Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Games Tournament)

Cooperatif Learning atau pembelajaran kooperatif adalah suatu model
pembelajaran yang saat ini banyak digunakan untuk mewujudkan kegiatan
belajar mengajar yang berpusat pada siswa terutama untuk mengatasi
permasalahan yang ditemukan guru dalam mengaktifkan siswa yang tidak
dapat bekerja sama dengan orang lain, siswa yang agresif dan tidak peduli

pada yang lain (Isjoni,2007: 16).

Lie (2003: 12), mengatakan bahwa pembelajaran kooperatif adalah sistem
pengajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja sama
dengan siswa yang lain dalam mengerjakan tugas. Pembelajaran kooperatif
merupakan strategi belajar dengan sejumlah siswa sebagai anggota kelompok
kecil yang tingkat kemampuannya berbeda. Dalam menyelesaikan tugas
kelompoknya, setiap siswa anggota kelompok harus saling bekerja sama dan

saling membantu untuk memahami materi pelajaran.

Roger dan David Johnson (dalam Lie, 2004: 31) mengatakan bahwa tidak
semua kerja kelompok bisa dianggap cooperative learning, untuk itu harus

diterapkan lima unsur model pembelajaran gotong royong yaitu :
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1. Saling ketergantungan positif
Keberhasilan suatu karya sangat bergantung pada usaha setiap
anggotanya. Untuk menciptakan kelompok kerja yang efektif, pengajar
perlu menyusun tugas sedemikian rupa dengan saling ketergantungan
sehingga setiap anggota kelompok harus menyelesaikan tugasnya sendiri
agar yang lain dapat mencapai tujuan mereka.

2. Tanggung jawab perseorangan
Jika tugas dan pola penilaian dibuat menurut prosedur model
pembelajaran cooperative learning, setiap siswa akan merasa
bertanggung jawab untuk melakukan yang terbaik. Pengajar yang efektif
dalam model pembelajaran cooperative learning membuat persiapan dan
menyusun tugas sedemikian rupa sehingga masing-masing anggota
kelompok harus melaksanakan tanggung jawabnya sendiri agar tugas
selanjutnya dalam kelompok bisa dilaksanakan.

3. Tatap muka
Dalam pembelajaran cooperative learning setiap kelompok harus
diberikan kesempatan untuk bertatap muka dan berdiskusi. Kegiatan
interaksi ini akan memberikan para pembelajar untuk membentuk sinergi
yang menguntungkan semua anggota. Inti dari sinergi ini adalah
menghargai perbedaan memanfaatkan kelebihan, dan mengisi
kekurangan.

4. Komunikasi antar anggota
Unsur ini menghendaki agar para pembelajar dibekali dengan berbagai

keterampilan berkomunikasi, karena keberhasilan suatu kelompok juga
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bergantung pada kesediaan para anggotanya untuk saling mendengarkan
dan kemampuan mereka untuk mengutarakan pendapat mereka.
Keterampilan berkomunikasi dalam kelompok juga merupakan proses
panjang. Namun, proses ini merupakan proses yang sangat bermanfaat
dan perlu ditempuh untuk memperkaya pengalaman belajar dan
pembinaan perkembangan mental dan emosional para siswa.

5. Evaluasi proses kelompok
Pengajar perlu menjadwalkan waktu khusus bagi kelompok untuk
mengevaluasi proses kerja kelompok dan hasil kerja sama mereka agar

selanjutnya bisa bekerja sama dengan lebih efektif.

Dalam Implementasinya secara teknis Slavin (2008:170) mengemukakan
empat langkah utama dalam pembelajaran dengan teknik TGT yang
merupakan siklus regular dari aktivitas pembelajaran, sebagai berikut:

1. Langkah 1: Pengajaran, pada tahap ini guru menyampaikan materi

pelajaran.

2. Langkah 2: Belajar Tim, para siswa mengerjakan lembar kegiatan
dalam tim mereka untuk menguasai materi.

3. langkah 3: Turnamen, para siswa memainkan game akademik dalam
kemampuan yang homogen, dengan meja turnamen tiga peserta
(kompetisi dengan tiga peserta).

4. Langkah 4: Rekognisi Tim, skor tim dihitung berdasarkan skor
turnamen anggota tim, dan tim tersebut akan direkognisi apabila
mereka berhasil melampaui kriteria yang telah ditetapkan

sebelumnya.

TGT (Teams Games Tournamen) adalah salah satu tipe pembelajaran

kooperatif yang dikembangkan oleh Devries dan Edwards. Dalam TGT, siswa



12

dikelompokkan dalam tim belajar yang terdiri atas 3-5 orang yang heterogen
baik dalam prestasi akademik, jenis kelamin, ras, maupun etnis dan
memainkan permainan dengan anggota-anggota tim lain untuk memperoleh

tambahan poin untuk skor tim mereka (Trianto, 2009:83).

Permainan TGT berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu
yang diberi angka. Tiap-tiap siswa akan mengambil sebuah kartu dan
berusaha untuk menjawab pertanyaan yang sesuai dengan angka yang tertera.
Turnamen ini memungkinkan bagi siswa untuk menyumbangkan skor-skor
maksimal untuk kelompoknya. Turnamen ini juga dapat digunakan sebagai

review materi pelajaran Prayitno (2006:7-8).

Komponen-komponen dalam TGT adalah penyajian materi, tim, games,

tournamen, dan penghargaan kelompok (Kurniasari, 2006:19-20).

1. Penyajian materi
Dalam TGT, guru mula-mula dalam penyajian materi. Siswa harus
memperhatikan selama penyajian materi karena dengan demikian akan
membantu mereka mengerjakan kuis dengan baik dan skor kuis mereka
menentukan skor kelompok.

2. Penghargaan kelompok
Tim dimungkinkan mendapat sertifikat atau penghargaan lain apabila skor
rata-rata melebihi kriteria tertentu. Menurut Riyanto (2009:271)
penghargaan yang diberikan kepada kelompok adalah dengan kriteria

sebagai berikut :
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Tabel 1. Kriteria point penghargaan kelompok

No. Perolehan skor Predikat
1. 30 -39 Good team
2. 40 - 44 Great team
3. > 45 Super team

Sedangkan pelaksanaan TGT (Teams games tournament) dilakukan dengan
prosedur, sebagai berikut:

1. Guru menentukan nomor urut siswa dan menempatkan siswa pada meja
turnamen (3 orang , kemampuan setara). Setiap meja terdapat 1 lembar
permainan, 1 lembar jawaban, 1 kotak kartu nomor, 1 lembar skor
permainan.

2. Siswa mencabut kartu untuk menentukan pembaca | (nomor tertinggi) dan
yang lain menjadi penantang | dan I1.

3. Pembaca I menggocok kartu dan mengambil kartu yang teratas.

4. Pembaca | membaca soal sesuai nomor pada kartu dan mencoba
menjawabnya. Jika jawaban salah, tidak ada sanksi dan kartu
dikembalikan. Jika benar kartu disimpan sebagai bukti skor.

5. Jika penantang I dan Il memiliki jawaban berbeda, mereka dapat
mengajukan jawaban secara bergantian.

6. Jika jawaban penantang salah, dia dikenakan denda mengembalikan kartu
jawaban yang benar (jika ada).

7. Selanjutnya siswa berganti posisi (sesuai urutan) dengan prosedur yang

Sama.
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8. Setelah selesai, siswa menghitung kartu dan skor mereka diakumulasi
dengan semua tim.

9. Penghargaan sertifikat, Tim Super untuk kriteria atas, Tim Sangat Baik
(kriteria tengah), Tim Baik (Kkriteria bawah)

10. Untuk melanjutkan turnamen, guru dapat melakukan pergeseran tempat

siswa berdasarkan prestasi pada meja turnamen.

Slavin 2008 (dalam Mahmuddin 2009:1), melaporkan beberapa laporan hasil
riset tentang pengaruh pembelajaran kooperatif terhadap pencapaian belajar
siswa yang secara inplisit mengemukakan keunggulan dan kelemahan
pembelajaran TGT, sebagai berikut:

1. Para siswa di dalam kelas yang menggunakan TGT memperoleh teman
yang secara signifikan lebih banyak dari kelompok rasial mereka dari pada
siswa yang ada dalam kelas tradisional.

2. Meningkatkan perasaan/persepsi siswa bahwa hasil yang mereka peroleh
tergantung dari kinerja dan bukannya pada keberuntungan.

3. TGT meningkatkan harga diri sosial pada siswa tetapi tidak untuk rasa
harga diri akademik mereka.

4. TGT meningkatkan kekooperatifan terhadap yang lain (kerja sama verbal
dan non verbal, kompetisi yang lebih sedikit)

5. Keterlibatan siswa lebih tinggi dalam belajar bersama, tetapi menggunakan
waktu yang lebih banyak.

6. TGT meningkatkan kehadiran siswa di sekolah pada remaja-remaja
dengan gangguan emosional, lebih sedikit yang menerima skors atau

perlakuan lain.
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Kekurangan dari model TGT adalah seorang guru sering mengalami kesulitan
dalam mengkondisikan siswa ketika proses pembelajaran berlangsung. Selain
itu juga sebuah catatan yang harus diperhatikan oleh guru dalam

pembelajaran TGT adalah bahwa nilai kelompok tidaklah mencerminkan nilai
individual siswa. Dengan demikian, guru harus merancang alat penilai khusus

untuk mengevaluasi tingkat pencapaian belajar siswa secara individual.

B. Aktivitas Belajar

Aktivitas merupakan kegiatan yang dilakukan oleh seseorang untuk mencapai
tujuan tertentu. Aktivitas sangat diperlukan dalam proses belajar agar
kegiatan belajar mengajar menjadi efektif. Pengajaran yang efektif adalah
pengajaran yang menyediakan kesempatan belajar sendiri atau melakukan
aktivitas sendiri (Hamalik, 2004:171). Melalui aktivitas, siswa dapat

mengembangkan kemampuan yang dimilikinya.

Dalam kegiatan pembelajaran, aktivitas belajar siswa sangat diperlukan agar
proses pembelajaran menjadi berkualitas dengan melibatkan langsung siswa
dalam kegiatan pembelajaran. Seperti yang diungkapkan oleh Sardiman
(2007:95), bahwa dalam belajar sangat diperlukan adanya aktivitas, tanpa
aktivitas belajar itu tidak mungkin berlangsung dengan baik. Aktivitas dalam
proses belajar mengajar merupakan kegiatan yang meliputi keaktifan siswa
dalam mengikuti pelajaran, bertanya hal yang belum jelas, mencatat,
mendengar, berfikir, membaca dan segala kegiatan yang dilakukan yang

dapat menunjang prestasi belajar.
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Aktivitas siswa menurut Diedrich (Sardiman, 2007:101) digolongkan ke

dalam delapan jenis kegiatan, yaitu:

1. Kegiatan-kegiatan visual, meliputi kegiatan; membaca, melihat gambar,
mengamati, eksperimen, pameran, dan mengamati orang lain atau
bermain.

2. Kegiatan-kegiatan lisan, meliputi kegiatan; menyatakan suatu fakta atau
prinsip, menghubungkan suatu kejadian, mengajukan pertanyaan,
memberikan saran, mengemukakan pendapat, wawancara, diskusi, dan
interupsi.

3. Kegiatan-kegiatan mendengarkan, meliputi kegiatan; mendengarkan
percakapan atau diskusi kelompok, dan mendengarkan suatu permainan.

4. Kegiatan-kegiatan menulis, meliputi kegiatan; menulis laporan, membuat
rangkuman, mengerjakan tes, mengerjakan lembar kerja, menulis cerita,
dan mengisi angket.

5. Kegiatan-kegiatan menggambar, meliputi kegiatan; menggambar,
membuat grafik, diagram peta dan pola.

6. Kegiatan-kegiatan matrik, meliputi kegiatan; melakukan percobaan,
melaksanakan pameran, menyelanggarakan permainan, dan membuat
model.

7. Kegiatan-kegiatan mental, meliputi kegiatan; mengingat, memecahkan
masalah, menganalisis, dan membuat keputusan.

8. Kegiatan-kegiatan emosional, meliputi kegiatan; minat, membedakan,

berani, tenang.



Manfaat aktivitas belajar dalam proses pembelajaran menurut Hamalik

(2003:91) adalah:

a.

b.

Siswa mencari pengalaman sendiri dan langsung mengalami sendiri.
Berbuat sendiri dan akan mengembangkan seluruh aspek pribadi siswa.
Memupuk kerja sama yang harmonis di kalangan para siswa yang pada
gilirannya dapat memperlancar kerja kelompok.

Siswa belajar dan bekerja berdasarkan minat dan kemampuan sendiri,
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sehingga sangat bermanfaat dalam rangka pelayanan perbedaan individu.

Memupuk disiplin belajar dan suasana belajar demokrasi, kekeluargaan,
musyawarah, dan mufakat.

Membina dan memupuk kerjasama antara sekolah dan masyarakat, guru
dengan orang tua, siswa yang bermanfaat dalam pendidikan siswa.
Pembelajaran dan belajar dilaksanakan secara realistik dan konkrit,
sehingga mengembangkan pemahaman dan berfikir kritis.

Pembelajaran dan kegiatan belajar menjadi hidup sebagaimana halnya

kehidupan dalam masyarakat yang penuh dinamika.

Azas aktivitas menuntut guru untuk membangkitkan aktivitas siswa baik

secara jasmani maupun rohani pada waktu siswa menerima pelajaran. Untuk

meningkatkan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran, guru harus mampu

menentukan bentuk pengalaman belajar yang tepat sehingga dapat

mempraktekkan kemampuan dan keterampilan (Sardiman 2007:96)
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C. Penguasaan Materi

Penguasaan materi merupakan hasil belajar dari ranah kognitif. Ada beberapa

teori yang berpendapat bahwa proses belajar pada prinsipnya bertumpu pada

struktur kognitif, yakni penataan fakta, konsep serta prinsip-prinsip, sehingga

membentuk satu kesatuan yang memiliki makna bagi subjek didik. Secara

umum, belajar boleh dikatakan juga sebagai suatu proses interaksi antara diri

manusia dengan lingkungannya, yang mungkin berwujud pribadi, fakta,

konsep ataupun teori. (Sadiman, 2008: 22).

Penguasaan materi siswa merupakan hasil belajar dalam kecakapan kognitif.

Menurut Anderson, dkk (2000:67-68) ada enam ranah kognitif yang terdiri

atas:

1.

Remember mencakup kemampuan ingatan tentang hal yang telah
dipelajari dan tersimpan dalam ingatan. Pengetahuan itu meliputi fakta,
peristiwa, pengertian, kaidah, teori, prinsip, dan metode.

Understand mencakup kemampuan memahami arti dan makna hal yang
dipelajari.

Apply mencakup kemampuan menerapkan metode dan kaidah untuk
menghadapi masalah yang nyata dan baru.

Analyze mencakup kemampuan merinci suatu kesatuan ke dalam bagian-
bagian sehingga struktur keseluruhan dapat dipahami dengan baik,
misalnya mengurai masalah menjadi bagian yang telah kecil.

Evaluate mencakup kemampuan membentuk pendapat tentang beberapa

hal berdasarkan kriteria tertentu.
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6. Create mencakup kemampuan membentuk suatu pola baru.
Penguasaan materi pelajaran oleh siswa dapat diukur dengan mengadakan

evaluasi.

Menurut Thoha (1994:1) evaluasi merupakan kegiatan yang terencana untuk
mengetahui keadaan suatu objek dengan menggunakan instrumen dan
hasilnya dibandingkan dengan tolak ukur untuk memperoleh kesimpulan.

Instrumen atau alat ukur yang biasa digunakan dalam evaluasi adalah tes.

Tes untuk mengukur berapa banyak atau berapa persen tujuan pembelajaran
dicapai setelah satu kali mengajar atau satu kali pertemuan adalah postes atau
tes akhir. Disebut tes akhir karena sebelum memulai pelajaran guru
mengadakan tes awal atau pretes. Kegunaan tes ialah terutama untuk
dijadikan bahan pertimbangan dalam memperbaiki rencana pembelajaran.
Dalam hal ini, hasil tes tersebut dijadikan umpan balik dalam meningkatkan

mutu pembelajaran (Daryanto, 2007:195-196).



