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ABSTRAK

PENERAPAN MODEL COOPERATIVE LEARNING TIPE TEAMS GAMES
TOURNAMENT DENGAN MEDIA GRAFIS UNTUK MENINGKATKAN
AKTIVITAS DAN HASIL BELAJAR PKn SISWA KELAS IV
SD NEGERI 2 SIDODADI PEKALONGAN

Oleh

ANGGUN NASTITI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya aktivitas dan hasil belajar siswa
kelas 1V SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan pada mata pelajaran PKn yang
diperoleh dari hasil observasi. Tujuan penelitian ini adalah meningkatkan aktivitas
dan hasil belajar siswa melalui penerapan model cooperative learning tipe teams
games tournament dengan media grafis. Jenis penelitian ini adalah penelitian
tindakan kelas yang dilaksanakan sebanyak 2 siklus, setiap siklus terdiri dari tahap
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pengumpulan data untuk
kinerja guru dan aktivitas belajar siswa menggunakan lembar observasi,
sedangkan hasil belajar siswa menggunakan lembar soal tes. Data pengamatan
dianalisis dengan teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian
membuktikan bahwa penggunaan model cooperative learning tipe teams games
tournament dengan media grafis dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar
PKn siswa. Nilai rata-rata aktivitas belajar siswa siklus | sebesar 68,62 termasuk
dalam kategori aktif, pada siklus Il menjadi 83,7 termasuk dalam kategori sangat
aktif, terjadi peningkatan sebesar 15,08. Nilai rata-rata hasil belajar siswa siklus |
sebesar 70,5 termasuk dalam kategori tinggi dan siklus 11 sebesar 82,5 termasuk
dalam kategori sangat tinggi, terjadi peningkatan sebesar 12.

Kata kunci : teams games tournament, media grafis, aktivitas, hasil belajar
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan merupakan kebutuhan yang wajib diterima bagi setiap
individu dan menjadi aspek utama dalam pembentukan moral suatu bangsa.
Upaya pembentukan moral yang baik, diperlukan kesadaran dari semua pihak
yang terlibat dalam proses pendidikan. Pendidikan diharapkan mampu
membekali siswa dengan berbagai ilmu pengetahuan dan teknologi serta
keterampilan yang bermakna agar siswa mampu bertahan dan menyesuaikan
diri terhadap perkembangan zaman.
Undang-undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional (Sisdiknas) Bab | Pasal 1 (ayat 1), menjelaskan bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia,
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan
negara (Depdiknas, 2003: 1).
Undang-undang di atas menjelaskan bahwa pendidikan dilaksanakan
dengan mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran aktif untuk
mengembangkan potensi siswa. Suasana belajar dan proses pembelajaran

aktif yang dimaksud adalah proses pembelajaran yang interaktif dan dapat

memotivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran.



Pemerintah melalui Dinas Pendidikan berupaya melakukan inovasi
pendidikan guna tercapainya tujuan pendidikan nasional. Mutu dan kualitas
pendidikan sangat ditentukan oleh proses dan hasil dalam mencapai suatu
tujuan yang telah dirumuskan. Salah satu bentuk inovasi pendidikan adalah
perubahan kurikulum. Undang-undang tentang Sisdiknas pasal 1 ayat 19
(dalam Hasbullah, 2012: 306) menyatakan kurikulum adalah seperangkat
rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara
yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran
untuk mencapai tujuan tertentu.

Fadillah (2014: 1) mengemukakan untuk mencapai tujuan pendidikan,
tidak bisa terlepas dari kurikulum sekolah. Kurikulum merupakan sebuah
wadah yang akan menentukan arah pendidikan. Berhasil atau tidaknya suatu
pendidikan sangat bergantung pada kurikulum yang digunakan. Karena itu,
pemerintah selalu memperbaiki sistem pendidikan sesuai dengan kebutuhan
siswa. Seiring perkembangan IPTEK, kurikulum telah melalui beberapa kali
pergantian. Kurikulum yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan.

Permendiknas No. 22 Tahun 2006 mengemukakan bahwa struktur
KTSP untuk tingkat SD/MI meliputi substansi pembelajaran yang
ditempuh dalam satu jenjang pendidikan selama enam tahun, mulai
kelas | sampai dengan kelas VI. Struktur kurikulum SD/MI disusun
berdasarkan standar kompetensi lulusan dan standar kompetensi mata
pelajaran dengan salah satu ketentuannya yaitu kurikulum SD/MI
memuat 8 mata pelajaran, muatan lokal, dan pengembangan diri.

Salah satu mata pelajaran yang termuat dalam kurikulum tersebut

adalah PKn. Adapun dalam standar isi 2006, materi pembelajaran PKn

disebut sebagai ruang lingkup PKn. Terdapat 8 ruang lingkup dalam PKn



meliputi persatuan dan kesatuan bangsa, norma, hukum dan peraturan, hak
asasi manusia, kebutuhan warga negara, konstitusi negara, kekuasaan dan
politik, Pancasila, dan globalisasi dengan penjabarannya masing-masing.
Winataputra (dalam Winarno, 2013: 34) menyatakan PKn sekarang ini lebih
banyak kajian pada ketatanegaraan dan pengetahuan tentang sistem politik
demokrasi. Mata pelajaran PKn memiliki peranan penting dalam
pembentukan sikap serta perilaku yang dapat diimplementasikan dalam
kehidupan sehari-hari.

Susanto (2014: 225) mengemukakan PKn adalah mata pelajaran yang
digunakan sebagai wahana untuk mengembangkan dan melestarikan
nilai luhur dan moral yang berakar pada budaya Bangsa Indonesia.
Nilai luhur dan moral ini diharapkan dapat diwujudkan dalam bentuk
perilaku kehidupan siswa sehari-hari, baik sebagai individu maupun
anggota masyarakat, dan makhluk ciptaan Tuhan Yang Maha Esa,
yang merupakan usaha untuk membekali siswa dengan pengetahuan
dan kemampuan dasar berkenaan dengan hubungan antar warga
dengan negara serta pendidikan pendahuluan bela negara agar menjadi
warga negara yang dapat diandalkan oleh bangsa dan negara.

Seperti halnya mata pelajaran lain, PKn juga memiliki kelemahan.
Suwarma (dalam Winarno, 2013: 56) mengemukakan kelemahan pada mata
pelajaran PKn di antaranya proses belajar yang menekankan pada kegiatan
menghafal, sehingga hanya menyentuh kemampuan berpikir tingkat rendah.
Hal tersebut menjadi salah satu penyebab munculnya kejenuhan pada diri
siswa yang akhirnya dapat mempengaruhi hasil belajar yang kurang optimal.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti
dengan guru kelas IV SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan pada tanggal 20
Januari 2016. Membuktikan bahwa guru masih mendominasi proses

pembelajaran (teacher centered), sebagian besar siswa pasif untuk bertanya

dan mengajukan pendapat, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang



komunikatif. Penugasan hanya bersumber dari buku pegangan siswa, guru
belum memanfaatkan penggunaan media pembelajaran secara optimal.

Observasi dan wawancara kembali dilakukan peneliti tanggal 23
Januari 2016 untuk melihat dokumentasi hasil belajar PKn siswa kelas IV SD
Negeri 2 Sidodadi Pekalongan. Diperoleh data yang membuktikan bahwa
hasil belajar PKn di SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan masih rendah.
Rendahnya hasil belajar siswa dapat terlihat dalam data hasil belajar PKn,
pada tabel di bawah ini.

Tabel 1.1. Nilai hasil belajar ulangan tengah semester kelas 1V pada mata
pelajaran PKn.

Nilai

i i Persentase
KKM | rata-rata Jumlah siswa Frekuensi
ketuntasan
kelas
70 1 5%
53,45 20 19 %

(Sumber: Dokumentasi guru kelas IV SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan)

Melihat fakta-fakta pada tabel 1.1 di atas, diketahui bahwa Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah yaitu 70. Nilai rata-rata
kelas pada mata pelajaran PKn yaitu 53,45 dari 20 siswa yang ada di kelas
IV. Persentase siswa yang tuntas sebesar 5% atau sebanyak 1 orang, dan
siswa yang belum tuntas adalah 95% atau sebanyak 19 orang. Hal tersebut
menunjukkan bahwa ketuntasan nilai ulangan tengah semester ganjil kelas 1V
pada mata pelajaran PKn masih rendah, karena hampir seluruh siswa
mendapat nilai di bawah KKM.

Sesuai data empiris yang telah dipaparkan di atas, maka perlu
diadakan perbaikan pembelajaran agar aktivitas dan hasil belajar siswa dapat

meningkat secara optimal. Pembelajaran yang optimal adalah yang mengacu



pada indikator dan hasil pembelajaran secara efektif. Upaya perbaikan dapat
dilakukan dengan mengadakan kegiatan yang mendukung siswa untuk
mengembangkan kemampuannya secara aktif dan kreatif tanpa adanya rasa
jenuh. Salah satu alternatif perbaikan yaitu dengan mengubah model
pembelajaran yang digunakan. Model pembelajaran yang memungkinkan
siswa belajar secara optimal yaitu dengan menggunakan model cooperative
learning tipe teams games tournament.

Slavin (2008: 178) mengemukakan model cooperative learning tipe
Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu model pembelajaran
yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa adanya
perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, dan
mengandung unsur permainan dan reinforcement. Ciri khas dari model
cooperative learning tipe teams games tournament ini lebih berpusat pada
siswa (student centered) karena dikemas dalam bentuk permainan. Suasana
belajar dan interaksi yang menyenangkan membuat siswa lebih menikmati
pembelajaran sehingga siswa tidak mudah jenuh. Harapan yang diinginkan
adalah aktivitas belajar siswa akan meningkat seiring juga dengan hasil
belajar PKn.

Berdasarkan landasan yuridis, teoritis, dan data empiris di atas,
peneliti merasa perlu mengadakan perbaikan pembelajaran melalui penelitian
tindakan kelas dengan judul ‘“Penerapan Model Cooperative Learning tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan Media Grafis untuk Meningkatkan
Aktivitas dan Hasil Belajar PKn Siswa Kelas 1V SD Negeri 2 Sidodadi

Pekalongan”.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka identifikasi masalah

adalah sebagai berikut.

1.

Siswa belum terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
menyebabkan aktivitas siswa cenderung pasif.

Rendahnya hasil belajar PKn siswa, yang ditunjukkan dengan 95% atau
19 orang siswa belum mencapai KKM yang ditetapkan yaitu 70.

Guru masih mendominasi proses pembelajaran (teacher centered).
Penugasan hanya bersumber dari buku pegangan siswa.

Kurang maksimalnya pemanfaatan media pembelajaran.

Guru belum menerapkan model teams games tournament.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dapat dirumuskan masalah

penelitian sebagai berikut.

1.

Bagaimanakah penerapan model cooperative learning tipe teams games
tournament dengan media grafis dapat meningkatkan aktivitas belajar
siswa pada pembelajaran PKn kelas IV SD Negeri 2 Sidodadi
Pekalongan Tahun Pelajaran 2015/2016?

Bagaimanakah penerapan model cooperative learning tipe teams games
tournament dengan media grafis dapat meningkatkan hasil belajar siswa
pada pembelajaran PKn kelas IV SD Negeri Sidodadi Pekalongan Tahun

Pelajaran 2015/2016?



D. Tujuan Penelitian

1.

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:
Meningkatkan aktivitas belajar siswa pada pembelajaran PKn kelas 1V
SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan melalui penerapan model cooperative
learning tipe teams games tournament dengan media grafis Tahun
Pelajaran 2015/2016.

Meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran PKn kelas 1V SD
Negeri 2 Sidodadi Pekalongan melalui penerapan model cooperative
learning tipe teams games tournament dengan media grafis Tahun

Pelajaran 2015/2016.

E. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat teoritis
Menambah khasanah kepustakaan kependidikan tentang
pembelajaran dengan menerapkan model cooperative learning tipe teams
games tournament dengan media grafis.
Manfaat praktis
a. Siswa
Melalui model cooperative learning tipe teams games
tournament dengan media grafis, diharapkan siswa dapat memperoleh
pembelajaran bermakna.
b. Guru
Model cooperative learning tipe teams games tournament

dengan media grafis dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif



dalam melakukan inovasi pembelajaran PKn, sehingga dapat
menciptakan suasana pembelajaran menyenangkan dan bermakna.
. Sekolah

Menjadi referensi bagi pihak sekolah dalam upaya
meningkatkan mutu pembelajaran di SD Negeri 2 Sidodadi
Pekalongan, khususnya pengalaman model cooperative learning tipe
teams games tournament dengan media grafis dalam pembelajaran
PKn. Sehingga, diharapkan sekolah akan lebih meningkatkan mutu
pendidikan, berupaya untuk beradaptasi, dan selektif terhadap
perubahan serta pembaharuan dalam dunia pendidikan.
. Pembaca
Menjadi referensi dan kontribusi informasi bagi para pembaca.
. Peneliti berikutnya
Sebagai referensi untuk mengadakan penelitian lebih lanjut

bagi peneliti lain.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA

A. Model Pembelajaran

1.

Pengertian Model Pembelajaran

Kegiatan pembelajaran tidak dapat terlepas dari peran seorang
guru. Peran guru adalah sebagai pengajar dan sebagai pengelola
pembelajaran di kelas. Peran guru dalam mengajar tersebut terkait
dengan bahan pembelajaran, dimana dari bahan pembelajaran ini guru
dapat memahami bagaimana bentuk pembelajaran yang akan
dilaksanakan. Hasil penelitian para ahli tentang kegiatan guru dan siswa
dalam kaitannya dengan bahan pengajaran adalah model pembelajaran.

Soekamto, dkk. (dalam Trianto, 2009: 22) mengemukakan model
pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan prosedur
yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk
mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi
para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam merencanakan
aktivitas belajar mengajar. Komalasari (2010: 57) menyatakan model
pembelajaran pada dasarnya merupakan bentuk pembelajaran yang
tergambar dari awal sampai akhir yang disajikan secara khas oleh guru.

Sedangkan Yamin Martinis (2013: 17) mengemukakan model
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pembelajaran merupakan contoh yang dipergunakan para ahli dalam
menyusun langkah-langkah dalam melaksanakan pembelajaran.
Berdasarkan pengertian para ahli di atas, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran adalah pedoman yang digunakan guru dalam
merencanakan aktivitas pembelajaran, yang menggambarkan rencana
pembelajaran dari awal sampai akhir berupa prosedur yang tersusun

secara sistematis.

. Jenis-jenis Model Pembelajaran

Model pembelajaran adalah langkah awal yang harus
direncanakan dalam proses pembelajaran secara keseluruhan. Model
pembelajaran ada beragam jenisnya. Joyce dan Weill (dalam Huda, 2014:
74) mengidentifikasi sedikitnya 23 model yang diklasifikasi ke dalam
empat kelompok yang didasarkan pada sifat-sifatnya, karakteristik-
karakteristiknya, dan pengaruh-pengaruhnya yaitu:
(1) Model-model memproses informasi;
(2) Model-model personal;
(3) Model-model interaksi sosial;
(4) Model-model perubahan perilaku.

Pendapat lain dikemukakan oleh Suprijono (2014: 76) model
pembelajaran dibagi menjadi tiga.
(1) Model pembelajaran langsung yang lebih dikenal dengan sebutan

active teaching.

(2) Model pembelajaran kooperatif (cooperative learning).

(3) Model pembelajaran berbasis masalah.
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Sesuai dengan pendapat para ahli di atas, model pembelajaran
beragam jenisnya yaitu, model memproses informasi, model personal,
model interaksi sosial, model perubahan perilaku, model pembelajaran
berbasis langsung, model cooperative learning, model pembelajaran

berbasis masalah, dan model pembelajaran kontekstual.

Model Cooperative Learning

Timbulnya berbagai masalah dalam setiap proses pembelajaran
telah mendorong beberapa praktisi pendidikan untuk menciptakan
berbagai model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran tersebut
adalah model cooperative learning.

Pendapat Slavin (2010: 4) cooperative learning merujuk pada
berbagai macam metode pengajaran di mana para siswa bekerja
dalam kelompok-kelompok kecil untuk saling membantu satu
sama lainnya dalam mempelajari materi pelajaran. Dalam kelas
kooperatif, diharapkan siswa dapat saling membantu, saling
mendiskusikan dan berargumentasi, untuk mengasah pengetahuan
yang mereka kuasai saat itu dan menutup kesenjangan dalam
pemahaman masing-masing.

Sedangkan Hamdayama (2014: 64) mengatakan cooperative
learning merupakan model pembelajaran dengan menggunakan sistem
pengelompokan/tim kecil, yaitu antara empat sampai enam orang yang
memiliki latar belakang kemampuan akademik, jenis kelamin, ras, atau
suku yang berbeda. Sistem penilaian dilakukan terhadap kelompok.
Cooperative learning merupakan bentuk pembelajaran dengan cara siswa
belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif

yang anggotanya terdiri dari empat sampai enam orang dengan struktur

kelompok yang bersifat heterogen (Rusman, 2014: 202).
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Berdasarkan teori-teori yang dikemukakan para pakar tersebut,
dapat disimpulkan model cooperative learning adalah suatu model
pembelajaran yang menuntut siswa berinteraksi dan bekerja sama secara
aktif dalam kelompok kecil dengan struktur kelompok yang bersifat

heterogen untuk menyelesaikan suatu masalah.

. Tipe-tipe Model Cooperative Learning

Cooperative learning memiliki berbagai macam tipe. Slavin
(2005: 27) membagi model cooperative learning menjadi beberapa tipe
yaitu, Student Teams-Achievement Divisions (STAD), Team Games
Tournament (TGT), Jigsaw, Cooperative Integrated Reading and
Composition (CIRC), Team Assisted Individualization (TAIl), Group
Investigation (GI), Learning Together, Complex Instruction, dan
Structure Dyadic Methods.

Adapun Komalasari (2013: 62-69) menjelaskan bahwa model-
model atau tipe cooperative learning meliputi:

(1) Numbered Heads Together (kepala bernomor), yaitu model
pembelajaran dimana setiap siswa diberi nomor kemudian
dibuat suatu kelompok kemudian secara acak guru
memanggil nomor dari siswa.

(2) Cooperative Script (skrip kooperatif), yaitu metode belajar
dimana siswa bekerja berpasangan, dan secara lisan
bergantian mengikhtisarkan bagian-bagian dari materi yang
dipelajari.

(3) Student Teams Achievement Divisions (tim siswa kelompok
prestasi), yaitu model pembelajaran yang mengelompokkan
siswa secara heterogen, kemudian siswa yang pandai
menjelaskan pada anggota lain sampai mengerti.

(4) Think Pair Share (berpikir berpasangan berbagi), yaitu model
pembelajaran yang dirancang untuk mempengaruhi pola
interaksi siswa dan merupakan cara yang efektif untuk
membuat variasi suasana pola diskusi kelas.
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(5) Jigsaw (tim ahli), yaitu model pembelajaran yang didesain
untuk meningkatkan rasa tanggung jawab siswa terhadap
pembelajarannya sendiri dan juga pembelajaran orang lain
dengan menggunakan pola kelompok asal dan kelompok ahli.

(6) Snowball Throwing (melempar bola salju), yaitu model
pembelajaran yang menggali potensi kepemimpinan siswa
dalam kelompok dan keterampilan membuat-menjawab
pertanyan yang dipadukan melalui suatu permainan imajinatif
membentuk dan melempar bola salju.

(7) Team Games Tournament (tim permainan turnamen), yaitu
model pembelajaran yang melibatkan aktivitas seluruh siswa
tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa
sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan serta
reinforcement.

(8) Cooperative Integrated Reading and Composition (kooperatif
terpadu membaca dan menulis), yaitu model pembelajaran
untuk melatih kemampuan siswa secara terpadu antara
membaca dan menemukan ide pokok suatu wacana/kliping
tertentu dan memberikan tanggapan terhadap wacana/kliping
secara tertulis.

(9) Two Stay Two Stray (dua tinggal dua tamu), yaitu model
pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada
kelompok untuk membagikan hasil dan informasi dengan
kelompok lainnya.

Sesuai pendapat yang telah diuraikan di atas, model pembelajaran
beragam jenisnya di antaranya, Student Teams-Achievement Divisions
(STAD), Team Games Tournament (TGT), Cooperative Integrated
Reading and Composition (CIRC), Team Assisted Individualization
(TAI), Group Investigation (GIl), Learning Together, Complex
Instruction, Structure Dyadic Methods, Jigsaw, Numbered Heads
Together (NHT), dan Snowball Throwing (ST).

Cooperative learning tipe TGT adalah model yang digunakan
peneliti karena merujuk pada teori yang dikemukakan oleh Hamdani,
aktivitas belajar dengan model cooperative learning tipe TGT

memungkinkan siswa dapat belajar dengan rileks dan dapat
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menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan

keterlibatan belajar.

B. Model Cooperative Learning tipe TGT
1. Pengertian Model Cooperative Learning tipe TGT
Model cooperative learning sangat beragam jenisnya. Salah satu
model yang menjadi pilihan peneliti adalah model cooperative learning
tipe TGT. Komalasari (2013: 67) model cooperative learning tipe TGT
merupakan salah satu tipe pembelajaran yang mudah diterapkan,
melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa ada perbedaan status,
melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, dan mengandung unsur
permainan dan reinforcement. Sedangkan Hamdani (2011: 92) aktivitas
belajar dengan model cooperative learning tipe TGT memungkinkan
siswa dapat belajar lebih rileks di samping menumbuhkan tanggung
jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar.
Rusman (2011: 224-225) TGT adalah salah satu tipe
pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam
kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5 sampai 6
orang (siswa) yang memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku
atau ras yang berbeda. Guru menyajikan materi dan siswa bekerja
dalam kelompok masing-masing. Dalam kerja kelompok guru
memberikan LKS pada setiap kelompok. Tugas yang diberikan
dikerjakan bersama-sama dengan anggota kelompoknya. Apabila
ada dari anggota kelompoknya yang tidak mengerti dengan tugas
yang diberikan, maka anggota kelompok yang lain bertanggung
jawab untuk memberikan jawaban atau menjelaskannya, sebelum
mengajukan pertanyaan tersebut kepada guru.
Peneliti menyimpulkan cooperative learning tipe TGT adalah

model pembelajaran kelompok yang menuntut siswa bekerja sama secara

aktif dan sportif di dalam kelompok kecil yang bersifat heterogen, guna
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memahami  materi pelajaran serta bertanggung jawab dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan guru dalam suasana permainan yang
diturnamenkan, sehingga memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks

dan tidak cepat bosan.

Prosedur dalam Pelaksanaan Model Cooperative Learning tipe TGT

Model pembelajaran cooperative learning tipe TGT memiliki
prosedur atau aturan yang harus dilaksanakan guru pada saat
pembelajaran. Setelah guru menjelaskan materi pelajaran, guru membagi
siswa menjadi beberapa kelompok. Siswa mengerjakan lembar kerja
secara berkelompok. Setelah itu, siswa menempati posisinya masing-

masing pada meja turnamen.

Team A
A-1 A-2 A-3 A-4
Tinggi Sedang  Sedang Rendah

Meja
turnamen
1

Meja
turnamen

Meja
turnamen

T

B-1 B-2 B-3 B-4 C-1 C-2 C-3 C-4
Tinggi Sedang Sedang Rendah Tinggi Sedang Sedang Rendah

Meja
turnamen

Team B Team C

Gambar 2.1 Penempatan siswa pada meja turnamen.
(Sumber: Slavin, 2005: 168)

Berdasarkan gambar 2.1, siswa dengan tingkat kemampuan

(kognitif) tinggi akan ditempatkan pada meja turnamen 1, siswa dengan
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tingkat kemampuan sedang akan ditempatkan pada meja turnamen 2 dan
3, dan siswa dengan tingkat kemampuan rendah akan ditempatkan pada
meja nomor 4. Namun pengelompokan tersebut dibuat sedemikian rupa
agar siswa tidak mengetahuinya. Tiap meja turnamen diberikan satu
lembar permainan, satu lembar jawaban, satu kotak kartu nomor, dan satu
lembar skor permainan.

Permainan dimulai dengan perwakilan setiap kelompok
mengambil kartu bernomor. Siswa di setiap kelompok yang mendapat
kartu dengan nomor tertinggi menjadi pembaca pertama. Pembaca adalah
siswa yang membacakan pertanyaan pada saat turnamen berlangsung.
Sedangkan siswa lainnya yang berada di kanan atau kirinya menjadi
penantang | dan penantang Il. Penantang | adalah rekan pembaca dalam
satu kelompok, yang dapat menjawab pertanyaan yang dibacakan,
apabila pembaca tidak dapat menjawabnya. Begitupula penantang II
adalah rekan pembaca dan penantang | dalam satu kelompok, yang dapat
menjawab pertanyaan yang dibacakan apabila, penantang | melewatinya.
Pembaca
1. Ambil kartu bernomor dan carilah soal yang berhubungan dengan

nomor tersebut.
2. Bacalah pertanyaannya dengan keras.

3. Cobalah untuk menjawab. \
Penantang |

Menantang jika memang dia mau
(dan memberikan jawaban berbeda)

atau boleh melewatinya.
Penantang |1 /

Boleh menantang jika penantang | melewati, dan jika memang dia mau.
Siapapun yang jawabannya benar berhak menyimpan kartunya. Jika si
pembaca salah, tidak ada sanksi, tetapi jika kedua penantangnya yang
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salah maka dia harus mengembalikan kartu yang telah dimenangkannya
ke dalam kotak, jika ada.

Gambar 2.2 Alur aturan permainan TGT
(Sumber: Slavin, 2005: 173)

Putaran berikutnya, penantang pertama menjadi pembaca,
penantang kedua menjadi penantang pertama, dan pembaca menjadi
penantang kedua. Permainan berlanjut, seperti yang telah ditentukan oleh
guru, sampai periode kelas berakhir. Alur aturan berikutnya dalam
permainan TGT, dapat dilihat seperti gambar di bawah ini.

Penantang |

4. Ambil kartu bernomor dan carilah soal yang berhubungan dengan
nomor tersebut.

5. Bacalah pertanyaannya dengan keras.

6. Cobalah untuk menjawab.
\ Penantang |1
Menantang jika memang dia mau

(dan memberikan jawaban berbeda)

atau boleh melewatinya.
Pembaca /

Boleh menantang jika penantang Il melewati, dan jika memang dia maul..
Siapapun yang jawabannya benar berhak menyimpan kartunya. Jika si
pembaca salah, tidak ada sanksi, tetapi jika kedua penantangnya yang
salah maka dia harus mengembalikan kartu yang telah dimenangkannya
ke dalam kotak, jika ada.

Gambar 2.3 Alur aturan berikutnya permainan TGT
Berikut contoh lembar skor permainan dan menghitung poin turnamen.

Tabel 2.1 Lembar skor permainan

Total Poin

Pemain | Tim Gamel | Game?2 | Game 3
Skor Turnamen

(Sumber: Slavin, 2005: 175)



Tabel 2.2 Menghitung poin turnamen
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Seri Seri Seri
Tida | Seri Seri Seri nilai nilai Seri nilai
Pemai | kada | nilai | nilai nilai terting | terend 4 terting
n yang | ter- tenga -ring maca | gi &
. . rendah | gi 3 ah 3
seri tinggi | h macam | macam | ™M tehrend
a
Peraih
skor 160 15y g |60 50 60 40 |50
ter- poin
tinggi
Peraih
skor 140 gy 14 |40 50 30 40 |50
tengah | poin
atas
Peraih
skor 130 han 140 |30 50 30 40 |30
tengah | poin
bawah
Peraih 20
skor . 20 20 30 20 30 40 30
poin
rendah

(Sumber: Slavin, 2005: 175)

Setelah turnamen selesai tentukan skor tim. Ketika menghitung

skor tim, pindahkan poin dari tiap siswa ke lembar rangkuman dari

timnya masing-masing, tambahkan skor seluruh anggota tim, dan bagi

dengan jumlah anggota tim yang bersangkutan. Selanjutnya berikan

penghargaan kepada setiap tim dengan kriteria rata-rata tim dengan skor

40 sebagai “tim baik™; skor 45 sebagai “tim sangat baik”; dan skor 50

sebagai “tim super”.

Tabel 2.3 Contoh lembar rangkuman skor tim

Nama Tim:
Nama Anggota Poin Turnamen
Tim 1 2 3 4 dst.

Total Skor Tim

Rata-rata Tim

Tim

Penghargaan

(Sumber: Slavin, 2005: 178)
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Rusman (2012: 224) mengemukakan permainan dalam TGT
dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu
yang diberi angka. Tiap siswa, misalnya akan mengambil sebuah
kartu yang diberi angka tadi dan berusaha untuk menjawab
pertanyaan yang sesuai dengan angka tersebut. Turnamen harus
memungkinkan seluruh siswa dari semua tingkatan kemampuan
untuk menyumbangkan poin bagi kelompoknya. Prinsipnya, soal
sulit untuk anak pintar, dan soal yang lebih mudah untuk anak
yang kurang pintar. Hal ini dimaksudkan agar semua anak
mempunyai kemungkinan memberi skor bagi kelompoknya.

Permainan yang dikemas dalam bentuk turnamen ini dapat

berperan sebagai penilaian alternatif atau dapat pula sebagai

review materi pembelajaran.

Sesuai pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa model
cooperative learning tipe TGT dalam pelaksanaannya memiliki prosedur
yang harus dijalankan, yaitu mulai dari membagi siswa menjadi beberapa
kelompok, penempatan siswa sesuai dengan tingkat kemampuan siswa,
lalu melakukan permainan dalam turnamen dengan menjawab soal-soal
pada kartu bernomor berdasarkan aturan yang telah ditetapkan,
selanjutnya mengisi lembar skor, merekognisi tim dengan memberikan
penghargaan kepada tim berdasarkan skor yang diperoleh, dan terakhir

melakukan penilaian.

Kelebihan dan Kekurangan Model Cooperative Learning tipe TGT
Setiap model pembelajaran tentu memiliki kekurangan dan
kelebihan, begitupula dengan model cooperative learning tipe
TGT. Nurholis (2013: http//nurholishomeedukasi.blogspot.com/2013/04/
kelebihan-dan-kekurangan-tgt.html.)  menyatakan  kelebihan  dan
kekurangan model cooperative learning tipe TGT sebagai berikut.
1) Kelebihan model cooperative learning tipe TGT

(a) Siswa tidak terlalu bergantung kepada guru dan akan
menambahkan rasa kepercayaan dengan kemampuan diri
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untuk berfikir mandiri, menemukan informasi dari
berbagai sumber, dan belajar bersama siswa lainnya.

(b) Mengembangkan kemampuan mengungkapkan ide atau
gagasan secara verbal dan membandingkan dengan ide-ide
orang lain.

(¢) Menumbuhkan sikap respect pada orang lain, dengan
menyadari keterbatasan dan bersedia menerima segala
perbedaan.

(d) Membantu memberdayakan setiap siswa untuk lebih
bertanggug jawab dalam belajar.

(e) Meningkatkan prestasi akademik dan kemampuan sosial,
termasuk mengembangkan rasa harga diri, hubungan
interpersonal, keterampilan mengelola waktu, dan sikap
positif terhadap sekolah.

() Mengembangkan kemampuan untuk menguji ide
pemahaman siswa, serta menerima umpan balik.

(9) Meningkatkan kemampuan siswa menggunakan informasi
dan mengubah belajar abstrak menjadi riil.

(h) Meningkatkan motivasi belajar.

2) Kekurangan model cooperative learning tipe TGT

(a) Dibutuhkan waktu yang relatif lama untuk memahami
filosofi pembelajaran tim.

(b) Bukan hal yang mudah mengkolaborasi kemampuan
individual siswa bersamaan dengan kemampuan
kerjasama siswa tersebut.

(c) Penilaian yang didasarkan pada kerja kelompok,
seharusnya dapat disadari guru bahwa sebenarnya hasil
dan prestasi yang diharapkan adalah prestasi dari setiap
individu siswa.

Adapun Taniredja (2012: 72-73) menyatakan kelebihan dan
kekurangan model cooperative learning tipe TGT yaitu:

1) Kelebihan:

(a) Dalam kelas kooperatif siswa memiliki kebebasan
untuk berinteraksi dan menggunakan pendapatnya.

(b) Rasa percaya diri siswa menjadi tinggi.

(c) Perilaku mengganggu terhadap siswa lain menjadi
kecil.

(d) Motivasi belajar siswa bertambah.

(e) Pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi
pelajaran.

() Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan, toleransi,
antara siswa dengan siswa dan antara siswa dengan
guru.
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(g) Kerjasama antar siswa akan membuat interaksi belajar
dalam kelas menjadi hidup dan tidak membosankan.

2) Kekurangan:
(a) Sering terjadi dalam kegiatan pembelajaran tidak semua
siswa ikut serta menyumbangkan pendapatnya.
(b) Kekurangan waktu untuk proses pembelajaran.
(c) Kemungkinan terjadinya kegaduhan apabila guru tidak
dapat mengelola kelas.

Pendapat lainnya mengenai kelebihan model cooperative learning
tipe TGT dikemukakan oleh Slavin (2005: 13) kelebihan model
cooperative learning tipe TGT adalah mampu menumbuhkan kerja sama
tim yang baik dan menumbuhkan kegembiraan bagi siswa karena adanya
permainan akademik.

Merujuk pada teori di atas, model cooperative learning tipe TGT
memiliki kelebihan serta kekurangan yaitu, meningkatkan aktivitas dan
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran, menumbuhkan rasa percaya
diri, mengajarkan untuk belajar saling toleransi, berbagi tanggung jawab,
bekerja sama, membangkitkan suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan, dan menambah motivasi dalam belajar. Pembelajaran
akan terasa hidup karena adanya interaksi aktif dan kerjasama antar
siswa. Sedangkan kekurangan model cooperative learning tipe TGT
yaitu membutuhkan waktu yang lama dan masih ada siswa yang tidak

berperan aktif dalam mengungkapkan pendapatnya, apabila guru kurang

memiliki kemampuan dalam mengelola kelas maka kelas menjadi gaduh.
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4. Langkah-langkah Model Cooperative Learning tipe TGT

Setiap model pembelajaran tentu terdapat langkah-langkah yang

sudah tersusun secara sistematis yang digunakan sebagai acuan dalam

pelaksanaannya, seperti pada model cooperative learning tipe TGT.

Langkah-langkah model pembelajaran cooperative learning tipe TGT

dipaparkan oleh Slavin (2005: 166-167) langkah-langkah penggunaan

model pembelajaran TGT adalah sebagai berikut.

1) Persiapan/presentasi kelas

(a)

(b)
(©)

Menyiapkan materi

Guru menyiapkan materi berupa materi pembelajaran,
kartu soal, lembar jawaban, dan lembar rangkuman tim.
Guru menempatkan siswa ke dalam tim/kelompok.

Guru menempatkan siswa ke dalam meja turnamen.
Buatlah lembar penempatan meja turnamen. Kemudian

tuliskan nama siswa dari atas ke bawah sesuai urutan
Kinerja siswa sebelumnya atau peringkat siswa.
Tempatkan siswa pada meja turnamen sesuai dengan
peringkatnya. Jika jumlah siswa dalam kelas dapat dibagi
4 maka semua meja turnamen akan memiliki empat
peserta, tunjuklah empat siswa pertama dari daftar yang
telah dibuat untuk menempati meja 1, berikutnya ke meja
2, dan seterusnya.

2) Turnamen

(a)

(b)

(©)

(d)

Guru menempatkan siswa pada meja turnamen. Masing-
masing meja turnamen terdiri dari siswa dengan
kemampuan homogen.

Guru membagikan lembar pertanyaan dan lembar
jawaban, satu lembar skor permainan, satu boks kartu
bernomor pada setiap meja turnamen.

Setiap pemain dalam tiap meja menentukan dulu
pembaca, penantang 1, penantang 2 dan seterusnya
dengan cara menarik kartu. Siswa yang menarik nomor
tertinggi menjadi pembaca pertama, siswa yang ada di
sebelah kirinya sebagai penantang 1 dan seterusnya.
Putaran berikutnya, semuanya bergerak sesuai arah
jarum jam: penantang 1 menjadi pembaca, penantang 2
menjadi penantang 1, dan pembaca menjadi penantang 2.
Permainan berlanjut seperti demikian sampai waktu
habis atau kartu soal telah habis.
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(e) Setelah permainan selesai, para pemain mencatat nomor
yang telah mereka menangkan pada lembar skor
permainan dibantu oleh observer.

Recognizi Team (penghargaan tim)

(a) Menentukan skor tim
Setelah turnamen selesai, siswa dibantu observer
menentukan skor tim dengan memindahkan poin
turnamen dari tiap siswa ke lembar skor yang telah
tertempel di papan tulis dari timnya masing-masing,
tambahkan seluruh skor anggota lain.

(b) Merekognisi tim (penghargaan tim berprestasi)

Guru memberikan penghargaan bagi tim yang mendapat
skor tertinggi.

Penilaian

Nilai para siswa haruslah didasarkan pada skor kuis atau

penilaian individual lainnya, bukan pada poin turnamen atau

skor tim. Penilaian individual dalam TGT dapat berupa tes
formatif, ujian tengah semester, atau ujian akhir semester.

Tetapi, poin-poin turnamen para siswa atau skor tim dapat

dijadikan sebagian kecil dari nilai mereka.

Berikut ini adalah langkah-langkah model cooperative learning

tipe TGT yang diadaptasi dari Slavin sebagai pembelajaran di kelas.

1) Penyajian kelas/presentasi kelas.

2)

(a)

(b)
(©)
(d)
(€)

Guru menyiapkan alat dan bahan serta materi yang akan

digunakan pada saat pembelajaran berlangsung.

Guru menyampaikan materi pembelajaran.

Siswa dibagi kedalam beberapa tim kecil.

Guru memberikan lembar kerja siswa.

Setelah  selesai  mengerjakan LKS siswa  diminta

mempresentasikan hasil diskusi.

Melakukan turnamen.

(a) Guru menempatkan siswa pada meja turnamen. Masing-masing

meja turnamen terdiri dari siswa dengan kemampuan homogen.
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(b) Salah seorang siswa diminta untuk menempelkan lembar skor
pada papan tulis dan membagikan kotak berisi kartu bernomor
kepada setiap tim.

(c) Perwakilan dari setiap tim mengambil kartu untuk menentukan
pembaca pertama dan memberi kesempatan kepada pembaca 11
untuk menjawab pertanyaan apabila pembaca | tidak dapat
menjawabnya, begitu seterusnya.

(d) Setelah permainan selesai obsever membantu menuliskan nilai
pada lembar skor di papan tulis.

3) Recognizi team (penghargaan kelompok).

(a) Perwakilan siswa dibantu observer melakukan perhitungan skor
untuk menentukan tim yang mendapat skor tertinggi.

(b) Guru memberikan apresiasi positif dan penghargaan terhadap
tim yang mendapat skor tertinggi.

4) Melakukan penilaian individual.

(a) Pada akhir pertemuan guru memberikan soal tes harian untuk
menguji pemahaman siswa terhadap materi yang di sampaikan,
dan di setiap siklus siswa diminta mengerjakan tes formatif

untuk dijadikan penilaian individu.

C. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelajaran sangat memberikan kontribusi positif dalam
suatu proses pembelajaran. Suatu proses belajar akan lebih efektif jika

model, strategi, atau metode pembelajaran dipadukan dengan media.
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Seperti yang dikemukakan oleh Hamalik (dalam Sundayana, 2014: 3)
bahwa hubungan komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil yang
maksimal apabila menggunakan alat bantu yang disebut media
komunikasi. Gagne dan Briggs (dalam Sundayana, 2014: 5) secara
implisit menyatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang
antara lain buku, tape-recorder, kaset, video camera, film, slide (gambar
bingkai), photo, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Sedangkan
Bovee (dalam Sundayana, 2014: 6) menyatakan media adalah sebuah alat
yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
media adalah suatu alat bantu penyampai informasi dalam proses
pembelajaran agar memudahkan siswa memahami materi yang

disampaikan.

. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki berbagai fungsi, seperti yang
dikemukakan oleh Sudjana dan Rivai (dalam Sundayana, 2014: 8) bahwa
media mempunyai fungsi pokok vyaitu:

1) Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar
mengajar yang efektif.

2) Media pengajaran merupakan bagian yang integral dari
keseluruhan situasi mengajar. Ini merupakan salah satu unsur
yang harus dikembangkan oleh seorang guru.

3) Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan
bahan pelajaran.

4) Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat
ini dijadikan untuk melengkapi proses belajar mengajar
supaya lebih menarik perhatian peserta didik.
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5) Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar
serta dapat membantu siswa dalam menangkap pengertian
yang disampaikan oleh guru.

6) Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu
belajar mengajar.

Merujuk pada teori mengenai fungsi media di atas, dapat
disimpulkan bahwa media memiliki kontribusi yang sangat penting
dalam proses pembelajaran. Fungsi media yaitu:

(1) Sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran agar dapat

mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif.

(2) Menjadikan proses pembelajaran jadi lebih menarik sehingga
meningkatkan motivasi belajar siswa.

(3) Membantu siswa untuk memahami pengertian yang
disampaikan oleh guru sehingga sesuatu yang abstrak dapat
menjadi konkret.

(4) Memberikan suasana belajar yang menarik sehingga tujuan

pembelajaran dapat tercapai.

3. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Mengingat banyaknya media pembelajaran, maka diadakan
pengelompokan terhadap berbagai media pembelajaran tersebut. Seperti
media yang dapat dibuat oleh guru sendiri, media yang diproduksi oleh
pabrik, media yang dapat langsung digunakan seperti yang ada di
lingkungan, dan ada pula media yang sengaja dirancang untuk keperluan
pembelajaran. Sanjaya (2006: 170), media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi bergantung dari sudut mana

melihatnya.
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1) Dilihat dari sifatnya

a. Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja
atau media yang hanya memiliki unsur suara seperti radio
dan rekaman suara.

b. Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja,
tidak mengandung unsur suara. Jenis media yang
tergolong ke dalam media visual yaitu film slide, foto,
transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan
yang dicetak seperti media grafis dan lain sebagainya.

c. Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain
mengandung unsur suara juga mengandung unsur gambar
yang bisa dilihat, misalnya rekaman video, berbagai
ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. Kemampuan
media ini dianggap lebih baik dan lebih menarik, sebab
mengandung kedua unsur jenis media yang pertama dan
kedua.

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya

a. Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak,
seperti radio dan televisi. Melalui media ini siswa dapat
mempelajari hal-hal atau kejadian-kejadian yang aktual
secara serentak tanpa harus menggunakan ruangan khusus.

b. Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh
ruang dan waktu seperti film slide, film, video, dan lain
sebagainya.

3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya

a. Media yang diproyeksikan seperti film, slide, film strip,
transparansi, dan lain sebagainya. Jenis media yang
demikian memerlukan alat proyeksi khusus seperti film
projector untuk memproyeksikan film, slide projector
untuk memproyeksikan film slide, overhead projector
(OHP) untuk memproyeksikan transparansi. Tanpa
dukungan alat proyeksi seperti ini media tidak akan
berfungsi apa-apa.

b. Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto,

lukisan, radio, dan lain sebagainya.

Sesuai pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa banyak
jenis media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Beberapa ada yang jenisnya gambar, audio visual, media
langsung dan lain-lain. Sehubungan dengan hal tersebut, dalam penelitian

ini peneliti menggunakan media gambar karena media ini dapat



28

mengatasi keterbatasan ruang dan waktu misalnya, memperjelas sesuatu

masalah dan mendekatkan dengan objek yang sebenarnya.

D. Media Grafis
1. Pengertian Media Grafis

Media ini termasuk dalam jenis media visual diam (non proyeksi)
yang berfungsi untuk menyalurkan pesan dari penyampai pesan ke
penerima pesan (dari guru kepada siswa). Sanjaya (2014: 157)
mengungkapkan  media grafis adalah media yang dapat
mengomunikasikan data dan fakta, gagasan serta ide-ide melalui gambar
dan kata-kata. Sanjaya (2014: 214) media grafis dapat diartikan sebagai
media yang mengandung pesan yang dituangkan dalam bentuk tulisan,
huruf-huruf, gambar-gambar, dan simbol-simbol yang mengandung arti.
Sedangkan Sadiman, dkk. (2009: 29) menyebutkan ada banyak media
grafis, di antaranya gambar/foto, sketsa, diagram, bagan (chart), papan
flanel (flanel board), dan papan buletin (bulletin board).

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, disimpulkan bahwa media
grafis merupakan salah satu media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran yang berupa gambar, sketsa, diagram, bagan, grafik,
kartun, poster, peta, globe, papan flanel, dan papan buletin yang dapat
mengomunikasikan materi pelajaran kepada siswa berupa gambar dan

kata-kata.
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2. Langkah-langkah Penggunaan Media Grafis
Seperti yang telah dipaparkan pada kajian di atas mengenai
pengertian media, terdapat beberapa contoh media grafis, oleh karena itu
peneliti menggunakan media gambar/foto dalam pembelajaran PKn.
Ruminiati (2007: 2.33) langkah-langkah penggunaan media gambar/foto
sebagai berikut.

1) Menganalisis pokok bahasan/sub pokok bahasan yang akan
dituangkan dalam bentuk media audio atau foto.

2) Menyiapkan bahan-bahan yang digunakan dalam proses belajar
mengajar.

3) Menugaskan siswa untuk juga menyiapkan bahan-bahan yang
digunakan dalam proses belajar-mengajar.

4) Memeragakan gambar-gambar sehingga dapat dilihat dengan
jelas oleh semua siswa.

5) Guru meminta para siswa mengomentari gambar yang telah
diperagakan dan siswa lain diminta memberikan tanggapan
terhadap komentar tersebut.

6) Guru menjelaskan materi pelajaran melalui media yang telah
disiapkan sekaligus juga menanamkan nilai moral dan norma
yang menjadi target harapannya.

7) Guru menyimpulkan materi pelajaran sekaligus menindaklanjuti
dengan memberikan tugas kepada siswa untuk memperkaya
penguasaan materi pelajaran PKn.

Berdasarkan uraian di atas, dalam penelitian yang telah di
laksanakan, peneliti memadukan model cooperative learnig tipe TGT
dengan media grafis pada kegiatan pembelajaran. Adapun langkah-
langkah yang diterapkan adalah sebagai berikut.

1) Penyajian kelas/presentasi kelas.
Guru menggunakan media grafis berupa gambar untuk membantu
dalam penanaman konsep materi pembelajaran, kemudian membagi

siswa ke dalam beberapa kelompok.
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2) Turnamen
Tahap turnamen, masing-masing siswa ditempatkan pada meja
turnamen, kemudian melakukan permainan (games).

3. Recognizi team
Setelah siswa melakukan turnamen, langkah selanjutnya adalah
melakukan penskoran tim dan memberikan penghargaan pada tim
yang berprestasi.

4. Penilaian
Langkah akhir yaitu melakukan penilaian individual yang didasarkan

pada nilai evaluasi.

E. Belajar, Aktivitas belajar, Hasil Belajar dan Pembelajaran
1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan suatu proses yang tak pernah lepas dari
kehidupan manusia, karena sejak dalam kandungan hingga akhir hayat
manusia selalu belajar. Beberapa ahli memiliki definisi yang berbeda
mengenai belajar. Tetapi pada prinsipnya pendapat tersebut memiliki
makna yang sama. Komalasari (2010: 229), belajar adalah suatu proses
perubahan tingkah laku dalam pengetahuan, sikap, dan keterampilan
yang diperoleh dalam jangka waktu yang lama dan dengan syarat bahwa
perubahan yang terjadi tidak disebabkan oleh adanya kematangan
ataupun perubahan sementara karena suatu hal. Perubahan yang terjadi
tersebut diharapkan adalah perubahan yang menetap dan meliputi 3 aspek
yaitu afektif, kognitif, psikomotor. Hamdani (2011: 21), belajar

merupakan tingkah laku atau penampilan dengan serangkaian kegiatan
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misalnya dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan
sebagainya. Selain itu belajar akan lebih baik jika subjek belajar
mengalami atau melakukannya.

Belajar merupakan interaksi individu dan lingkungan yang
menghasilkan pengalaman. Supaya proses belajar tersebut dapat teringat
dengan baik, proses tersebut harus mempunyai makna. Karena
kebermaknaan suatu pengalaman atau proses belajar yang dialaminya,
akan mampu mengingatkannya kembali tentang hal yang sudah ia
pelajari. Robbins (dalam Trianto, 2009: 15) mendefinisikan belajar
sebagai proses menciptakan hubungan antara sesuatu (pengetahuan) yang
sudah dipahami dan sesuatu (pengetahuan) baru. Perubahan yang
dimaksud adalah perubahan perilaku tetap berupa pengetahuan,
pemahaman, keterampilan, dan kebiasaan yang baru diperoleh individu.
Sedangkan pengalaman merupakan interaksi antara individu dengan
lingkungan sebagai sumber belajarnya.

Peneliti menyimpulkan bahwa belajar adalah proses usaha yang
dilakukan oleh seseorang secara terus menerus agar terjadinya perubahan
tingkah laku, pengetahuan, keterampilan, dan sikap seseorang melalui
pengalaman yang bermakna dari hasil interaksinya sendiri dengan
lingkungan sekitarnya sebagai sumber belajarnya. Perubahan itu meliputi

perubahan pengetahuan, sikap, serta keterampilan.

Aktivitas Belajar
Aktivitas merupakan salah satu indikator adanya proses berpikir

dan berbuat atau melakukan tindakan dalam kegiatan pembelajaran.
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Kamus Besar Bahasa Indonesia (2005: 23) menyatakan aktivitas adalah

kegiatan. Aktivitas belajar merupakan kegiatan siswa yang menunjang

keberhasilan dalam belajar. Aktivitas siswa selama proses belajar

mengajar merupakan salah satu indikator adanya keinginan untuk belajar.

Hal ini diperkuat dengan pendapat Kunandar (2010: 227) aktivitas belajar

adalah keterlibatan siswa dalam bentuk sikap, pikiran, dan perhatian

dalam kegiatan pembelajaran guna menunjang keberhasilan proses

belajar mengajar dan memperoleh manfaat dari kegiatan tersebut.

Pendapat Dierich (dalam Hamalik, 2011: 90) aktivitas adalah

sebagai berikut.

(a)

(b)

(©)

(d)

(€)

(M

(9)

(h)

Kegiatan-kegiatan visual yaitu membaca, melihat gambar
gambar, mengamati eksperimen, demonstrasi, pameran, dan
mengamati orang lain bekerja atau bermain.
Kegiatan-kegiatan lisan (oral): mengemukakan suatu fakta
atau prinsip, menghubungkan suatu kejadian, mengajukan
pertanyaan, memberi saran, mengemukakan pendapat,
berwawancara, dan diskusi.

Kegiatan-kegiatan mendengarkan: mendengarkan penyajian
bahan, mendengarkan percakapan atau diskusi kelompok
mendengarkan suatu permainan, atau mendengarkan radio.
Kegiatan-kegiatan menulis yaitu menulis cerita, menulis
laporan, memeriksa karangan, bahan-bahan copy, membuat
out line atau rangkuman, dan mengerjakan tes, serta mengisi
angket.

Kegiatan-kegiatan menggambar yaitu menggambar, membuat
grafik, chart, diagram, peta, dan pola.

Kegiatan-kegiatan matrik yaitu melakukan percobaan,
memilih alat-alat, melaksanakan pameran, membuat model,
menyelenggarakan permainan, serta menari dan berkebun.
Kegiatan-kegiatan mental yaitu merenungkan, mengingat,
memecahkan masalah, menganalisa faktor-faktor, melihat
hubungan-hubungan dan membuat keputusan.
Kegiatan-kegiatan emosional yaitu minat, membedakan,
berani, tenang, dll.
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Selanjutnya, Poerwanti (2008: 5.27) menjelaskan indikator aspek

aktivitas siswa dalam tabel sebagai berikut.

Tabel 2.4 Indikator aspek aktivitas siswa

No | Aspek | Indikator Kriteria
Skor Penilaian
1 Mengajukan pertanyaan dengan Apabila 8
A percaya diri 8 aspek yang
diamati muncul
5 Mengemukakan pendapat dalam Apabila 7
B diskusi kelompok 7 aspek yang
diamati muncul
3 Mengerjakan tes yang diberikan Apabila 6
C guru 6 aspek yang
diamati muncul
Memecahkan masalah dalam diskusi .
4 kelompok Apabila 5
D 5 aspek yang
diamati muncul
5 E Memperhatikan penjelasan guru 4 ':;%itl)(' I)?af;g
diamati muncul
6 Tidak mengganggu teman pada saat Apabila 3
F proses pembelajaran 3 aspek yang
diamati muncul
Menyimpulkan hasil pembelajaran .
7 G melalui diskusi aktif antara guru dan 9 Apabila 2
siswa a§pek yang
diamati muncul
8 Mengikuti semua tahapan secara Apabila 1
H seksama 1 aspek yang

diamati muncul

Sumber: Adaptasi dari Poerwanti (2008: 5.27)

Peneliti menyimpulkan bahwa aktivitas belajar merupakan segala

tindakan yang terdapat dalam kegiatan belajar baik berupa kegiatan

melihat,

berbicara, mendengar, menggambar,

menulis, melakukan

percobaan, serta kegiatan mental dan emosional yang dapat menunjang

terjadinya proses belajar.
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3. Hasil Belajar

Salah satu tujuan yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran
adalah hasil belajar yang merupakan penguasaan atau keterampilan yang
diperoleh siswa setelah proses pembelajaran selesai. Rahman & Amri
(2014: 44) mendefinisikan hasil belajar adalah perubahan perilaku yang
diperoleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar. Terjadinya
perubahan perilaku tersebut dapat diamati dan diukur dalam bentuk
perubahan pengetahuan siswa sebagai hasil belajar dan proses interaksi
dengan lingkungannya yang diwujudkan melalui pencapaian hasil
belajar.

Sudjana (2011: 22) mengungkapkan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima
pengalaman belajarnya. Selain itu, Kunandar (2010: 5).hasil belajar
adalah perubahan individu yang belajar, tidak hanya pengetahuan, tetapi
membentuk pribadi yang lebih baik.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti menyimpulkan
hasil belajar dalam penelitian ini adalah perubahan perilaku yang lebih

baik, setelah siswa melakukan kegiatan belajar.

4. Pembelajaran
Pembelajaran adalah proses belajar dan mengajar yang terjadi
bersama-sama pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan
istilah baru yang digunakan untuk menunjukkan kegiatan guru dan siswa.
Sebelumnya, pembelajaran menggunakan istilah “proses belajar-

mengajar’ dan “pengajaran”. Komalasari (2013: 3) mendefinisikan
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pembelajaran sebagai suatu sistem atau proses pembelajaran subjek didik
yang direncanakan atau didesain, dilaksanakan dan dievaluasi secara
sistematis agar subjek didik dapat mencapai tujuan-tujuan pembelajaran
secara efektif dan efisien. Undang-undang No 20 Tahun 2003 tentang
Sisdiknas Pasal 1 Ayat 20, menyebutkan pembelajaran adalah proses
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Sedangkan Winataputra (2009: 1.19) mendefinisikan
istilah pembelajaran mengacu pada segala kegiatan yang berpengaruh
langsung terhadap proses belajar siswa.

Berdasarkan pemaparan para ahli di atas, peneliti menyimpulkan
pembelajaran adalah suatu lingkungan belajar yang di dalamnya terdapat
proses interaksi antara siswa dengan pendidik dan sumber belajar
lainnya, di mana pembelajaran itu direncanakan atau didesain,
dilaksanakan dan dievaluasi secara sistematis dalam rangka mencapai

tujuan yang diharapkan.

F. Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)
1. Pengertian Pendidikan Kewarganegaraan (PKn)

Mata pelajaran PKn penting diberikan kepada siswa pada tiap
jenjang pendidikan. Undang-undang No. 20 Tahun 2003 juga
menyatakan bahwa PKn sebagai sesuatu yang wajib dalam kurikulum
pendidikan nasional, dimaksudkan untuk membentuk siswa menjadi
manusia yang memiliki rasa kebangsaan dan cinta tanah air (Winarno,

2013: 20).
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Ruminiati (2007: 1.25) mengungkapkan PKn (n) tidak sama
dengan PKN (N). PKN (N) adalah Pendidikan Kewargaan Negara,
sedangkan PKn (n) adalah Pendidikan Kewarganegaraan. Pendidikan
Kewargaan Negara/PKN (N) merupakan mata pelajaran sosial yang
bertujuan untuk membentuk atau membina warga negara yang baik, yaitu
warga negara yang tahu, mau, dan mampu berbuat baik, sedangkan
Pendidikan  Kewarganegaraan/PKn (n), vyaitu pendidikan yang
menyangkut status formal warga negara yang pada awalnya diatur dalam
Undang-Undang No. 2 Tahun 1949, tentang diri kewarganegaraan dan
peraturan naturalisasi.

Pembelajaran PKn ini diharapkan mampu membentuk siswa agar
menjadi warga negara yang cerdas, terampil, kritis, analisis serta dapat
bertindak demokratis dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa dan
bernegara. Hal tersebut sesuai dengan Permendiknas No. 22 Tahun 2006
(dalam Winarno, 2013: 18). PKn diartikan sebagai mata pelajaran yang
memfokuskan pembentukan warga negara yang memahami dan mapu
melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga Negara
Indonesia yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh
Pancasila dan UUD 1945. Sedangkan Winataputra (dalam Susanto, 2014:
226) warga negara yang baik adalah yang mengetahui, menyadari, dan
melaksanakan hak dan kewajiban sebagai warga negara.

Sesuai pemaparan teori oleh para ahli di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa PKn adalah mata pelajaran yang bertujuan agar

siswa memiliki wawasan kesadaran bernegara untuk bela negara dan
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memiliki pola pikir, pola sikap, dan perilaku sebagai pola tindak yang
cinta tanah air berdasarkan Pancasila dan UUD serta norma-norma yang
berlaku di masyarakat. PKn perlu diajarkan kepada anak sejak dini yaitu

melalui Sekolah Dasar.

. Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) SD

Salah satu mata pelajaran yang ada di SD yaitu Pendidikan
Kewarganegaraan. Ruminiati (2007: 1.30) mengemukakan bahwa PKn
SD merupakan mata pelajaran yang berfungsi sebagai pendidikan nilali,
yaitu mata pelajaran yang mensosialisasikan dan menginternalisasikan
nilai-nilai Pancasila/budaya bangsa seperti yang terdapat pada kurikulum
PKn SD.

Susanto (2014: 227) mengungkapkan pembelajaran PKn di SD
dimaksudkan sebagai suatu proses belajar mengajar dalam rangka
membantu siswa agar dapat belajar dengan baik dan membentuk manusia
seutuhnya dalam pembentukan karakter bangsa yang diharapkan
mengarah pada penciptaan suatu masyarakat yang menempatkan
demokrasi dalam kehidupan berbangsa dan bernegara yang berlandaskan
pada Pancasila, UUD, dan norma-norma yang berlaku di masyarakat
yang diselenggarakan selama enam tahun.

Sesuai pendapat ahli di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
pembelajaran PKn SD dimaksudkan untuk membantu siswa supaya
belajar dengan baik dan membentuk manusia seutuhnya dalam
pembentukan karakter bangsa yang menempatkan demokrasi dalam

kehidupan berbangsa dan bernegara yang berlandaskan pada Pancasila,
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dan norma-norma Yyang berlaku di masyarakat yang

diselenggarakan selama enam tahun. Maka dari itu pembelajaran PKn

perlu ditanamkan sejak dini.

G. Kinerja Guru

Kinerja guru merupakan salah satu faktor yang sangat menentukan

bagi mutu pembelajaran/pendidikan yang akan berimplikasi pada kualitas

output pendidikan setelah menyelesaikan sekolah. Guru memberikan

pelayanan maksimal untuk siswanya. Guru sebaiknya mengoptimalkan

kompetensi yang dimilikinya agar siswa dapat memiliki prestasi yang

maksimal. Guru merupakan suatu profesi atau jabatan fungsional dalam

bidang pendidikan dan pembelajaran atau seseorang yang menduduki dan

melaksanakan tugas dalam bidang pendidikan dan pembelajaran. Berdasarkan

Undang-undang Nomor 14 Tahun 2005 bagian kelima pasal 32 ayat 2, dalam

pembinaan dan pengembangan profesi guru, para guru professional dituntut

untuk menguasai empat kompetensi, meliputi:

1)

2)

3)

4)

Kompetensi pedagogik merupakan pemahaman terhadap siswa,
perancangan, pelaksanaan, pembelajaran, evaluasi hasil belajar
dan pengembangan siswa untuk mengaktualisasikan berbagai
potensi yang dimilikinya.

Kompetensi kepribadian merupakan kemampuan personal yang
mencerminkan kepribadian yang mantap, stabil, dewasa, arif dan
berwibawa, menjadi teladan bagi siswa dan berakhlak mulia.
Kompetensi  profesional merupakan penguasaan  materi
pembelajaran secara luas dan mendalam, yang mencakup
penguasaan materi, pembelajaran secara luas dan mendalam, yang
mecankup penguasaan materi kurikulum mata pelajaran di
sekolah dan substansi keilmuan yang menaungi materinya, serta
penguasaan terhadap struktur dan metodologi keilmuannya.
Kompetensi  sosial merupakan kemampuan guru untuk
berkomunikasi dan bergaul secara efektif dengan siswa untuk itu
para guru Yyang sudah tersertifikasi (profesional) wajib
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meningkatkan kinerja dan potensi yang dimiliki untuk
memberikan pelayanan pendidikan yang lebih baik.

Adapun Rusman (2012: 75) menyatakan tugas guru Yyaitu harus
memberikan nilai-nilai yang berisi pengetahuan masa lalu, sekarang dan masa
yang akan datang, pilihan hidup dan praktik-praktik komunikasi. Depdiknas
(dalam Tim penyusun, 2006: 21) menyatakan bahwa hal yang berkaitan
dengan kinerja guru, wujud perilaku yang dimaksud adalah kegiatan guru
dalam proses pembelajaran yaitu bagaimana seorang guru merencanakan
pembelajaran, melaksanakan kegiatan pembelajaran dan menilai hasil belajar.

Sesuai pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa kinerja
guru adalah melaksanakan perencanaan pembelajaran, kegiatan pembelajaran,
dan penilaian hasil belajar sehingga guru dapat meningkatkan kualitas dan
kuantitas pembelajaran yang meliputi kompetensi pedagogik, kompetensi

kepribadian, kompetensi sosial, dan kompetensi profesional.

Kerangka Pikir

Kerangka pikir disusun untuk memudahkan pelaksanaan proses
penelitian. Kerangka pikir ini dibuat dan disusun untuk dijadikan pedoman
dalam pelaksanaan penelitian. Uma Sekaran (dalam Sugiyono, 2014: 60)
mengemukakan kerangka pikir merupakan konseptual tentang bagaimana
teori berhubungan dengan berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai
masalah yang penting.

Adapun kerangka pikir dari penelitian ini berupa input (kondisi awal),
proses, dan output (kondisi akhir). Input dari penelitian ini yaitu yakni

aktivitas dan hasil belajar siswa rendah. Karena itu dalam prosesnya, peneliti
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menggunakan model cooperative learning tipe TGT dengan langkah-langkah

presentasi kelas, tournanment, recognizi team, dan penilaian.

Berdasarkan uraian di atas, dapat digambarkan dalam bagan kerangka

pikir sebagai berikut.

Input p—> [

Rendahnya Aktivitas dan hasil belajar siswa. ]

@erapam model cooperative learning tipx

TGT dengan langkah-langkah:
1. Penyajian kelas/presentasi kelas

Proses ————

v

Output L 5

Guru menggunakan media grafis berupa
gambar untuk menanamkan konsep
materi pembelajaran, kemudian membagi
siswa ke dalam beberapa kelompok.

2. Turnamen

Siswa ditempatkan pada meja turnamen,
kemudian melakukan permainan (games).

3. Recognizi team

Siswa melakukan turnamaen, langkah
selanjutnya adalah melakukan penskoran
tim dan memberikan penghargaan pada
tim yang berprestasi.

4. Penilaian

Melakukan penilaian individual yang
didasarkan pada nilai evaluasi.

Meningkatnya aktivitas dan hasil belajar
siswa.

Gambar 2.4 Kerangka pikir penerapan model TGT

Hipotesis Tindakan

Berdasarkan kajian pustaka di atas dapat dirumuskan hipotesis

penelitian tindakan kelas yaitu “Jika dalam pembelajaran PKn menerapkan

model cooperative learning tipe TGT dengan media grafis dan menggunakan

langkah-langkah secara tepat, maka aktivitas dan hasil belajar siswa kelas 1V

SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan akan meningkat.”



BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dikenal dengan classroom action research. Penelitian tindakan kelas sangat
bermanfaat bagi tenaga pendidik untuk memperbaiki dan meningkatkan mutu
proses pembelajaran, seperti yang dikemukakan oleh Arikunto (2013: 130)
penelitian tindakan kelas sebagai suatu pengamatan terhadap kegiatan yang
sengaja dimunculkan dalam sebuah kelas dengan tujuan untuk memperbaiki
mutu praktik pembelajaran. Menurut Whardani (2007: 85) PTK merupakan
suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang

sengaja dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama.

B. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berbentuk
siklus, di mana siklus ini tidak hanya berlangsung satu kali, tetapi beberapa
kali hingga tercapai tujuan yang diharapkan dalam pembelajaran. Setiap
siklus terdiri dari empat tahap yaitu perencanaan (planing), pelaksanaan
(acting), pengamatan (observing), dan refleksi (reflection), dan seterusnya

sampai perbaikan atau peningkatan yang diharapkan tercapai (Kurt Lewin
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dalam Arikunto, 2013: 131). Berikut ini merupakan gambar alur siklus

penelitian tindakan kelas menurut Arikunto (2011: 16).

Perencanaan | |:< )

Refleksi | G Pelaksanaan |
SIKLUS |

Pengamatan |

Perencanaan |1 %

1

Ip

Refleksi 11 SIKLUS I Pelaksanaan 11
@I Pengamatan I <:£
[ e

Gambar 3.1. Alur Siklus PTK
(Sumber: Arikunto, 2011: 16)
C. Setting Penelitian
1. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah seorang guru dan siswa kelas IV SD
Negeri 2 Sidodadi Pekalongan dengan jumlah siswa 20 orang, terdiri dari
11 orang siswa laki-laki dan 9 orang siswa perempuan.
2. Tempat
Penelitian ini telah dilaksanakan di SD Negeri 2 Sidodadi
Pekalongan. Terletak di Desa Sidodadi Kecamatan Pekalongan, Kabupaten

Lampung Timur.
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3. Waktu
Penelitian ini telah dilaksanakan pada tahun pelajaran 2015/2016.
Selama kurang lebih 6 bulan dalam rentang waktu antara bulan Januari

2015 sampai bulan Juni 2016.

. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik nontes dan
tes.
1. Teknik Non tes
Teknik non tes (observasi) digunakan untuk memperoleh data yang
bersifat kualitatif. Teknik non tes digunakan untuk mengukur variabel
berupa kinerja guru dan aktivitas siswa pada pembelajaran PKn melalui
penerapan model cooperative learning tipe TGT dengan media grafis.
2. Teknik tes
Teknik tes digunakan untuk memperoleh data hasil belajar yang
bersifat kuantitatif (angka). Tes ini digunakan untuk mengukur hasil
belajar kognitif setelah mengikuti pembelajaran PKn dengan menerapkan
model cooperative learning tipe TGT dengan media grafis. Tes tertulis ini

diberikan pada pertemuan akhir setiap siklus.

Alat Pengumpulan Data

Menurut Arikunto (2013: 101) instrumen pengumpulan data adalah
alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya
mengumpulkan agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah

olehnya. Instrumen yang digunakan adalah sebagai berikut.



44

1. Lembar Observasi (Non tes)

Kegiatan observasi ini dilakukan untuk mengetahui aktivitas
selama proses pembelajaran baik yang ditunjukkan oleh guru maupun
siswa sesuai dengan indikator-indikator yang telah ditentukan. Selain
aktivitas siswa, observasi dilakukan untuk memperoleh data kinerja guru,
sikap dan keterampilan siswa selama pembelajaran berlangsung.

2. Soal Tes

Soal tes, digunakan untuk memperoleh data berupa nilai-nilai untuk
melihat kemajuan hasil belajar kognitif siswa. Tes yang digunakan adalah
tes tertulis dalam bentuk essay dan pilihan jamak untuk mengetahui

pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.

F. Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Kualitatif
Analisis kualitatif yang digunakan untuk menganalisis data kinerja
guru dan aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Variabel yang
dianalisis diperoleh dari hasil pengamatan langsung ketika melaksanakan

pembelajaran di kelas dengan menggunakan lembar observasi.

a. Kinerja guru
Data kinerja guru diperoleh dari pengamatan langsung ketika
melaksanakan pembelajaran di kelas. Nilai kinerja guru dihitung

menggunakan rumus:

NK = —- x 100
SM
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Keterangan:

NK = nilai kinerja guru

R = jumlah skor yang diperoleh
SM = skor maksimum

100 = bilangan tetap

(Adaptasi dari Agib, dkk., 2010: 141)

Selanjutnya nilai kinerja guru dikonversi ke dalam kategori
berikut.

Tabel 3.1 Kategori kinerja guru berdasarkan perolehan nilai

Rentang Nilai Kategori
> 85 Sangat baik
70-84 Baik
55-69 Cukup baik
< 54 Kurang baik

(Sumber: Modifikasi dari Poerwanti, 2008: 7.8)

. Aktivitas siswa

Data aktivitas siswa diperoleh dari pengamatan langsung ketika
melaksanakan pembelajaran di kelas. Nilai aktivitas siswa dihitung

menggunakan rumus:

Na = 1= X 100
SM

Keterangan:

Na = nilai aktivitas

JY = jumlah skor yang diperoleh

SM = total skor maksimum

100 = bilangan tetap

(Sumber: Modifikasi Aqgib, dkk., 2010: 41)

Setelah diperoleh nilai aktivitas siswa, kemudian dikategorikan

sesuai dengan kualifikasi hasil observasi sebagai berikut.
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Tabel 3.2 Kategori aktivitas belajar siswa berdasarkan nilai

Rentang Nilai Kategori
80-100 Sangat aktif
60-79 Aktif
40-59 Cukup aktif
20-39 Kurang aktif
<20 Pasif

(Sumber: Modifikasi dari Agib, dkk., 2010: 41)
Cara mengetahui aktivitas siswa secara klasikal digunakan

rumus:

P Y.siswa yang aktif

Ysiswa * 100%

Keterangan:

P = nilai yang dicari atau diharapkan

Y'siswa yang aktif= jumlah siswa yang mengalami ketuntasan aktivitas
belajar

Y.siswa = jumlah seluruh siswa di kelas

100 = bilangan tetap dalam persen

(Adopsi dari Purwanto, 2008: 102)

Persentase aktivitas siswa secara klasikal tersebut, kemudian

dikategorikan dalam kriteria persentase keaktifan berikut.

Tabel 3.3 Kategori persentase klasikal aktivitas belajar

No Persentase Kategori
(siswa aktif)

1 80-100 Sangat aktif

2 60-79 Aktif

3 40-59 Cukup aktif

4 20-39 Kurang aktif

5 <20 Pasif

(Sumber: Modifikasi dari Poerwanti, 2008: 7.8)
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2. Teknik Analisis Data Kuantitatif
Analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis hasil belajar
pengetahuan atau aspek kognitif siswa dalam hubungannya dengan
penguasaan materi yang dibelajarkan. Analisis data ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat ketuntasan belajar siswa yang diperoleh dari tiap
siklus.

a. Nilai kognitif individual siswa diperoleh melalui rumus:
R
Np =— X 100
SM

Keterangan:

Np = nilai yang dicari

R = jumlah nilai yang diperoleh

SM = nilai maksimum

100 = bilangan tetap

(Sumber: Modifikasi Purwanto, 2008: 102)

Ketuntasan individual jika siswa memperoleh nilai 70. Kategori
nilai kognitif siswa tampak pada tabel berikut.

Tabel 3.4 Kategori nilai kognitif siswa

Rentang Nilali Kategori
>85 Sangat tinggi
70-84 Tinggi
5569 Sedang
40-54 Rendah
<39 Sangat rendah

(Sumber: modifikasi dari Aqgib, dkk., 2010: 41)
Nilai kognitif yang diperoleh siswa kemudian disesuaikan dengan
tabel ketuntasan untuk mengetahui tuntas atau tidak tuntasnya siswa pada

aspek kognitif ini. Berikut tabel ketuntasan nilai kognitif siswa.
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No Nilai Kategori
1 >70 Tuntas
2 <70 Tidak tuntas

b. Nilai rata-rata kelas yang diperoleh melalui rumus:

— X
X =—
YN
Keterangan:
X = nilai rata-rata

¥ X = jumlah semua nilai siswa
2N =jumlah siswa
(Sumber: Aqib, dkk., 2010: 40)

c. Persentase ketuntasan hasil belajar kognitif secara klasikal

Persentase ketuntasan belajar klasikal siswa dapat diperoleh dengan

menggunakan rumus berikut.

_ X siswa yang tuntas

, X 100%
Y siswa
Keterangan:
P = persentase ketuntasan secara klasikal
) = menyatakan jumlah siswa

100% = bilangan tetap
(Sumber: Aqib, dkk., 2010: 41)
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G. Langkah-langkah Penelitian Tindakan Kelas

Urutan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di kelas IV SD

Negeri 2 Sidodadi Pekalongan, Kabupaten Lampung Timur adalah sebagai

berikut.

1. Siklus |

a.

Tahap Perencanaan (Planning)

Pada tahapan ini yang dilakukan adalah:

1. Menganalisis standar kompetensi dan kompetensi dasar.

2. Merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

3. Pembuatan perangkat pembelajaran yang diperlukan (pemetaan,
silabus, RPP, dan instrumen tes).

4. Menyiapkan sarana dan prasarana Yyang diperlukan dalam
pembelajaran.

5. Menyiapkan instrumen penilaian.

Tahap Tindakan (Acting)

Pelaksanaan tindakan yang dilakukan adalah merujuk pada
skenario pembelajaran yang telah dirancang vyaitu melalui
pembelajaran dengan model cooperative learning tipe TGT. Kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan model cooperative learning tipe
TGT terdiri atas beberapa tahap yaitu:

Pertemuan 1
1. Kegiatan Pembukaan
a. Guru memberikan salam dan berdoa bersama siswa.

b. Guru mengondisikan siswa agar siap untuk belajar.
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c. Guru mengabsen siswa.

d. Guru menyampaikan apersepsi yang berkaitan dengan materi yang
akan disampaikan.

e. Guru menginformasikan tujuan pembelajaran pada pertemuan

tersebut dan ruang lingkup materi yang akan dipelajari.

. Kegiatan Inti

Penyajian Materi

a. Siswa mengamati gambar mengenai kegiatan Presiden dan
Wakil Presiden.

b. Siswa memperhatikan penjelasan guru mengenai materi yang
diajarkan.

c. Siswa bersama guru membentuk 5 kelompok masing-masing
kelompok beranggotakan 4 orang.

Tournament

a. Guru memfasilitasi siswa melakukan game turnamen dan
menempatkan siswa pada meja turnament.

b. Guru menjelaskan aturan dan langkah-langkah permainan dalam
turnamen.

Recognizi team

a. Bagi kelompok yang mendapat skor tertinggi diberikan

penghargaan oleh guru.
Penilaian
b. Siswa dibagikan soal tes evaluasi harian untuk menguji

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan.
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3. Kegiatan Akhir
a. Siswa dengan bimbingan guru menyimpulkan materi yang telah
dipelajari.
b. Siswa diberikan tindak lanjut sebagai pendalaman materi.
c. Guru memberi penguatan kepada siswa tentang pentingnya terus
belajar setiap waktu.

d. Guru mengucapkan salam untuk mengakhiri pembelajaran.

Pertemuan 2
Tahap-tahap pelaksanaan pembelajaran PKn pada pertemuan
kedua pada dasarnya sama dengan pertemuan pertama. Hanya berbeda

pada materi yang diajarkan dan pemberian tes di akhir pembelajaran.

Tahap Pengamatan (Observing)

Peneliti mengamati aktivitas guru dan siswa selama
pembelajaran berlangsung yaitu observasi tentang Kinerja guru, dan
aktivitas siswa. Penilaian kinerja guru dan aktivitas siswa, diamati
dengan cara memberikan skor pada lembar observasi berdasarkan

instrumen yang telah dibuat.

Tahap Refleksi (Reflecting)

Peneliti bersama guru melakukan refleksi untuk menganalisis
kelebihan dan kekurangan selama proses pembelajaran pada siklus I.
Hal-hal yang dianalisis adalah aktivitas belajar siswa dan kinerja guru

selama proses pembelajaran serta hasil belajar siswa. Analisis tersebut
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sebagai acuan perbaikan kinerja guru dan sebagai acuan untuk

menentukan tindakan pada siklus I1.

2. Siklus 11
Siklus Il dilakukan setelah merefleksi siklus I. Siklus Il dilakukan
dalam usaha peningkatan hasil belajar siswa yang diharapkan lebih baik
dari siklus I. Adapun langkah-langkah pada siklus Il yaitu perencanaan,
pelaksanaan, observasi dan refleksi. Materi pokok yang diajarkan yaitu
“Menunjukkan sikap terhadap globalisasi di lingkungannya” dengan fokus
materi “Memberikan contoh sederhana pengaruh globalisasi di

lingkungannya”.

Indikator Keberhasilan

Penelitian dengan menggunakan model cooperative learning tipe
teams games tournament dengan media grafis dalam pembelajaran PKn ini
dikatakan berhasil apabila aktivitas dan hasil belajar siswa sudah memenubhi

KKM yaitu 70 mencapai 75% dari jumlah siswa pada kelas yang diteliti.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian bahwa penerapan model cooperative
learning tipe TGT dengan media grafis dapat meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar yang dilakukan di kelas 1V SD Negeri 2 Sidodadi Pekalongan pada
pembelajaran PKn sebagai berikut.

1. Nilai rata-rata aktivitas siswa siklus | yaitu 68,62 kategori aktif. Kemudian
pada siklus Il rata-rata aktivitas siswa yaitu 83,7 dengan kategori sangat
aktif, peningkatan aktivitas dari siklus | ke siklus Il sebesar 15,08.
Persentase ketuntasan aktivitas belajar siswa secara klasikal pada siklus 1
sebesar 70%, pada siklus 11 menjadi 100%, meningkat sebesar 30%.

2. Nilai rata-rata hasil belajar siswa pada siklus | 70,5 dengan kategori tinggi,
dan siklus Il sebesar 82,5 dengan kategori sangat tinggi. Persentase
ketuntasan pada siklus | sebesar 75%, dan siklus 11 95% meningkat sebesar

20%.
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B. Saran
1. Bagi siswa
Diharapkan dapat selalu aktif dan termotivasi serta memiliki antusias
menunjukkan partisipasinya dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
sehingga dapat menghasilkan hasil belajar yang baik. Siswa harus
mempersiapkan bahan materi terlebih dahulu sebelum materi disampaikan
oleh guru. Membiasakan diri dapat bekerja sama dengan siswa lainnya
dalam berdiskusi kelompok, aktif dalam bertanya dan mengemukakan
pendapat.
2. Bagiguru
Pembagian waktu pada setiap tahapan pembelajaran dengan
menerapkan model cooperative learning tipe teams games tournament
sebaiknya diperhatikan dan diimplementasikan dengan baik agar
pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan waktu yang telah ditetapkan.
3. Bagi sekolah
Dinamisasi dunia pendidikan menuntut adanya inovasi, salah
satunya adalah inovasi pembelajaran. Bentuk inovasi pembelajaran dapat
dilakukan dengan berbagai bentuk, seperti penggunaan media dan LKS
dalam pembelajaran, serta implementasi pendekatan, strategi, atau model
pembelajaran. Menambah sarana dan prasarana yang menunjang kegiatan
pembelajaran di kelas untuk mengembangkan model cooperative learning
tipe teams games tournament.
4. Bagi peneliti lain

Sebagai acuan/referensi bagi peneliti lain.
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