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PENDAHULUAN
Latar Belakang
Pendidikan merupakan salah satu hal paling penting dalam kehidupan manusia bahkan bisa dikatakan sudah menjadi sebuah kebutuhan, dimana pendidikan merupakan tolak ukur bagi manusia untuk menentukan derajat manusia itu sendiri. Perkembangan dunia pendidikan di Indonesia mengalami perubahan dari tahun ke tahun.
Sistem pendidikan nasional diharapkan harus mampu menjamin peningkatan mutu dan efesiensi manajemen pendidikan untuk menghadapi tantangan sesuai dengan tuntutan perubahan kehidupan lokal, nasional dan global sehingga perlu dilakukan pembaharuan pendidikan secara terencana, terarah dan berkesinambungan. 
Salah satu jalur pendidikan formal adalah SMA (Sekolah Menengah Atas). Sekolah bertanggungjawab untuk menciptakan sumber daya manusia yang memiliki beberapa tujuan sebagaimana yang ditetapkan dalam PP No. 29 tahun 1990 pasal 2 (1) yaitu, meningkatkan pengetahuan peserta didik untuk melanjutkan pendidikan pada jenjang yang lebih tinggi untuk mengembankan diri sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan kesenian, serta meningkatkan hubungan timbal balik dengan lingkungan sosial, budaya dan alam sekitarnya.
Dalam implementasi standar proses pendidikan, guru merupakan komponen yang sangat penting, sebab keberhasilan pelaksanaan proses pendidikan sangat tergantung pada guru sebagai ujung tombak
Guru sebagai unsur pokok penanggungjawab terhadap pelaksanaan dan pengembangan proses belajar mengajar, diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses belajar mengajar merupakan inti dari kegiatan transformasi ilmu pengetahuan dari guru ke peserta didik.
Ada beberapa indikator peserta didik yang memiliki minat belajar yang tinggi, hal ini dapat dilihat dari indikator minat belajar yaitu perasaan senang, ketertarikan peserta didik, perhatian dalam belajar, bahan pelajaran dan guru yang menarik, semangat belajar, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.  Contoh, seorang peserta didik yang menaruh minat besar terhadap mata pelajaran ekonomi akan memusatkan perhatiannya lebih banyak daripada peserta didik lainnya. Maka dari itu, karena pemusatan perhatian yang intensif terhadap materi itulah yang memungkinkan peserta didik tersebut untuk belajar lebih giat, dan akhirnya mencapai prestasi yang diinginkan.
Dari hasil penelitian awal yang dilakukan pada pembelajaran ekonomi di kelas XI IIS 1 di SMAN 11 Bandung ditemukan permasalahan yang berkaitan dengan faktor internal yang mempengaruhi pembelajaran yakni rendahnya minat belajar peserta didik terhadap pelajaran ekonomi. Rendahnya minat belajar peserta didik dapat dilihat pada data hasil pembagian angket awal yang telah disebarkan pada kelas XI IIS 1
Berdasarkan data tersebut terlihat bahwa minat belajar peserta didik memang rendah jika dilihat dari kategori minat belajar.
Rendahnya minat belajar peserta didik juga dapat dilihat pada saat pembelajaran di kelas, peserta didik terlihat bermalas-malasan, mudah bosan dan tidak bergairah, para peserta didik pun terlihat seperti tidak senang atau terpaksa mengikuti pembelajaran yang terlihat dari kurang maksimalnya peserta didik saat mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Respon dan perhatian peserta didik pun terhadap kegiatan pembelajaran 
Selain itu, rendahnya minat peserta didik dalam belajar ekonomi juga dipengaruhi oleh pemahaman peserta didik tersebut terkait belajar ekonomi. 
Untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran tersebut, peneliti akan mencoba menggunakan metode pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Teams Games Tournamen) untuk meningkatkan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi. 
Model pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Team Games Tournamen) merupakan model pembelajaran kooperatif dengan membentuk kelompok-kelompok kecil dalam kelas yang terdiri atas 3-5 peserta didik yang heterogen, baik dalam hal akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis. Inti dari model ini adalah adanya game dan turnamen akademik. Langkah-langkah model pembelajaran ini pun menunjang keterlibatan peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran, dan karena di dalam penerapannya ada game maka pembelajaran akan lebih menyenangkan sehingga dapat meningkatkan rasa senang peserta didik saat mengikuti pembelajaran. Selain itu, untuk menarik minat peserta didik didalam penerapan TGT ada unsur tournament dan reinforcement atau penghargaan.
Rumusan masalah
1. Masih rendahnya minat belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi
2. Kurangnya variasi mengajar yang digunakan oleh guru sehingga tidak menarik minat peserta didik
3. Proses pembelajaran yang masih berpusat pada guru
Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui bagaimana penerapan Model Pembelajaran Kooperatif  tipe TGT (Team Game Tournamen).
2. Untuk mengetahui adanya pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif TGT (Team Games Tournament) terhadap Minat Belajar Peserta didik.
3. Untuk mengetahui perbedaan peningkatan minat belajar peserta didik yang menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
KAJIAN LITERATUR
Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Team Games Tournamen)
Menurut Arends dalam Suprijono (2013: hal 46) “model pembelajaran  mengacu pada pendekatan yang digunakan termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pembelajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan pengelolaan kelas”.
Menurut Joice & Weil dalam Isjoni (2013: hal, 50) “model pembelajaran adalah suatu pola atau rencana yang sudah direncanakan sedemikian rupa dan digunakan untuk menyusun kurikulum, mengatur materi pelajaran, dan memberi petunjuk kepada pengajar di kelasnya”.
Dari pendapat ahli diatas, peneliti menyimpulkan bahwa model pembelajaran adalah suatu pola atau perencanaan yang di rancang untuk menciptakan pembelajaran di kelas secara efektif dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Minat Belajar
Slameto (2014: Hal. 180), mendefinisikan minat sebagai suatu rasa lebih suka dan ketertarikan pada suatu atau aktifitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan suatu di luar diri. Semakin kuat atau dekat dengan hubungan tersebut, minat akan semakin besar. Cara paling efektif untuk membangkitkan minat pada suatu subyek yang baru adalah dengan memanfaatkan minat peserta didik yang lain.
Minat merupakan rasa ketertarikan terhadap suatu hal ataupun aktifitas yang muncul dari dalam diri peserta didik. Adanya minat dalam diri peserta didik untuk belajar dapat memberikan pengaruh terhadap keberhasilan peserta didik dalam belajar.
Khairani (2013: Hal. 135) mengungkapkan bahwa minat yang timbul bersumber dari pengenalan dengan lingkungan, atau hasil berinteraksi dan belajar dengan lingkungan.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan penelitian deskriptif karena pengumpulan data dilakukan dilapangan. Menurut Nana Syaodih (2013, Hal. 17) menyatakan bahwa “penelitian deskriptif adalah suatu bentuk penelitian yang paling dasar. Ditunjukan untuk mendeskripsikan atau menggambarkan fenomena-fenomena yang bersifat alamiah ataupun rekayasa manusia”.
Pengumpulan data dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan RPP, observasi,  dan angket. Setiap teknik pengumpulan data dijelaskan sebagai berikut:
1. Perangkat PembelajaraN. Perangkat pembelajaran adalah seperangkat pedoman yang digunakan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini yaitu Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).
2. Observasi. Observasi merupakan salah satu teknik yang digunakan untuk mengukur hal-hal yang berkenaan dengan prilaku manusia, proses kerja, dan lainnya dalam sebuah penelitian. Observasi dilakukan dengan mengamati langsung subyek penelitian dilapngan, untuk memperoleh informasi dan gambaran yang lebih jelas mengenai minat belajar peserta didik kelas XI IIS 1 di SMA Negeri 11 Bandung.
3. Angket. Angket merupakan teknik pengumpulan data tertulis yang berisi pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab oleh responden guna untuk mendapatkan data berupa informasi yang diperlukan dalam penelitian ini. Angket dalam penelitian ini digunakan untuk melihat minat belajar peserta didik khususnya pada mata pelajaran ekonomi, apakah semangat belajar minat belajarnya tinggi, sedang, atau rendah. Angket yang digunakan dalam penelitian ini berisi pernyataan-pertanyaan untuk melihat minat belajar peserta didik sesuai dengan indikator-indikator minat belajar, yang merupakan hasil perlakuan yang dirasakan peserta didik dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) dengan model yang biasanya diterapkan oleh guru ekonomi di kelas tersebut.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian
Analisis data observasi Lembar obervasi pada penelitian ini adalah lembar observasi aktivitas guru. Observasi dilakukan pada saat proses pembelajaran di kelas eksperimen berlangsung pada setiap pertemuannya. Adapun yang bertindak sebagai observer pada penelitian ini adalah satu orang guru yang mengajar ekonomi di sekolah. Tujuan dilakukannya observasi ini yaitu untuk melihat bagaimana penerapan model dan memberikan penilaian terhadap kesesuaian antara proses pembelajaran yang berlangsung dengan langkah-langkah Pembelajaran TGT.
Berdasarkan Tabel 4.13, secara keseluruhan guru telah melaksanakan langkah-langkah pembelajaran sesuai dengan pembelajaran TGT yang telah disususun dalam RPP. Namun tidak seluruh langkah pembelajaran dapat dilakukan dengan baik dan sempurna. Hal ini dapat terlihat pada persentase aktivitas pembelajaran pada pertemuan pertama, dimana guru tidak sepenuhnya melaksanakan langkah-langkah pembelajaran yang telah disusun. Untuk itu perlulah adanya refleksi agar pada pembelajaran selanjutnya dapat dibenahi lagi, hal ini dapat dilihat pada Tabel 4.15.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan minat belajar peserta didik dengan pembelajaran TGT , setelah terlaksananya penelitian maka langkah selanjutnya adalah melakukan analisis data antara lain adalah ; 1) Analisis minat belajar awal peserta didik, 2) Analisis peningkatan minat belajar peserta didik setelah memperoleh pembelajaran TGT  dan 3)Analisis peningkatan minat belajar peserta didik yang memperoleh pembelajaran TGT dan peserta didik yang memperoleh pembelajaran konvensional.
Pembahasan Hasil Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk melihat bagaimana pengaruh dari penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament terhadap minat belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi. Model Pembelajaran Teams Games Tournament merupakan salah satu cara untuk mempengaruhi minat belajar peserta didik. Model pembelajaran Teams Games Tournament ini diterapkan pada kelas eksperimen sebagai bentuk perlakuan untuk melihat perubahan minat belajar peserta didik, sedangkan untuk kelas control diterapkan pembelajaran yang biasa diterapkan oleh guru ekonomi di sekolah tersebut yakni dengan menggunakan metode diskusi.
Pada penelitian ini terdapat hipotesis yang berkenaan dengan minat belajar peserta didik. Hipotesis, yaitu Terdapat perbedaan peningkatan minat belajar yang signifikan melalui pembelajaran TGT, diterima. 
 Untuk melihat pengaruh dari penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament dalam penelitian ini digunakan instrumen yaitu lembar angket dan pedoman observasi. Berdasarkan hasil observasi tersebut yang dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament pada mata pelajaran ekonomi di kelas XI IIS 1 mengalami peningkatan yang baik dari setiap pertemuannya dimana seluruh kegiatan pembelajaran yang sudah disusun telah terlaksana dengan baik oleh guru dan peserta didik.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan pada Bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa:
1. penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament di kelas eksperimen dapat terlaksana dengan sangat baik. Adapun penerapan model pembelajaran tersebut dapat dilihat hasilnya dari data hasil perhitungan observasi dimana diketahui rata-rata nilainya adalah 95,83%.
2. Pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament terhadap peningkatan minat belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi di kelas eksperimen yaitu kelas XI IIS 1 SMAN 11 juga dapat dilihat dari hasil nilai pretest-postest dengan menggunakan uji Paired Sample T-test.
3. Perbedaan peningkatan minat belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat hasilnya dari rata-rata indeks gain, setelah perlakuan di kelas eksperimen yaitu kelas XI IIS 1 SMAN 11 Bandung mengalami perubahan yang cukup tinggi dibandingkan sebelum mendapat perlakuan dan dibandingkan dengan hasil akhir rata-rata minat belajar peserta didik kelas kontrol.
Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian serta untuk meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya pada mata pelajaran ekonomi, maka peneliti memberikan saran kepada guru dan peneliti selanjutnya adalah sebagai berikut:
1. Saran untuk kepala sekolah. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan untuk mensosialisasikan dan memotivasi guru-guru dalam melaksanakan pembelajaran yang berorientasi pada upaya untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Institusi terutama kepada kepala sekolah harus mendukung pelaksanaan KBM, misalnya dengan memberikan pelatihan atau workshop kepada guru-guru, serta menyediakan buku, sumber, dan bahan ajar sebagai penunjang dalam pembelajaran agar tercipta suasana belajar yang kondusif, inovatif, dan menyenangkan.
2. Saran untuk guru/teman sejawat. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan para guru dilapangan dalam  melaksanakan kegiatan belajar mengajar serta dapat dijadikan sebagai acuan model pembelajran yang kreatif dan produktif di dalam meningkatkan minat belajar peserta didik karena minat merupakan tahap awal dari siklus belajar, sehingga guru harus mampu membangkitkan minat belajar peserta didik untuk memperlancar proses pembelajaran sehingga mencapai tujuan yang diharapkan. Model pembelajaran TGT diharapkan dapat diterapkan oleh guru karena model ini memiliki kelebihan diantaranya yaitu dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti pelajaran, karena dalam pembelajaran ini guru menjanjikan sebuah penghargaan pada peserta didik atau kelompok terbaik, membuat peserta didik menjadi lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada kegiatan permainan berupa turnamen atau games berjenis edukasi, dan peserta didik dengan guru akan membuat interaksi belajar dalam kelas menjadi hidup dan tidak membosankan.
3. Saran untuk peneliti selanjutnya. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini tidak hanya dijadikan sebagai referensi semata namun diharapkan juga untuk dapat dikembangkan lagi menjadi penelitian yang sempurna. Model pembelajraan kooperatif tipe TGT diharapkan peneliti nantinya bisa digunakan pada mata pelajaran yang lain dengan model atau desain yang lebih baru yang tidak hanya dapat meningkatkan minat belajar tetapi dapat meningkatkan kompetensi-kompetensi lainnya sesuai dengan yang diharapakan .
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