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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

 

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar merupakan proses aktif dalam memperoleh pengalaman atau 

pengetahuan guru sehingga menyebabkan perubahan tingkah laku ke arah 

yang lebih baik. Hamalik (1983:2) mengemukakan bahwa belajar adalah 

suatu bentuk pertumbuhan dan perubahan dalam diri seseorang yang 

dinyatakan dalam cara bertingkah laku yang baru berkat pengalaman dan 

latihan. Jadi perubahan yang dimaksud adalah mencakup perubahan 

pengetahuan, kecakapan dan tingkah laku. 

 

Pembelajaran adalah proses, cara menjadikan orang atau makhluk hidup 

belajar. Sedangkan belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau 

ilmu, berubah tingkah laku atau tanggapan yang disebabkan oleh pengalaman 

(KBBI, 1996:14). Sependapat dengan pernyataan tersebut Soetomo (1993:68) 

mengemukakan bahwa pembelajaran adalah proses pengelolaan lingkungan 

seseorang yang dengan sengaja dilakukan sehingga memungkinkan dia 

belajar untuk melakukan atau mempertunjukkan tingkah laku tertentu pula. 

Sedangkan belajar adalah suatu proses yang menyebabkan perubahan tingkah 

laku yang bukan disebabkan oleh proses pertumbuhan yang bersifat fisik, 
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tetapi dalam kegiatan pembelajaran terdapat dua kegiatan yang sinergi, yakni 

guru mengajar dan siswa belajar sehingga melalui berbagai pengalaman 

belajar hingga terjadi perubahan dalam dirinya dari aspek  kognitif,  

psikomotorik, dan afektif. Guru yang kompeten akan lebih mampu 

menciptakan lingkungan yang efektif dan akan lebih mampu mengelola 

proses belajar mengajar, sehingga hasil belajar siswa berada pada tingkat 

yang optimal. 

 

Belajar memang  bukan konsekuensi otomatis dari penyampaian informasi 

pada anak didik, tetapi belajar membutuhkan keterlibatan mental dan 

tindakan dari pelajar itu sendiri. Itulah keaktifan yang merupakan langkah-

langkah belajar yang didesain agar siswa senang mendukung proses itu dan 

menarik minat untuk terlibat.  

 

Aktivitas belajar siswa adalah suatu proses kegiatan belajar siswa yang 

menimbulkan perubahan-perubahan atau pembaharuan dalam tingkah laku 

atau kecakapan. Mengaktifkan belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran 

merupakan salah satu cara menghidupkan dan melatih memori siswa agar 

bekerja dan berkembang secara optimal.  Guru harus memberi kesempatan 

kepada siswa untuk mengoptimalkan memorinya bekerja secara maksimal 

dengan bahasanya dan melakukan dengan kreatifitasnya sendiri.  

 

Mengajar menurut Nasution (dalam Ahmadi 2005:39) adalah aktivitas guru 

dalam mengorganisasikan lingkungan dan mendekatkannya kepada anak 
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didik sehingga terjadi proses belajar. Aktivitas mengajar guru salah satunya 

memberikan tugas dalam pengajaran. 

Dalam pembelajaran terdapat beberapa komponen yang berpengaruh dalam 

proses pembelajaran IPA, salah satunya adalah “model atau metode 

pembelajaran”.  Apabila ditinjau dari karakteristik setiap individu dari anak 

didik pasti memiliki perbedaan dalam hal kemampuan, sikap, gaya belajar, 

perkembangan moral, perkembangan kepercayaan, perkembangan kognitif, 

sosial budaya dan sebagainya. Untuk itu guru harus mampu menjadikan 

mereka semua terlibat, merasa senang selama proses pembelajaran. 

 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, aktivitas siswa dalam pembelajaran 

pelajaran IPA masih rendah, hal ini dapat dilihat setelah penyajian materi. 

Siswa diberi tugas mengerjakan soal, ternyata banyak siswa yang hanya 

menunggu dan menyalin hasil pekerjaan temannya yang sudah selesai. Selain 

itu, jika siswa diberi pertanyaan oleh guru hanya sedikit yang dapat 

menjawab dan meskipun ada yang menjawab, hanya terbatas pada siswa-

siswa tertentu saja. Metode pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru selama 

ini masih menggunakan pengajaran konvensional, dimana pembelajaran 

terpusat pada guru dan mendominasi siswa sehingga keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran sangat kurang. Sedangkan dalam penelusuran di kelas hasil 

belajar pada pelajaran  IPA di kelas IV SD Negeri 2 Sukamulya masih banyak 

mengalami kesulitan dan hasil belajar siswa pun rendah. Hal ini terlihat dari 

nilai pelajaran  IPA kelas IV semester I yaitu dari nilai rata-rata  IPA pada  

semester ganjil tahun pelajaran 2013/2014 sebesar 49,00. Nilai tersebut 
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menunjukkan belum tercapainya ketuntasan belajar siswa, dimana standar 

ketuntasan belajar di SD Negeri 2 Sukamulya siswa mencapai nilai 65, dan 

diuraikan dalam tabel di bawah ini:  

Tabel 1: Nilai Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SD N 2 Sukamulya 

No Interval KKM Jumlah Orang Persentase Kategori 

1 0 – 64 65 21 67,74% Belum Tuntas 

2 65 – 100  10 32,26% Tuntas 

 Jumlah  31 100%  

 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa dari 31 orang siswa, yang telah 

tuntas dalam pembelajaran hanya 10 orang siswa atau 32,26%, sedangkan 

siswa yang belum tuntas dalam pembelajaran berjumlah 21 orang siswa atau 

67,74%. Peneliti mencermati ternyata keadaan tersebut tidak lepas dari  model 

pembelajaran yang digunakan.  Selama pembelajaran IPA, guru 

menggunakan  model  ceramah dan pemberian tugas. Hal seperti ini 

mengakibatkan siswa menjadi kurang aktif dalam pembelajaran. Proses 

pembelajaran yang kurang berhasil tentu akan berdampak pada hasil belajar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut di atas maka peneliti ingin menerapkan apakah  

ada pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) terhadap keaktifan peserta didik untuk mencapai hasil belajar 

pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Oleh karena itu, penulis akan 

mengadakan penelitian dengan judul ”Peningkatan Aktivitas dan Hasil Belajar IPA 

Melalui  Model Pembelajaran Kooperatif  Tipe Team Games Tournament  bagi 

Siswa Kelas IV SD Negeri 2 Sukamulya Tahun Pelajaran 2013/2014”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar  belakang masalah di atas peneliti memberikan identifikasi 

masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Belum maksimalnya penggunaan model pembelajaran yang dilakukan 

dalam pembelajaran IPA di SD N 2 Sukamulya khususnya di kelas IV. 

2. Rendahnya aktivitas siswa dalam mata pelajaran IPA. 

3. Rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA . 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut di atas dirumuskan masalah penelitian 

sebagai berikut :  

1. Bagaimanakah  peningkatan aktivitas belajar  siswa kelas IV SDN 2 

Sukamulya dalam pembelajaran IPA dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif  tipe Team Games Tournament (TGT)? 

2. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar IPA pada siwa kelas IV SD N 2 

Sukamulya dalam pembelajaran IPA dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT)? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah sebagaimana telah dikemukakan di atas, maka 

tujuan penelitian ini adalah untuk: 

1. Meningkatkan aktivitas belajar siswa pada pelajara IPA dengan 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT) pada siswa kelas IV  SD N 2 Sukamulya.  
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2. Meningkatkan  hasil belajar siswa dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dengan menggunakan model kooperatif tipe Team Games 

Tournament (TGT)  pada siswa kelas IV SD N 2 Sukamulya.  

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat bagi Siswa 

a. Mempermudah pemahaman siswa terhadap pembelajaran IPA. 

b. Meningkatkan motivasi siswa dalam belajar IPA. 

c. Meningkatkan aktivitas  secara nyata dalam melakukan percobaan. 

2. Manfaat bagi Guru 

a. Mendapatkan pengalaman baru dengan menggunakan model 

pembelajaran  kooperatif tipe Team Games Tournament. 

b. Mengetahui peningkatan perubahan aktivitas dan hasil belajar  siswa 

secara nyata. 

3. Manfaat bagi Sekolah 

a. Dapat dijadikan sebagai acuan sekolah terutama bagi para rekan guru 

untuk meningkatkan dan menggunakan metode pembelajaran yang 

lebih baik lagi. 

b. Hasil penelitian tindakan kelas pada SDN 2 Sukamulya dalam rangka 

memperbaiki pembelajaran khususnya pembelajaran IPA. 

 

 

 

 


