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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan bagian tak terpisahkan dari kehidupan manusia.  Peran 

pendidikan sangat penting untuk menciptakan kehidupan yang cerdas, damai, terbuka 

dan hidup demokratis. Sehingga pembaruan pendidikan harus selalu dilakukan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan nasional.
1
 Tujuan pendidikan adalah 

mencerdaskan kehidupan yang memiliki wawasan luas. Sehingga memungkinkan 

peserta didik untuk melewati rintangan yang akan dihadapinya. 

Proses pembelajaran yang lemah merupakan salah satu kendala utama 

menghadapi dunia pendidikan dimana proses pembelajaran ini tidak mendorong 

perkembangan peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir peserta 

didik.
2
 Pendidikan di sekolah dituntut untuk menghafal, pendidikan tidak ditujukan 

untuk membangkitkan dan mengembangkan karakter kemampuan yang sudah 

tumbuh sejak lahir, sehingga sistem pendidikan belum memiliki tujuan untuk 

menciptakan orang yang cerdas dan kuat dari dalam memecahkan masalah dalam 

hidup, dan bisa menciptakan peserta didik yang  imajinatif.  
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Ilmu pengetahuan alam adalah mata pelajaran yang memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk berpikirkan kritis. Maka dari itu, ilmu pengetahuan alam 

diajarkan dengan kegiatan-kegiatan yang dilakukan oleh peserta didik. Ilmu 

pengetahuan alam bukan pelajaran yang berkarakter hanya hafalan saja akan tetapi 

ilmu pengetahuan alam yang modern lebih mementingkan kemampuan berpikir 

daripada kemampuan menghafal. Tujuan pendidikan ilmu pengetahuan alam terutama 

bagian fisika adalah untuk melatih siswa paham tentang konsep dan hubungan 

keterkaitan fisika untuk memecahkan masalah dalam hidup sehari-hari. Artinya 

pendidikan fisika harus menjadikan peserta didik tidak hanya tahu dan mengingat 

konsep fisika, mereka juga harus mengerti, memahami konsep fisika, dan 

menghubungkan keterkaitan antara satu konsep dengan konsep lainnya.
3
 

Pembelajaran dalam ilmu pengetahuan alam menekankan pada proses dimana 

siswa diberikan pengalaman langsung untuk mengembangkan potensi yang ada serta 

memahami dan mempelajari ilmu pengetahuan alam. Fisika termasuk dalam salah 

satu ilmu pengetahuan alam yang tidak hanya sekedar mempelajari dan menguasai 

kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep, atau prinsip-prinsip 

melainkan juga menekankan pada proses penemuan.
4
 

Model pembelajaran merupakan suatu metode yang memuat prosedur baku 

dalam menyelenggarakan kegiatan pendidikan khususnya kegiatan penyajian materi 
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kepada peserta didik. Model pembelajaran merupakan metode yang dirancang khusus 

untuk mendukung proses belajar peserta didik secara terstruktur dengan baik yang 

bisa dilakukan dengan pola bertahap selangkah demi selangkah.
5
 Model pembelajaran 

adalah desain atau pola yang dapat digunakan sebagai pedoman belajar di kelas yang 

artinya model pembelajaran adalah sebuah desain konten yang digunakan oleh guru 

untuk pengajaran di kelas.
6
  

Hal yang dapat dilihat dari tingkat keaktifan peserta didik dalam proses 

pembelajaran yaitu peserta didik aktif  dan memiliki keberanian untuk 

mengekspresikan pikiran, perasaan, keinginan dan kemauannya dengan begitu peserta 

didik pada akhirnya akan tumbuh dan mengembangkan kemampuan kreativitas 

peserta didik.
7
 Keaktifan siswa dalam proses pembelajaran sangat diperlukan. Jika 

peserta didik aktif maka proses pembelajaran akan berjalan dengan baik. Bentuk 

kegiatan peserta didik yang aktif yakni seperti aktif bertanya, mengutarakan 

pendapat, diskusikan dengan teman dan semua aktivitas yang berhubungan dengan 

peserta didik lainnya dalam proses pembelajaran.  

Beberapa permasalahan pada pembelajaran ilmu pengetahuan alam terutama 

dalam fisika. Pertama, fisika sebagai bidang penelitian yang mengandung banyak 

konsep abstrak yang sulit dipahami oleh Peserta didik. Kedua, peserta didik tidak 

terlibat aktif dalam pembelajaran. Ketiga, peserta didik kurang berpartisipasi dalam 
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pembelajaran secara optimal, sehingga pemahaman konsep peserta didik masih 

kurang baik, sehingga siswa hanya dapat menghafal. Oleh karena itu, diupayakan 

untuk mencari model pembelajaran yang dapat membantu pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik.
8
  

Secara umum dalam mata pelajaran ilmu pengetahuan alam masih banyak yang 

menggunakan metode konvensional, seperti ceramah dan memberikan tugas 

akibatnya peserta didik mudah merasa bosan, mengantuk dan tidak memperhatikan 

guru sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Maka hal tersebut 

memerlukan inovasi model pembelajaran dengan harapan dapat memecahkan 

masalah tersebut. Salah satu inovasi yang dapat dilakukan dalam pembelajaran adalah 

pembelajaran melalui permainan. 

Permainan adalah hal yang disenangi sekelompok peserta didik. Proses 

pembelajaran yang menarik, seperti mendesain game yang diterapkan dalam 

pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Salah satu strategi yang dapat digunakan untuk membantu siswa saat 

memahami materi adalah dengan menggunakan permainan. Model pembelajaran 

yang menggabungkan permainan dan belajar kelompok adalah model pembelajaran 

Team Game Tournament (TGT). Model pembelajaran team game tournament 

merupakan model pembelajaran lain untuk mengurangi kebosanan yang mana peserta 

didik dikelompokan menjadi 5 anggota atau lebih di setiap kelompok. Dalam model 

pembelajaran team game tournament itu sendiri terdapat permainan, turnamen, dan 
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penghargaan terhadap peserta didik guna untuk mengapresiasi setiap kelompok hal 

ini diharapkan dapat memacu semangat belajar peserta didik.
9
  

Flashcard merupakan salah satu bentuk media grafis pembelajaran dalam 

bentuk kartu bergambar juga berisi kata atau kalimat informasi untuk 

mengembangkan daya ingat siswa terhadap materi.
10

 Flashcard dapat dikembangkan 

sebagai media pembelajaran bagi peserta didik karena peserta didik dapat 

menggunakan penglihatannya untuk memahami pesan materi pada media flashcard. 

Selain itu, para peserta didik bisa mendapatkan perasaan yang menyenangkan dari 

game tersebut. Penggunaan media gambar berupa flashcard dapat membantu melatih 

peserta didik untuk mampu menganalisis dan meringkas sehingga peserta didik dapat 

memahami materi yang diterangkan. 

Hasil belajar yang rendah yang didapatkan memiliki kaitannya dengan 

minimnya variasi model dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru dengan 

demikian peserta didik akan terpengaruhi kondisi kognitif dan psikomotoriknya. 

Model dan media pembelajaran dianggap penting karena merupakan suatu konsep 

sebagai pedoman dalam menjalankan aktivitas pembelajaran.
11

 Melalui proses yang 

dilakukan oleh peneliti saat melakukan observasi di SMP Bustanul Mutaallimin Blitar 

peneliti memperoleh hasil, bahwa di SMP Bustanul Mutaallimin Blitar masih 
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menerapkan model pembelajaran direct instruction dimana guru menjadi pusat 

penyampaian materi dengan cara ceramah dan peserta didik hanya diberi tugas. Hal 

ini menyebabkan sistem mengajar dan belajar sangat membosankan karena dalam 

pembelajaran masih banyak sekali peserta didik yang mengantuk, dan berbincang 

sediri sehingga tidak mendengarkan guru saat menjelaskan. Dari hal tersebut 

disimpulkan bahwa dalam penyampaian materi masih belum efektif karena masih 

menggunakan model pembelajaran ceramah dan setelah itu peserta didik diberi tugas 

untuk dikerjakan sehingga menyebabkan rasa ketetarikan peserta didik dalam 

mendalami materi yang diajarkan berkurang dan ini memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar peserta didik. Memanfaatkan media sebagai sarana penyebaran informasi dari 

pendidik kepada peserta didik, yang mana media memegang peranan yang sangat 

penting dalam mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, media memiliki 

makna sebagai pengantar atau perantara antara sumber pesan (pendidik) dan 

penerima pesan (peserta didik).
12

 

Dari masalah diatas dapat disimpulkan bahwasannya menggunakan media 

permainan flashcard dapat digunakan untuk meningkatkan keaktifan serta hasil 

belajar peserta didik. Flashcard adalah media pembelajaran yang mampu 

memberikan berbagai pengalaman kreatif. Flashcard merupakan media alternatif 

yang bisa digunakan dalam suatu pembelajaran. Gambar atau kata-kata yang terdapat 

dalam flashcard dapat menampilkan dan mengatasi berbagai kesulitan, gambar 
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tersebut bersifat universal, mudah dimengerti dan tidak dibatasi oleh bahasa.
13

 Media 

pembelajaran berbantu pemainan flashcard memiliki peran yang lumayan besar untuk 

terus menarik perhatian peserta didik. Sehingga kegiatan pembelajaran yang terjadi 

dapat menghasilkan proses dan hasil yang lebih baik yang dapat meningkatkan 

pemahaman dan daya ingat peserta didik dalam pembelajaran. 

 

B. Identitas dan Pembatasan Masalah 

1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka dapat 

diidentifikasikan masalah penelitiannya adalah sebagai berikut : 

a. Penyampaian materi guru masih bersifat monoton yaitu ceramah dan latihan soal, 

akibatnya pembelajaran kurang menarik sehingga membuat peserta didik kurang 

aktif dan peserta didik hanya bergantung pada informasi yang diberikan oleh 

guru. 

b. Model pembelajaran yang masih berpusat pada guru sehingga belum memberi 

kesempatan peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. 

c. Guru masih menggunakan media pembelajaran yang belum inovatif sehingga 

terkesan membosankan. 

d. Keaktifan peserta didik masih sangat rendah dan peserta didik cenderung tidak 

mengutarakan pendapatnya. 
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e. Hasil belajar peserta didik belum memuaskan karena kurangnya pemaham pada 

materi tersebut. 

f. Materi getaran dan gelombang merupakan materi yang masih sulit dimengerti dan 

dipahami oleh peserta didik. 

2. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, terdapat lebih dari satu masalah yang 

perlu diatasi, namun penelitian ini dibatasi hanya pada permasalahan pokok. 

Permasalahan tersebut, yakni : 

a. Penelitian ini menggunakan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT). 

b. Media yang digunakan dalam pembelajaran ini merupakan media flashcard. 

c. Penelitian ini mencari pengaruh model pembelajaran team game tournament 

terhadap keaktifan dan hasil belajar siswa. 

d. Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah getaran dan gelombang. 

e. Populasi dan sampel penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII di SMP 

Bustanul Mutaallimin Blitar. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan diatas, maka perumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah : 

1. Apakah ada pengaruh model pembelajaran team game tournament berbantu 

media flashcard terhadap keaktifan siswa pada materi getaran dan gelombang 

kelas VIII di SMP Bustanul Mutaallimin Blitar? 
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2. Apakah ada pengaruh model pembelajaran team game tournament berbantu 

media flashcard terhadap hasil belajar siswa pada materi getaran dan gelombang 

kelas VIII di MTs Bustanul Mutaallimin Blitar? 

3. Apakah ada pengaruh model pembelajaran team game tournament berbantu 

media flashcard terhadap keaktifan dan hasil belajar siswa pada materi getaran 

dan gelombang kelas VIII di MTs SMP Bustanul Mutaallimin Blitar? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran team game tournament 

berbantu media flashcard terhadap keaktifan siswa pada materi getaran dan 

gelombang kelas VIII di SMP Bustanul Mutaallimin Blitar. 

2. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran team game tournament 

berbantu media flashcard terhadap hasil belajar siswa pada materi getaran dan 

gelombang kelas VIII di SMP Bustanul Mutaallimin Blitar. 

3. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran team game tournament 

berbantu media flashcard terhadap keaktifan dan hasil belajar siswa pada materi 

getaran dan gelombang kelas VIII di SMP Bustanul Mutaallimin Blitar. 

 

 

E. Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kajian yang bermanfaat bagi semua 

pihak, diantaranya sebagai berikut : 
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1. Kegunaan Teoritis 

Sebagai cara untuk meningkatkan hasil belajar siswa dan mempermudah 

memahami ilmu pengetahuan alam khususnya pada materi getaran dan gelombang 

dikalangan SMP/ MTs serta bentuk pengembangan model pembelajaran team game 

tournament berbantu media flashcard 

2. Kegunaan Praktis 

Secara praktis hasil penelitian ini bermanfaat sebagai berikut : 

a. Bagi Guru, dapat menjadi sumber informasi tentang penggunaan metode 

pembelajaran team game tournament dan diharapkan agar guru dapat 

mengembangkan pembelajaran dengan pendekatan yang bervariasi. 

b. Bagi Siswa, memudahkan siswa memahami serta menghafal materi ilmu 

pengetahuan alam sehingga dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. 

c. Bagi Peneliti, dapat dijadikan sebuah ilmu dan pengalaman yang berharga guna 

menghadapi permasalahan di masa depan dan menjadi sarana pengembangan 

wawasan mengenai metode pembelajaran.  

F. Penegasan Istilah 

Supaya tidak terjadi kesalahan dalam mengartikan istilah-istilah yang digunakan 

dalam judul ini, maka diperlukan penegasan istilah sebagai berikut : 

 

1. Penegasan Konseptual 
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a. Team Game Tournament merupakan strategi pembelajaran yang menggunakan 

teknik turnamen akademik, serta menggunakan kuis-kuis serta sistem skor 

kemajuan seseorang.
14

 

b. Flashcard merupakan game yang dikembang dari permainan kartu kuartet yang 

berisi gambar, teks atau simbol yang digunakan untuk mengingatkan atau 

membimbing siswa untuk memperhatikan konten yang berhubungan dengan 

gambar.
15

 

c. Keaktifan Siswa adalah pembelajaran yang mengajak siswa untuk aktif belajar 

menggunakan otak untuk menemukan ide pokok dan memecahkan masalah dari 

materi pembelajaran.
16

  

d. Hasil Belajar merupakan hasil interaksi antara proses belajar mengajar.
17

 Hasil 

belajar siswa pada dasarnya adalah perilaku yang diperoleh melalui pemahaman 

yang luas meliputi bidang kognitif, emosional dan psikomotorik.
18

  

e. Getaran adalah gerak bolak-balik benda melalui titik keseimbangan. Gerakan 

yang bergerak dari titik awal hingga kembali ketitik semula disebut getaran 

harmonis.
19
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f. Gelombang adalah getaran yang merambat dalam suatu medium. Peristiwa 

perambatan gelombang yang merambat hanya getarannya, sedangkan medium 

perantaranya tetap.
20

 

2. Penegasan Operasional. 

a. Team Game Tournament 

Team game tournament merupakan model pembelajaran yang mengedepankan 

keaktifan siswa dalam bermain game yang dikemas dengan membentuk anggota tim 

untuk mendapatkan skor dari tim masing-masing. 

b. Flashcard 

Flashcards adalah permainan sederhana yang menggunakan sekumpulan kartu 

bergambar dan dilengkapi dengan kata-kata guna untuk menarik perhatian 

pemainnya. 

c. Keaktifan Siswa 

Keaktifan siswa diartikan sebagai masalah atau situasi dimana siswa dapat 

belajar secara aktif dan dapat mengembangkan potensi yang dimilikinya dalam 

pembelajaran. 

d. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan hasil interaksi antara perilaku belajar dan perilaku 

mengajar, dan digunakan oleh guru untuk menentukan determinan keberhasilan 

belajar. Hasil belajar dapat dilihat dari data tes siswa. 
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e. Getaran dan Gelombang 

Getaran adalah gerakan bolak-balik dalam selang waktu tertentu. Sedangkan 

gelombang merupakan getaran yang merambat, selama perambatan gelombang 

membawa energi. Dalam gelombang, material yang merambat membutuhkan 

medium, tetapi medium tersebut tidak ikut bergerak. 

 

G. Sistematika Pembahasan 

Untuk mempermudah pembaca memahami maksud dan isi pembahasan peneliti, 

berikut penulis kemukakan sistematika penyusunan yang terdiri dari tiga bagian 

yaitu: 

1. Bagian Awal 

Bagian awal skripsi ini terdiri dari: halaman sampul depan, halaman judul, 

halaman persetujuan, halaman pengesahan, halaman motto, halaman persembahan, 

kata pengantar, daftar isi, daftar gambar, daftar lampiran, dan abstrak. 

2. Bagian Utama 

Pada bagian utama meliputi: 

a. Bab I Pendahuluan, terdiri dari: latar belakang, identifikasi masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, hipotesis penelitian, penegasan 

istilah, dan sistematika pembahasan skripsi. 

b. Bab II Landasan Teori, terdiri dari: model pembelajaran team game tournament, 

permainan flashcard, keaktifan siswa, hasil belajar, materi getaran dan 

gelombang, kajian penelitian terdahulu, kerangka berpikir. 
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c. Bab III Metode Penelitian, terdiri dari: rancangan penelitian, variabel penelitian, 

populasi, sampel dan sampling, kisi-kisi nstrument, instrument penelitian, sumber 

data, teknik pengumpulan data, teknik analisis data, tahap-tahap penelitian. 

d. Bab IV Hasil Penelitian, terdiri dari: deskripsi penelitian, pengujian hipotesis, 

rekapitulasi hasil penelitian. 

e. Bab V Pembahasan, pada bab ini berisi tentang pembahasan hasil data yang telah 

dianalisis 

f. Bab VI Penutup, terdiri dari: kesimpulan, saran. 

3. Bagian Akhir 

Bagian akhir dalam skripsi ini terdiri dari: daftar rujukan, lampiran – lampiran, 

dan daftar pustaka 

  




