BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Aktivitas belajar mefupakanisetiap. kegiatan yang dilakukan peserta didik
selama proses pembelajaran, memberikan kesempatandkepada‘peserta didik untuk
berinteraksi dengan materi yang dipelajari sebanyak mungkin. Keberhasilan proses
pembelajaran, dapat dilihat dari pencapaian kemampuan belajar siswal Kompetensi
belajar siswauneliputi proses dan hasil belajar. Pembelajaran dianggap berhasil dan
berkualitas ketika semua atau setidaknya sebagian besar siswa,secara fisik, mental
dan sosial terlibat aktif dalam pembelajaran, disertai dengdnykegembiraan yang
besar dalam belajar, antusiasme yang besar untuk belajar dan rasa percaya diri
dalam diri siswa.

Aktivitas belajar akan' berpengaruh_pada hasil belajar karena aktivitas
belajar termasuk kedalamproses pembelajaran~Hasil belajar menjadi akibat dari
proses belajar. Model pembelajaran juga menjadi salah satu faktor yang
mempengaruhi' hasil belajar/ siswa seperti yang/telah disebutkan sebelumnya.
Meskipun terdapat faktor eksternal lain yang berpengaruh seperti lingkungan teman
sebaya, suasana, dan prasarana belajar serta faktor internal seperti motivasi,
keadaan jasmani, dan psikis siswa (Nashiroh, 2020). Penggunaan model
pembelajaran yang diterapkan oleh seorang guru merupakan salah satu faktor yang
menentukan ketercapaian hasil belajar siswa, karena penggunaan model

pembelajaran yang sesuai dengan materi yang disajikan mempengaruhi minat dan



aktivitas siswa dalam mengikuti pelajaran yang pada akhirnya berpengaruh
terhadap hasil belajar Amin et al., (2018).

Berdasarkan hasil observasisyang,dilakukan penulis pada tanggal 29 Januari
2024 dikelas X AKIL#T SMKN«l Pafitai Cérmin pada pembelajaran akuntansi dasar
diketahui bahwa siswa kelas X AKL 1 pada mata Pelajaran Akuntansi Dasar
cenderung pasif«dalam kegiatan belajar. Dalam pengamatan tersebut, terungkap
bahwa sebagian besar siswa kurang terlibat aktif dalam méngikuti pembelajaran,
hal tersebut, terlihat ketika guru menjelaskan materi pembelajaran, siswa hanya
mendengatkah kemudian mencatat, Saat diberikan kesempatan untuk bertanya
siswa\\tidak ada yang berani untuk bertanya atau mengemukakan pendapatnya,
namun |Ketika diberikan pertanyaan terkait materi pembelajaran, siswa tidak
mampu menjawab-pertanyaan tersebut. Sebagian siswa'juga tidak ikut dan tidak
mampu terlibathdalam pemecahiany masalah-serta“tidak befusaha dalam mencari
informasi yang relevahwdalam penyelesaiaan maSalah. Bahkan Ketika proses
diskusi, siswa cenderung pasif dan sangat sedikit dari siswa yang memberikan
komentar terhadap hasil diskusi mereka. Hal ini dapat dibuktikan dengan.melihat

hasil pada tabel observasi-awal penulis mengenai aktivitas siswa.

Tabel 1.1
Data Hasil Observasi Awal Aktivitas Belajar Siswa
Kategori Observasi 1 Observasi 11 Observasi 111
Aktivitas Jumlah % Jumlah % Jumlah %
Belajar Siswa Siswa Siswa Siswa
Sangat AKktif 3 9,0% 2 6,1% 2 6,2%
Aktif 12 36,3% 10 30,3% 10 30,3%
Cukup Aktif 5 15,1% 7 21,2% 9 27,2%
Kurang Aktif 12 36,3% 14 42,4% 12 36,3%
Tidak Aktif 1 3,0% - - - -
XAKL1 33 Siswa

Sumber :Data Hasil Observasi awal aktivitas belajar di kelas X AKL 1 SMKN 1
Pantai Cermin T.A 2023/2024



Dari tabel tersebut terlihat bahwa aktivitas belajar mata pelajaran akuntansi
dasar kelas X AKL 1 SMKN 1 Pantai Cermin masih rendah dimana dari 33 siswa,
pada observasi aktivitas I, sebanydkwesiswa (36,3%) yang kurang aktif, pada
observasi aktivitas bélajar siswa II, Sebanyak siswa (4234%) yang kurang aktif, dan
pada observasi aktivitas'belajar siswa III, sebanyakssiswa (36,3%) yang kurang
aktif. Dimana maSih banyak siswa yang belum mencapai keiteria ketuntasan sebesar
>14.

Permasalahan aktivitas belajar pada kelas X AKL 1 SMKN I Pantai Cermin
yang paling“dominan antara lain, visual activities (memperhatikan penjelasan
materi oleh guru), oral activities (bertanya mengenai materl pembeglajaran yang
diajarkan guru), motor activities (kecepatan dan ketepatan menyelesaikan soal
terkait materi pembelajaran yang diberikan guru), writing activities (mencatat
materi yang didjarkan guru),/emosionaljactivities’(bersemangat dalam menerima
pembelajaran dari guru)=Menurut Sutrisno (202 L)smenyatakan bahwa siswa yang
memiliki aktivitas belajar yang baik cenderung semakin baik hasil belajar yang
diperoleh. Sebaliknya, siswa yang memiliki aktivitas belajar yang buruk berdampak
buruk terhadap hasil belajarnya.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan penulis dengan guru mata
pelajaran akuntansi dasar Ibu Sri Hartati,S.Pd., dikelas X AKL 1 SMKN 1 Pantai
Cermin menjelaskan bahwa masih terdapat permasalahan dengan hasil belajar
siswa. Hal ini terlihat dari hasil ulangan harian siswa, Dimana masih banyak siswa
yang mendapat nilai ulangan yang belum mencapai standar Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah yaitu 75. Fakta ini disebabkan oleh



beberapa faktor, seperti siswa yang tidak aktif dalam proses pembelajaran, siswa
yang belum sepenuhnya memahami materi yang diajarkan, siswa kurang
memberikan respon terhadap pertanyaan yang diberikan guru bahkan ada siswa
yang melakukan kegiatan lainyang tidak berkaitan dengan pembelajaran serta tidak
ikut terkibat aktif dalam diskusi kelompok.

Fakta lainhya adalah pembelajaran yang terjadi haftya berfokus pada peran
guru yang masth menggunakan metode konvensional yaitu céramah. Dimana peran
guru hanyaumenyampaikan materi dengan arus informasi hanya'mengalir dari guru
ke siswa, meskipun demikian, metode konvensional tidak memberikan ruang bagi
siswaluntuk terlibat aktif dalam pembelajaran, sehingga siswa tidak/memperoleh
pemahaman yang maksimal. Hal ini dapat diperkuat dengan hasil rekapitulasi nilai

hasil ulangan siswa’kelas X AKL 1 di SMKN 1 Pantai Cermin:

Tabel 1.2
Rekapitulasi Persentase Ulangan Harian Kelas X AKL 1

Kelas Tes Jumlah Tuntas Tidak Tuntas

Siswa Jumlah % Jumlah %
UH 1 33 13 39,40% 20 60,60%
X A;KL UH 2 14 42,43% 19 57,57%
UH 3 11 33,34% 23 69,69%

Jumlah 37 62

Rata-Rata 12 36,37% 21 63,63%

Sumber: Daftarnilai ulangan harian akuntansi dasar siswa kelas X AKL 1
SMKN 1 Pantai Cermin 2023/2024

Dari hasil rekapitulasi belajar, masih banyak siswa yang belum mencapai
nilai KKM pada mata pelajaran akuntansi dasar. Terlihat bahwa persentase rata-rata
dari ulangan 1-3 hanya 13 siswa mencapai nilai KKM sebanyak 36,37% |,

sedangkan 21 siswa dengan persentase sebanyak 63,63% masih belum mencapai



nilai KKM. Dapat disimpulkan, data tersebut memperlihatkan hasil belajar
akuntansi dasar siswa masih rendah.

Berdasarkan permasalahans*yang,_terjadi di SMKN 1 Pantai Cermin
dibutuhkan solusi gintuk memecalkan §egala permasalahan yang terjadi dalam
pembelajaran/terkhuSus pada mata pelajaran akufitansi, dasamdi kelas X AKL 1.
Model dan media yang tepat diperlukan untuk mendukwng dan‘membantu guru
dalami meningkatkan _aktivitas dan hasil “belajar siswagh sehiigga proses
pembelajaran berjalan dengan efektif dan efisien.

Terfdapat ‘beberapa. model pembelajaran yang dapat“digunakan untuk
meningkatkan_aktivitas dan hasil belajar “siswa, salah satu_diantaranya adalah
dengan ‘menerapkan model pembelajaran Team Games Tournament adalah kegiatan
pembelajaran yang melibatkan belajar kelompok patra-siswa’ dengan metode
bermain gamesy Dengan<menerfapkan strategi kelompoktipe pembelajaran ini
melibatkan semua aktivitas siswa tanpa membedakdn status sosial. Dengan tujuan
memberikan konsep, pemahaman, kemampuan, dan pengetahuan yang dibutuhkan
siswa agar mereka dapat memberikan kontribusi pada kelompoknya.

Model Team Games Tournament juga dapat melatih siswa agar punya rasa
tanggung ' jawab, '‘'meningkatkan ' rasa percaya diri, mengasah keterampilan
komunikasi, menghargai pendapat siswa lain, menumbuhkan kerja sama dan tolong
menolong, melatih siswa untuk dapat berpikir kritis dalam permasalahan materi
pelajaran atau tugas yang diberikan oleh guru. Model pembelajaran berbasis TGT
memberikan peluang kepada siswa untuk aktif, dan bekerjasama untuk

meningkatkan keterampilan komunikasi yang nantinya diperlukan dalam aspek



kehidupan nyata khususnya di dunia kerja (Toifur et al., 2022). Model pembelajaran
Teams Games Tournament ini menawarkan suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan dikemas dalamsbentuk turnamen atau kompetisi sehingga pada
akhirnya diharapkansktivitas.dan hdsilbelajar siswa dapat mengalami peningkatan.

Menufut Yuniarti(2023) Media pembelajarantyakni keseluruhan objek yang
mampu membanttisiswa dalam memperoleh pemahamanatau pengetahuan tentang
suatuimateri. Media pembelajaran bisa berupa gambar, audiey videg; atau benda
nyatal yang, dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi ‘dan pesan siswa.
Tujuannya“adalah supaya siswa lebih tertarik dan termotivasi buat belajar. Quiziz
merupakan sebuah aplikasi berbasis game, yang didalamnya terdapat permainan
yang tidak biasa, karena didalamnya dapat digunakan sebagai edukasi dalam
pembelajatan yahg-menyenangkan (Mujahidin et al., 2024’

Dengan ‘menggunakan media quiziz yangidipadukap’dengan sintaks model
pembelajaran team garnes_tournament dapat membuat siswa menjadi lebih aktif
dalam pembelajaran seperti mampu bertanya tentang materi pembelajaran yang
ingin/diketahui;yang sejalan dengan visual activities yaitu memperhatikan. Dapat
membuat siswa lebih tertarik untuk memperhatikan penjelasan guru maupun teman
yang bertanya karena akan ada gamesyang akan diikuti siswa setelah guru selesai
memaparkan materi, oral activities yaitu bertanya. Dapat memotivasi siswa untuk
mencatat penjelasan guru sebagai bahan bacaan sebelum bermain games, yang
sejalan dengan writing activities yaitu mencatat. Dapat melatih siswa untuk cepat
dan tepat dalam mengerjakan soal yang diberikan guru, karena media quiziz

menggunakan fitur pengaturan waktu dan poin jika jawaban benar yang sejalan



dengan aktivitas motor activities yaitu kecepatan dan ketepatan menyelesaikan soal
terkait materi yang diajarkan. Mampu melatih siswa mengutarakan tanggapan
terkait kegiatan selama pembelajaranwyang sejalan dengan emosional activities
yaitu tenang dan befsemangat.menerima pembelajaran. Maka kombinasi antara
model teamy games“\tournament dengan media “quiziz dapat menyelesaikan
permasalghan yangada dikelas X AKL:1 SMKN 1 Pantai €ermin. Salah satu model
pembelajaran “wyang diprediksi untuk dijadikan. upaya“=mempeérbaiki pola
pembelajaran ini adalah Team Games Tournament (IGT) dengan Quizizz yang
dapat menjadi solusi efektif (Ngarviyanto, 2023).

Salah_ satu model pembelajaran“yang dapat membantu/ guru untuk
menyelesaikan permasalahan aktivitas dan hasil belajar adalah model team games
tournament, Tentanya dikombinasikan dengan penggundan media yang sesuai
dengan model pembelajaran juga imateri yang diajarkan sérta kebutuhan siswa,
salah satu media yang dapat digunakan adalah media quizizz. Model pembelajaran
Team Games Tournament mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa
(Mufidah et al., 2023).

Hal ini diperkuat oleh hasil penelitian yang dilaksanakan oleh Maryuni et
al., (2022) menunjukkan- bahwa model pembelajaran Team Games Tournament
dengan media pembelajaran Quizizz dapat meningkatkan minat belajar akuntansi
siswa kelas X AKL 1 SMK Karanganyar. Dan penelitian yang dilakukan
Ngarviyanto (2023) menunjukkan bahwa penerapan Team Games Tournament
berbantuan media Quizizz dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar

ekonomi di SMAN 2 Tegal. Dan juga penelitian yang dilakukan oleh Mawarni et



al., (2023) menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dengan diterapkannya
model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan Quizizz. Selain itu
didukung oleh penelitian yang_dilakukan Nashiroh et al., (2020) menunjukkan
bahwa terdapat peningkatan aktivitasidanthasil belajar akuntansi setelah diterapkan
model pembelajaran”leams Games Tournament siswa kelas™X AKL 2 SMKN 1
Pengasihy

Model"pembelajaran Team Games Tournament berbantuan media quizizz
dapat/ diterapkan pada mata Pelajaran Akuntansi Dasar terkhusas materi laporan
keuangan "pada Perusahaan dagang. Hal ini dikarenakan pada materi laporan
keuangan terdapat beberapa jenis laporan keuangan yang membutuhkan pemikiran
kritis dan ketelitian dalam menganalisis transaksi dan memindahkannya kedalam
format laparan Kewangan. Hal ini, sering menjadi masalaly’ bagi/Siswa saat proses
pembelajaran materi laporan keuangan berlangsung. Materidaporan keuangan juga
menjadi salah satu materi yang cukup rumitetintuk peserta didik terutama
menganalisis dan mengelompokkan akun yang sesuai dengan format laporan
keuangan

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang sudah dipaparkan tersebut,
maka ‘penulis tertarik’ melakukan' penelitian dengan judul “Penerapan Model
Pembelajaran Team Games Tournament Berbantuan Media Quizizz Untuk
Meningkatkan Aktivitas Dan Hasil Belajar Siswa Kelas X AKL SMKN 1

Pantai Cermin T.P 2023/2024”.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka masalah yang
dapat diidentifikasi pada penelitiandfitadalah:
1. Guru masih menggunakan métode=~ pembelajaran konvensional dalam
pelaksandan preses pembelajaran akuntansi dasas.
2. Siswa dikelas X AKL 1 SMKN 1-Pantai Cermin T.A'2023/2024 kurang terlibat
aktif dalamyproses pembelajaran akuntansi dasar.
3. siswa dikelas X AKL'1 SMKN 1 Pantai Cermin T.A 2023/2024 memiliki hasil
belajar*yang rendah, yaitu dengan persentase sebesar 63363% siswa belum

mencapalnilai KKM yakni 75 pada mata pelajaran akuntansi dasar.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah:
1. Apakah penerapan niodel pembelajaran Zeain Games Tournament berbantuan
media Quizizz dapat meningkatkan aktivitas belajar pada siswa kelas X AKL
di SMKN'I' Pantai Cermin TP, 2023/2024?
2. “Apakah penerapan model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan
media Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar akuntansi pada siswa kelas X

AKL di SMKN 1 Pantai Cermin TP. 2023/2024?

1.4 Pemecahan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas, menunjukkan bahwa baik aktivitas
pembelajaran maupun hasil belajar siswa masih relatif rendah dan belum mencapai

KKM. Pemecahan masalah yang digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil
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belajar siswa yakni mengimplementasikan suatu model belajar yang mampu
berdampak pada aktivitas belajar siswa dan mampu membuat siswa memahami
materi dengan baik, sehingga akan“memperoleh hasil belajar yang optimal.
Pemecahan masalal’ tersebut=adalah [défigan_menerapkan model pembelajaran
Teams Games Tourn@ment berbantuan media Quizizz:

Model ‘pembelajaran Team  Games Tournamént merupakan model
pembglajaran yang interaktif karena berbasis games yang akan menibuat peserta
didik lebilwantusias dalam menerima pembelajaran dari guru.Model pembelajaran
Team Gantes*Tournament juga membuat siswa jauh lebih memaknai pembelajaran
karena pembelajaran yang dilakukan menyenangkan.

Model pembelajaran Team Games Tournament yang ditefapkan dengan
berbantuanymedia~Quizizz, ini adalah perpaduan strategi-pembelajaran yang tepat
sebab model TGT sendiriadalah modeli yang dijalankan déngan basis turnamen
games maka akan sangat.cocok bila dipadukan defigan media guizizz yang berisi
games kuis. Oleh karena itu, siswa akan menjadi interaktif dalam proses
pembelajaran yang akan berdampak baik pula padahasil belajar siswa.

Dengan ' penerapan ~model ~pembelajaran @ Team = Games' Tournament
berbantuan media guizizz siswa dituntut untuk berpikir kritis dan kreatif, mampu
memecahkan masalah, mampu menggunakan teknologi, berkomunikasi, bekerja
sama, memahami materi, bersikap adil dan bertanggung jawab, dan saling
menghargai. Langkah-langkah dalam penerapan model pembelajaran 7Team Games
Tournament berbantuan media quizizz yaitu: penyampaian tujuan pembelajaran,

capaian pembelajaran serta materi pembelajaran oleh guru, penyampaian cara
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penggunaan media qguizizz oleh guru serta pembagian kelompok, guru memberikan
panduan kepada siswa untuk melakukan diskusi kelompok, guru mengarahkan
siswa untuk mengikuti turnamen” games menggunakan media quizizz dan
mengarahkan seluruh siswa untuk berpaftisipasi dalam, turnamen, kemudian guru
mengadakanefleksi‘atas pembelajaran dan memberikan rewakd kepada kelompok
yang memenangkan turnamen.

Berdasarkan uraian-diatas maka penting diterapkafi“model pembelajaran
Team|Games Tournament berbantuan media Quizizz untuk meningkatkan aktivitas
dan hasil belajar siswa kelas X AKL. 1 SMKN 1 Pantai Cermin:

1.5 Tajuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelifian ini sebagai
berikut:

1. Untuk mengetahui peningkatan @akfivitas belajar siswakelas X AKL1 SMKN
1 Pantai Cermin TP»2023/2024 melalui penerapan model pembelajaran 7Team
Games Tournament berbantuan media Quizizz.

2./Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar'akuntansi siswa kelas:X AKL
SMKN/ 1 Pantai “Cermin. TP. 2023/2024 melalui penerapan model

pembelajaran Team'Games Tournament berbantuan media Quizizzl.

1.6 Manfaat Penelitian
Dengan dilakukannya penelitian ini maka diharapkan dapat memberi

manfaat sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
a. Diharapkan informasi yang didapat dari penelitian ini bermanfaat bagi

peneliti dalam rangka mengembangkan konsep pendidikan pada umumnya
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serta terkhusus terkait model pembelajaran Team Games Tournament
berbantuan media Quizizz.

b. Dapat menjadi acuan sertabahanpertimbangan untuk penelitian berikutnya.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi/Penulisiyaitu untuk menambah wawasan,terjaitypenggunaan Model
pembeldyaran Team Games Tournament berbantwan media Quizizz pada
mata Pelajaran akuntansi dasar dan sebagai syarat penyelesdian program
sarjana Pendidikan Akuntansi di Universitas Negeri Medan.

b, Bagi"SMK Negeri 1 Pantai Cermin-dapat menjadi bahan masukan dalam
upaya_peningkatan aktivitas serta hasil belajar Akuntansi siswa dengan
implementasi model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan
media Quizizz.

c. Bagi Mahasiswawaity lintukymasukan bagi calon/guru khususnya pada
jurusan Pendidikan Akuntansi agar_.dapat menggunakan model

pembelajaran yang beragam, supaya pembelajaran tidak monoton.



