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ABSTRAK

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR IPS MELALUI MODEL
COOPERATIVE LEARNING TIPE TEAM GAME TOURNAMENT

SISWA KELAS V SD N 3 BRAJA SAKTI
TAHUN 2017.

Oleh

FRANSISKUS ALPENDI

Penelitian ini dilatarbelakangi karena rendahnya hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas V SD Negeri 3 Braja Sakti yang
menunjukan dari 21 siswa, terdapat 11 siswa (52,38%) belum mencapai KKM
yang ditetapkan yaitu 67. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPS dengan menerapkan model cooperative
learning tipe Team Game Tournament (TGT). Jenis penelitian yang digunakan
adalah penelitian tindakan kelas (classroom action reseach). Prosedur
dilaksanakan 2 siklus, setiap siklus terdiri dari perencanaan (planing), pelaksanaan
(acting), observasi (observing), refleksi (reflecting). Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi dan tes, menggunakan lembar observasi dan soal tes untuk
mengukur kinerja guru, dan hasil belajar siswa. Data yang terkumpul kemudian
dianalisis menggunakan analisis kualitatif dan kuantitaif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan pada hasil belajar siswa setelah
menerapkan model cooperative learning tipe Team Game Tournament. Pada
siklus I, nilai rata-rata afektif siswa sebesar 65,75 dengan ketuntasan 70%
(katagori :Baik”). Pada siklus II nilai rata-rata afektif siswa sebesar 76,25 dengan
presentase ketuntasan 80% (katagori “Baik”). Rata-rata nilai psikomotor siswa
pada siklus I sebesar 65,50 dengan presentase ketuntasan sebesar 60% (katagori
“Cukup Terampil”). Pada siklus II sebesar 76,50 dengan presentase ketuntasan
sebesar 85% (katagori “Sangat Terampil”). Rata-rata nilai koqnitif siswa pada
siklus I sebesar 68,1 dengan presentase ketuntasan sebesar 60% (katagori “Cukup
Tinggi”). Pada siklus I sebesar 79,8 dengan presentase ketuntasan 80% (katagori
“Tinggi”).Nilai hasil belajar siswa pada siklus I yaitu 69,90 dan meningkat
sebesar 4,38 menjadi 74,28 pada siklus II. Persentase ketuntasan hasil belajar pada
siklus I  61,90% (kategori cukup baik) dan meningkat menjadi 80,95% (kategori
sangat baik) pada siklus II.

Kata kunci:,Cooperative learning, hasil belajar, TGT.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan pengalaman belajar yang berlangsung dalam segala

lingkungan dan sepanjang hidup untuk mempengaruhi pertumbuhan individu.

Pendidikan adalah segala situasi yang diupayakan sekolah terhadap siswa agar

mempunyai kemampuan dan kesadaran terhadap hubungan dan tugas sosial

mereka.

Di dalam Undang Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik 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. Pendidikan itu bisa dilakukan di
berbagai tempat. Salah satunya adalah di sekolah. Sekolah merupakan
sebuah tempat yang di dalamnya terdapat guru dan siswa untuk melakukan
sebuah proses pembelajaran. Pembelajaran adalah proses interaksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar
(Undang-undang Sisdiknas Nomor 23 Th 2003).

Pendidikan dan pembelajaran merupakan komponen yang saling terkait

dalam pencapaian pendidikan, setiap individu memerlukan proses belajar.

Belajar merupakan tingkah laku untuk melakukan proses dan meningkatkan

kemampuan mental pada individu. Siswa sebagai pebelajar di sekolah memiliki

kepribadian, pengalaman, dan tujuan. Siswa mengalami perkembangan jiwa

sesuai asas emansipasi diri menuju keutuhan dan kemandirian.
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Menurut Siswoyo, dkk (2008 : 18) pendidikan adalah tuntunan di dalam

hidup tumbuhnya anak-anak. Dengan demikian pendidikan yaitu, menuntut

segala kekuatan kodrat yang ada dalam anak agar menjadi manusia dan bagian

masyarakat serta mencapai kebahagiaan yang setinggi-tingginya. Pendidikan

merupakan usaha menuntun segenap kekuatan kodrat yang ada pada anak baik

sebagai individu manusia maupun sebagai anggota masyarakat agar dapat

mencapai kesempurnaan hidup. Rohman (2009: 8).

Pendidikan mempunyai pengaruh besar dalam kehidupan umat manusia.

Dengan adanya pendidikan manusia mampu membangun sebuah peradaban,

menciptakan kebudayaan, memelihara lingkungan, menjalin hubungan dengan

sesama.Siswoyo, dkk (2008: 17) mengartikan pendidikan sebagai suatu

kekuatan yang dinamis dalam kehidupan setiap individu, yang mempengaruhi

perkembangan fisiknya, daya jiwanya (akal, rasa dan kehendak), sosial dan 2

moralitasnya

Secara mendasar pembelajaran IPS berkenaan dengan kehidupan manusia

yang melibatkan segala tingkah laku dan kebutuhannya. IPS berkenaan dengan

cara manusia menggunakan usaha memenuhi kebutuhan materialnya,

memenuhi kebutuhan budayanya, kebutuhan jiwanya, pemanfaatan sumber

daya yang ada dimuka bumi, mengatur kesejahteraan dan pemerintahannya,

dan lain sebagainya yang mengatur serta mempertahankan kehidupan

masyarakat.

Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan salah satu mata pelajaran yang

mengajarkan pada siswa SD agar mereka kelak mengenal fenomena alam dan

fenomena sosial mulai dari lingkungan yang dekat sampai kepada lingkungan
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yang lebih jauh (dunia). IPS merupakan mata pelajaran yang mengkaji

seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan

isu sosial dan kewarganegaraan (KTSP: 2006).

IPS di Sekolah Dasar berfungsi untuk mengembangkan pengetahuan, nilai,

sikap, dan keterampilan siswa tentang masyarakat, bangsa dan negara

Indonesia” (KTSP: 2006). Fungsi-fungsi tersebut dapat diwujudkan bila guru

menggunakan contoh-contoh dan alat pelajaran yang relevan dengan tingkat

dan perkembangan anak didik, pada saat melakukan proses pembelajaran.

KTSP (2006) mata pelajaran IPS bertujuan agar peserta didik memiliki

kemampuan sebagai berikut :

1. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat

dan lingkungannya.

2. Memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis dan kritis, rasa ingin tahu,

inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam kehidupan

sososial.

3. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan

kemanusiaan.

4. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan berkomptensi

dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global.

Mata pelajaran IPS di SD bertujuan agar siswa mampu mengembangkan

pemahaman tentang perkembangan masyarakat Indonesia serta mampu

memahami kenampakan alam seperti letak pulau-pulau serta benua-benua

yang ada di Indonesia sehingga siswa memiliki kebanggaan sebagai bangsa

Indonesia dan cinta tanah air.
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Susanto (2013:144)Pendidikan mata pelajaran IPS di SD merupakan mata

pelajaran yang mempelajari manusisa dalam semua aspek kehidupan dan

interaksi dalam masyarakat. Peranan IPS sangat penting untuk mendidik siswa

mengembangkan pengetahuan, sikap, keterampilan agar dapat mengambil

bagian secara aktif dalam kehidupannya kelak sebagai anggota masyarakat

dan warga negara yang baik.

Guru yang inovatif selalu dapat menciptakan ide baru dalam pembelajaran

agar setiap pembelajaran mengajak siswa secara aktif, sehingga guru

mengetahui kesulitan yang di alami siswa dan mencari solusi pemecahanya,

selalu mengupayakan strategi pembelajaran yang dapat mengembangkan

kegiatan pembelajaran sehingga siswa dapat memperoleh manfaat dari proses

maupun hasil belajarnya.

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru dan siswa kelas V

SDN 3 Braja Sakti pada tanggal 8 dan 11 Desember 2016, diperoleh data nilai

pembelajaran IPS siswa di SD 3 Braja Sakti yang masih kurang dari standar

KKM, hal ini dapat ditunjukkan dengan rendahnya hasil belajar siswa pada

setiap ulangan. Dari hasil nilai ulangan formatif IPS rata-rata masih 52,42

masih dibawah standar KKM yang ditetapkan yaitu 67, para guru membuat

kesimpulan bahwa mata pelajaran IPS banyak materinya dan sangat sedikit

waktu/jam pertemuannya sehingga guru tidak dapat menyampaikan secara

jelas semua materi yang sudah diprogramkan dalam satu semester, dan

mungkin kurangnya buku-buku, alat peraga, serta metode yang digunakan

dalam pembelajaran, sehingga pada saat diadakan evaluasi hasil belajar siswa

tidak memuaskan.
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Tabel 1. Data Ilai Hasil Belajar IPS Mid Semester Ganjil Kelas V SD Negeri
3 Brajasakti Way Jepara Lampung Timur TP.2016/2017.

NO Jumlah Siswa KKM Nilai Rata-Rata Presentase

1. 21 67 52,42 55%

(Sumber: Dokumentasi SD Negeri 3 Brajasakti Way Jepara Lampung Timur).

Dari tabel di atas Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) terutama dalam

pembelajaran IPS. Dengan jumlah siswa 21 dan hanya 10 siswa atau 45%

yang telah mencapai KKM yang ditentukan pada pembelajaran IPS di SD 3

Brajasakti. Meskipun siswa telah tuntas dengan memenuhi nilai KKM, nilai

tersebut masih terbilang rendah karena belum sesuai dengan pedoman

penyusunan KTSP pada jenjang pendidikan dasar dan menengah dari BNSP

yang menyatakan bahwa target ketuntasan secara nasional yang diharapkan

mencapai nilai minimal 75.

Kurang maksimalnya hasil belajar siswa disebabkan beberapa hal yaitu

penyampaian materi ajar yang masih terpaku pada buku yang digunakan.

Selain itu, sebagian siswa kurang berpartisipasi aktif hal ini ditunjukkan

dengan adanya siswa yang kurang percaya diri dalam memberikan pendapat,

kurangnya rasa kebersamaan antar teman, siswa tidak terbiasa berkerja sama

dengan teman, takut untuk bertanya, siswa terbiasa dengan adanya perbedaan

hal ini ditunjukan dengan ada siswa yang mengganggu dan tidak menghargai

teman yang berbeda pendapat. Oleh karena itu, perlu adanya upaya perbaikan

pada cara mengajar guru sehingga akan berdampak pada peningkatan hasil

belajar siswa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut dilakukan inovasi

pembelajaran yaitu dengan penerapan suatu metode pembelajaran tipe Team

Game Tournament yang mampu menempatkan siswa pada posisi yang lebih
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aktif, kreatif, mendorong  pengembangan potensi dan kemampuan yang

dimiliki.

Model Team Game Tournament adalah salah satu tipe pembelajaran

kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa

harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan

mengandung unsur permainan dan penguatan (reinforcement). Aktivitas

belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif tipe

TGT memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping

menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan

belajar. Rusman (2012: 224) menjelaskan bahawa TGT adalah salah satu tipe

pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok

belajar yang beranggotakan 5-7 siswa yang memiliki kemampuan, jenis

kelamin, dan suku atau ras yang berbeda.

Berdasarkan permasalahan di atas maka, penulis melakuakan perbaikan

pembelajaran pada hasil belajar dengan judul : “Upaya Meningkatkan Hasil

Belajar IPS Melalui Model Cooperative Learning Tipe Team Game

Tournament Siswa Kelas V Sekolah Dasar Negeri 3 Brajasakti Lampung

Timur Tahun Pelajaran 2017/2018.”

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti mengidentifikasi

masalah yang ada antara lain :

1. Penyampaian materi ajar masih terpaku pada buku pelajaran yang di

gunakan.

2. Guru masih mendominasi pembelajaran sebagai sumber utama.
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3. Pada pembelajaran siswa kurang berpartisipasi aktif dalam pembelajaran

4. Model pembelajaran diskusi yang diterapkan oleh guru belum maksimal

sehingga hasil belajar siswa menjadi rendah.

5. Siswa kurang menghargai dan tidak terbiasa dengan perbedaan.

6. Siswa takut atau tidak berani bertanya.

7. Siswa tidak terbiasa berkerja sama dengan teman sebaya.

8. Hanya sedikit siswa yang menjawab pertanyaan guru.

9. Siswa tidak percaya diri dalam memberikan pendapat.

10. Rendahnya hasil belajar kelas V SDN 3 Brajasakti, ditunjukkan pada

pembelajaran IPS bahwa dari 21 siswa, hanya 10 siswa atau 45% yang

telah mencapai KKM yaitu 67 dan sebanyak 11 siswa atau 55% belum

tuntas.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi di atas, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini yaitu “Bagaimanakah hasil belajar IPS dengan

menerapkan Model Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament

(TGT) pada siswa kelas V SDN 3 Brajasakti Way Jepara?”

D. Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, maka

tujuan penelitian ini adalah untuk:

“Meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 3 Braja Sakti Kota Way

Jepara dalam pembelajaran IPS dengan menggunakan Model Cooperative

Learning Tipe Team Game Tournament”.
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E. Manfaat Penelitian

Adapun hasil penelitian tindakan kelas ini diharapkan dapat memberikan

manfaat bagi :

1. Siswa

Meningkatkan pemahaman pembelajaran IPS dengan menerapkan

Model Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament pada kelas V

SDN 3 Brajasakti, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar IPS.

2. Guru

Proses pelaksanaan dan penelitian yang akan dilaksanakan ini dapat di

jadikan bahan masukan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di

kelas, serta menambah dan mengembangkan kemampuan guru dalam

menerapkan Model Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament.

3. Sekolah

Memberikan kontribusi dan saran yang berguna untuk peningkatan

mutu sekolah melalui penerapan model pembelajaran Cooperative

Learning Tipe Team Game Tournament, sebagai bentuk inovasi

pembelajaran di SDN 3 Brajasakti.



II. KAJIAN PUSTAKA

A. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)

1. Pengertian IPS

Ilmu Pengetahuan Sosial atau yang sering disingkat IPS merupakan

salah satu ilmu pengetahuan yang mengkaji segala aspek sosial yang ada

di dalam masyarakat. IPS merupakan mata pelajaran sosial yang sangat

penting untuk diajarkan, dengan pembelajaran IPS maka siswa akan

memiliki bekal untuk menghadapi kehidupan sosial dalam masyarakat.

Hal ini sesuai dengan pendapat Susanto (2013: 139) yang

mengungkapkan bahwa:

IPS merupakan perpaduan antara ilmu sosial dan kehidupan
manusia yang didalamnya mencakup antropologi, ekonomi,
geografi, sejarah, hukum, filsafat, ilmu politik, sosiologi, agama,
dan psikologi. Dimana tujuan utamanya adalah membantu
mengembangkan kemampuan dan wawasan siswa yang
menyeluruh (komprehensif) tentang berbagai aspek ilmu-ilmu
sosial dan kemanusiaan (humaniora).

Sedangkan menurut Banks (Susanto, 2013:141) pendidikan IPS

merupakan bagian kurikulum di sekolah yang bertujuan untuk

mendewasakan siswa supaya dapat mengembangkan pengetahuan, sikap,

dan nilai-nilai dalam rangka berpartisipasi di dalam masyarakat, negara

bahkan di dunia. Lebih lanjut, Sapriya, dkk (2007:3) menjelaskan bahwa

IPS merupakan bidang ilmu yang mengkaji ilmu tentang aktivitas
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manusia dan mengintegrasikan materi dari cabang-cabang ilmu dengan

menampilkan masalah sehari-hari di masyarakat. IPS dapat mengajarkan

kepada siswa tentang pemecahan masalah sosial di sekelilingnya. Susanto

(2013: 148)  juga mengungkapkan bahwa Pendidikan IPS :

Salah satu mata pelajaran yang dapat memberikan wawasan
pengetahuan yang luas mengenai masyarakat lokal maupun global
sehingga mampu hidup bersama-sama dengan masyarakat lainnya.
Untuk mencapai tujuan tersebut, sekolah dasar sebagai lembaga
formal dapat mengembangkan dan melatih potensi diri siswa yang
mampu melahirkan manusia yang andal.

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa

pembelajaran IPS adalah ilmu yang mempelajari, menelaah, menganalisis

gejala dan masalah sosial di masyarakat serta berperan serta dalam

memecahkan masalah, suatu proses pembelajaran yang dilaksanakan

dengan tujuan membekali siswa untuk hidup dalam masyarakat nantinya.

Proses pembelajaran IPS dilaksanakan secara terpadu dan menyangkut

aspek-aspek sosial dalam masyarakat.

2. Ruang Lingkup Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)

Pembelajaran IPS pada setiap jenjang pendidikan memiliki batasan-

batasan sesuai dengan kemampuan siswa pada setiap jenjang, sehingga

ruang lingkup pengajaran IPS pada jenjang pendidikan dasar berbeda

dengan jenjang pendidikan menengah dan jenjang pendidikan tinggi.

Menurut Sapriya, dkk. (2007: 19) ruang lingkup IPS terdiri dari

empat aspek sebagai berikut.

1. Sistem sosial dan budaya memiliki beberapa sub bab aspek, (a)
individu, keluarga dan masyarakat, (b) sosiologi sebagai ilmu dan
metodelogi, (c) interaksi sosial, (d) sosialisasi, (e) pranata sosial,
(f) struktur sosial, (g) kebudayaan, (h) perubahan sosial budaya.
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2. Manusia, tempat, dan lingkungan memiliki beberapa sub aspek,
(a) sistem informasi geografi, (b) interaksi gejala fisik dan sosial,
(c) struktur internal suatu tempat atau wilayah, (d) interaksi
keruangan,dan (e) persepsi lingkungan dan kewajiban

3. Perilaku, ekonomi dan kesejahteraan memiliki beberapa sub
aspek, (a) berekonomi, (b) ketergantungan, (c) spesialisasi dan
pembagian kerja, (d) perkoperasian, dan (e) kewirausahaan.

4. Waktu, keberlanjutan dan perubahan memiliki beberapa sub
aspek, (a) dasar-dasar ilmu sejarah, dan (b) fakta, peristiwa dan
proses.

Adapun yang menjadi ruang lingkup mata pelajaran IPS menurut

Peraturan Menteri No. 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi meliputi aspek-

aspek sebagai berikut.

1. Manusia, tempat, dan lingkungan.
2. Waktu, keberlanjutan, dan perubahan.
3. Sistem sosial dan budaya.
4. Perilaku ekonomi dan kesejahteraan

Berdasarkan kutipan di atas, penulis menyimpulkan ruang lingkup

IPS meliputi manusia, lingkungan, waktu, perilaku, ekonomi, perubahan,

sistem sosial, lokal, regional dan global. Ruang lingkup IPS mencakup

tentang perilaku manusia membutuhkan antara satu dengan yang lainnya

dan antara manusia dengan lingkungannya.

3.Karakteristik IPS

IPS merupakan subjek materi dalam dunia pendidikan di negara

kita yang diarahkan bukan hanya kepada pengembangan penguasaan

ilmu-ilmu sosial, tetapi juga sebagai materi yang dapat menembangkan

kompetensi dan tanggung jawab, baik sebagai individu, sebagai

masyarakat maupun sebagai warga dunia. Susanto (2013: 6) menyatakan

bahwa IPS merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu sosial

yaitu: sosiologi, sejarah, geogerafi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya.
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Manfaat yang diperoleh setelah mempelajari ilmu pengetahuan sosial

disamping mempersiapkan diri untuk tujuan ke masyarakat, juga

membentuk siswa sebagai anggota masyarakat yang baik dengan menaati

peraturan yang berlaku dan turut pula mengembangkannya.

Karakteristik mata pelajaran IPS menurut Susanto (2013:21) adalah

sebagai berikut:

1. Ilmu pengetahuan sosial merupakan gabungan unsur-unsur
geografi, sejarah, ekonomi, hukum  dan politik,
kewarganegaraan, sosiologi, bahkan juga bidang humaniora,
pendidikan dan agama.

2. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS dari struktur
keilmuan geografi, sejarah, ekonomi, dan sosiologi, yang
dikemas sedemikian rupa sehingga menjadi pokok bahasan atau
topik tertentu.

3. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS juga menyangkut
berbagai masalah sosial yang dirumuskan dengan pendekatan
intersipliner.

4. Standar kompetensi dan kompetensi dasar dapat menyangkut
peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat dengan prinsip
sebab akibat, kewilayahan, adaptasi dan pengelolaan
lingkungan, struktur, proses, dan masalah sosial serta upaya-
upaya perjuangan hidup agar survive seperti pemenuhan
kebutuhan, kekuasaan, keadilan, dan jaminan keamanan.

5. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS menggunakan
tiga dimensi dalam mengkaji dan memahami fenomena sisal
serta kehidupan masyarakat.

Menurut Supriatna dkk (2007:6) mengemukakan bahwa

karakteristik dari pendidikan IPS adalah pada upayanya untuk

mengembangkan kompetensi sebagai warga negara yang baik. Warga

negara yang baik berarti yang dapat menjaga keharmonisan hubungan di

antara masyarakat sehingga terjalin persatuan dan keutuhan bangsa. Hal

ini dapat dibangun melalui perasaan yang terbentuk dalam diri seseorang

yang menghargai terhadap segala perbedaan, baik pendapat, agama,

kelompok, budaya, ras, suku, bahasa, dan sebagainya. Oleh karena itu
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pendidikan IPS memiliki tanggung jawab untuk dapat melatih siswa

dalam membangun sikap yang demikian.

4. Tujuan Pendidikan IPS

Setiap pembelajaran tentu memiliki tujuan begitupula dengan

pembelajaran IPS. Tujuan utama IPS sebagaimana tercantum dalam

permendikanas Nomor 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi Kurikulum

Tingkat Satuan Pendidikan tingkat SD/MI (dalam Susanto, 2013:31)

adalah untuk mengarahkan siswa agar menjadi warga negara yang baik.

Secara terperinci, mata pelajaran IPS bertujuan agar peserta didik

memiliki kemampuan sebagai berikut.

1. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan
masyarakat dan lingkungannya

2. Memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, rasa
ingin tahu, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam
kehidupan sosial

3. Memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial
dan kemanusiaan

4. Memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan
berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal,
nasional, dan global.

Waterwroth (dalam Susanto, 2013:34) menyebutkan bahwa tujuan

ilmu sosial adalah untuk mempersiapkan siswa menjadi warga negara

yang baik dalam kehidupannya dimasyarakat. Tujuan lain dari IPS adalah

untuk mengembangkan kemampuan siswa menggunakan penalaran dalam

rangka mengambil keputusan setiap persoalan yang dihadapinya.

Menurut Hasan (dalam Susanto, 2013:34) tujuan dari IPS adalah untuk

mengembangkan kemampuan berpikir, sikap, dan nilai peserta didik

sebagai individu maupun sosial dan budaya.
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli diatas, maka penulis

menyimpulkan bahwa tujuan dari pembelajaran IPS adalah agar  siswa

dapat mengembangkan potensi sosial yang ada dalam dirinya guna

meningkatkan kemampuan bersosialisasi sebagai warga negara di

masyarakat serta untuk membekali peserta didik memiliki kemampuan

dasar berpikir logis dan kritis sehingga mampu memecahkan masalah,

memahami nilai sosial, dan berkomunikasi.

5. Pendidikan IPS di SD

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di SD/MI harus

memperhatikan kebutuhan anak sesuai dengan tahap perkembangannya.

Rata-rata usia anak SD/MI adalah 6-12 tahun. Menurut Jean Piaget anak

usia 7 sampai 11 tahun memasuki tahap operasional konkrit. Penalaran

logika yang mereka kuasai hanya pada situasi konkrit dan belum bisa

memecahkan masalah yang bersifat abstrak. Pada anak golongan

operasional konkrit ini memiliki ciri diantaranya perhatian mudah teralih

dan terfokus pada lingkungan terdekat, serta mempunyai dorongan untuk

13 menyelidiki terhadap sesuatu yang diinginkan (Hidayati, 2008: 1-29)

Pendidikan IPS di SD berusaha membantu siswa dalam

memecahkan permasalahan yang dihadapi, sehingga akan menjadikan

siswa semakin mengerti dan memahami lingkungan sosial

masyarakatnya.  Soemantri (dalam Susanto, 2013: 35-36) menyatakan

bahwa IPS diajarkan di sekolah dasar, dimaksudkan agar siswa menjadi

manusia dan warga negara yang baik, seperti yang diharapkan oleh

dirinya, orang tua, masyarakat, dan agama. Pola pembelajaran IPS di SD
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hendaknya lebih menekankan pada unsur pendidikan dan pembekalan

pemahaman, nilai-moral, dan keterampilan-keterampilan sosial pada

siswa. Sebab itu, penekanan pembelajarannya bukan sebatas pada upaya

menjejali siswa denga konsep yang bersifat hafalan, melainkan terletak

pada upaya menjadikan siswa memiliki seperangkat pengetahuan, sikap,

nilai, dan keterampilan agar mereka mampu menjadikan apa yang telah

dipelajarinya sebagai bekal dalam memahami dan ikut serta dalam

menjalani kehidupan masyarakat di lingkungannya, serta sebagai bekal

bagi dirinya untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.

Menurut Yani (2009: 3) Standar kompetensi dan kompetensi dasar

menegaskan bahwa IPS bersumber pada materi displin ilmu geografi,

sejarah, sosiologi, dan ekonomi. IPS tidak menekankan kepada aspek

teoritis keilmuannya, melainkan lebih ditekankan kepada segi praktis

dalam mempelajari, menelaah, dan mengkaji gejala dan masalah sosial.

Berdasarkan definisi menurut para ahli, maka dapat disimpulkan

bahwa pendidikan IPS di SD harus disesuaikan dengan perkembangan

dan kebutuhan siswa. Pembelajaran yang dilakukan harus berhubungan

dengan pengalaman nyata kehidupan sehari-hari, sehingga dapat

mendorong siswa untuk belajar.

6. Pembelajaran IPS di SD

Dalam proses kegiatan belajar dan mengajar dibutuhkan aspek-

aspek untuk mencapai tujuan intruksional dari suatu pembelajaran.

Aspek-aspek tersebut adalah: 1) aspek tujuan intruksional, 2) aspek

materi pengajaran, 3) aspek metode atau strategi belajar-mengajar, 4)
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aspek media intruksional, 5) aspek penilaian, 6) aspek penunjang fasilitas,

waktu, tempat, perlengkapan, dan7) aspek ketenagaan.

Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar diharapkan untuk membina

generasi penerus (anak) agar dapat memahami potensi dan peran dirinya

dalam berbagai tata kehidupannya, menghayati tuntunan keharusan dan

pentingnya bermasyarakat dengan penuh kebersamaan dan kekeluargaan

serta mahir berperan serta dilingkungannya sebagai insane sosial dan

warga Negara yang baik.

Pembelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan pengetahuan,

pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap kondisi sosial masyarakat

dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis untuk

menghadapi tantangan berat karena kehidupan masyarakat global selalu

mengalami perubahan setiap saat di masa yang akan datang yang akan

dihadapi oleh peserta didik. Pembelajaran IPS disusun secara sistematis,

komprehensif, dan terpadu dalam proses pembelajaran menuju

kedewasaan dan keberhasilan dalam kehidupan di masyarakat. Dengan

pendekatan tersebut diharapkan peserta didik akan memperoleh

pemahaman yang lebih luas dan mendalam pada bidang ilmu yang

berkaitan (permndiknas No. 19 tahun 2005).

Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar mengkaji seperangkat

peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial

yang disusun secara sistematis, komprehensif, dan terpadu dalam proses

pembelajaran menuju kedewasaan dan keberhasilan dalam kehidupan di

masyarakat diharapkan untuk membina generasi penerus (anak) agar



18

dapat memahami potensi dan peran dirinya dalam berbagai tata

kehidupannya, menghayati tuntunan keharusan dan pentingnya

bermasyarakat dengan penuh kebersamaan dan kekeluargaan serta mahir

berperan serta dilingkungannya sebagai insan sosial dan warga Negara

yang baik.

B. Belajar dan Hasil Belajar

1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan proses perubahan yang dialami oleh manusia

menuju ke arah yang lebih baik seperti pengetahuan, sikap, kebiasaan,

pemahaman, keterampilan, daya pikir dan kemampuan-kemampuan yang

lain.Menurut Gagne (dalam Susanto, 2013:1), belajar dapat didefinisikan

sebagai suatu proses di mana suatu organisme berubah perilakunya

sebagai akibat pengalaman. Belajar dimaknai sebagai suatu proses untuk

memperoleh motivasi dalam pengetahuan, keterampilan, kebiasaanm dan

tingkah laku. Selain itu Gagne juga menekankan bahwa belajar sebagai

suatu upaya memperoleh pengetahuan atau keterampilan melalui intruksi.

Intruksi yang di  makasud adalah perintah atau arahan dan bimbingan dari

seorang pendidik atau guru.

Hamalik (dalam Susanto, 2013 : 3-4), berpendapat bahwa belajar

adalah memodifikasi atau memperteguh perilaku melalui pengalaman.

Belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku individu atau

seseorang melalui interaksi dengan lingkungannya. Adapun pengertian

belajar menurut Winkle (dalam Susanto, 2013 : 4) adalah suatu aktivitas

mental yang berlangsung dalam interaksi aktif antara seseorang dengan
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lingkungan, dan menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan,

pemahaman, keterampilan, dan nilai sikap yang bersifat relatif konstan

dan berbekas.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, penulismenyimpulkan

bahwa belajar adalah suatu aktivitas yang di lakukan seseorang dengan

sengaja dalam keadaan sadar untuk memperolah suatu konsep,

pemahaman, atau pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang

terjadinya perubahan perilaku yang relatif tetap baik dalam berpikir,

merasa, maupun dalam bertindak dari pengalaman dalam berinteraksi

dengan lingkungan.

2. Pengertian Hasil Belajar

Kegiatan akhir dalam pembelajaran adalah proses evaluasi yang

digunakan untuk mengetahui hasil belajar. Salah satu indikator tercapai

atau tidak suatu proses pembelajaran dapat dilihat dari hasil belajar yang

dicapai oleh siswa. Hasil belajar merupakan suatu hasil yang diperoleh

siswa selama mengikuti proses pembelajaran. Menurut Susanto (2013: 5)

mengemukakan bahwa hasil belajar yaitu perubahan-perubahan yang

terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek kognitif, afektif, dan

psikomotor sebagai hasil dari kegiatan belajar. Pengertian tentang hasil

belajar sebagaimana diuraikan di atas dipertegas lagi oleh K.Brahim

(dalam Susanto, 2013 : 5) yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat

diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi

pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil

tes mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu.
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Menurut Purwanto (2010: 46) hasil belajar adalah perubahan

perilaku siswa akibat belajar. Perubahan perilaku disebabkan karena

siswa mencapai penguasaan atas sejumlah bahan yang diberikan dalam

proses belajar mengajar. Pencapaian itu didasarkan atas tujuan pengajaran

yang telah ditetapkan. Hasil itu dapat berupa perubahan dalam aspek

kognitif, afektif, maupun psikomotor.

Menurut Taksonomi Bloom (dalam Hernawan, 2010: 9.29) hasil

belajar pada ranah kognitif meliputi (1) pengetahuan yaitu fase

mengetahui; (2) pemahaman yaitu menerjemahkan, menafsirkan,

memahami, dan menentukan; (3) penerapan yaitu memecahkan masalah;

(4) analisis yaitu mengenal kesalahan, membedakan dan menganalisis; (5)

sintesis yaitu menghasilkan dan menyusun; dan (6) evaluasi yaitu menilai

berdasarkan norma dan mempertimbangkan.

Sudjana (dalam Kunandar, 2010: 276), mengemukakan bahwa

hasil belajar merupakan suatu akibat dari proses belajar dengan

menggunakan alat pengukuran, yaitu berupa tes yang disusun secara

terencana, baik tes tertulis, tes lisan maupun tes perbuatan.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, penulis menyimpulkan

bahwa hasil belajar dalam penelitian ini adalah adanya perubahan tingkah

laku yang terjadi pada setiap siswa yang belajar setelah melakasanakan

proses pembelajaran, perubahan tersebut meliputi aspek kognitif yaitu

hasil belajar, aspek psikomotor, aspek afektif. Dalam penelitian ini aspek

yang ingin dicapai oleh penulis adalah aspek kognitif berupa kemampuan

akademik siswa, aspek psikomotor yaitu keterampilan
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mengkomunikasikan dan keterampilan sosial, kemudian aspek afektif

yaitu sikap kerja sama dan percaya diri.

C. Model  pembelajaran

1. Pengertian Model Pembelajaran

Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola

yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di

kelas. Model tersebut merupakan pola umum perilaku pembelajaran untuk

mencapai kompetensi atau tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Joice & Weil (dalam Isjoni, 2009 : 50) mengemukakan 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.

Komalasari (2010:133) menjelaskan bahwa model pembelajaran pada

dasarnya merupakan bentuk pembelajaran yang tergambar dari awal

samapai akhir yang disajikan secara khas oleh guru.

Sedangkan menurut pendapat, Soekamto (dalam Trianto, 2010:22)

menjelaskan bahwa model pembelajaran merupakan kerangka

konseptualyang menggambarkan prosedur sistematis dalam

mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan tertentu, dan

berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajaran dan pengajar

dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, penulis menyimpulkan model

pembelajaran merupakan suatu pola kegiatan pembelajaran yang sudah
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direncanakan dengan baik dalam melaksanakan kurikulum, mengatur

materi pelajaran, dan memberi petunjuk kepada guru di dalam kelas.

2. Jenis-Jenis Model Pembelajaran

Terdapat beberapa jenis model pembelajaran yang dapat digunakan

untuk membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran. Menurut Sanjaya

(2011: 239) jenis-jenis model pembelajaran yang populer dan relevan

dengan kurikulum KTSP diantaranya adalah:

1. Model Contextual Teaching and Learning (CTL)
Model pembelajaran yang menekankan pada proses keterlibatan
siswa secara penuh untuk menemukan materi yang dipelajari
dan menghubungkannya dengan kehidupan nyata.

2. Model Pembelajaran Kooperatif
Suatu model dimana siswa belajar dibagi dalam kelompok-
kelompok yang menekankan kerjasama antara siswa dengan
kelompok.

3. Model Problem Solving
Model pembelajaran yang mewajibkan siswa untuk mengajukan
soal sendiri melalui belajar secara mandiri.

4. Model Inquiri
Model ini menekankan kepada proses mencari dan menemukan
materi pelajaran tidak diberikan secara langsung.

Berdasarkan jenis-jenis model pembelajaran di atas, penulis memilih

menggunakan model pembelajaran kooperatif, karena model kooperatif

yangmenekankan kerja sama antara siswa dengan kelompok yang

diharapkan mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

Pembelajaran kooperatif juga mampu meningkatkan kemampuan

berkomunikasi dengan tujuan mengembangkan keterampilan sosial (social

skill).
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D. Model Pembelajaran Cooperative Learning

1. Pengertian Model Cooperative Learning

Model cooperative learning mengutamakan kerja sama dalam

menyelesaikan permasalahan yang dihadapi oleh siswa. Pembelajaran

cooperative adalah pembelajaran kelompok kecil siswa yang bekerja

sama dalam satu tim untuk mengatasi suatu masalah, menyelesaikan

sebuah tugas, atau mencapai satu tujuan bersama.

Selanjutnya Lie (dalam Isjoni, 2009 : 16) cooperative learning

adalah sistem pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada siswa

untuk bekerja sama dengan siswa lain dalam tugas-tugas yang terstruktur.

Sejalan dengan hal tersebut Taniredja (2014 : 55) pembelajaran

cooperative merupakan sistem pengajaran yang memberi kesempatan

kepada anak didik untuk bekerja sama dengan sesama siswa dalam tugas-

tugas terstruktur.  Sedangkan menurut Hamdayama (2014 : 64)

menyatakan bahwa model cooperative learning adalah model

pembelajaran dengan mengggunakan sistem pengelompokan atau tim

kecil yaitu anatara empat sampai enam orang yang memiliki latar

belakang kemampuan akademik, jenis kelamin, rasa atau suku yang

berbeda.

Berdasarkan dari beberapa pendapat ahli di atas, dapat penulis

simpulkan bahwa model cooperative learning adalah pembelajaran yang

melibatkan siswa dengan kemampuan yang berbeda-beda untuk saling

bekerja sama dalam satu kelompok belajar untuk saling membantu sama
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lain dalam  belajar menyelesaikan suatu permasalahan, siswa dapat lebih

aktif sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

2. Karakteristik Pembelajaran Cooperative Learning

Dalam pembelajaran kooperatif tidak hanya sekedar belajar dalam

kelompok, karena belajar dalam model Cooperative Learning harus ada

“struktur dorongan dan tugas yang bersifat kooperatif” sehingga

memungkinkan terjadinya interaksi secara terbuka dan hubungan-

hubungan yang bersifat interdependensi yang efektif diantara anggota

kelompok. Dalam pembelajaran kooperatif juga mempunyai karakteristik

dasar yang membedakan pembelajaran kelompok dalam pembelajaran

koooperatif dengan pembelajaran kelompok yang dilakukan dengan asal-

asalan. Hal ini terlihat ketika seorang guru melaksanakan prosedur model

kooperatif dengan benar, maka guru tersebut akan dapat mengelola

kelompok lebih efektif.

Agar mencapai hasil maksimal perlu diterapkan karakteristik yang

terdapat dalam pembelajaran kooperatif. karakteristik kooperatif sebagai

berikut kelompok dibagi atas kelompok-kelompok kecil, dengan anggota

kelompok yang terdiri dari beberapa orang siswa yang memiliki

kemampuan akademik bevariasi serta memperhatikan jenis kelamin dan

etnis, disini siswa tidak pandang bulu dengan siapa mereka akan

berkelompok, siswa belajar dalam kelompoknya dengan kerja sama untuk

menguasai materi pelajaran dengan saling membantu, setiap siswa

mempunyai peran di dalam kelompok, tidak ada orang yang menguasai

yang bisa mengajari yang tidak bisa. Sistem penghargaan lebih
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berorientasi kepada kelompok dari pada individu, jadi semua anggota

akan merasakan kebanggaan yang sama apabila kelompoknya lebih

unggul dari pada kelompok yang lain (Asma, 2006: 22).

Belajar melalui kooperatif dapat dijelaskan dari beberapa

prespektif, prespektif motivasi, prespektif sosial, prespektifperkembangan

kognitif, dan prespektif elaborasi kognitif.

1) Prespektif motivasi artinya bahwa penghargaan yang diberikan kepada

kelompo memungkinkan setiap anggota kelompok akan saling

membantu. Karena penghargaan diberikan akan memotivasi siswa

untuk dapat menyelesaikan masalah sehingga anggota kelompok

merasa senang apabila penghargaan tersebut diberikan untuk

kelompoknya.

2) Prespektif sosial artinya bahwa melalui kooperatif setiap siswa akan

saling membantu dalam belajar karena mereka menginginkan semua

angggota kelompok memperoleh keberhasilan. Bekerja secara team

dengan mengevaluasi keberhasilan sendiri oleh kelompok, merupakan

iklim yang bagus, dimana setiap anggota kelompok menginginkan

semuanya memperoleh keberhasilan.

3) Prespektif perkembangan kognitif artinya bahwa dengan adanya

interaksi antar anggota kelompok dapat mengembangkan prestasi

siswa untuk berpikir mengolah berbagai informasi.Elaboratif kognitif

artinya bahwa setiap siswa akan berusaha untuk memahami dan

menimba informasi untuk menambah pengetahuan kognitif.
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Dalam satu team siswa akan saling membantu dan saling memberi

informasi sehingga pengetahuan anggota kelompok yang belum tahu

menjadi tahu dengan adanya interaksi antar anggota kelompok (Slavin,

Abrani, dan Chambers dalam Wina Sanjaya, 2010: 242-244).

Karakteristik pembelajaran kooperatif menurut Wina Sanjaya

(2010: 242-244) dibagi menjadi empat yaitu:

1) Pembelajaran secara team merupakan tempat untuk mencapai

tujuan.

2) Didasarkan pada manajemen kooperatif.

3) Kemauan untuk bekerja sama.

4) Ketrampilan bekerja sama.

Berdasarkan penjelasan di atas oleh para ahli, penulis

menyimpulkan bahwa karakteristik pembelajaran koopratif adalah tim

atau kelompok yaitu pembelajaran yang membentuk siswa menjadi

beberapa kelompok, Komunikasi yaitu dalam pembelajaran kooperatif

terjadi suatu komunikasi antar anggota kelompok, dimana anggota

kelompok yang belum mengerti akan bisa bertanya kepada anggota

kelompok yang tahu dalam satu kelompok. Kerjasama yaitu memecahkan

masalah dalam pembelajaran akan terasa mudah dan cepat apabila

dikerjakan secara bersama-sama oleh anggota kelompok. Aktif yaitu

pembelajaran koopreatif bukan hanya guru aktif dalam proses belajar

mengajar tetapi siswa juga terlibat aktif dalam pembelajaran karena

adanya suatu kerja kelompok yang dilakukan.
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2. Macam-macam Model Pembelajaran Cooperative

Model pembelajaran cooperative merupakan model pembelajaran

melalui kelompok kecil, model pembelajaran ini mempunyai beberapa

jenis atau tipe, yaitu STAD (Student Teams Achievment Divisions),

cooperative script, jigsaw, talking stick, two stay two stray. Menurut

Isjoni (2007: 51) dalam pembelajaran kooperatif terdapat variasi model

yang dapat diterapkan yaitu Student Team Achievement Division (STAD),

Jigsaw (Tim Ahli), Group Investigation (GI), Think Pair Share (TPS),

Numbered Head Together (NHT), Teams Games Tournament (TGT).

Berdasarkan  model di atas, penulis memilih model pembelajaran

yang akan diterapkan di kelas V SDN 3Brajasakti pada mata pelajaran

IPS adalah model Cooperative Learning tipe Team Game Tournament.

Model ini dapat menumbuhkan cara berpikir kritis siswa, dapat memberi

kesempatan kepada siswa untuk mengoptimalkan kemampuan dalam

memecahkan masalah yang diberikan guru, sehingga siswa menjadi lebih

aktif, meningkatkan rasa percaya diri siswa, bekerja sama dalam

kelompok, serta menumbuhkan sikap toleransi terhadap sesama. Model

ini dapat diterapkan baik pada kelas rendah maupun kelas tinggi.

E. Model Cooperative LearningTipe Team Game Tournament

1. Pengertian Model Team Game Tournament

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah

salahsatu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah

diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan
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status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung

unsur permainan dan reinforcement. Aktivitas belajar dengan permainan

yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model Teams Games

Tournament (TGT) memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks

disamping menumbuhkan tanggung jawab, kejujuran, kerja sama,

persaingan sehat dan keterlibatan belajar.(Hamdani, 2011 : 92).

Rusman (2012: 224) menjelaskan bahawa TGT adalah salah satu

tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok-

kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 siswa yang memiliki

kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda.TGT

Menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan kuis-kuis dan

sistem skor kemajuan individu, dimana peran siswa berlomba sebagai

wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik

sebelumnya setara seperti mereka. (Slavin, 2005: 163).

Berdasarkan pendapat para ahli di atas penulis memberikan

kesimpulan bahwa model pembelajaran TGT (Team Games Tournament)

merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif dimana bagiannya

terdiri dari penyampaian materi secara klasikal, pengelompokan,

permainan, turnamen, dan penghargaan kelompok. Model TGT (Team

Games Tournament) akan dapat menambah motivasi, rasa percaya diri,

toleransi, kerjasama dan pemahaman materi siswa.

2. Manfaat Model Pembelajaran Team Game Tournament

Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) mempunyai

banyak manfaat antara lain sebagai alternatif untuk menciptakan kondisi
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yang variatif dalam kegiatan belajar mengajar, dapat membantu guru

untuk menyelesaikan masalah dalam pembelajaran, seperti rendahnya

minat belajar siswa, rendahnya aktivitas proses belajar siswa ataupun

rendahnya hasil belajar siswa dan melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa

harus ada perbedaan status, juga melibatkan peran siswa sebagai ”tutor

sebaya”.

Ditinjau dari kompetensi yang dapat dikembangkan dalam Model

Pembelajaran TGT yaitu sebagai berikut.

1) Pengetahuan (knowledge) yaitu kesadaran dalam aspek kognitif,

dengan menggunakan TGT pengetahuan siswa mengenai materi

pelajaran akan lebih mendalam karena dalam TGT ada unsur tutor

sebaya.

2) Pemahaman (understanding) yaitu menyangkut kognitif dan afektif

yang dimiliki oleh individu. Di samping memahami materi pelajaran

dengan TGT siswa juga dilatih untuk memahami perasaan orang lain.

3) Kemampuan (skill) adalah sesuatu yang dimiliki oleh individu untuk

melakukan tugas atau pekerjaan yang dibebankan kepadanya.

Kompetensi ini dapat dengan mudah diperoleh siswa, karena dalam

TGT dapat mengembangkan banyak kompetensi diantaranya membuat

pertanyaan dan menjelaskan kepada siswa lain.

4) Nilai (value) adalah suatu standar perilaku yang diyakini dan secara

psikologis telah menyatu dalam diri seseorang. Kompetensi ini pada

TGT terkandung dalam kejujuran dalam merahasiakan soal masing-

masing individu, keterbukaan dalam memberikan penjelasan kepada
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teman lain dan demokrasinya terlihat ketika berdiskusi untuk

menyatukan pendapat yang berbeda.

5) Sikap (attitude) yaitu perasaan (senang-tidak senang, suka-tidak suka)

atau reaksi terhadap suatu rangsangan yang akan datang dari luar.

Kompetensi sikap diperoleh siswa karena dalam TGT siswa belajar

dengan kelompok masing-masing tanpa ada tekanan dari guru,

sehingga siswa merasa senang dan santai.

6) Minat (interest) adalah kecenderungan seseorang untuk melakukan

sesuatu perbuatan. Adanya turnamen dalam TGT meningkatkan minat

belajar siswa untuk mempelajari materi pelajaran

3.Langkah-langkah Penerapan Model Team Game Tournament

Ada beberapa langkah dalam penggunaan model pembelajaran TGT

yang perlu diperhatikan. Langkah-langkah penggunaan model

pembelajaran TGT menurut Slavin (2001:166-167), langkah-langkah

pembelajaran TGT secara runtut implementasinya terdiri dari 5 komponen

utama, antara lain yaitu:

1) . Penyajian Kelas (Class Presentations)

Pada awal pembelajaran guru menyampaikan materi dalam

penyajian kelas atau sering juga disebut dengan presentasi kelas (class

presentations). Guru menyampaikan tujuan pembelajaran, pokok

materi dan penjelasan singkat tentang LKS yang dibagikan kepada

kelompok. Kegiatan ini biasanya dilakukan dengan pengajaran

langsung atau dengan ceramah yang dipimpin oleh guru.



31

Pada saat penyajian kelas ini peserta didik harus benar-benar

memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru, karena

akan membantu peserta didik bekerja lebih baik pada saat kerja

kelompok dan pada saat game atau permainan karena skor game atau

permainan akan menentukan skor kelompok.

2) . Belajar dalam Kelompok (Teams)

Guru membagi kelas menjadi kelompok-kelompok berdasarkan

kriteria kemampuan (prestasi) peserta didik dari ulangan harian

sebelumnya, jenis kelamin, etnikdanras. Kelompok biasanya terdiri

dari 5 sampai 6 orang peserta didik. Fungsi kelompok adalah untuk

lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya dan lebih

khusus untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan

baik dan optimal pada saat game atau permainan. Setelah guru

memberikan penyajian kelas, kelompok (tim atau kelompok belajar)

bertugas untuk mempelajari lembar kerja. Dalam belajar kelompok ini

kegiatan peserta didik adalah mendiskusikan masalah-masalah,

membandingkan jawaban, memeriksa, dan memperbaiki kesalahan-

kesalahan konsep temannya jika teman satu kelompok melakukan

kesalahan.

3). Permainan (Games)

Game atau permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang

relevan dengan materi, dan dirancang untuk menguji pengetahuan

yang didapat peserta didik dari penyajian kelas dan belajar kelompok.

Kebanyakan game atau permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan
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sederhana bernomor. Game atau permainan ini dimainkan pada meja

turnamen atau lomba oleh 3 orang peserta didik yang mewakili tim

atau kelompoknya masing-masing. Peserta didik memilih kartu

bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan

nomor itu. Peserta didik yang menjawab benar pertanyaan itu akan

mendapat skor. Skor ini yang nantinya dikumpulkan peserta didik

untuk turnamen atau lomba mingguan.Pada fase ini, guru membuat

suatu bentuk permainan.

Materinya terdiri dari sejumlah pertanyaan yang relevan dengan

materi ajar yang disampaikan oleh guru pada fase sebelumnya untuk

menguji kemajuan pengetahuan siswa setelah memperoleh informasi

secara klasikal dan hasil latihan di kelompoknya. (Sumber: Slavin

dalam Purwati, 2010).

4) .Pertandingan atau Lomba (Tournament)

Turnamen atau lomba adalah struktur belajar, dimana game atau

permainan terjadi. Biasanya turnamen atau lomba dilakukan pada

akhir minggu atau pada setiap unit setelah guru melakukan presentasi

kelas dan kelompok sudah mengerjakan lembar kerja peserta didik

(LKPD). Turnamen atau lomba pertama guru membagi peserta didik

ke dalam beberapa meja turnamen atau lomba. Tiga peserta didik

tertinggi prestasinya dikelompokkan pada meja I, tiga peserta didik

selanjutnya pada meja II dan seterusnya.
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5) . Penghargaan Kelompok (Team Recognition)

Setelah turnamen atau lomba berakhir, guru kemudian

mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing tim atau

kelompok akan mendapat sertifikat atau hadiah apabila rata-rata skor

memenuhi kriteria yang telah ditentukan. Tim atau kelompok

mendapat julukan “Super Team” jika rata-rata skor 80 atau lebih,

“Great Team” apabila rata-rata mencapai 65-75 dan “Good Team”

apabila rata-ratanya 60 kebawah. Hal ini dapat menyenangkan para

peserta didik atas prestasi yang telah mereka buat.

Menurut Taniredja (2012: 72 – 73) langkah-langkah model

pembelajaran kooperatif tipe TGT, diantaranya:

1.    Kelompok (Team)

a. Membentuk kelompok yang terdiri dari 5-7 orang siswa yang

anggotanya heterogen

b. Memberitahu siswa tentang tugas yang harus dikerjakan oleh

anggota kelompok

2.    Presentasi kelas (class Presentation)

a.    Menyampaikan tujuan pemmbelajaran yang hendak dicapai

b. Menghimbau siswa bahwa materi yang disampaikan akan

berguna ada saat game dan menentukan skor kelompok

c. Menyampaikan/mempresentasukan materi pelajaran didalam

kelas
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3.    Permainan (games)

a. Membrikan games dalam bentuk pertanyan-pertanyaan yang

dirancang untuk menguji pengetahuan yang didapat siswa

dari penyajian materi

b. Memberikan materi games dalam dalam bentuk pertanyaan-

pertanyaan dalam bentuk kartu indek

c. Memberikan dan mengumpulkan skor kepada siswa yang

menjawab benar

4.    Kompetisi (Turnamen)

a. Membagi siswa kedalam beberapa meja turnamen.tiga siswa

tertinggi presentasinya pada meja 1, tiga siswa selanjutnya

pada meja kedua dan seterusnya

b. Mengkoordinasikan jalannya turnamen dengan prosedur

pelaksanaan

5.    Penghargaan ( Team recognize )

a. Mengumumkan hasil penilaian dari pengumpulan skor

turnamen

b. Memberikan penghargaan terhadap usaha-usaha yang telah

dilakukan oleh individu maupun oleh kelompok.

Menurut Trianto (2010: 84) langkah-langkah pembelajaran TGT

secara runtut, yaitu:

1) Siswa ditempatkan dalam tim belajar beranggotakan empat orang

yang merupakan campuran menurut tingkat prestasi, jenis

kelamin, dan suku.
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2) Guru menyiapkan pelajaran, dan kemudian siswa bekerja di

dalam tim mereka untuk memastikan bahwa seluruh anggota tim

telah menguasi pelajaran tersebut.

3) Seluruh siswa dikenai kuis, pada waktu kuis ini mereka tidak

dapat saling membantu.

Berdasarkan pendapat ahli diatas, penulis menyimpulkan bahwa

langkah-langkah yang digunakan peneliti untuk melakukan penelitian

pada model cooperative learning tipe TGT yaitu: menyampaikan

materi , membagi siswa kedalam beberapa kelompok belajar,

merancang permainan dan mengarahkan aturan permainan game

tournamen, guru memberikan penghargaan kepada kelompok yang

mencapai skor dengan kriteria tertentu dengan objektif.

4.Kelebihan dan Kekurangan Model Team Game Tournament(TGT)

Sebelum menerapkan model TGT dalam pembelajaran di kelas,

ada baiknya untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan model TGT

agar setidaknya dapat diminimalisir sebelum pembelajaran

menggunakan model TGT dilakukan. Berikut ini beberapa kelebihan

dan kekurangan TGT menurut Slavin (2008), mengemukakan

kelebihan dan kekurangan pembelajaran TGT, sebagai berikut:

1. Para siswa di dalam kelas-kelas yang menggunakan TGT

memperoleh teman yang secara signifikan lebih banyak dari

kelompok rasial mereka dari pada siswa yang ada dalam kelas

tradisional.
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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 nonberbal, 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.

Menurut Tanredja (2012 : 72 – 73 ) mengemukakan kekurangan

dan kelebihan pembelajaran TGT, sebagai berikut :

1) Model TGT tidak hanya membuat peserta didik yang cerdas

(berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam

pembelajaran, tetapi peserta didik yang berkemampuan akademi

lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai peranan yang penting

dalam kelompoknya.

2) Dengan model pembelajaran ini, akan menumbuhkan rasa

kebersamaan dan saling menghargai sesama anggota

kelompoknya.

3) Dalam model pembelajaran ini, membuat peserta didik lebih

bersemangat dalam mengikuti pelajaran. Karena dalam
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pembelajaran ini, guru menjanjikan sebuah penghargaan pada

peserta didik atau kelompok terbaik.

4) Dalam pembelajaran peserta didik ini membuat peserta didik

menjadi lebih senang dalam mengikuti pelajaran karena ada

kegiatan permainan berupa tournamen dalam model ini.

Menurut Trianto (2000:85), yang merupakan kelebihan dari

pembelajaran TGT antara lain:

1. Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas

2. Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu

3. Dengan waktu yang sedikit dapat menguasai materi secara

mendalam

4. Proses belajar mengajar berlangsung dengan keaktifan dari siswa

5. Mendidik siswa untuk berlatih bersosialisasi dengan orang lain

6. Motivasi belajar lebih tinggi

7. Hasil belajar lebih baik

8. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi.

Sedangkan  kekurangan dalam pembelajaran  TGT adalah sebagai
berikut:

1) Bagi Guru

Sulitnya pengelompokan siswa yang mempunyai kemampuan

heterogen dari segi akademis. Kelemahan ini akan dapat diatasi

jika guru yang bertindak sebagai pemegang kendali teliti dalam

menentukan pembagian kelompok waktu yang dihabiskan untuk

diskusi oleh siswa cukup banyak sehingga melewati waktu yang
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sudah ditetapkan. Kesulitan ini dapat diatasi jika guru mampu

menguasai kelas secara menyeluruh.

2) Bagi Siswa

Masih adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan

sulit memberikan penjelasan kepada siswa lainnya. Untuk

mengatasi kelemahan ini, tugas guru adalah membimbing dengan

baik siswa yang mempunyai kemampuan akademik tinggi agar

dapat dan mampu menularkan pengetahuannya kepada siswa yang

lain.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, penulis menyimpulkan bahwa

kelebihan model cooperative learning tipe team game tournament bisa

meningkatkan aktivitas belajar siswa, interaksi siswa secara aktif dan

dirasakan apabila guru bersama siswa melaksanakan model ini sesuai

dengan langkah-langkah yang telah ditentukan. Sedangkan kelemahan

TGT adalah membutuhkan waktu yang lama, dapat menimbulkan

kegaduhan, dan kemungkinan tidak semua siswa ikut serta

menyumbangkan pendapat. Unntuk meminimalisir kelemahannya guru

perlu mengatur jatwal sedemikian rupa hingga menjadi afektif dan efisien

dan guru bisa memanajemen waktu dengan baik mulai dari perencanaan

hingga evaluasi.

F. Kinerja Guru

Guru merupakan salah satu komponen penting dalam proses belajar-

mengajar. Proses dan hasil belajar yang diperoleh siswa dalam pembelajaran
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dipengaruhi oleh kinerja guru. Kinerja guru dapat di artikan prestasi kerja,

pelaksanaan kerja atau hasil belajar. Undang-undang Nomor 14 Tahun 2005

Tentang Guru dan Dosen yang menyebutkan guru adalah pendidik profesional

dengan tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih,

menilai, dan mengevaluasi siswa pada pendidikan usia dini jalur pendidikan

formal, pendidikan dasar, dan pendidikan menengah.

Rusman (2014:50) menyatakan bahwa kinerja guru adalah bagaimana

seseorang guru merencanakan proses pembelajaran, melaksanakan kegiatan

pembelajaran dan menilai hasil belajar. Departemen Pendidikan Nasional

dalam (Susanto, 2013: 29) diartikan sebagai gambaran mengenai tingkat

pencapaian pelaksanaan suatu kegiatan program atau kebijaksanaan dalam

mewujudkan sasaran, tujuan, dan visi organisasi.

Adams dan Dickey dalam (Hamalik, 2008: 123) peran guru dalam

pembelajaran yaitu, 1) Guru sebagai pengajaran (teacher as instructur), 2)

Guru sebagai pembimbing (teacher as counsellor), 3) Guru sebagai ilmuan

(teacher as scientist), dan 4) Guru sebagai pribadi (teacher as person).

(Dessler, 1997: 513), Kinerja guru merupakan aspek-aspek yang dinilai
dari kualitas guru dalam melaksanakan tugasnya sebagai pendidik yang
profesional mulai dari merencanakan sampai mengevaluasi
pembelajaran. Apalagi kinerja guru baik, tentunya besar kemungkinan
keberhasilan siswa akan tinggi. Untuk itu guru harus memiliki empat
kopetensi guru, yaitu pedagogik, kepribadian, propesional, dan sosial.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, penulis menyimpulkan kinerja

guru merupakan hasil pekerjaan atau prestasi kerja yang  dilakukan oleh guru

berdasarkan kemampuan mengelola kegiatan belajar mengajar, yang meliputi

perencanaan pembelajaran, pelaksanaan pembelajaran, evaluasi pembelajaran
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dan membina hubungan antar pribadi (interpersonal) dengan siswanya. Apabila

kinerja guru baik, tentunya besar kemungkinan keberhasilan siswa dalam

belajar akan tinggi.

G.Penelitian Relevan

Penelitian Yang Relevan Berbagai penelitian telah dilakukan untuk

meningkatkan kualitas dalam pembelajaran diantaranya yaitu:

1) Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan oleh Lidariah dengan judul

“Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Ips Menggunakan Model

Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Di Kelas IV SDN

Margakaya Kecamatan Jatiagung Kabupaten Lampung Selatan Tahun

Pelajaran 2015/2016”.Bedasarkan proses kegiatan penelitian yang

dilaksanakan oleh Lidariah dapat disimpulkan bahwa penelitian

menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament telah tercapai

perubahan tingkah laku siswa baik dalam aktivitas maupun hasil belajar

siswa. Pada siklus I dengan jumlah siswa 25 siswa terdapat 19 orang siswa

yang aktif dalam pembelajaran. Sedangkan terdapat 6 orang siswa yang

Kurang Aktif dalam pembelajaran dengan persentase keaktifan siswa

mencapai 76% siswa yang aktif. Pada siklus II terdapa 22 orang siswa yang

aktif. Sedangkan hanya 3 orang siswa yang Kurang Aktif dalam

pembelajaran.

2) Penelitian Tindakan Kelas yang dilakukan oleh Meylisa Epriliyati (2014)

dengan judul Penerapan Team Game Tournament untuk Meningkatkan

Belajar Siswa pada Pembelajaran Tematik Kelas IV B SD Negeri 01 Metro

Pusat Tahun Pelajaran. 2013/2014. Dengan Menerapkan Model
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Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament hasil dari penelitian

mengungkapkan bahwa melalui kegiatan pembelajaran dengan

menggunakan model Cooperative Learning tipe Team Game Tournament

menunjukkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada pembelajaran Tematik

meningkat dibandingkan dengan sebelum menggunakan Model Cooperative

Learning tipe team game tournament.

Persamaan kedua penelitian di atas dengan penelitian yang dilakukan

oleh penulis adalah model yang digunakan yaitu Model Cooperative Learning

tipe Team Game Tounament, dan pada peningkatan yang diharapkan yaitu

peningkatan hasil belajar siswa. Kemudian perbedaannya adalah subjek yang

diteliti, penilaian yang dilakukan dan tempat penelitian.

Berdasarkan uraian di atas kedua penelitian tersebut cukup relevan

karena penelitian tersebut mengungkapkan keberhasilan penerapan model

Cooperative Learning tipe Team Game Tounamentyang dapat dijadikan dasar

untuk melakukan penelitian mengenai model Cooperative Learning tipe Team

Game Tounament

H. Kerangka Pikir

Pembelajaran yang mampu menempatkan siswa pada posisi yang lebih

aktif, kreatif, dan mendorong pengembangan potensi dan kemampuan yang

dimiliki serta menemukan apa yang dipelajarinya. Salah satu model

pembelajaran yang sesuai adalah dengan menggunakan model pembelajaran

Team Game Tounament. Model ini sangat menarik perhatian siswa sehingga

menentukan hubungan interaksi sosial yang sudah dimiliki anak dalam
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lingkungan sehari-hari. Model pembelajaran ini memerlukan adanya kerja

sama dalam kelompok dan dalam menentukan keberhasilan kelompok

tergantung keberhasilan individu.

Model pembelajaran Team Game Tounament(TGT) menekankan pada

aktivitas dan interaksi diantara siswa untuk saling menghargai pendapat dan

memberikan kesempatan kepada orang lain untuk mengemukakan gagasannya

dengan menyampaikan pendapat.

Menurut Slavin (2006 : 167 ), pembelajaran kooperatif model TGT

adalah salah satu model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan,

melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan

dan reinforcement. Adapun kerangka pikir penelitian dapat digambarkan

sebagai berikut.
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Gambar 2.1 Bagan kerangka pikir

Masukan
( Input)

Rendahnya
Hasil
belajarsiswa
kelas V pada
pembelajar-
an IPS

Keluaran
( Output)

Hasil belajar
meningkat
pada setiap
siklusnya
sehingga
mencapai ,
≥75%

Proses

Menurut Slavin (2001:167),
Penerapan Model pembelajaran TGT
yaitu:
1. Penyajian Kelas (Class

Presentations)
Pada awal pembelajaran guru
menyampaikan materi dalam
penyajian kelas atau sering juga
disebut dengan presentasi kelas
(class presentations).

2. Belajar dalam Kelompok (Teams)
Guru membagi kelas menjadi
kelompok-kelompok berdasarkan
kriteria kemampuan (prestasi)
peserta didik dari ulangan harian
sebelumnya, jenis kelamin,
etnikdanras. Kelompok biasanya
terdiri dari 5 sampai 6 orang
peserta didik.

3. Permainan (Games)
Game atau permainan terdiri dari
pertanyaan-pertanyaan yang
relevan dengan materi, dan
dirancang untuk menguji
pengetahuan yang didapat peserta
didik dari penyajian kelas dan
belajar kelompok.

4. Pertandingan atau Lomba
(Tournament)
Turnamen atau lomba adalah
struktur belajar, dimana game atau
permainan terjadi. Biasanya
turnamen atau lomba dilakukan
pada akhir minggu atau pada setiap
unit setelah guru melakukan
presentasi kelas dan kelompok
sudah mengerjakan lembar kerja
peserta didik (LKPD).

5. Penghargaan Kelompok (Team
Recognition)
Setelah turnamen atau lomba
berakhir, guru kemudian
mengumumkan kelompok yang
menang, masing-masing tim atau
kelompok akan mendapat sertifikat
atau hadiah apabila rata-rata skor
memenuhi kriteria yang telah
ditentukan.
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I. Hipotesis Tindakan

Berdasarkan uraian kajian pustaka di atas, dapat dirumuskan hipotesis

penelitian tindakan kelas, yaitu: “Apabila dalam pembelajaran IPS menerapkan

model pembelajaranCooperative LearningTipeTeam Game Tournament

dengan langkah-langkah yang tepat, maka dapat meningkatkan hasil belajar

siswa kelas V  SD Negeri 3Brajasakti tahun pelajaran 2017.



III. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK)

atauclassroom action researchh. Arikunto (2006: 58) bahwa penelitian tindakan

kelas bertujuan untuk memperbaiki berbagai persoalan nyata dan praktis dalam

meningkatkan mutu pembelajaran dikelas yang di alami langsung dalam interaksi

antara guru dan siswa yang sedang belajar. Kunandar (2011: 44-45)

penelitiantindakan kelas adalah penelitian yang dilakuan secara kolaboratif

dengan jalan merancang, melaksanakan, dan merefleksikan tindakan untuk

memperbaiki dan meningkatkan mutu proses pembelajaran dikelas melalui

treatment tertentu dalam satu siklus. Sejalan dengan pendapat tersebut

Wardani,dkk., (2008: 1.4) PTK adalah penelitian yang dilakukan oleh guru

didalam kelasnya sendiri melalui refleksi diri dengan tujuan untuk memperbaiki

kinerjanya sebagai guru, sehingga hasil belajar siswa menjadi meningkat.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa penelitian

tindakan kelas adalah penelitian yang dilakukan didalam kelas guna memperbaiki

atau meningkatkan pembelajaran yang dilakukan secara kolaboratif aga sesuai

dengan tujuan yang ditetapkan.
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B. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian yang digunakan berupa kegiatan bersiklus dan

dilaksanakan secara kolaboratif bersama kelas dan teman sejawat. Sanjaya

(2013:176) kegiatan setiap siklus dilakukan dengan empat kegiatan pokok yaitu

perencanaan, tindakan, pengamatan dan di akhiri dengan refleksi. Berikut ini

merupakan gambar alur siklus penelitian tindakan kelas yang di adaptasi dari

Arikunto (2013 :137):

PerencanaanI

Refleksi I SIKLUS I Pelaksanaan I

Pengamatan I

Perencanaan II

Refleksi II SIKLUS II Pelaksanaan II

Pengamatan II

Dan seterusnya

Gambar .3.1  Alur siklus penelitian tindakan kelas
(Sumber: Arikunto, 2013: 137)
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C.Setting Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini yang akan dilaksanakan di SD Negeri 3

Brajasakti yang beralamat di Jalan Merdeka no  47, Brajasakti, Kec. Way Jepara,

Lampung Timur.

2. Waktu Penelitian
Kegiatan penelitian ini yang akan dilaksanakan oleh penulis pada semester

ganjil Tahun Pelajaran 2017/2018 selama 5 bulan. Terhitung dari bulan Mei2017

sampaiSeptember 2017.

3. Subjek Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan secara kolaboratif partisipatif

antara peneliti dengan guru kelas V SD Negeri 3 Brajasakti. Subjek penelitian

tindakan kelas ini adalah guru dan siswa kelas V SD Negeri 3 Brajasakti tahun

pelajaran 2017/2018, yaitu 1 orang guru, serta siswa dengan jumlah 21 siswa, yang

terdiri dari 10 siswa perempuan dan 11 siswa laki-laki

D. Teknik Pengumpulan Data

1. Teknik Non Tes

Teknik non tes melalui observasi untuk memperoleh data yang bersifat

kualitatif. Teknik ini digunakan untuk mengetahui kinerja guru, hasil belajar

afektif,dan psikomotor siswa pada pembelajaran IPS dengan menggunakan

model Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament.
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2. Teknik Tes

Teknik tes yaitu untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa setelah

mengikuti proses pembelajaran. Teknik tes ini digunakan untuk mendapatkan

data yang bersifat kuantitatif (angka) dengan memberikan tes formatif berupa

soal yang dikerjakan siswa secara individu. Melalui tes ini, diketahui hasil

belajar kognitif siswa dalam pembelajaran yang dilakasanakan pada setiap

akhir siklus.

E. Alat Pengumpul Data

Penelitian ini menggunakan beberapa alat pengumpulan data,hal ini

dimaksudkan untuk mendapatkan data yang komprehensif dan valid, yang dapat

mendukung keberhasilan dalam penelitian ini. Alat digunakan antara lain sebagai

berikut.

1.  Lembar Panduan Observasi

Instrumen ini dirancang penulis berkolaborasi dengan teman sejawat.

Kegiatan observasi ini dilakukan untuk mengetahui kinerja guru, hasil belajar

afektif siswa,dan hasil belajar psikomotor siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.

a. Instrumen Penilaian Kinerja Guru

Instrumen Penelitian Kinerja Guru (IPKG) digunakan untuk

memperoleh informasi kemampuan guru dalam melaksanakan proses

pembelajaran
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Tabel 1. Rubrik penilaian kinerja guru

No Skor Kategori Rubrik

1 5 Sangat baik
Jika kelima sub indikator muncul selama pengamatan
atau proses pembelajaran.

2 4 Baik
Jika hanya empat subindikator muncul selama
pengamatan atau proses pembelajaran.

3 3 Cukup baik
Jika hanya tigasub indikator muncul selama
pengamatan atau proses pembelajaran.

4 2 Kurang baik
Jika hanya duasub indikator muncul selama
pengamatan atau proses pembelajaran.

5 1 Sangat kurang
Jika hanya satusub indikator muncul selama
pengamatan atau proses pembelajaran.

(Sumber: Rusman, 2014: 100)

Katagori hasil observasi kinerja guru
No Rentang Nilai Katagori
1. ≥80 Sangat baik
2. 60-79 Baik
3. 40-59 Cukup baik
4. 21-39 Kurang baik
5. ≤ 20 Sangat kurang

b. Lembar Observasi Afektif Siswa

Alat pengumpul data sikap siswa dalam penelitian ini menggunakan

lembar observasi sikap. Lembar observasi digunakan untuk mengumpulkan

data mengenai sikap siswa, yaitu sikap kerjasama dan percaya diri.

Tabel 2. Indikator hasil belajar afektif siswa

Sikap yang
diamati Indikator

Skor
(1-4)

Kerja
Sama

1. Kesediaan melakukan tugas sesuai
kesepakatan

2. Bersedia membantu orang lain tanpa
mengharap imbalan

3. Aktif dalam kerja kelompok
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4. Tidak mendahulukan kepentingan
pribadi

Percaya
Diri

1. Berpendapat atau melakukan kegiatan
tanpa ragu-ragu.

2. Mampu membuat keputusan dengan
cepat

3. Berani presentasi di depan kelas
4. Berani berpendapat, bertanya atau

menjawab pertanyaan
(Sumber: Sani, 2014: 215)

Tabel 3. Rubrik hasil belajar afektif siswa

Nilai
Angka

Kategori Indikator

4 Sangat Baik
Apabila siswa melakukan semua
indikator

3 Baik Apabila siswa  melakukan 3- 4 indikator

2 Cukup Baik Apabila siswa melakukan 1-2 indikator

1 Kurang Baik
Apabila siswa tidak melakukan satupun
yang sesuai dengan indikator

a. Lembar observasi keterampilan (psikomotor)

Lembar observasi keterampilan siswa digunakan untuk mengumpulkan

data mengenai keterampilan yang dikuasai siswa dalam pembelajaran yaitu

keterampilan mengamati dan mengomunikasikan. Instrumen untuk

memperoleh data hasil belajar keterampilan siswa adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Indikator penilaian keterampilan siswa

Keterampilan yang
diamati

Indikator Skor (1-4)

Mengkomunikasikan
1. Menyampaikan

hasil diskusi
dengan kalimat
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yang singkat dan
tepat

2. Menyampaikan
hasil diskusi
dengan jelas.

3. Menyampaikan
hasil diskusi
sesuai dengan
topik yang
didiskusikan

4. Menyampaikan
hasil diskusi
dengan bahasa
yang sistematis

Keterampilan yang
diamati

Indikator Skor (1-4)

Keterampilan sosial

1. Bekerjasama
dengan baik dalam
kelompok

2. Membantu teman
yang kesulitan
dalam memahami
pelajaran

3. Tidak
memaksakan
pendapat diri pada
orang lain

4. Tidak
mengganggu
teman yang
berbeda pendapat.

(Sumber: Sani, 2014: 215)

Tabel 5. Rubrik keterampilan siswa

Nilai
Angka

Kategori Indikator

4
Sangat

Terampil
Apabila siswa melakukan semua
indikator

3 Terampil
Apabila siswa  melakukan 2- 3
indikator
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2
Cukup

Terampil
Apabila siswa melakukan 1 indikator

1
Kurang

Terampil
Apabila siswa tidak melakukan
satupun yang sesuai dengan indikator

(Sumber: Kunandar, 2010: 233)

2. Soal Tes

Tes dilakukan pada akhir pembelajaran disetiap siklus yangbertujuan

untuk mengungkapkan pengetahuan siswa terhadap materi dengan

menggunakan model Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament

F. Teknik Analisis Data

Penelitian ini dianalisis dengan menggunakan teknik analisis data secara

kualitatif dan kuantitatif.

1. Analisis kualitatif

Teknik analisis dua kualitatif diperoleh melalui kegiatan pengamatan

(observasi). Dalam penelitian ini, yang termasuk data kualitatif adalah kinerja

guru, afektif (sikap) siswa, hasil belajar pskiomotor (keterampilan) siswa

selama pembelajaran berlangsung. Rumus penilaian dari kinerja guru, afektif

(sikap) siswa, hasil belajar pskiomotor (keterampilan) di atas adalah sebagai

berikut.

a. Pencapaian kinerja guru

Untuk menghitung tingkat pencapaian kinerja guru dapat diperoleh

dengan rumus:

N = 100
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Keterangan :
N = Nilai yang dicari
R = Skor mentah yang diperoleh guru
SM = Skor maksimum
100 = Bilangan tetap
(Sumber: Purwanto, 2008: 102)

Nilai tersebut dikategorikan dalam kategori keberhasilan guru

sebagai berikut.

Tabel 6. Kategori kinerja guru berdasarkan perolehan nilai

No Skor Kategori Rentang Nilai
1. 4 Sangat Baik ≥ 80
2. 3 Baik 65-79

3. 2 Cukup Baik 50-64

4. 1 Kurang Baik < 49
(Sumber: Aqib, 2009: 41)

b. Hasil Belajar Afektif  Siswa

Untuk menentukan nilai hasil belajar afektif setiap siswa, dapat

diperoleh melalui rumus:

Na = 100
Keterangan :
Na = nilai yang dicapai/diharapkan
R = jumlah skor yang diperoleh
SM = skor maksimal dari aspek yang diamati
100 = bilangan tetap
(Sumber: Purwanto, 2008: 102)

Nilai tersebut akan dikategorikan dalam kategori nilai hasil belajar

afektif siswa sebagai berikut.
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Tabel 7. Predikat nilai hasil belajar afektif siswa

No Kategori Rentang Nilai

1. Sangat Baik ≥ 80
2. Baik 65-79

3. Cukup Baik 50-64

4. Kurang Baik < 49
(Sumber: Aqib, 2009: 41)

Sedangkan untuk menghitung nilai persentase sikap afektif secara

klasikal diperoleh melalui rumus:

A =
∑ 100 %

Keterangan:
A : Persentase ketuntasan nilai afektif klasikal
∑ siswa : Jumlah siswa yang tuntas
N : Jumlah siswa
100% : bilangan tetap
(Sumber: Aqib, dkk., 2009: 41)

Tabel 8. Kategori persentase hasil belajar afektif secara klasikal

No Kategori Persentase (%)

1. Sangat Terampil ≥ 80

2. Terampil 65-79

3. Cukup Terampil 50-64

4. Kurang Terampil < 49

(Sumber: Aqib, 2009: 41)

c. Hasil Belajar Psikomotor Siswa

Untuk menentukan nilai hasil belajar psikomotor setiap siswa

menggunakan rumus:

Np= 100
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Keterangan :
Np = nilai psikomotor
R = Jumlah skor yang diperoleh
SM = skor maksimal dari aspek yang diamati
100 = Bilangan tetap
(Sumber: Purwanto, 2008 : 102)

Nilai tersebut akan dikategorikan dalam kategori nilai hasil belajar

psikomotor siswa sebagai berikut.

Tabel 9. Kriteria nilai Psikomotor

No Kategori Persentase (%)

1. Sangat Terampil ≥ 80

2. Terampil 65-79

3. Cukup Terampil 50-64

4. Kurang Terampil < 49

(Sumber: Kemendikbud, 2013: 8)

Sedangkan untuk menghitung nilai persentase psikomotor siswa

secara klasikal diperoleh melalui rumus:

P =
∑∑ 100 %

Keterangan:

P = persentase ketuntasan psikomotor klasikal
∑ X = jumlah siswa yang tuntas belajar
∑ N = jumlah siswa
100% = bilangan tetap

(Sumber: Aqib, dkk., 2009: 41)

Tabel 10. Persentase psikomotor siswa

No Kategori
Tingkat

Keberhasilan (%)
1. Sangat Baik ≥ 80
2. Baik 65-79

3. Cukup Baik 50-64

4. Kurang Baik < 49
(Sumber: Aqib, 2009: 41)
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2. Analisis Data Kuantitatif

Data kuantitatif merupakan data hasil tes melalui penerapan model Team

Game Tournamentpada siklus I pertemuan ke dua dan siklus II pertemuan ke dua.

Data kuantitatif ini didapatkan dari nilai rata-rata yang diperoleh dari hasil tes

yang diberikan kepada siswa dengan rumus:

a. Untuk menghitung ketuntasan belajar siswa secara individual

digunakan rumus:

NP = 100
Keterangan:
NP   = Nilai yang diharapkan
SB  = Skor yang di peroleh dari jawaban yang benar pada tes
SM  = Skor maksimum dari tes
100  = Bilangan tetap
(Sumber: Purwanto, 2010 : 102)

Tabel 11. Kategori nilai individu siswa

No Konversi Nilai
Kategori

Skala 0 – 100
1 85 – 100

Sangat Baik
2 80 – 84
3 75– 79

Baik4 70– 74
5 65– 69
6 60 – 64

Cukup baik7 55 – 59
8 50 – 54
9 45– 49

Kurang baik
10 0 – 44

( Sumber: Kemendikbud, 2013: 131)
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b. Nilai rata-rata kelas diperoleh melalui rumus:= ∑
Keterangan:X = Nilai rata-rata seluruh siswa / kelas
∑ X = Jumlah seluruh nilai siswa
N = Banyaknya siswa siswa
(Sumber: Sudjana, 2009 : 109)

c. Untuk menghitung persentase hasil belajar siswa secara klasikal,

digunakan rumus :

K =
∑ 100 %

Keterangan:
K = persentase ketuntasan kognitif klasikal
∑ X = jumlah siswa yang memiliki nilai kognitif < 65
N = jumlah siswa

100% = bilangan tetap
(Sumber: Aqib, dkk., 2009: 41)

Tabel 12. Kategori persentase ketuntasan belajar kognitif siswa

No Kategori
Tingkat

Keberhasilan (%)
1. Sangat Baik ≥ 80
2. Baik 65-79

3. Cukup Baik 50-64

4. Kurang Baik < 49
(Sumber: Aqib, 2009: 41)
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G. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas

Penelitian Tindakan Kelas ini terdiri dari dua siklus, masing-masing siklus

dilakukan dua kali pembelajaran dan melalui empat tahapan, yaitu perencanaan,

pelaksanaan, observasi dan refleksi.

Siklus I

1. Perencanaan

a. Melakukan analisis kurikulum untuk mengetahui standar kompetensi dan

kompetensi dasar yang akan diajarkan, dengan berpedoman pada

Permendiknas No. 22 Tahun 2006 Tentang Standar Isi.

b. Merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

c. Menyiapkan materi pembelajaran yang diajarkan.

d. Membuat Rencana Perbaikan Pembelajaran (RPP) beserta skenario

pembelajaran secara kolaboratif antara peneliti dan guru dengan

berpedoman pada Permendiknas No. 41 Tahun 2007 Tentang Standar

Proses.

e. Menyiapkan sarana dan prasarana pendukung yang diperlukan dalam

pembelajaran.

f. Menyusun dan menyiapkan Lembar Kerja Siswa (LKS).

g. Membuat lembar observasi, berupa lembar observasi kinerja guru, hasil

belajar sikap, dan hasil belajar keterampilan.

h. Menyusun alat evaluasi pembelajaran, berupa soal tes formatif.

i. Menyiapkan peralatan dokumentasi pembelajaran.
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2. Pelaksanaan

a. Kegiatan Pendahuluan

1) Pengondisian kelas (berdoa, mengecek kehadiran siswa, dan menata

tempat duduk untuk menertibkan siswa)

2) Guru menyampaikan apersepsi untuk mengukur pengetahuan awal

siswa yang berkaitan dengan materi yang akan dipelajari. Serta

menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai melalui kegiatan

pembelajaran.

3) Guru memberikan motivasi agar siswa memperhatikan pelajaran dan

dapat berpartisipasi dalam pembelajaran

b. Kegiatan Inti

 Eksplorasi

1. Guru menampilkan gambar yang berkaitan dengan kerja keras para

tokoh dalam persiapan kemerdekaan Indonesia.

2. Siswa mengamati media grafis berupa gambar yang ditampilkan

oleh guru

3. Guru memberikan pertanyaan kepada siswa yang menggali

pengetahuan awal siswa

4. Siswa menjawab pertanyaan yang diajukan oleh guru.

5. Guru menjelaskan materi tentang materi kerja keras para tokoh

dalam persiapan kemerdekaan Indonesia dengan menggunakan

media yang telah disiapkan guru.
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6. Guru membagi siswa dalam beberapa kelompok, setiap kelompok

beranggotakan 5-6 orang siswa dan memberi nomor kepada setiap

siswa dalam kelompok dan nama kelompok yang berbeda.

7. Guru memberikan LKS kepada setiap kelompok dan menjelaskan

cara mengerjakan LKS.

8. Siswa berdiskusi mengerjakan LKS bersama anggota kelompoknya

dan memastikan tiap anggota kelompok dapat mengerjakan /

mengetahui jawabanya

 Elaborasi

1) Guru memanggil satu nomor dari setiap kelompok secara acak

2) Siswa dari tiap kelompok dengan nomor yang sama mengangkat

tangan dan menyiapkan jawaban untuk seluruh kelas, ditanggapi

oleh kelompok lain, dan memanggil nomor yang lain .

3) Guru memberikan penghargaan atau pujian kepada kelompok

yang berhasil menjawab soal yang diberikan.

4) Guru bertanya jawab dengan siswa tentang materi yang belum di

pahami oleh siswa.

 Konfirmasi

1) Siswa bersama guru membuat kesimpulan atau menyamakan

pendapat tentang jawaban hasil diskusi.

2) Guru melakukan refleksi atau penguatan pada siswa mengenai

pembelajaran hari ini
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c. Kegiatan Penutup

1) Siswa dibantu guru membuat kesimpulan tentang materi yang sudah

dipelajari.

2) Guru memberikan motivasi untuk giat belajar dirumah.

3) Guru melaksanakan tindak lanjut

4) Guru membimbing siswa untuk berdoa sebelum mengakhiri

pembelajaran dengan menunjuk ketua kelas untuk memimpin doa.

5) Guru menyampaikan salam kepada siswa

2.Pengamatan

Pelaksanaan pengamatan dilakukan oleh observer pada saat proses

pembelajaran berlangsung. Pengamatan dilakukan dengan menggunakan

alat bantu berupa lembar observasi. Hal-hal yang perlu diamati sebagai

berikut.

1) Mengamati sikap siswa yaitu kerjasama dan percaya diri, yang

muncul ketika pembelajaran berlangsung.

2) Mengamati keterampilan siswa yaitu berkomunikasi dan

keterampilan sosial, yang muncul ketika pembelajaran berlangsung.

3) Mengamati kinerja guru menggunakan instrumen penilaian kinerja

guru yaitu untuk melihat kinerja guru dalam melaksanakan

pembelajaran.



62

4. Refleksi

Berdasarkan data yang didapat dari hasil observasi selanjutnya

dilakukan analisis sebagai bahan kajian pada kegiatan refleksi sebagai

berikut:

1. Menganalisis kekurangan dan keberhasilan guru dalam menerapkan

pembelajaran modelCooperative Learning Tipe Team Game

Tournament

2. Menganalisis hasil belajar siswa (kognitif, afektif dan psikomotor)

selama pembelajaran dengan model Cooperative Learning Tipe Team

Game Tournament

3. Berkolaborasi dengan guru untuk melakukan perencanaan tindakan

selanjutnya pada siklus kedua.

H. Indikator Keberhasilan

Penerapan pembelajaran model Cooperative Learning Tipe Team

Game Tournament dalam pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila:

1. Persentase  hasil belajar kognitif siswa yang mencapai KKM mengalami

peningkatan pada setiap siklus, sehingga mencapai ≥ 75% dari jumlah siswa

yang ada di kelas tersebut.

2. Persentase  hasil belajar afektif yang memperoleh kategori “Baik” mengalami

peningkatan pada setiap siklus, sehingga mencapai ≥ 75% dari jumlah siswa

yang ada di kelas tersebut
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3. Persentase  hasil belajar psikomotor yang memperoleh kategori “Terampil”

mengalami peningkatan pada setiap siklus, sehingga mencapai ≥ 75% dari

jumlah siswa yang ada di kelas tersebut.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil tindakan dan pembahasan yang telah dilakukan

dengan menggunakan model pembelajaran cooperative learning tipe Team

Game Tournament terhadap siswa kelas V SD Negeri 3 Braja Sakti pada

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dapat disimpulkan bahwa:

1. Penerapan model cooperative learning tipe Team Game Tournament

pada mata pelajaran IPS terbukti dapat meningkatkan hasil belajar

siswa kelas V SD Negeri 3 Braja Sakti. Hasil belajar meliputi 3 ranah

yaitu afektif, psikomotor, dan koqnitif. Pada siklus I, nilai rata-rata

afektif siswa sebesar 65,75 dengan ketuntasan 70% (katagori :Baik”).

Pada siklus II nilai rata-rata afektif siswa sebesar 76,25 dengan

presentase ketuntasan 80% (katagori “Baik”). Rata-rata nilai

psikomotor siswa pada siklus I sebesar 65,50 dengan presentase

ketuntasan sebesar 60% (katagori “Cukup Terampil”). Pada siklus II

sebesar 76,50 dengan presentase ketuntasan sebesar 85% (katagori

“Sangat Terampil”). Rata-rata nilai koqnitif siswa pada siklus I sebesar

68,1 dengan presentase ketuntasan sebesar 60% (katagori “Cukup

Tinggi”). Pada siklus I sebesar 79,8 dengan presentase ketuntasan 80%

(katagori “Tinggi”).
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B. Saran

1. Guru

Hendaknya dalam pelaksanaan pembelajaran IPS di SD menggunakan

model cooperative learning tipe Team Game Tournament, karena

dapat membantu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa dalam

pembelajaran IPS.

2. Siswa

Siswa diharapkan dapat mengikuti pembelajaran dengan baik dan

berpartisipasi aktif, berani bertanya, mengajukan pertanyaan,

berpendapat, dapat bekerjasama dengan teman-temannya dalam

mengerjakan tugas kelompok, percaya diri dalam melakukan kegiatan

di kelas. Siswa juga harus rajin membaca dan latihan sehingga dapat

mempermudah dalam memahami materi.

3. Sekolah

Sekolah hendaknya memberikan fasilitas pembelajaran yang memadai,

serta sarana pendukung untuk melaksanakan perbaikan pembelajaran

demi meningkatkan mutu pendidikan di sekolah.

4. Peneliti

Bagi peneliti berikutnya diharapkan penelitian ini dapat dijadikan

sebagai acuan, serta model yang digunakan dapat diterapkan pada

materi yang berbeda. Selain itu, dapat mengembangkan model

cooperative learning tipe Team Game Tournament untuk memenuhi

kebutuhan siswa.
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