games tournament secara afektif menggabungkan kerja 

sama dan persaingan sehat untuk menciptakan lingkungan belajar yang dinamis. 

Dengan mengadopsi format permainan, model ini berhasil mengeliminasi kesan kaku 

dalam belajar dan menggantinya dengan pengalaman yang menghibur. Dampaknya, 

ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran meningkat secara alami tanpa adanya 

paksaan.50 

Pembelajaran yang diterapkan di kelas kontrol masih sangat bergantung pada 

instruksi langsung dari pengajar. Dalam model ini, penggunaan metode ceramah yang 

dominan menempatkan siswa pada posisi penerima informasi yang pasif, sehingga 

ruang untuk keterlibatan aktif dan konstruksi pengetahuan secara mandiri menjadi 

sangat terbatas. Dampak nyata dari keterbatasan interaksi ini adalah munculnya 

hambatan minat, siswa merasa bahwa pembelajaran bersifat monoton dan hanya berupa 

rutinitas mendengarkan. Rendahnya keterlibatan siswa berbanding lurus dengan 

rendahnya minat belajar. Tanpa adanya elemen tantangan atau aktivitas yang 

membangkitkan rasa ingin tahu, siswa lebih mudah terdistraksi dan kehilangan fokus, 

yang pada akhirnya menjelaskan mengapa minat belajar pada kelas konvensional tidak 

menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan kelas yang menggunakan 

model inovatif.51 

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa selama implementasi model 

pembelajaran kooperatif tipe  team games tournament, siswa menjadi antusias dan 

bersemangat, meskipun terdapat faktor lingkungan luar kelas yang kurang kondusif. 

Keterlibatan ini ditandai dengan kolaborasi tim yang aktif dalam menyelesaikan soal 

permainan, yang menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan meningkatkan 

                                                           
50 Fauziyah and Anugraheni, “Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) Ditinjau Dari 

Kemampuan Berpikir Kritis Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar.” 
51 Haudi, Stategi Pembelajaran (Kapola Kato No 8, Selayo, Kecamatan Kubung, Solok, Sumatra Barat: Insan 

Cendikia Mandiri, 2021). 
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minat. Sedangkan selama implementasi model pembelajaran konvensional, siswa 

masih kuramg antusias dalam pembelajaran. Hal tersebut ditandai dengan masih adanya 

siswa yang tertidur, tidak mendengarkan penjelasan, bahkah tidak membawa buku 

pelajaran IPS. 

Hasil penelitian yang dilaksanakan menunjukkan kesimpulan bahawa model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament memberikan pengaruh terhadap 

minat belajar siswa mata pelajaran IPS di kelas VIII MTs Sunan Kalijogo. Pengaruh ini 

terbukti melalui interpretasi dan analisis data yang didapatkan dari berpandingan skor 

pretest dan posttest anatar kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Analisis data posttest menggunakan uji Mann-Whitney U Test menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan anatara kedua kelompok. Nilai Asymp. Sig. yang 

diperoleh adalah <0,001. Karena nilai ini memenuhi kriteria penentuan keputusan uji 

Mann-Whitney yaitu sig. < 0,05, maka hipotesis penelitian diterima. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament 

berbatuan media permainan ular tangga berpengaruh terhadap minat belajar siswa kelas 

VIII MTs Sunan Kalijogo. 

Perbandingan nilai rata-rata pretest dan posttest menunjukkan bahwa meskipun 

kedua kelompok mengalami peningkatan minat belajar, kenaikan di kelompok 

eksperimen sebesar 4,61 lebih rendah dibandingkan kelompok kontrol sebesar 5,84. 

Kenaikan yang lebih rendah sebesar 1,23 pada kelompok eksperimen disebabkan oleh 

faktor lingkungan eksternal yang kurang kondusif selama proses intervensi team games 

tournament berlangsung, sementara kelompok kontrol memiliki lingkungan yang lebih 

kondusif. Hal ini memperkuat pandangan Furqon yang menyatakan bahwa lingkungan 
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belajar yang kondusif sangat penting untuk meningkatkan antusiasme dan menjaga 

konsentrasi siswa dalam belajar.52 

Hasil penelitian ini diperkuat oleh temuan studi Elmaliyana, yang juga 

menunuukkan hasil signifikan yang kuat yaitu nilai sig. < 0,0000. Konsistensi ini 

membuktkan bahwa model pembelajaran kooperatif team games tournament dengan 

bantuan media permaian terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. 

Peningkatan minat ini mencakup berbagai aspek, seperti keterlibatan, ketertarikan, 

perhatian, dan perasaan senang siswa terhadap seluruh proses pembelajaran.53 Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahawa model pembelajaran kooperatif tipe team games 

tournament yang diintegrasikan media permainan mampu melibatkan siswa secara aktif 

dalam berbagai tahapan pembelajaran yang menyenangkan dan kolaboratif. 

Penelitian lain yang relevan dilakukan Neng Yuli Ratnasari dan Yoyo Zakaria 

Ansori menunjukkan temuan positif dengan hasil uji-t yaitu nilai t-hitung 4,557  yang 

secara signifikan melampaui nilai t-tabel 2,015. Hal ini membuktikan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament efektif karena berhasil 

meningkatkan perhatian siswa.54 Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe  team games tournament memiliki hubungan yang kuat 

dalam mempengaruhi minat belajar siswa. Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan 

bahawa model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament dengan media 

permaian ular tangga terbukti berpengaruh terhadap minat belajar IPS siswa kelas VIII 

MTs Sunan Kalijogo Kediri. 

                                                           
52 Furqon, Minat Belajar. 
53 Elmaliyana, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament Berbantuan Media 

Permainan Teka Teki Silang Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas II Pada Mata Pelajaran Matematika Di MI 

TPI Keramat Barjarmasin” (Universitas Islam Negeri Antasari Barjarmasin, 2025), https://idr.uin-

antasari.ac.id/29211/. 
54 N Y Ratnasari and Y Z Ansori, “Pengaruh Model Cooperatif Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) 

Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V Di SDN Gandu 1 Tahun Ajaran 2020/2021,” Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan, 2020, 229–35. 
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B. Model Pembelajaran Kooperatif Team Games Tournamnet Berbantuan Media Ular 

Tangga Terhadap Minat Belajar Siswa 

Hasil penelitian ini memberikan dukungan kuat terhdap efektivitas model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament dalam meningkatkan minat 

belajar siswa. Temuan ini konsisten dengan prinsip dasar model pembelajaran 

kooperatif tipe team games tournamnet yang dikembangkan Slavin. Model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournamnet secara khusus menggabungkan 

elemen kerjasama, turnamen dan permainan, yang terbukti mampu menjadikan proses 

pembelajaran lebih menarik dan secara efektif memicu peningkatan motivasi dan minat 

belajar.55 

Keberhasilan implementasi model pemebalajaran kooperatif tipe team games 

tournamnet dilakukan dengan lima tahapan utama yaitu penyajian kelas, kelompok, 

permainan, turnamen, dan penghargaan, yang secara keseluruhan bertujuan 

mentransformasi dinamika kelas.56 Pada tahap pertama (penyajian kelas), peneliti 

memberikan materi dasar mengenai mobilitas sosial yang meliputi pengertian, bentuk, 

faktor, saluran, dan dampaknya. Kemudian siswa diarahkan untuk bersikusi dengan 

siswa lain guna mereview materi tersebut sebagai persiapan untuk permainan dan 

turnamen yang akan datang. Proses diskusi yang melibatkan pemahaman dari guru dan 

siswa ini konsisten dengan karakteristik yang dikemukakan oleh Yulia dkk, dimana 

diskusi dapat membangun komunikasi dan memperluas sumber belajar, sehingga 

membuat proses pembelajaran lebih mudah dan beragam.57 

                                                           
55 Fauziyah and Anugraheni, “Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) Ditinjau Dari 

Kemampuan Berpikir Kritis Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar.” 
56 Musyawir et al., Model-Model Pembelajaran Inovatif. 
57 Yulia, Juwandani, and Mauliddya, “Model Pembelajaran Kooperatif Learning.” 
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Tahap kedua adalah pembentukan kelompok. Peneliti membagi siswa kedalam 

empat kelompok, terdiri dari dua kelompok laki-laki dan dua kelompok perempuan, 

dimana setiap kelompok beranggotakan lima hingga tujuh siswa. Perwakilan siswa dari 

setiap kelompok kemudian menentukan urutan permaian dengan menggunakan 

mekanisme hompimpa. Pembagian kelompok yang bersifat heterogen ini diharapkan 

dapat mendorong siswa untuk bekerja sama dengan baik dalam kelompok. Prosedur ini 

konsisten dengan tujuan implementasi pembelajaran kooperatif yang dikemukakan oleh 

Nur Asma yaitu untuk menumbuhkan penerimaan terhadap kebergaman latar belakang, 

ras, budaya, sosial, dan kemampuan akademik yang berbeda. Melalui kelompok 

tersebut siswa diharapkan mampu berinterkasi, bekerja sama, dan saling menghargai.58 

Tahapan ketiga adalah permainan, peneliti menguraikan tugas tim, langkah-

langkah, dan aturan main permainan ular tangga. Prosedurunya menetapkan bahwa 

setiap kelompok menunjuk satu anggota sebagai pion. Pergerakan pion akan 

menentukan tugas kelompok berdasarkan bidak yang ditempati, meliputi: apabila 

kelompok yang sedang bermain mendarat di bidak kartu soal, mereka harus menjawab 

pertanyaan yang tertera pada kartu tersebut. Kelompok akan memperoleh 10 poin untuk 

jawaban yang benar, jika kelompok tidak mampu menjawab, pertanyaan tersebut akan 

dilempar dan dapat dijawab oleh kelompok lain yang mengajukan diri dengan 

menganggkat tangan terlebih dahulu. 

Apabila kelompok mendarat pada bidak kartu materi, kelompok tersebut 

bertugas menjelaskan submateri yang tertera kepada teman sekelas berdasarkan 

pemahaman yang telah mereka kuasai. Kelompok yang berhasil menjelaskan submateri 

dengan baik akan dihadiahi 10 poin. Jika kelompok yang berangkutan tidak dapat 

                                                           
58 Marzuki and Hakim, “Model Pembelajaran Kooperatif Perspektif Al-Qur’an.” 
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menyelesaikan tugas penjelasan, kesempatan akan diberikan kepada kelompok lain 

yang merespon dengan menganggkat tangan terlebih dahulu. 

Kelompok yang memperoleh bidak tantangan diminta untuk melakukan tugas 

yang bersifat menghibur (seperti bernyanyi, menari atau yang lain). Pelaksanaan ini 

bertujuan untuk meningkatkan aspek kesenangan dalam belajar, dan kelompok yang 

berhasil akan diberi 5 poin sebagai penghargaan. 

Tahap pelaksanaan permainan ini mencerminkan prinsip ketergantungan 

posisitif dalam pembelajaran kooperatif. Sebagaimana dijelaskan oleh Arfiani Yulia 

dkk, prinsip ini menggarisbahawi bahwa kesuksesan kelompok bergantung pada upaya 

setiap anggota. Karena setiap siswa memiliki tugas yang spesifik, mereka terdorong 

untuk saling tergantung. Ketergantungan ini berarti bahwa kegagalan suatu anggota tim 

dalam tugasnya akan berdampak pada penyelesaian tugas kolektif, sehingga memicu 

kolaborasi yang kuat.59 

Tahap keempat yaitu pelaksanaan turnamen, peneliti berperan sebagai 

fasilitator dan pengawas untuk memastikan permainan berjalan lancar dan kondusif, 

serta mendukung interkasi yang sportif antar kelompok. Peneliti juga bertanggung 

jawab mencatat skor yang diperoleh kelompok dari soal, materi, atau tantangan yang 

berhasil diselesaikan. Peran ini selajalan dengan fungsi guru sebagai fasilitator, seperti 

yang diungkapkan oleh Muhammad Furqon, yaitu menciptakan pengalaman belajar 

yang menantang dan bermakna guna menumbuhkan minat belajar, bukan sekedar 

penyampai informasi.60 

Tahap terakhir, peneliti memberikan pengahargaan kepada kelompok yang 

mencapai bidak tertinggi dan mengumpulkan total poin terbanyak selama permainan 

                                                           
59 Yulia, Juwandani, and Mauliddya, “Model Pembelajaran Kooperatif Learning.” 
60 Furqon, Minat Belajar. 
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dan turnamen. Reward yang diberikan berupa makanan ringan untuk seluruh anggota 

kelompok pemenang. Pemberian hadiah ini sejalan dengan penelitian Usman dan 

Rohmah, yang menegaskan bahwa reward merupakan strategi efektif dalam 

meningkatkan keaktifan belajar siswa. Tujuannya adalah mendorong keterlibatan siswa 

yang berkelanjutan dalam menciptakan pengalaman belajar yang positif dan 

menyenangkan.61 

Seluruh tahapan dalam model pembelajaran kooperatif tipe team games 

tournament dirancang untuk mencapai beberapa tujuan utama yaitu mendorong 

keaktifan siswa, meningkatkan motivasi melalui kompetisi, menumbuhkan rasa 

tertantang untuk meraih prestasi kelompok, dan memastikan keterlibatan intensif siswa 

dalam suasana kompetitif yang positif untuk mendapatkan penghargaan.  

Efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament dalam 

meningkatkan minat belajar siswa diperkuat oleh penggunaan media permainan ular 

tangga. Media ini membuat pembelajaran IPS menjadi lebih menyenangkan, inovatif, 

dan konkret. Ular tangga adalah permainan edukatif yang familiar dan mudah 

diadaptasi, menjadikannya pilihan yang efektif. Landasan historisnya juga 

menunjukkan bahwa permainan ini telah lama digunakan sebagai alat pengajaran yang 

efektif.62 

Dalam pelaksanaannya, penerapan model pembelajaran kooperatif tipe team 

games tournament dengan media permainan ular tangga tidak terlepas dari 

keterbatasan. Peneliti mengamati bahwa durasi pembelajaran sering kali melampaui 

jadwal yang ditetapkan akibat antusiasme siswa yang tinggi dan prosedur turnamen 

yang sangat berlapis. Kelemahan ini menuntut guru untuk memiliki perencanaan yang 

                                                           
61 A’zhami Alim Usman and Lailatul Rohmah, “Pemberian Reward Dalam Pembelajaran Untuk Meningkatkan 

Keaktifan Belajar Anak Usia Dini : Studi Kualitatif Deskriptif” 07, no. 02 (2024): 60–73. 
62 Hapsari, Sumari, and Fitriyah, “Tanah Dan Keberlangsungan Kehidupan.” 
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sangat detail agar tujuan kurikuler tidak terabaikan oleh durasi permainan. Pengawasan 

guru juga menjadi variabel penentu dalam model pembelajaran ini, tanpa kehadiran 

guru yang aktif memantau setiap kelompok, interaksi antar siswa cenderung hanya 

berfokus pada kemenangan permainan semata, bukan pada pendalaman konsep IPS. 

Pendapat ini didukung oleh Octavia yang menyatakan bahwa kebutuhan akan waktu 

persiapan yang ekstensif merupakan konsekuensi logis dari kompleksitas model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament. Octavia juga memperingatkan 

adanya resiko kehilangan nilai edukasi jika asoek hiburan mendominasi proses belajar. 

Oleh karena itu, tantangan ini memberikan pelajaran penting bahwa implementasi 

model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament memerlukan skenario 

pembelajaran yang matang dan pengawasan yang konsisten untuk memastikan bahwa 

setiap aktivitas permainan tetap bermuara pada penguasaan materi oleh siswa.63 

Hasil penelitian ini secara tegas mendukung bahwa minat belajar dipengaruhi 

oleh empat indikator utama menurut Slameto yaitu ketertarikan, perhatian, motivasi dan 

pengetahuan. Pada poin ketertarikan, mekanisme turnamen dan permainan memicu 

daya tarik kuat, selaras dengan definisi minat belajar menurut Djali sebagai rasa ingin 

tahu alami.64 Pada poin perhatian, suasana kelas yang interaktif meningkatkan 

konsentrasi sesuai dengan teori Furqon tentang lingkungan belajar yang kondusif, 

interaktif dan menyenagkan selama proses pembelajaran dapat meningkatkan perhatian 

dan konsentrasi siwa.65 Pada poin motivasi, siswa menunjukkan motivasi internal untuk 

mencapai tujuan tim, yang mendukung pandangan Furqon tentang pentingnya faktor 

intrinsik, bahwa siswa termotivasi untuk terlibat aktif dalam pembelajaran karena 

alasan yang berasal dari diri sendiri, bukan karena adanya imbalan atau tekanan 

                                                           
63 Octavia, Model Model Pembelajaran. 
64 Sartika, Buku Ajar Belajar Dan Pembelajaran. 
65 Furqon, Minat Belajar. Hal. 12 
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eksternal.66 Poin pengetahuan, pemahaman materi meningkat melalui diskusi 

kelompok, didukung oleh konsep dukungan sosial Fuqon, bahawa interaksi sosial 

dalam kelompok belajar dan diskusi dapat membantu siswa lebih tertarik untuk 

memahami suatu mata pelajaran.67 

Dengan demikian, pengaruh signifikan model pembelajaran kooperatif tipe 

team games tournament terhadap minat belajar siswa merupakan buah dari kombinasi 

yang berhasil anatar model pembejaran kooperatif tipe team games tournament dan 

media permainan ular tangga, yang secara efektif mampu mengakomodasikan semua 

aspek penting dari minat belajar siswa. 

  

                                                           
66 Furqon. Ibid. Hal. 10 
67 Furqon. Ibid. Hal. 13 
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BAB VI  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Penelitian yang dilakukan di MTs Sunan Kalijogo bertujuan menguji pengaruh 

model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament berbantuan media 

permainan ular tangga terhadap minat belajar mata pelajaran IPS. Secara deskripstif, 

minat belajar kelompok eksperimen meningkat sebesar 4,61, yang mana lebih rendah 

dibandingkan peningkatan pada kelompok kontrol sebesar 5,84. Selisih kenaikan 1,23 

ini disebabkan oleh situasi lingkungan belajar yang tidak kondusif saat intervensi di 

kelompok eksperimen. Namun, berdasarkan uji hipotesis Mann-Whitney, diperoleh 

nilai p-velue atau Asymp. Sig. <0,001. Karena ini lebih kecil dari batas sig. < 0,05, 

maka hipotesis penelitian diterima. Dengan demikian, disimpulkan bahawa model 

pembelajaran kooperatif tipe team games tournament berbantuan media permainan ular 

tangga memiliki pengaruh signifikan terhadap minat belajar IPS di MTs Sunan 

Kalijogo. 

B. Saran  

1. Bagi sekolah, hasil dari penelitian ini disarankan menjadi bahan pertimbangan 

utama bagi sekolah dalam upaya pengembangan model pembelajaran dan integrasi 

media pembelajaran yang inovatif dalam seluruh proses belajar-mengajar 

disekolah. 

2. Bagi guru, guna meningkatkan minat belajar siswa, disarankan agar guru beralih 

menggunakan model pembelajaran yang bersifat interaktif dan mengintegrasikan 

media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana yang menyenagkan. 
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3. Bagi peneliti, adanya keterbatasan waktu yaitu penelitian yang dilakukan 

bedekatan dengan ujian akhir sekolah yang menjadikan penelitian kurang 

maksimal. Lingkungan belajar yang kurang kondusif ketika proses pembelajaran 

berlangsung dikarenakan banyak kelas lain yang tidak terdapat guru di dalam kelas 

dan adanya agenda sekolah di luar kelas maupun di luar sekolah, sehingga 

menyebakan pembelajaran kurang kondusif. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarakan melakukan penelitian jauh jauh hari dari 

jadwal ujian akhir semester, dan berkoordinasi dengan kepala sekolah dan guru 

kelas terkait agenda sekolah pada hari tersebut agar proses pembelajaran dan 

penelitian dapat berjalan dengan kondusif dan maksimal. 

  



 

63 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Ali, Ismun. “Pembelajaran Kooperatif Dalam Pengajaran Pendidikan Agama Islam.” Jurnal 

Mubtadiin 7, no. 1 (2021): 247–64. http://journal.an-

nur.ac.id/index.php/mubtadiin/article/view/82. 

Ananda, Rusydi, and Fitri Hayati. Variabel Belajar: Kompilasi Konsep. CV. Pusdikra MJ, 

2020. 

Azizah, Elvina Nur, Dita Primashanti Koesmadi, and Uci Ulfa Nur’afifah. “Pengaruh Metode 

Teams Games Tournament (Tgt) Terhadap Minat Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 

IV Di Mi Al Falah Beran.” EDUKASIA: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 5, no. 1 

(2024): 1527–32. https://doi.org/10.62775/edukasia.v5i1.1064. 

Charli, Leo, Tri Ariani, and Lusi Asmara. “Hubungan Minat Belajar Terhadap Prestasi 

Belajar Fisika.” Science and Physics Education Journal (SPEJ) 2, no. 2 (2019): 52–60. 

https://doi.org/10.31539/spej.v2i2.727. 

Elmaliyana. “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament 

Berbantuan Media Permainan Teka Teki Silang Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas II 

Pada Mata Pelajaran Matematika Di MI TPI Keramat Barjarmasin.” Universitas Islam 

Negeri Antasari Barjarmasin, 2025. https://idr.uin-antasari.ac.id/29211/. 

Fauziyah, Nur Endah Hikmah, and Indri Anugraheni. “Pengaruh Model Pembelajaran TGT 

(Teams Games Tournament) Ditinjau Dari Kemampuan Berpikir Kritis Pada 

Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar.” Jurnal Basicedu 4, no. 4 (2020): 850–60. 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.459. 

Furqon, Muhammad. Minat Belajar. Angewandte Chemie International Edition, 6(11), 951–

952. September. Vol. 7. Kota Solok, Sumatra Barat: PT Mafy Media Literasi Indonesia, 

2024. 

Hakim, Lukman. “Pemerataan Akses Pendidikan Bagi Rakyat Sesuai Dengan Amanat 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional.” 

EduTech: Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Ilmu Sosial 2, no. 1 (2016): 53–64. 

Hapsari, Mamila Putri, Sumari, and Ida Fitriyah. “Tanah Dan Keberlangsungan Kehidupan.” 

Wirahadie.Com 3, no. 8 (2020): 1. https://doi.org/10.17977/um067.v3.i8.2023.1. 

Harianja, joko krismanto, Hani Subakti, Akbar Avicenna, shopiah anggraini Rambe, 

Hummad Hasan, yulia rizki Ramadhani, sri hardianti Sartika, et al. Tipe- Tipe 

Pembelajaraan Kooperatif. April 2022. yayasan kita menulis, 2022. 

https://www.scribd.com/document/613271930/FullBook-Tipe-Tipe-Model-

Pembelajaran-Kooperatif. 

Haudi. Stategi Pembelajaran. Kapola Kato No 8, Selayo, Kecamatan Kubung, Solok, 

Sumatra Barat: Insan Cendikia Mandiri, 2021. 

Indonesia. Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No 47 Tahun 2008 Tentang Wajib 

Belajar, Kementrian Hukum dan Hak Asasi Manusia § (2008). 

https://www.bertelsmann-

stiftung.de/fileadmin/files/BSt/Publikationen/GrauePublikationen/MT_Globalization_Re



64 
 

 
 

port_2018.pdf%0Ahttp://eprints.lse.ac.uk/43447/1/India_globalisation, society and 

inequalities(lsero).pdf%0Ahttps://www.quora.com/What-is-the. 

Kemendikbud. “Belajar.” KBBI Daring Kemendikbud, 2016. 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/belajar. 

———. “Minat.” KBBI Daring Kemendikbud, 2016. 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/minat. 

Kementrian Agama. “Al-Quran Surat Al-Mai’dah Ayat 2.” Kemenag, 2022. 

https://quran.kemenag.go.id/quran/per-ayat/surah/5?from=2&to=2. 

———. “Al-Quran Surat Al-Mujadalah Ayat 11.” Kemenag, 2022. 

https://quran.kemenag.go.id/quran/per-ayat/surah/58?from=11&to=11. 

Marzuki, Ismail, and Lukamanul Hakim. “Model Pembelajaran Kooperatif Perspektif Al-

Qur’an.” Rausyan Fikr 14, no. 2 (2018): 39–52. 

Meutiawati, Ida. “Model Pembelajaran Kooperatif,” n.d. https://cdn.ar-

raniry.ac.id/bkd/uploads/196805181994022001/2020/09/196805181994022001_2020-

09-03_20200903021716_2.pdf. 

Muhid, Abdul. Analisis Statistik. Jl. Taman Pondok Jati J4,Taman, Sidoarjo: Zifatama 

Jawara, 2029. http://repository.uinsa.ac.id/id/eprint/1047/1/Abdul Muhid_Analisis 

Statistik Edisi ke 2.pdf. 

Musyawir, Sopian Ansori, Ulfah Irani, Mera Kartika, Delimayanti, Grace S. Surwuy, Ismail, 

et al. Model-Model Pembelajaran Inovatif. Edited by Sarwandi. Komplek Senda 

Residence Jl. Payanibung Ujung D Dalu SepuluhB Tanjung Morawa Kab. Deli Serdang 

Sumatera Utara: PT. Mifandi Mandiri Digital, 2022. 

Nurazizah. “Melalui Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Metode Numbered Heads 

Together Di Universitas Islam Negeri.” Skripsi, 2010. 

Nurhasanah, Siti, and A Sobandi. “Minat Belajar Sebagai Determinan Hasil Belajar Siswa 

(Learning Interest as Determinant Student Learning Outcomes).” Jurnal Pendidikan 

Manajemen Perkantoran 1, no. 1 (2016): 128–35. 

https://doi.org/10.17509/jpm.v1i1.3264. 

Octavia, Shilphy A. Model Model Pembelajaran. Juni 2020. Penerbit Deepublish (grup 

penerbitan CV Budi Utama), 2020. 

Pratama, muhammad galih. “Pengaruh Metode Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games 

Tournamnet Terhadap MInat Belajar Peserta Didik Di SMPN 2 Karawang Barat.” 

IImiah Wahana Pendidikan 11, no. 2.B (2025): 158–65. 

Pujitama, Puput. “Implementasi Kurikulum 2013 Pada Mata Pelajaran IPS Di Sekolah 

Menengah Pertama (Studi Pada Sekolah-Sekolah Di Kota Semarang).” Jurnal of 

Education Social Studies 3, no. 2 (2014): 39–243. 

Rahman, Bohri. “Perkataan Imam Syafi’i.” Darunnajah, 2011. 

https://darunnajah.com/perkataan-imam-syafii-4/. 

Ratnasari, N Y, and Y Z Ansori. “Pengaruh Model Cooperatif Learning Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas V Di SDN Gandu 1 Tahun 

Ajaran 2020/2021.” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan, 2020, 229–35. 



65 
 

 
 

Salina, Andini, Ahmal Ahmal, and Yanuar Al Fiqri. “Pengaruh Model TGT (Teams Game 

Tournament) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Pembelajaran Sejarah Di Kelas XI 

SMA Babussalam Pekanbaru.” JAMPARING: Jurnal Akuntansi Manajemen Pariwisata 

Dan Pembelajaran Konseling 2, no. 2 (2024): 574–79. 

https://doi.org/10.57235/jamparing.v2i2.2953. 

Sari, Anisa Permata, Silfia Hasanah, and Muhammad Nursalman. “Uji Normalitas Dan 

Homogenitas Dalam Analisis Statistik.” Pendidikan Tambusai 8, no. 2012 (2024): 

51329–37. 

Sartika, Septi Budi. Buku Ajar Belajar Dan Pembelajaran. Buku Ajar Belajar Dan 

Pembelajaran, 2022. https://doi.org/10.21070/2022/978-623-464-043-4. 

Sholihah, Mar’atus, and Anna Malihatul Hawa. “Pengaruh Model Pembelajaran TGT (Tean 

Games Tournament) Berbantuan Alat Peraga Japin Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 

3 Sekolah Dasar.” Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, no. September (2024): 

232–41. 

Siregar, Syofiyan. Metode Penelitian Kuantitatif: Dilengkapi Dengan Perbandingan 

Perhitungan Manual Dan SPSS. Januari 20. JL. Tembara Raya No. 23 Rawamangun, 

Jakarta: Kencana, 2017. 

Slavin, Robert E. Cooperative Learning Teori, Riset, Dan Praktik. Penerbit Nusa Media. PO 

Box 137 Ujungberung Bandung, 2010. 

Soesana, Abigail, Hani Subakti, Salamun Salamun, Isnada Waris Tasrim, Karwanto 

Karwanto, Ilham Falani, Danny Philipe Bukidz, and Arsen Nahum Pasaribu. Metodologi 

Penelitian Kuantitatif, 2023. https://repository.unugiri.ac.id:8443/id/eprint/4881/1/Anisa 

Buku Metodologi Penelitian Kuantitatif.pdf. 

Sudirman, Suri Toding Lembang, Marilyn Lasarus Kondolayuk, Yuan Andinny, Vonnisye, 

Ni Luh Putu Mery Merlinda, Ketut Sepdyana Kartini, et al. Statistika Pendidikan. 

Melong Asih Regency B40 Cijerah Kota Banding Jawa Barat: Penerbit Media Sains 

Indonesia (Cv. Media Sains Indonesia), 2023. 

Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. Edisi kedu. Vol. 11. Jl. 

Gegerkalong Hilir No 84 Bandung: ALFABETA, 2023. 

Usman, A’zhami Alim, and Lailatul Rohmah. “Pemberian Reward Dalam Pembelajaran 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Anak Usia Dini : Studi Kualitatif Deskriptif” 07, 

no. 02 (2024): 60–73. 

Yulia, Arfiani, Endah Juwandani, and Dwina Mauliddya. “Model Pembelajaran Kooperatif 

Learning.” In Seminar Nasional Ilmu Pendidikan Dan Multi Disiplin 3 (2020): 223–27. 

Zailani, and Tawarni. “Pengaruh Metode Team Game Tournament (TGT) Dalam 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas VII Di SMP Swasta Nur Adia Medan.” 

Educate: Journal Ilmu Pendidikan Dan Pengajaran 2, no. 1 (2023): 38–48. 

https://doi.org/10.56114/edu.v2i1.558. 

 

  



 

66 
 

LAMPIRAN 

 

Lampiran  1 Surat Izin Penelitian 

 



67 
 

 
 

Lampiran  2 Balasan Izin Penelitian 

 

 

 



68 
 

 
 

Lampiran  3 Kuesioner Penelitian 

Angkaet Penelitian Model Kooperatif Team Games Tournament 

A. Identitas Responden  

Nama  : 

Kelas  : 

 

B. Petunjuk Pengisian  

1. Bacalah keterangan pernyataan dibawah ini, dimana: 

Sangat setuju : 4 

Setuju : 3 

Tidak setuju : 2 

Sangat tidak setuju  : 1 

2. Perhatikan kalimat pernyataan dibawah ini dengan teliti dan benar 

3. Berilah tanda ceklis (√) pada jawaban yang dipilih 

No Indikator Pernyataan 1 2 3 4 

1 

Ketertarikan 

Saya senang belajar IPS 

menggunakan model pembelajaran 

team games tournament 

    

2 Penggunaan model pembelajaran 

tipe team games tournament 

membuat suasana pembelajaran IPS 

lebih aktif 

    

3 Belajar IPS dengan model 

pembelajaran tipe team games 

tournament membuat saya semangat 

    

4 Belajar IPS dengan menggunakan 

model pembelajaran tipe team games 

tournament membuat saya mudah 

memahami materi 

    

5 Saya berani mengungkapkan 

pendapat selama proses 

pembelajaran 

    

6 Belajar IPS dengan menggunakan 

model pembelajaran tipe team games 

tournament menarik bagi saya 
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No Indikator Pernyataan 1 2 3 4 

7 Saya lebih berminat mempelaari IPS 

setelah mengikuti pembelajaran team 

games tournament 

    

8 

Perhatian 

Saya memperhatikan penjelasan 

guru selama proses pembelajaran 

    

9 Saya memperhatikan soal yang 

diberikan oleh guru 

    

10 Saya bertanya kepada guru jika ada 

materi yang tidak saya fahami 

    

11 Saya menanggapi pertanyaan dari 

guru atau teman 

    

12 Saya ikut menjawab pertanyaan dari 

guru 

    

13 Saya mendengarkan penjelasan 

teman saat proses pembelajaran 

    

14 Saya mendengarkan hasil diskusi 

yang dipresentasikan kelompok lain 

    

15 Saya fokus memperhatikan ketika 

guru menjelaskan pelajaran IPS 

    

16 Saya dapat berkonsentrasi saat 

pembelajaran IPS berlangsung 

    

17 Saya memperhatikan intruksi guru 

dengan sungguh-sungguh 

    

18 

Motivasi 

Saya berani mengambil keputusan 

saat kegiatan pembelajaran 

    

18 Saya termotivasi untuk belajar 

dengan menggunakan model 

pembelajaran tipe team games 

tournament dalam pembelajaran IPS 

    

20 Belajar IPS dengan model 

pembelajaran tipe team games 

tournament menbuat saya lebih 
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berani untuk bertanya dan 

menanggapi 

21 Saya berusaha mengerjakan tugas 

dari guru dengan sungguh-sungguh 

    

22 Saya tidak mudah menyerah ketika 

menemui kesulitan dalam belajar 

IPS 

    

23 Saya bersemangat mengikuti 

pembelajaran IPS disetiap pertemuan 

    

24 Saya merasa puas ketika berhasil 

memahami materi yang dipelajari 

    

25 Saya antusias terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran IPS dengan model 

pembelajaran team games 

tournament 

    

26 Saya bersemangat untuk terlihat 

aktif dalam pembelajaran IPS 

    

27 

Pengetahuan 

Saya dapat menghubungkan materi 

IPS yang dipelajari dengan 

kehidupan sehari hari 

    

28 Belajar IPS dengan menggunakan 

model pembelajaran tipe team games 

tournament membuat saya lebih 

mudah memahaminya 

    

29 Saya mampu menjelaskan kembali 

materi IPS kepada teman saya 

    

30 Saya dapat menyebutkan pokok-

pokok materi IPS yang sudah 

dijelaskan 

    

31 Saya mampu mengerjakan soal IPS 

tanpa melihat catatan 
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32 Saya dapat menjawab pertanyaan 

guru berdasarkan pemahaman saya 

sendiri 

    

33 Saya dapat mengingat materi IPS 

yang sudah dipelajari dengan baik 

meskipun menggunakn model 

pembelajaran team games 

tournament 

    

34 Saya mampu menjawab pertanyaan 

guru karena memahami pelajaran 

dengan baik 

    

35 Saya merasa semakin paham 

mempelajari materi IPS dengan 

model pembelajaran tean games 

tournament 

    

 

 

Angkaet Penelitian Model Konvensional 

C. Identitas Responden  

Nama  : 

Kelas  : 

 

D. Petunjuk Pengisian  

1. Bacalah keterangan pernyataan dibawah ini, dimana: 

Sangat setuju : 4 

Setuju : 3 

Tidak setuju : 2 

Sangat tidak setuju  : 1 

2. Perhatikan kalimat pernyataan dibawah ini dengan teliti dan benar 

3. Berilah tanda ceklis (√) pada jawaban yang dipilih 
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1 

Ketertarikan 

Saya senang belajar IPS 

menggunakan metode pembelajaran 

ceramah dan diskusi 

    

2 Penggunaan metode pembelajaran 

ceramah dan diskusi membuat 

suasana pembelajaran IPS lebih aktif 

    

3 Belajar IPS dengan metode 

pembelajaran ceramah dan diskusi 

membuat saya bersemangat 

    

4 Belajar IPS dengan menggunakan 

metode pembelajaran ceramah dan 

diskusi membuat saya mudah 

memahami materi 

    

5 Saya berani mengungkapkan 

pendapat selama proses 

pembelajaran 

    

6 Belajar IPS dengan menggunakan 

metode pembelajaran ceramah dan 

diskusi menarik bagi saya 

    

7 Saya lebih berminat mempelajari 

IPS setelah mengikuti pembelajaran  

    

8 

Perhatian 

Saya memperhatikan penjelasan 

guru selama proses pembelajaran 

dengan metode pembelajaran 

ceramah dan diskusi 

    

9 Saya memperhatikan soal yang 

diberikan oleh guru 

    

10 Saya bertanya kepada guru jika ada 

materi yang tidak saya fahami 

    

11 Saya menanggapi pertanyaan dari 

guru atau teman 

    

12 Saya ikut menjawab pertanyaan dari 

guru 

    

13 Saya mendengarkan penjelasan 

teman saat proses pembelajaran 
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14 Saya mendengarkan hasil diskusi 

yang dipresentasikan kelompok lain 

    

15 Saya fokus memperhatikan ketika 

guru menjelaskan pelajaran IPS 

    

16 Saya dapat berkonsentrasi dengan 

baik saat pembelajaran IPS 

berlangsung 

    

17 Saya memperhatikan intruksi guru 

dengan sungguh-sungguh 

    

18 

Motivasi 

Saya berani mengambil keputusan 

saat kegiatan pembelajaran 

    

18 Saya termotivasi untuk belajar 

dengan menggunakan metode 

pembelajaran ceramah dan diskusi 

dalam pembelajaran IPS 

    

20 Belajar IPS dengan metode 

pembelajaran ceramah dan diskusi 

membuat saya lebih berani untuk 

bertanya dan menanggapi 

    

21 Saya berusaha mengerjakan tugas 

dari guru dengan sungguh-sungguh 

    

22 Saya tidak mudah menyerah ketika 

menemui kesulitan dalam belajar 

IPS 

    

23 Saya bersemangat mengikuti 

pembelajaran IPS disetiap pertemuan 

    

24 Saya merasa puas ketika berhasil 

memahami materi yang dipelajari 

    

25 Saya terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran IPS dengan metode 

pembelajaran ceramah dan diskusi  
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26 Saya bersemangat untuk terlihat 

aktif dalam pembelajaran IPS 

    

27 

Pengetahuan 

Saya dapat menghubungkan materi 

IPS yang dipelajari dengan 

kehidupan sehari hari 

    

28 Belajar IPS dengan menggunakan 

metode pembelajaran ceramah dan 

diskusi membuat saya lebih mudah 

memahaminya 

    

29 Saya mampu menjelaskan kembali 

materi IPS kepada teman saya 

    

30 Saya dapat menyebutkan pokok-

pokok materi IPS yang sudah 

dijelaskan 

    

31 Saya mampu mengerjakan soal IPS 

tanpa melihat catatan 

    

32 Saya dapat menjawab pertanyaan 

guru berdasarkan pemahaman saya 

sendiri 

    

33 Saya dapat mengingat materi IPS 

yang sudah dipelajari meskipun 

menggunakan metode pembelajaran 

ceramah dan diskusi  

    

34 Saya mampu menjawab pertanyaan 

guru karena memahami pelajaran 

dengan baik 

    

35 Saya semakin faham mempelajari 

materi IPS dengan metode 

pembelajaran ceramah dan diskusi  
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Lampiran  4 Media Permainan Ular Tangga 
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Lampiran  5 Hasil Validasi Instrumen Eksperimen 
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Lampiran  6 Hasil Uji Reliabel Eskperimen 
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Lampiran  7 Hasil Uji Validitas Kontrol 
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Lampiran  8 Hasil Uji Reliabel Kontrol 
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Lampiran  9 Hasil Uji Normalitas 

 

Lampiran  10 Hasil Uji Homogenitas 

 

 

Lampiran  11 Hasil Uji Hipotesis 

 

Lampiran  12 Dokumentasi Kegitan 
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Lampiran  13 Sertifikat Bebas Plagiasi 
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Lampiran  14 Hasil Turnitin 
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