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Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di
SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026

ABSTRAK

Indarsih, Viska. 2026. Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama
Palembang Tahun Ajaran 2025/2026. Skripsi Program Studi Pendidikan Sejarah, Fakultas
Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Palembang : (1) Yusinta Tia
Rusdiana, M.Pd., (2) Nur Ramadhan, S.Pd,I.,M.Pd.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh keingintahuan peneliti terhadap Pengaruh Model
Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026.
Rumusan Masalah yaitu: (1) Bagaimana Penerapan Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang
Tahun Ajaran 2025/20267 (2) Apa saja kendala-kendala yang di hadapi Sisawa Dalam Proses
Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Pada Mata Pelajaran Sejarah
Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/20267? (3) Bagaimana
pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran
2025/20267. Metode Penelitian: eksperimen semu. Jenis Penelitian: Kuantitatif. Populasi:
Kelas XI sebanyak 181. Sampel: 69 siswa, 37 siswa kelas XI.3 (eksperimen) dan 32 siswa kelas
XI. 5 (kontrol). Teknik Pengumpulan Data: Observasi, Wawancara, Kuesioner (angket) dan
Dokumentasi. Analisis Data: Uji Prasyarat terbagi menjadi 2, Uji Normalitas, Uji Homogenitas
dan Pengujian Hipotesis. Kesimpulan: (1) Penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) pada materi Perang Pasifik dan jatuhnya Hindia Belanda ke tangan Jepang
dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu pendahuluan, inti, dan penutup. Pada tahap
pendahuluan, peserta didik mengikuti apersepsi dan pre-test. Pada kegiatan inti, guru
menyampaikan materi, kemudian peserta didik belajar dalam kelompok dan mengikuti
permainan serta turnamen akademik menggunakan aplikasi Quizizz. Kegiatan ini membuat
pembelajaran lebih aktif dan interaktif. Pada tahap penutup, peserta didik menyimpulkan
materi, menerima penguatan dari guru, dan mengerjakan post-test untuk mengetahui minat
belajar setelah penerapan model TGT. (2) Dalam penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT), ditemukan beberapa kendala, seperti pembentukan kelompok heterogen,
partisipasi peserta didik yang belum merata, keterbatasan waktu, dan kendala jaringan
internet. Kendala tersebut diatasi melalui pemberian arahan, pemantauan kelompok,
pengelolaan waktu yang efektif, serta pengondisian kelas agar tetap kondusif. (3) Penerapan
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berpengaruh signifikan terhadap minat
belajar peserta didik, yang ditunjukkan oleh rata-rata nilai post-test kelas eksperimen (89,22)
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (78,20). Dengan demikian, HO ditolak dan H1 diterima.
Saran: Bagi guru, Bagi Siswa, Bagi sekolah dan Bagi Penelitian selanjutnya.

Kata kunci: Pengaruh, Team Games Tournament, Minat Belajar.
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The Effect of the Team Games Tournament (TGT) Learning Model on
Students’ Interest in History in Grade XI at Nahdlatul Ulama Senior High
School, Palembang, in the 2025/2026 Academic Year

ABSTRACT

Indarsih, Viska. 2026. The Influence of the Team Games Tournament (TGT) Learning Model on
Students' Learning Interest in History Subjects in Class XI at SMA Nahdlatul Ulama Palembang
for the 2025/2026 Academic Year. Thesis of the History Education Study Program, Faculty of
Teacher Training and Education, University of Muhammadiyah Palembang: (1) Yusinta Tia
Rusdiana, M.Pd., (2) Nur Ramadhan, S.Pd,I.,M.Pd.

This research is based on the researcher's curiosity about the Influence of the Team Games
Tournament (TGT) Learning Model on Students’ Learning Interest in History Subjects Class XI at
SMA Nahdlatul Ulama Palembang for the 2025/2026 Academic Year. The problem formulation
is: (1) How is the Application of the Team Games Tournament (TGT) Learning Model in Class XI
History Subject at SMA Nahdlatul Ulama Palembang for the 2025/2026 Academic Year? (2) What
are the obstacles faced by Sisawa in the process of implementing the Team Games Tournament
(TGT) learning model in Class XI History Subjects at SMA Nahdlatul Ulama Palembang for the
2025/2026 Academic Year? (3) How does the Team Games Tournament (TGT) Learning Model
affect students’learning interest in Class XI History Subjects at SMA Nahdlatul Ulama Palembang
for the 2025/2026 Academic Year?. Research Method: pseudo-experiment. Type of Research:
Quantitative. Population: Class XI as many as 181. Sample: 69 students, 37 students of class X1.3
(experiment) and 32 students of class XI. 5 (control). Data Collection Techniques: Observation,
Interview, Questionnaire (questionnaire) and Documentation. Data Analysis: Prerequisite Test
is divided into 2, Normality Test, Homogeneity Test and Hypothesis Test. Conclusion: (1) The
application of the Team Games Tournament (TGT) learning model to the material of the Pacific
War and the fall of the Dutch East Indies to the Japanese was carried out through three stages,
namely the introduction, the core, and the conclusion. In the preliminary stage, students take an
appperception and pre-test. In the core activity, the teacher delivered the material, then students
studied in groups and participated in academic games and tournaments using the Quizizz
application. This activity makes learning more active and interactive. In the closing stage,
students conclude the material, receive reinforcement from the teacher, and do a post-test to find
out learning interest after the implementation of the TGT model. (2) In the implementation of
the Team Games Tournament (TGT) learning model, several obstacles were found, such as the
formation of heterogeneous groups, uneven student participation, time constraints, and internet
network constraints. These obstacles are overcome through the provision of direction, group
monitoring, effective time management, and classroom conditioning to remain conducive. (3)
Application of learning model Team Games Tournament (TGT) has a significant effect on
students’ interest in learning, which is shown by the average post-test score of the experimental
class (89.22) which is higher than that of the control class (78.20). Thus, HO is rejected and H1 is
accepted. Suggestions: For teachers, for students, for schools and for future research.

Keywords: Influence, Team Games Tournament, Learning Interest.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional, pendidikan dapat dimaknai sebagai sebuah proses yang
dijalankan secara sengaja dan terstruktur guna menciptakan suasana belajar
yang mendorong peserta didik untuk aktif menggali dan mengembangkan diri
mereka sendiri. Pengembangan tersebut meliputi berbagai dimensi, mulai dari
nilai-nilai keagamaan dan spiritualitas, kemampuan mengontrol emosi dan
perilaku, pembentukan karakter, peningkatan intelektualitas, pemupukan
budi pekerti yang luhur, hingga penguasaan berbagai kecakapan hidup yang
berguna bagi individu dalam konteks kehidupan bermasyarakat, berbangsa,
maupun bernegara. Menurut Ahmadi dan Uhbiyati yang di kutip oleh Hidayat
& Abdillah (2019: 24), mengemukakan bahwa pendidikan pada hakikatnya
adalah suatu kegiatan yang dilakukan secara sadar, sengaja, dan penuh
tanggung jawab oleh orang dewasa kepada anak. Melalui kegiatan tersebut
terjadi interaksi antara keduanya agar anak dapat mencapai kedewasaan yang
dicita-citakan, serta berlangsung secara berkesinambungan. Dalam dunia
pendidikan, kegiatan mengajar tidak terlepas dari berbagai pengaruh yang
dihadapi oleh guru dalam proses pembelajaran. Pengaruh tersebut meliputi
kompetensi pedagogik guru, tuntutan penyelesaian kurikulum, ketersediaan
sarana dan prasarana, serta perbedaan karakteristik dan kemampuan belajar
siswa.

Dari pernyataan diatas, dapat penulis simpulkan bahwa pendidikan
merupakan usaha sadar dan terencana yang dilakukan melalui proses
pembelajaran untuk mengembangkan potensi peserta didik secara
menyeluruh, baik aspek spiritual, intelektual, kepribadian, maupun
keterampilan sosial. Pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai proses transfer

pengetahuan, tetapi juga sebagai sarana pembentukan karakter, sikap, dan



kemampuan peserta didik agar mampu beradaptasi dalam kehidupan
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.

Pembelajaran merupakan proses yang dirancang secara sistematis untuk
menciptakan kondisi yang memungkinkan peserta didik mengalami kegiatan
belajar secara optimal. Pembelajaran dipandang sebagai suatu sistem yang di
dalamnya terdapat komponen-komponen yang saling berkaitan seperti tujuan,
materi, metode, media, serta evaluasi yang bekerja bersama untuk mencapai
hasil belajar yang diharapkan (Sanjaya, 2008: 1). Pembelajaran sejarah
merupakan suatu proses pendidikan yang tidak hanya berfokus pada
penguasaan fakta-fakta masa lalu, tetapi juga pada penanaman nilai-nilai,
pemahaman kronologis, serta kemampuan berpikir kritis terhadap peristiwa
sejarah. Secara konseptual, pembelajaran sejarah adalah kegiatan belajar
mengajar yang dirancang untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam
memahami peristiwa masa lampau, mengaitkannya dengan situasi masa kini,
dan mengambil hikmah untuk kehidupan di masa depan (Sardiman, 2012:45).

Dari penjelasan di atas, dapat penulis simpulkan bahwa pembelajaran
sejarah adalah proses belajar mengajar yang dirancang secara sistematis
untuk membantu peserta didik memahami berbagai peristiwa masa lalu,
menghubungkannya dengan kondisi masa kini, serta mengambil nilai, makna,
dan hikmah sebagai pedoman dalam kehidupan di masa depan. Pembelajaran
sejarah tidak hanya menekankan pada penguasaan fakta dan kronologi
peristiwa, tetapi juga berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, analitis, serta kesadaran historis siswa.

Model pembelajaran adalah suatu pola atau desain tertentu yang
dijadikan acuan dalam merencanakan serta menyelenggarakan proses belajar
mengajar, baik yang berlangsung di lingkungan kelas maupun dalam sesi
bimbingan atau tutorial. Model ini menggambarkan rangkaian proses
pembelajaran secara utuh dari tahap awal hingga akhir yang disajikan dengan
karakteristik tertentu oleh guru. Oleh karena itu, model pembelajaran dapat
diartikan sebagai kerangka kerja yang mencakup penerapan berbagai
pendekatan, metode, strategi, dan teknik pembelajaran untuk mencapai tujuan

pembelajaran yang diinginkan (Helmiati, 2012: 19). Menurut Saefudin yang di



kutip oleh Wahyuni,dkk (2024: 4) mengemukakan model pembelajaran adalah
suatu kerangka konseptual yang menggambarkan rangkaian sistematis untuk
tercapainya suatu tujuan pembelajaran tertentu dan miliki fungsi sebagai
pedoman bagi pendidik atau perancang pendidikan dalam merencanakan dan
melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Model Pembelajaran Teams Game Tournament (TGT) merupakan salah
satu jenis pembelajaran kooperatif yang dikembangkan oleh DeVries dan
Slavin, yang menekankan kegiatan belajar melalui pembentukan kelompok-
kelompok siswa. Menurut Ridwan A. Sani (2014: 134) model pembelajaran
TGT adalah model pembelajaran yang mengarahkan siswa untuk bekerja sama
dalam kelompok guna memahami materi dan mengerjakan latihan sebelum
mengikuti kompetisi atau turnamen dengan kelompok lain. Melalui kegiatan
diskusi kelompok, permainan akademik, dan turnamen, siswa terdorong untuk
memiliki minat belajar yang lebih tinggi, bekerja sama, serta menunjukkan
ketertarikan yang lebih besar terhadap proses pembelajaran.

Minat belajar merupakan salah satu faktor psikologis yang sangat
berpengaruh terhadap keberhasilan seseorang dalam proses pendidikan.
Secara umum, minat belajar dapat diartikan sebagai ketertarikan, perhatian,
dan keinginan yang kuat dari seseorang untuk terlibat secara aktif dalam
kegiatan belajar guna mencapai tujuan tertentu (Slameto, 2010:57). Menurut
Sardiman (2016:76), minat merupakan suatu keadaan yang muncul ketika
seseorang memandang adanya karakteristik atau makna tertentu dalam suatu
situasi yang berkaitan dengan keinginan maupun kebutuhan yang dimilikinya.
Dari pengertian Sardiman tersebut dapat dipahami bahwa minat adalah
ketertarikan yang timbul karena adanya hubungan antara suatu objek atau
situasi dengan kebutuhan serta keinginan individu. Menurut Syahputra (2020)
yang dikutip oleh Mesra, Kuntarto, dan Chan (2021: 179-180) Faktor-faktor
yang memengaruhi minat belajar siswa dapat dikelompokkan menjadi dua
kategori, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor eksternal
merupakan berbagai pengaruh yang berasal dari luar diri siswa yang dapat
menumbuhkan ketertarikan dalam belajar, seperti dukungan orang tua atau

wali, peran guru, serta lingkungan sekitar. Faktor ini mencakup aspek



lingkungan, seperti perhatian dan dukungan keluarga serta kondisi suasana
belajar, yang didukung oleh ketersediaan fasilitas belajar yang memadai,
kemudian aspek suasana belajar terdiri dari fasilitas belajar. Faktor internal
adalah sesuatu yang membuat siswa tertarik, berasal dari dalam diri, seperti
perhatian, rasa ingin tahu, motivasi dan kebutuhan siswa. Faktor internal
tersebut meliputi aspek psikologis yang terdiri dari ketertarikan belajar,
kenyamanan dalam belajar dan kemauan belajar, kemudian aspek fisiologis
terdiri dari partisipasi siswa, dan kesehatan siswa. Dimana dapat kita
simpulkan bahwa minat adalah keinginan atau kebutuhan.

Dari hasil observasi awal yang dilakukan pada tanggal 8 September 2025
di SMA Nahdlatul Ulama Palembang, peneliti menemukan adanya
permasalahan yang berkaitan dengan minat belajar siswa pada mata pelajaran
Sejarah. Kondisi minat belajar siswa menunjukkan kategori sangat rendabh,
yang terlihat dari hasil pengamatan serta data kuesioner minat belajar siswa
dimana sekitar 40% siswa berada pada kategori rendah. Rendahnya minat
belajar tersebut tercermin dari kurangnya perhatian siswa terhadap
penjelasan materi, rendahnya rasa ingin tahu terhadap pembelajaran yang
berlangsung, serta minimnya keterlibatan siswa dalam memahami dan
menindaklanjuti materi yang telah disampaikan oleh guru. Selama proses
pembelajaran  berlangsung, sebagian besar siswa menunjukkan
kecenderungan kurang fokus terhadap materi pembelajaran, tidak mencatat
informasi penting yang dijelaskan, serta lebih memberikan perhatian pada
aktivitas di luar konteks pembelajaran. Dalam hal ini, metode pengajaran yang
masih digunakan oleh guru adalah metode ceramah yang menyebabkan minat
belajar siswa menjadi rendah selama proses pembelajaran, karena dominasi
penyampaian materi lebih banyak berasal dari guru. Kondisi tersebut
mengakibatkan siswa kurang menunjukkan ketertarikan terhadap
pembelajaran serta rendahnya kesungguhan siswa dalam menyelesaikan tugas
yang diberikan oleh guru.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Sejarah, Ibu Hesti, S.Pd., di
SMA Nahdlatul Ulama Palembang yang dilaksanakan pada hari Senin, 8

September 2025, diperoleh informasi bahwa minat belajar siswa dalam



pembelajaran Sejarah masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari kurangnya
keterlibatan siswa dalam menyimak penjelasan guru, rendahnya partisipasi
siswa dalam bertanya dan menjawab pertanyaan, serta minimnya antusiasme
siswa saat proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, siswa juga tampak
mudah merasa jenuh dan kurang fokus, yang disebabkan oleh penggunaan
metode pembelajaran yang masih didominasi oleh metode ceramah, sehingga
proses pembelajaran terkesan monoton dan kurang variatif.

Melihat kondisi tersebut, timbul suatu kebutuhan mendesak untuk
menghadirkan pembaruan dalam pendekatan pembelajaran yang lebih kreatif,
menarik, dan selaras dengan karakteristik gaya belajar peserta didik di era
sekarang. Salah satu alternatif inovasi yang dinilai berpotensi untuk
diterapkan adalah model pembelajaran Team Games Tournament (TGT).
Menurut Slavin (2005:163), Model Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) adalah salah satu bentuk pembelajaran kooperatif yang
mengedepankan aktivitas kompetisi akademik, di mana para siswa
berkompetisi dalam tim-tim yang beragam secara heterogen untuk meraih
poin bagi kelompok mereka, dan perolehan poin tersebut selanjutnya menjadi
dasar pemberian penghargaan kepada tim yang bersangkutan. Dalam
pelaksanaannya, model pembelajaran TGT dipadukan dengan penggunaan
media pembelajaran digital seperti Quizizz sebagai sarana permainan edukatif.
Quizizz adalah sebuah platform pembelajaran berbasis web yang
memungkinkan guru dan siswa untuk membuat serta mengikuti kuis interaktif
secara daring (Nasution dkk., 2025: 1). Penggunaan media Quizizz
memungkinkan siswa mengikuti turnamen pembelajaran secara lebih menarik
melalui kuis interaktif, sistem peringkat, serta tampilan permainan yang
menyenangkan sehingga suasana belajar menjadi lebih hidup dan tidak
monoton. Melalui kegiatan belajar yang bersifat interaktif, kompetitif, dan
menyenangkan, model TGT dinilai mampu menumbuhkan rasa ketertarikan,
meningkatkan partisipasi aktif, serta membangkitkan perhatian siswa dalam
proses pembelajaran. Pemanfaatan model pembelajaran ini diharapkan dapat
menjadi alternatif solusi dalam meningkatkan efektivitas minat belajar siswa

pada pembelajaran Sejarah di SMA Nahdlatul Ulama Palembang. Dengan



pendekatan yang lebih kontekstual dan menarik, siswa diharapkan menjadi
lebih termotivasi, aktif dalam proses belajar, serta mampu meningkatkan
minat belajar yang lebih baik

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas
XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026".

B. Batasan Masalah
Untuk mencapai titik fokus pada penelitian ini, maka diperlukan adanya
pembatasan masalah. Adapun pembatasan masalah dalam penelitian ini
dibedakan menjadi dua aspek yaitu aspek spasial (wilayah) dan aspek
temporal (waktu).
1. Aspek spasial (ruang atau wilayah), penulis membatasi penelitian di
SMA Nahdlatul Ulama Palembang yang terletak di Kecamatan Seberang
Ulu [, Jalan Jenderal Ahmad Yani 9-10 Ulu, Kota Palembang. Penelitian
ini dilaksanakan kelas XI dengan pokok bahasan Perang Pasifik dan
Jatuhnya Hindia Belanda ke tangan Jepang dengan menggunakan Media
Quizizz.
2. Aspek temporal (waktu), terhadap aspek temporal penulis membatasi
tahun ajaran 2025/2026, karena tahun ini merupakan tahun ajaran
yang sedang berlangsung dan menjadi kurun waktu penulis dalam

melakukan penelitian di SMA Nahdlatul Ulama Palembang.

C. Rumusan Masalah
Dari judul penelitian tentang Pengaruh Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah
Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026,
menimbulkan beberapa permasalahan yang ingin penulis kaji antara lain:
1. Bagaimana Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama
Palembang Tahun Ajaran 2025/2026?



2. Apa Saja Kendala-kendala yang di hadapi Siswa Dalam Proses
Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Pada
Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang
Tahun Ajaran 2025/2026?

3. Bagaimana Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas
XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026?

D. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penulis melakukan penelitian tentang Pengaruh Model
Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang
Tahun Ajaran 2025/2026 adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui Penerapan Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA
Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026?

2. Untuk mengetahui Kendala-kendala yang dihadapi Siswa Dalam Proses
Penerapan Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Pada
Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang
Tahun Ajaran 2025/20267?

3. Untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran
Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran
2025/20267

E. Manfaat Penelitian
Penelitian yang di lakukan ini diharapkan mampu memberikan manfaat
yang telah diharapkan. Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Secara Teoritik
Penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan ilmu dan
pengetahuan yang berhubungan dengan Pengaruh Model Pembelajaran

Team Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata



Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran
2025/2026.

2. Secara Praktis

Kegunaaan kajian atau penelitian ini diharapkan dapat memberikan

antara lain:

a.

Bagi penulis, dengan adanya kajian ini dapat memberikan wawasan,
memberikan pemahaman yang baik tentang penulisan karya ilmiah,
dan pengembangan ilmu pengetahuan penulisan khususnya mengenai
Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di
SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026.

Bagi siswa dan guru, melalui Model Pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) Siswa diharapkan bisa untuk meningkatkan minat
belajar dalam proses pembelajaran. Bagi guru, penelitian ini bisa
menjadikan suatu strategi dalam belajar yang dapat di terapkan dalam
pembelajaran.

Bagi institusi, penelitian ini diharapkan dapat menambah khazanah
pengetahuan di bidang pendidikan sejarah sekaligus menjadi sumber
rujukan yang bermanfaat bagi Program Studi Pendidikan Sejarah
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Palembang, terutama dalam hal kajian yang berkaitan dengan dampak
penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
terhadap minat belajar peserta didik pada mata pelajaran Sejarah kelas

XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun Ajaran 2025/2026.

F. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan dugaan sementara atau jawaban sementara

terhadap rumusan masalah atau pertanyaan penelitian yang masih harus diuji

kebenarannya (Zaki & Salman, 2021:116). Menurut Arikunto yang di kutip

oleh Setyawan (2021: 7), menyatakan bahwa “Hipotesis merupakan gabungan

dari kata "hipo" yang artinya dibawah, dan "Tesis" yang artinya kebenaran.

Hipotesis merupakan dugaan sementara mengenai hubungan yang ingin



diteliti atau dipelajari. Hipotesis juga dapat dipahami sebagai penjelasan awal

terhadap keterkaitan berbagai fenomena yang bersifat kompleks. Secara

umum, hipotesis masih berada pada tingkat praduga atau belum terbukti
kebenarannya, sehingga baru dapat diterima sebagai suatu kebenaran apabila
telah didukung oleh bukti-bukti empiris yang memadai. Menurut

Mulyani(2021: 14), hipotesis adalah sebagai sebuah kesimpulan yang bersifat

tentatif dan belum bisa dinyatakan sebagai jawaban akhir; merupakan dugaan

awal yang dibangun oleh peneliti sebagai respons terhadap permasalahan
yang diteliti, yang menggambarkan adanya keterkaitan atau hubungan antara
dua variabel atau lebih.

Dari penjelasan di atas, dapat penulis simpulkan bahwa hipotesis adalah
pernyataan sementara yang disusun berdasarkan pemikiran logis dan teoritis,
yang bertujuan untuk diuji kebenarannya melalui proses penelitian ilmiah,
serta menjadi dasar untuk membuktikan adanya hubungan antar variabel
dalam suatu kajian. Hipotesis belum dapat dianggap sebagai kebenaran mutlak
sebelum dilakukan pengujian melalui pengumpulan data, analisis, serta
pembuktian empiris di lapangan. hipotesis berfungsi sebagai pedoman bagi
peneliti dalam menentukan arah penelitian, metode yang digunakan, serta
teknik pengumpulan data agar penelitian berlangsung secara sistematis dan
terarah.

Untuk menguji hipotesis dirumuskan hipotesis alternatif (H,) dan
hipotesis nol (Hy) adalah sebagai berikut:

H,: Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan Model Pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun
Ajaran 2025/2026.

Ho: Tidak ada pengaruh yang signifikan penggunaan Model Pembelajaran
Team Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang Tahun
Ajaran 2025/2026.
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G. Variabel Penelitian

Variabel penelitian adalah atribut, nilai, atau karakteristik dari suatu
objek, individu, maupun kegiatan yang memiliki variasi tertentu antara satu
dengan yang lainnya, yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari, dicari
informasinya, serta kemudian ditarik kesimpulannya (Ridha, 2017:66).
Menurut Kerlingger yang di kutip oleh Setyawan (2021:7), menyatakan bahwa
“Variable” sebagai suatu konstruk atau karakteristik tertentu yang menjadi
objek kajian dalam sebuah penelitian. Sebagai contoh, variabel dapat berupa
tingkat aspirasi seseorang, besaran penghasilan, latar belakang pendidikan,
kedudukan sosial, jenis kelamin, golongan upah, maupun tingkat produktivitas
kerja, dan sebagainya. Variabel juga dapat dimaknai sebagai suatu sifat yang
memiliki kemampuan untuk mengambil beragam nilai yang berbeda-beda.
Oleh karena itu, pada dasarnya variabel merupakan sesuatu yang memiliki
sifat berubah-ubah atau bervariasi antara satu kondisi dengan kondisi lainnya.

Variabel penelitian merupakan unsur pokok dalam suatu penelitian yang
berfungsi sebagai objek yang diamati, diukur, dan dianalisis untuk mengetahui
hubungan atau pengaruh antara satu faktor dengan faktor lainnya. Variabel
penelitian dapat diartikan sebagai suatu ciri, karakteristik, atau nilai yang
melekat pada individu, benda, maupun suatu kegiatan yang memiliki
keragaman tertentu, di mana keragaman tersebut ditetapkan oleh peneliti
sebagai fokus pengamatan dan kajian untuk selanjutnya dapat ditarik suatu
kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan (Sugiyono, 2019: 38).

Dari penjelasan di atas, dapat penulis simpulkan bahwa variabel
penelitian adalah segala sesuatu yang menjadi objek kajian dalam penelitian
yang memiliki variasi nilai atau karakteristik tertentu. Variabel ditetapkan oleh
peneliti untuk diamati, diukur, dan dianalisis guna memperoleh informasi
serta mengetahui hubungan, pengaruh, maupun perbedaan antar faktor yang
diteliti. Dengan demikian, variabel penelitian menjadi unsur penting dalam
penelitian karena berperan sebagai dasar dalam pengumpulan data, proses

analisis, hingga penarikan kesimpulan penelitian secara ilmiah.
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Penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu “variabel bebas dan variabel
terikat. Variabel bebas adalah variabel yang menjadi sebab timbulnya atau
berubahnya variabel terikat.” Variabel ini memicu timbulnya perubahan atau
perbedaan pada aspek yang diteliti (Arikunto, 2010: 161). Sedangkan variabel
terikat adalah “variabel dependen atau variabel yang dipengaruhi oleh
variabel bebas, variabel terikat merupakan akibat dari variabel bebas” (Sahir,
2021: 17). Dalam penelitian ini, yang menjadi “variabel bebas adalah Model
Team Games Tournament (TGT) (X), sedangkan variabel terikat adalah Minat

Belajar siswa dalam mata Pelajaran sejarah (Y).

H. Daftar Istilah

Berdasarkan judul penelitian tentang " Pengaruh Model Pembelajaran
Team Games Tournament (TGT) Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Mata
Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Nahdlatul Ulama Palembang” penulis
menguraikan beberapa daftar istilah yang diambil dari kamus besar bahasa
indonesia yang diterbitkan oleh acuan Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI)dan media imprint Kawan Pustaka (Waridah 2017).

Belajar :Belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau
ilmu; berubah tingkah laku atau tanggapan karena
pengalaman.

Data :Data adalah keterangan atau bahan nyata yang dapat

dijadikan dasar kajian.

Hipotesis :Jawaban sementara terhadap rumusan masalah
penelitian

Kooperatif :Kooperatif berarti bersifat kerja sama atau dapat bekerja
sama.

Kuantitatif :Berdasarkan jumlah atau banyaknya

Mata Pelajaran :Mata pelajaran yakni bidang studi atau pelajaran

tertentu yang diberikan di sekolah.
Minat :Minat berarti kecenderungan hati yang tinggi terhadap

sesuatu; perhatian; keinginan.



Model

Pembelajaran

Pengaruh

Permainan

Populasi
Sampel
Strategi

TGT

Turnamen
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:Model ialah pola atau contoh yang dapat digunakan
sebagai acuan dalam membuat atau melakukan sesuatu.
:Pembelajaran adalah proses, cara, atau perbuatan
menjadikan seseorang belajar.

:Pengaruh adalah daya yang menyebabkan sesuatu
(orang atau benda) mengalami perubahan atau
mempunyai efek tertentu.

:Permainan 1ialah kegiatan yang dilakukan untuk
bersenang-senang atau hiburan, bisa mengandung
aturan tertentu.

: Keseluruhan subjek penelitian.

: Sebagai atau wakil populasi yang diteliti.

: Strategi adalah rencana yang cermat mengenai kegiatan
untuk mencapai sasaran tertentu.

'TGT adalah model pembelajaran kooperatif yang
memadukan kerja kelompok dengan permainan
akademik serta turnamen antarsiswa. Istilah ini tidak
ada dalam KBBI, namun diterangkan sebagai istilah
pendidikan.

:Turnamen berarti pertandingan olahraga atau kegiatan
tertentu yang dilaksanakan dalam beberapa babak untuk
mencari pemenang. Dalam konteks TGT, turnamen =

kompetisi akademik.
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