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ABSTRAK 

Bagaskoro, Pungki. 2016. Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams 

Games Tournaments Materi Koloid terhadap Hasil Belajar Siswa. Skripsi. Jurusan 

Kimia Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Negeri 

Semarang. Pembimbing Utama Dr. Murbangun Nuswowati, M.Si. dan 

Pembimbing Pendamping Drs. Wisnu Sunarto, M.Si.  

Kata Kunci: Pembelajaran Kooperatif; Teams Games Tournaments; Hasil Belajar 

Siswa  

 Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournaments berpengaruh positif terhadap hasil 

belajar siswa. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournaments terhadap hasil belajar siswa pada materi koloid. Model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournaments merupakan model pembelajaran yang 

dilakukan menggunakan permainan dan turnamen akademik dimana para siswa 

berlomba antar tim. Desain yang digunakan yaitu postest control group. 

Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik cluster random sampling. Metode 

pengumpulan data adalah tes, observasi, dokumentasi, dan angket. Data hasil 

penelitian dianalisis menggunakan metode statistik inferensial. Secara kuantitatif, 

data hasil penelitian dihitung pengaruhnya dengan rumus koefisien korelasi biserial 

dan koefisien determinasi. Hasil analisis data tersebut menunjukan bahwa pengaruh 

hasil belajar pengetahuan sebesar 19,58% dengan nilai rpbis sebesar 0,4425 

termasuk kriteria sedang. Hasil uji t-test pada hasil belajar pengetahuan diperoleh 

harga thitung sebesar 2,84 lebih dari 2,00 dengan taraf signifikansi 5%. Hal ini 

menunjukan bahwa rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen lebih tinggi 

daripada siswa kelas kontrol. Berdasarkan hasil analisis dapat disimpulkan 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments pada 

materi koloid berpengaruh terhadap  hasil belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 

 



ix 
 

ABSTRACT 

Bagaskoro, Pungki. 2016. The Influence Of Teams Games Tournament Cooperative 

Learning Model For Colloidal Materials On Students Learning Outcomes. 

Undergraduate Thesis. Chemistry Department Mathematics and Natural Sciences 

Faculty. The Main Advisor Dr. Murbangun Nuswowati, M.Si. and The Companion 

Advisor Drs. Wisnu Sunarto, M.Si. 

Keywords: Cooperative Learning, Teams Games Tournaments; Students Learning 

Outcomes 

The problems in this study is whether the cooperative learning model type Teams 

Games Tournaments have positive effect on student learning outcomes. The aim of 

this experimental research is to determine the effect of cooperative learning model 

type Teams Games Tournaments on student learning outcomes in colloidal 

material. Cooperative learning model type Teams Games Tournaments is a learning 

model that use academic game and tournament which students compete among the 

team. The design in this research is posttest control group. Sampling was done by 

cluster random sampling technique. Methods of data collection is a test, 

observation, documentation, and questionnaire. The data were analyzed using 

inferential statistical methods. In quantitative terms, the influence of the research 

data is calculated by the biserial correlation coefficient and coefficient of 

determination formula. The results of the data analysis shows that the cognitive 

learning outcome effect is 19.58% with 0.4425 rpbis value that include on the 

moderate criteria. Results of t-test on the cognitive learning gained 2.84 t-count 

price of more than 2.00 with a significance level of 5%. This shows that the average 

student learning outcomes experimental class is higher than the control class. Based 

on the analysis we can conclude the implementation of cooperative learning model 

type Teams Games Tournaments on colloidal material influenced on student 

learning outcomes. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Niska & Gregorius (2013) menyatakan bahwa pendidikan pada dasarnya 

adalah suatu upaya untuk mempersiapkan atau memberi bekal pada peserta didik 

agar kelak dikemudian hari mereka dapat hidup mandiri di masyarakat, tanggap 

terhadap segala permasalahan yang ada di lingkungan masyarakat serta memiliki 

keterampilan untuk menyelesaikan masalah. Tujuan pendidikan diperlukan dalam 

melaksanakan upaya menghasilkan masyarakat yang mandiri. 

Tujuan pendidikan akan sulit tercapai apabila orientasi pendidikan 

mempunyai kecenderungan memperlakukan siswa sebagai obyek pembelajaran, 

guru berfungsi sebagai pemegang otoritas tertinggi keilmuan dan indoktrinator, 

materi bersifat subject-oriented, tidak kontekstual dan manajemen bersifat 

sentralistis (Nurkholis et al., 2013). Orientasi pendidikan seperti itu terjadi 

disebabkan oleh beberapa hal, antara lain guru berusaha mengejar materi, biaya 

yang dikeluarkan murah serta efisiensi waktu. Permasalahan dalam mencapai 

tujuan pendidikan nasional harus diatasi secara menyeluruh yang memerlukan 

sinergi dan keselarasan semua pihak. 

Tujuan pendidikan nasional dapat dicapai dari tempat yang berperan sangat 

penting dalam bidang pendidikan, yaitu sekolah. Sekolah adalah tempat untuk 
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menuntut ilmu bagi para siswa. Sekolah memberikan tempat untuk siswa menerima 

berbagai ilmu, salah satunya adalah pelajaran kimia.  

Mata pelajaran kimia merupaakan mata pelajaran wajib bagi siswa SMA. 

Mata pelajaran ini perlu diajarkan untuk tujuan yang lebih khusus yaitu membekali 

peserta didik pengetahuan, pemahaman dan sejumlah kemampuan yang 

dipersyaratkan untuk memasuki jenjang pendidikan yang lebih tinggi serta 

mengembangkan ilmu dan teknologi. Kimia merupakan bidang ilmu yang 

menyelidiki sifat dan perilaku dari semua zat di alam semesta dan menggunakan 

informasi ini untuk memenuhi kebutuhan manusia serta membangun lingkungan 

yang damai dan kesejahteraan (Nuray et al., 2010).  

Ilmu kimia adalah ilmu yang mempelajari tentang strukur, susunan, sifat, 

perubahan materi, serta energi yang menyertainya (Anisa et al., 2013). Mata 

pelajaran kimia merupakan salah satu mata pelajaran yang masih dianggap sukar 

mengaplikasikannya di dalam kehidupan nyata dan pemikiran secara abstrak. 

Proses pembelajaran mata pelajaran kimia harus menekankan pada pembelajaran 

yang berpusat pada siswa, dapat mengaitkan dengan kehidupan nyata dan 

memberikan kesempatan yang luas untuk siswa beraktivitas. Keberhasilan proses 

belajar mengajar merupakan hal utama yang didambakan dalam melaksanakan 

pendidikan di sekolah. Komponen utama dalam kegiatan belajar mengajar adalah 

siswa dan guru, dalam hal ini siswa menjadi subyek belajar. Paradigma 

pembelajaran yang berpusat pada guru hendaknya dirubah menjadi pembelajaran 

yang berpusat pada siswa atau Student Centered Learning (SCL). 
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Pembelajaran yang berpusat pada siswa merupakan pembelajaran yang 

mengutamakan siswa aktif dalam kegiatan belajaran mengajar, bukan hanya guru 

yang melakukan proses transfer ilmu kepada siswa. Paradigma pembelajaran yang 

berpusat pada guru hendaknya dirubah menjadi pembelajaran yang berpusat pada 

siswa (Fajri et al., 2012). Evaluasi yang terdapat dalam proses pembelajaran juga 

menuntut siswa mempunyai kemampuan pemecahan masalah yang tepat. Kegiatan 

pembelajaran yang dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir, 

pemecahan masalah dan keterampilan intelektual berupa belajar berbagai peran 

orang dewasa dan pelibatan dalam pengalaman nyata atau simulasi menjadi siswa 

yang otonom.  

Pembelajaran terbaik adalah ketika para siswa terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran di kelas (Lee & Hines, 2012). Apabila siswa aktif dalam kegiatan 

pembelajaran dipastikan hasil belajar siswapun akan baik. Siswa tidak akan terlibat 

aktif apabila sikap guru maupun model pembelajaran yang diberikan tidak dapat 

menarik perhatian siswa, hal tersebut dapat memicu kebosanan pada siswa sehingga 

minat belajar siswa kurang. Siswa tidak akan aktif dalam pembelajaran apabila 

waktu pembelajaran dalam suatu materi dikurangi dari waktu yang semestinya 

dikarenakan guru ingin memadatkan materi dan mengefisiensi waktu yang 

menyebabkan kurangnya minat belajar siswa. Kurangnya minat belajar siswa akan 

berpengaruh pada hasil belajar siswa (Anggraini et al., 2015). Permasalahan ini 

dijumpai juga di sekolah secara umum, seperti di lima sekolah yang telah 

diobservasi yaitu MA Nudia Gunung Pati pada tanggal 31 Maret 2015, SMA N 3 

Magelang pada saat melaksanakan Praktek Pengalaman Lapangan (PPL) 20 
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Agustus – 22 Oktober 2015, SMA N 8 Semarang pada tanggal 29 Januari 2016, 

SMA N 2 Ungaran pada tanggal 1 Februari 2016 dan SMA N 5 Purwokerto pada 

tanggal 15-16 Februari 2016.  

Hasil observasi aktivitas belajar siswa pada mata pelajaran kimia di sekolah 

secara umum perlu adanya perbaikan. Hasil wawancara terhadap guru kimia 

menyatakan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran siswa masih rendah, 

diketahui empat dari lima guru yang diwawancarai menyatakan bahwa hasil belajar 

pengetahuan kimia siswa kelas XI sebanyak lebih dari 50% siswa berada dibawah 

KKM. Hasil belajar sikap dan keterampilan diketahui empat dari lima sekolah 

secara umum dapat dikategorikan baik, sedangkan satu sekolah lainnya secara 

umum dapat dikategorikan kurang.  

Permasalahan-permasalahan yang dapat diidentifikasi yang terjadi di 

sekolah antara lain penggunaan metode pembelajaran yang dilakukan oleh guru 

adalah metode ceramah dan tanya jawab. Penggunaan metode ini menjadi masalah 

dikarenakan dari hasil observasi didapatkan banyak siswa di dalam kelas tidak 

tertarik terhadap materi pelajaran, bermain gadget pada saat pelajaran bahkan tidur 

pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Beberapa siswa menyatakan 

kesulitan mereka dalam menerima pelajaran kimia adalah mereka sudah tersugesti 

bahwa kimia merupakan pelajaran yang sulit dipahami, rumus-rumus kimia yang 

kompleks, penggunaan metode pembelajaran yang monoton sehingga siswa mudah 

untuk bosan. Mata pelajaran kimia akan dirasa menarik perhatian mereka ketika 

pembelajaran kimia dilakukan secara menyenangkan, tidak terlalu serius. Kondisi 

ini mengharuskan adanya perbaikan dari segi proses pembelajaran, upaya serta 
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tindakan untuk membantu siswa dalam memahami materi kimia agar dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Permasalahan yang didapat dari hasil observasi dan wawancara terhadap 

guru mata pelajaran kimia dan beberapa siswa antara lain pembelajaran Teacher 

Centered Learning (TCL) masih mendominasi dalam proses pembelajaran di dalam 

kelas. Permasalahan lain juga didapatkan bahwa pada materi koloid guru sering 

mempercepat materi yang seharusnya enam kali pertemuan, tetapi hanya diadakan 

dua atau tiga kali pertemuan. Hal ini dilakukan agar guru dapat mengefisiensi waktu 

karena dianggap materi koloid merupakan materi hafalan dan siswa dapat 

mempelajarinya sendiri. Pembelajaran tersebut mengakibatkan rendahnya 

keaktifan siswa dalam pembelajaran, rendahnya kreatifitas siswa dalam 

memecahkan masalah, partisipasi rendah, kerja sama dalam kelompok tidak 

optimal, kegiatan belajar mengajar tidak efisien dan pada akhirnya hasil belajar 

menjadi rendah (Fajri et al., 2012).  

Ada beberapa cara untuk mengaktifkan siswa dalam pembelajaran, antara 

lain dengan mengubah model pembelajaran yang berpusat pada guru menjadi 

berpusat pada siswa. Model pembelajaran kooperatif merupakan model 

pembelajaran yang berpusat pada siswa karena siswa dituntut untuk belajar dan 

bekerja sama dalam sebuah kelompok. Beberapa tipe model pembelajaran 

kooperatif antara lain: (1) Pembelajaran kooperatif Tipe Jigsaw, (2) Pembelajaran 

kooperatif Tipe NHT (Number Heads Together), (3) Pembelajaran kooperatif Tipe 

STAD (Student Teams Achievement Divisions), (4) Pembelajaran kooperatif Tipe 
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TAI (Team Assited Individualization), (5) Pembelajaran kooperatif Tipe (Teams 

Games Tournaments) (Daryanto & Rahardjo, 2012).  

Berdasarkan permasalahan yang didapat cukup beralasan untuk dilakukan 

penelitian menggunakan model pembelajaran kooperatif Teams Games 

Tournament. Model pembelajaran kooperatif TGT dapat melatih keaktifan siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung dan kecepatan berfikir dengan melakukan 

permainan (tournament games), sehingga proses pembelajaran akan lebih hidup, 

menarik dan tidak menjemukan serta diharapkan hasil belajar akan meningkat 

(Solihatin & Ozturk, 2014). 

Ke & Grabowski (2007) menjelaskan bahwa gamplaying TGT kooperatif 

dan gameplaying bersifat kompetitif memberikan sebagian pengaruh motivasi 

terhadap siswa daripada siswa yang belajar tanpa menggunakan game-group 

(bekerja sendiri-sendiri). Pembelajaran menggunakan TGT tidak hanya 

meningkatkan hasil belajar siswa saja, tetapi dapat meningkatkan sikap siswa 

terhadap pembelajaran. Pembelajaran kooperatif TGT dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang aktif dalam memcahkan soal latihan dan diskusi antar 

siswa (Veloo & Chairhany, 2013). Judul penelitian yang akan dilakukan peneliti 

berdasarkan latar belakang tersebut adalah “Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments Materi Koloid terhadap Hasil Belajar 

Siswa”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, masalah dalam 

penelitian ini dirumuskan sebagai berikut.  
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1. Apakah model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournaments 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa? 

2. Apabila model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournaments 

berpengaruh pada hasil belajar, berapa besar pengaruhnya?  

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian berdasarkan tindakan kelas ini dan atas permasalahn 

yang telah diungkapkan adalah: 

1. Mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe teams games 

tournaments terhadap hasil belajar siswa. 

2. Mengetahui besar pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe teams 

games tournaments terhadap hasil belajar siswa. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah untuk memberikan: 

1. Manfaat tioretis 

a. Referensi khasanah ilmu pengetahuan khususnya pada bidang 

pendidikan. 

b. Bahan referensi semua pihak yang akan melakukan penelitian lebih 

lanjut. 

2. Manfaat praktis 

a. Informasi mengenai penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT. 

b. Bantuan kepada siswa sebagai usaha peningkatan hasil belajar mata 

pelajaran kimia. 
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c. Sumbangan bagi sekolah khususnya guru dalam rangka 

peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran kimia. 

1.5 Batasan Istilah 

1.5.1 Model Pembelajaran Kooperatif  

Isjoni (2011) menjelaskan bahwa pembelajaran kooperatif dapat 

didefinisikan sebagai suatu pendekatan mengajar di mana murid bekerja sama di 

antara satu sama lain dalam kelompok belajar yang kecil untuk menyelesaikan tugas 

individu atau kelompok yang diberikan oleh guru. Taniredja juga mengemukakan 

pendapatnya mengenai pengertian pembelajaran kooperatif yang tidak jauh berbeda 

dengan yang diungkapkan Isjoni. Taniredja et al., (2012) menjelaskan bahwa 

pembelajaran kooperatif merupakan sistem pengajaran yang memberi kesempatan 

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

terstruktur. 

 

1.5.2 Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments 

Slavin (2005) mengemukakan TGT adalah model pembelajaran kooperatif 

menggunakan turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis, dimana para siswa 

berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik 

sebelumnya setara seperti mereka. Asma (2006) menjelaskan bahwa model TGT 

adalah suatu model pembelajaran oleh guru dan diakhiri dengan memberikan 

sejumlah pertanyaan kepada siswa. Setelah itu siswa pindah ke kelompok masing-

masing untuk mendiskusikan dan menyelesaikan pertanyaan-pertanyaan atau 
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masalah-masalah yang diberikan guru. Sebagai ganti tes tertulis siswa akan bertemu 

di meja turnamen. 

1.5.3 Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku manusia yang dapat diamati 

dan diukur. Hasil belajar yang diamati dalam penelitian ini berupa aspek 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Prestasi belajar atau hasil belajar dapat 

diukur menggunakan soal tes (pengetahuan) (Hamdu & Agustina, 2011). Tes yang 

digunakan adalah soal pilihan ganda dengan lima pilihan jawaban. Aspek sikap dan 

keterampilan dapat diukur menggunakan lembar observasi. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Pengertian Belajar 

Slameto (2010) mengungkapkan bahwa belajar ialah suatu proses usaha 

yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang 

baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi 

dengan lingkungannya. Belajar merupakan proses penting bagi perubahan perilaku 

manusia dan mencakup segala sesuatu yang dipikirkan dan dikerjakan. Belajar 

memegang peranan penting di dalam perkembangan, kebiasaan, sikap, keyakinan, 

tujuan, kepribadian, dan bahkan preesepsi manusia. Penguasaan prinsip-prinsip 

dasar belajar akan membuat seseorang mampu memahami bahwa aktivitas belajar 

itu memegang peranan penting dalam proses psikologis. 

Hamalik (2011) menyebutkan bahwa belajar adalah modifikasi atau 

memperteguh kelakuan melalui pengalaman (learning is difined as the modification 

or strengthening of behavior through experiencing). Belajar adalah perubahan 

tingkah laku yang relatif berlanjut secara terus menerus yang diperoleh dari hasil 

latihan atau pengalaman dalam interaksinya dengan lingkungan. Perubahan 

tersebut tidak hanya bertambahnya ilmu pengetahuan, namun juga berwujud 

keterampilan, kecakapan, sikap, tingkah laku, pola pikir, kepribadian dan lain-lain.  



11 
 

11 
 

Purwanto (2010) menjelaskan bahwa terdapat beberapa elemen penting 

yang menggambarkan ciri-ciri pengertian belajar, yaitu:  

1) Belajar merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku di mana 

perubahan itu dapat mengarah kepada tingkah laku yang lebih baik.  

2) Belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi melalui latihan atau 

pengalaman dalam arti perubahan-perubahan yang disebabkan oleh 

pertumbuhan dan kematangan tidak dianggap sebagai suatu hasil belajar 

seperti perubahan yang terjadi pada bayi.  

Perubahan yang terjadi itu relatif mantap agar dapat disebut sebagai belajar, 

harus merupakan akhir suatu periode yang mungkin berlangsung berhari-hari, 

berbulan-bulan ataupun bertahun-tahun. Kita harus mengesampingkan perubahan-

perubahan tingkah laku yang disebabkan oleh motivasi, kelelahan, adaptasi, 

ketajaman, perhatian atau kepekaan seseorang yang biasanya hanya berlangsung 

sementara. 

2.1.2 Pembelajaran Kooperatif  

Pembelajaran kooperatif merupakan bentuk pembelajaran dengan cara 

siswa belajar dan bekerja dalam kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif yang 

anggotanya terdiri dari empat sampai enam orang dengan struktur kelompok yang 

bersifat heterogen. Cooperative learning atau belajar bersama adalah model 

pembelajaran dimana siswa dibiarkan belajar dalam kelompok, saling menguatkan, 

mendalami dan bekerja sama untuk semakin menguasai bahan (Faizah, 2009). 
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Ciri-ciri pembelajaran kooperatif: 

a. Siswa bekerja dalam kelompok secara kooperatif untuk memutuskan 

materi belajar  

b. Kelompok dibentuk dari siswa yang berkemampuan tinggi, sedang dan 

rendah 

c. Anggota kelompok juga berasal dari ras, budaya, suku dan jenis yang 

berbeda-beda, bila dimungkinkan.  

d. Penghargaan lebih berorientasi pada kelompok dari pada individual.  

Beberapa tipe model pembelajaran kooperatif antara lain: (1) Pembelajaran 

kooperatif Tipe Jigsaw, (2) Pembelajaran kooperatif Tipe NHT (Number Heads 

Together), (3) Pembelajaran kooperatif Tipe STAD (Student Teams Achievement 

Divisions), (4) Pembelajaran kooperatif Tipe TAI (Team Assited Individualization), 

(5) Pembelajaran kooperatif Tipe TGT (Teams Games Tournaments) (Daryanto & 

Rahardjo, 2012). Pembelajaran kooperatif yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah pembelajaran tipe Teams Games Tournament. 

2.1.3 Model Pembelajaran Teams Games Tournaments  

Model TGT merupakan salah satu tipe pembelajaran kooperatif dengan 

dibentuk kelompok-kelompok kecil dalam kelas yang terdiri 3 sampai 5 siswa yang 

heterogen baik dalam prestasi akademik, jenis kelamin, ras maupun etnis (Solihatin 

& Ozturk, 2014). Pelaksanaan dalam TGT ini digunakan turnamen akademik, 

dimana siswa berkompetisi sebagai wakil dari timnya melawan anggota tim yang 

lain yang mencapai hasil atau prestasi serupa pada waktu lalu.  
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Teams-Games-Tournaments Dikembangkan oleh Slavin dan rekan-

rekannya. Penerapan TGT mirip dengan STAD dalam hal komposisi kelompok, 

format instruksional, dan lembar kerjanya. Perbedaan TGT dengan STAD adalah 

STAD fokus pada komposisi kelompok berdasarkan kemampuan, ras, etnik dan 

gender, sedangkan TGT umumnya fokus hanya pada level kemampuan saja. 

Pembelajaran  STAD yang digunakan adalah kuis, sedangkan dalam TGT istilah 

tersebut biasanya berganti menjadi game akademik (Huda, 2012). 

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

games, turnamen dan penghargaan kelompok.  

(1) Penyajian materi  

Siswa harus memperhatikan selama penyajian kelas karena dengan 

demikian akan membantu mereka mengerjakan kuis dengan baik dan 

skor kuis mereka menentukan skor kelompok.  

(2) Tim  

Tim dalam TGT terdiri atas 4-5 siswa dengan prestasi akademik, jenis 

kelamin, ras, dan etnis yang bervariasi. Fungsi utama kelompok adalah 

untuk meyakinkan bahwa semua anggota kelompok belajar dapat 

berhasil dalam kuis. Guru awalnya menyampaikan materi, setelah itu 

kelompok bertemu untuk mempelajari lembar kerja atau materi lain. 

Pembelajaran tersebut sering kali melibatkan siswa untuk 

mendiskusikan soal bersama, membandingkan jawaban dan 

mengoreksi miskonsepsi jika teman sekelompok membuat kesalahan. 

Anggota kelompok ditekankan untuk menjadi yang terbaik untuk 
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membantu anggotanya. Tim memberikan dukungan untuk pencapaian 

prestasi akademik yang tinggi dan memberikan perhatian, saling 

menguntungkan dan respek penting sebagai dampak hubungan 

intergroup, harga diri dan penerimaan dari siswa sekelompok.  

(3) Games  

Games disusun dari pertanyaan-pertanyaan yang isinya relevan dan 

didesain untuk menguji pengetahuan siswa dari penyajian materi dan 

latihan tim. Games dimainkan oleh 3 siswa pada sebuah meja, dan 

masing-masing siswa mewakili tim yang berbeda yang dipilih secara 

acak. Games pada umumnya berupa sejumlah pertanyaan bernomor 

pada lembar-lembar khusus. Siswa mengambil kartu bernomor dan 

berusaha menjawab pertanyaan yang bersesuaian dengan nomor 

tersebut.  

(4) Turnamen  

Turnamen merupakan struktur game yang dimainkan. Biasanya 

diselenggarakan pada akhir pekan/unit. Setelah guru melaksanakan 

penyajian materi dan tim telah berlatih dengan lembar kerja. Pembagian 

kelompok kompetisi ini diperoleh berdasarkan skor yang diperoleh 

siswa pada soal permainan sebelumnya. 

2.1.4 Langkah – langkah pembelajaran kooperaatif tipe TGT 

Adapaun langkah – langkah pembelajaran kooperatif tipe TGT secara rinci 

akan diuraikan dibawah ini: 
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2.1.4.1 Pra Kegiatan Pembelajaran Teams Games Tournaments 

2.1.4.1.1 Persiapan 

i) Materi 

Materi dalam pembelajaran kooperatif model TGT dirancang 

sedemikian rupa untuk pembelajaran perkelompok, oleh karena itu, 

guru harus mempersiapkan work sheet yaitu materi yang akan dipelajari 

pada saat belajar kelompok, dan lembar jawaban dari work sheet 

tersebut. Selain itu guru juga harus mempersiakan soal-soal turnamen. 

ii) Membagi siswa ke dalam beberapa kelompok 

Guru harus mengelompokkan siswa dalam satu kelas menjadi 4-5 

kelompok yang kemampuannya heterogen. Cara pembentukan 

kelompok dilakukan dengan mengurutkan siswa dari atas kebawah dan 

dari bawah keatas berdasarkan kemampuan akademiknya, dari daftar 

siswa yang telah diurutkan tersebut dibagi menjadi lima bagian yaitu 

kelompok tinggi, sedang 1, sedang 2, dan rendah. Kelompok –

kelompok yang terbentuk diusahakan berimbang baik dalam hal 

kemampuan akademik maupun jenis kelamin dan rasnya, pada kerja 

kelompok ini guru bertugas sebagai fasilitator yaitu berkeliling bila ada 

kelompok yang ingin bertanya tentang work sheet. Pada kerja 

kelompok tersebut diperlukan waktu 40 Menit, kemudian diadakan 

validasi kelas artinya hasil kerja kelompok dicocokkan bersama dari 

soal work sheet tersebut. 
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iii)Membagi siswa ke dalam turnamen 

Dalam pembelajaran kooperatif model TGT tiap meja turnamen terdiri 

dari 4-5 siswa yang mempunyai homogen dan berasal dari kelompok 

yang berlainan. Pembagian siswa dalam meja turnamen secara umum 

dapat dilihat dalam Gambar 2.1 bawah ini: 

 

(Slavin, 2005) 

Gambar 2.1 Rancangan Meja Turnamen Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT 

secara Umum 

 

Keterangan: 

A-1 : Anggota kelompok A yang memiliki kemampuan tinggi 

A-2 : Anggota kelompok A yang memiliki kemampuan sedang 1 

A-3 : Anggota kelompok A yang memiliki kemampuan sedang 2 

A-4 : Anggota kelompok A yang memiliki kemampuan rendah 

B-1 : Anggota kelompok B yang memiliki kemampuan tinggi 

B-2 : Anggota kelompok B yang memiliki kemampuan sedang 1 

B-3 : Anggota kelompok B yang memiliki kemampuan sedang 2 

TIM A 

A-1  A-2  A-3  A-4 

Tinggi  Sedang  Sedang  Rendah 

Meja 

Turnamen 

1 

Meja 

Turnamen 

2 

 

Meja 

Turnamen 

3 

 

Meja 

Turnamen 

4 

 

        C-1         C-2          C-3       C-4 

     Tinggi     Sedang Sedang    Rendah 

Tim C 

        B-1         B-2          B-3       B-4 

     Tinggi     Sedang Sedang    Rendah 

Tim B 
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B-4 : Anggota kelompok B yang memiliki kemampuan rendah 

C-1 : Anggota kelompok C yang memiliki kemampuan tinggi 

C-2 : Anggota kelompok C yang memiliki kemampuan sedang 1 

C-3 : Anggota kelompok C yang memiliki kemampuan sedang 2 

C-4 : Anggota kelompok C yang memiliki kemampuan rendah 

 

Turnamen pada penelitian yang telah dilaksanakan tidak menggunakan 

meja turnamen melainkan menggunakan sistem gugur, hal ini berdasarkan materi 

yang digunakan dan penghematan waktu pembelajaran. Turnamen yang digunakan 

adalah sistem gugur. Sistem gugur adalah tata cara pelaksanaan pertandingan yang 

menetapkan bahwa peserta yang telah kalah pada babak pendahuluan atau babak 

sebelumnya tidak berhak mengikuti pertandingan selanjutnya. Contoh bagan 

turnamen sistem gugur tersaji pada Gambar 2.2 dibawah ini: 

  

Gambar 2.2 Bagan Turnamen Sistem Gugur 

(Nugroho, 2008) 

 

 

TEAM A 

TEAM B 

TEAM C 

TEAM D 

TEAM E 

TEAM F 

TEAM G 

TEAM H 

PEMENANG 
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2.1.4.2 Detail kegiatan pembelajaran kooperatif Tipe Team Games Tournament 

2.1.4.2.1 Penyajian Kelas 

i. Pembukaan 

Pada awal pembelajaran guru menyampaikan materi yang akan 

dipelajari, tujuan pembelajaran dan memberikan motivasi (prasyarat 

belajar). Saat pembelajaran, guru harus sudah mempersiapkan work 

sheet dan soal turnamen. 

ii. Pengembangan 

Guru memberikan penjelasan materi secara garis besar. 

iii. Belajar Kelompok 

Guru membacakan anggota kelompok dan meminta siswa untuk 

berkumpul sesuai dengan kelompoknya masing – masing. Satu 

kelompok biasanya terdiri dari 4 atau 5 siswa yang anggotanya 

heterogen, yang dilihat dari presentasi akademik, jenis kelamin, dan 

ras atau etnis. Guru memerintahkan kepada siswa untuk belajar 

dalam kelompok (kelompok asal).  

iv. Validasi Kelas 

Artinya guru meminta tiap-tiap kelompok untuk menjawab soal-soal 

yang sudah didiskusikan sesama kelompoknya dan guru 

menyampaikan jawaban dari masing-masing kelompok untuk 

didiskusikan bersama. 
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v. Turnamen 

Sebelum turnamen dilakukan, guru membagi siswa kedalam 

kelompoknya masing-masing. Setelah itu guru membagikan satu set 

seperangkat turnamen. Satu set seperangkat turnamen terdiri dari 

soal turnamen, kartu soal, lembar jawaban, gambar smile, dan 

lembar skor turnamen. 

Slavin (2008) menjalaskan tahapan dalam pembelajaran Teams Games 

Tournaments meliputi: (1) Penyajian kelas, (2) Pembentukan kelompok, (3) Games, 

(4) Turnamen dan (5) Penghargaan kelompok. Anggraini et al., (2015) 

memodifikasi sehingga dalam metode TGT ini masing-masing team akan dipimpin 

oleh seorang siswa sebagai leader yang berfungsi membantu teman yang kesulitan 

dalam memecahkan masalah. 

Wiradarma et al., (2015) menjelaskan bahwa tahapan pembelajaran TGT 

meliputi: (1) tahap presentasi guru, (2) tahap diskusi kelompok (teams), (3) tahap 

semi games (penyisihan), (4) tahap game tournaments (pertandingan tim) dan (5) 

tahap recognition teams (penghargaan tim). Pada penelitian yang telah dilakukan, 

metode TGT yang digunakan mengadopsi dari Slavin (2008) karena dianggap 

sesuai dengan materi koloid dan dianggap dapat mengefisiensi waktu dan tenaga 

dalam pembelajaran. 

2.1.5 Koloid 

Sistem Koloid adalah suatu bentuk campuran yang keadaannya terletak 

antara larutan dan suspensi (campuran kasar). Sistem koloid ini mempunyai sifat-

sifat khas yang berbeda dari sifat larutan ataupun suspensi. Keadaan koloid bukan 
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ciri dari zat tertentu karena semua zat, baik padat, cair maupun gas, dapat dibuat 

dalam keadaan koloid.  

Koloid dapat didefenisikan sebagai sistem heterogen, dimana suatu zat 

“didespersikan” kedalam suatu media yang homogen. Ukuran zat yang 

didespersikan berukuran dari satu nanometer sampai satu mikrometer. Nama koloid 

diberikan oleh “Thomas Graham” pada tahun 1861. Istilah itu berasal dari bahasa 

yunani, yaitu “kolla” dan “oid”. Kola berarti lem, sedangkan oid berarti seperti. 

Sistem koloid adalah suatu campuran heterogen antara dua zat atau lebih dimana 

partikel-partikel zat yang berukuran koloid (fase terdispersi) tersebar merata dalam 

zat lain (medium pendispersi). Sistem koloid termasuk salah satu sistem dispersi. 

Sistem dispersi lainnya adalah larutan dan suspensi.  

Larutan merupakan sistem dispersi yang ukuran partikelnya sangat kecil, 

sehingga tidak dapat dibedakan antara partikel dispersi dan pendispersi. Sedangkan 

suspensi merupakan sistem dispersi dengan partikel berukuran besar dan tersebar 

merata dalam medium pendispersinya. Suatu sistem dua komponen, dengan 

komponen yang satu tersebar dalam komponen yang lain disebut sistem dispersi. 

Komponen yang tersebar, yang jumlahnya sedikit, disebut fasa terdispersi, 

sedangkan komponen yang banyak jumlahnya disebut medium pendispersi. 

Perbedaan antara larutan, sistem koloid, dan suspensi dapat dilihat pada Tabel 2.1 

berikut: 
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Tabel 2.1 Perbedaan antara larutan, sistem koloid, dan suspensi kasar 

No Larutan Koloid Suspensi 

1 1 fase 2 fase 2 fase 

2 Jernih Keruh Keruh 

3 Homogen Antara heterogen dan 

homogen 

Heterogen 

4 Diameter partikel: < 

1 nm 

Diameter partikel: 1 nm 

< d < 100 nm 

Diameter partikel: > 

100 nm 

5 Tidak dapat disaring Tidak dapat disaring 

dengan penyaringan 

biasa 

Dapat disaring  

6 Tidak memisah jika 

didiamkan 

Tidak memisah jika 

didiamkan 

Memisah jika 

didiamkan 

7 Contoh: larutan gula, 

larutan garam, 

larutan alkohol, 

larutan cuka, gas 

dalam udara 

Contoh: susu, kanju, 

cat, asap, kabut, buih 

Contoh: campuran pasir 

dengan air, kopi dengan 

air, minyak dengan air 

 

Materi koloid adalah salah satu materi pokok pelajaran kimia kelas XI 

semester 2. Adapun indikator dan tujuan dalam pembelajaran konsep koloid adalah 

siswa mampu menjelaskan proses pembuatan koloid, mengidentifikasi dan 

mengelompokkan sifat-sifat koloid serta mendeskripsikan peranan koloid dalam 

berbagai macam industri. Koloid merupakan bentuk campuran yang memiliki sifat 

diantara sifat larutan dan suspensi. Sifat-sifat koloid antara lain (1) efek tyndal, (2) 

gerak brown, (3) muatan koloid, (4) koagulasi, (5) koloid pelindung, (6) dialisis, 

(7) koloid liofob dan liofil, serta (8) pengolahan air bersih.  

Pembuatan koloid dapat dilakukan melalui dua cara yaitu cara kondensasi, 

dan cara disperse. Cara kondensasi adalah penggabungan partikel halus menjadi 

partikel yang berukuran koloid. Cara dispersi adalah cara dengan memecah partikel 

kasar menjadi partikel koloid. Koloid dalam kehidupan sehari-hari memiliki banyak 

manfaat antara lain dalam bidang farmasi, industri, maakanan dan kosmetik. 
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2.1.6 Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh individu setelah proses 

belajar berlangsung, yang dapat memberikan perubahan tingkah laku baik 

pengetahuan, pemahaman, sikap, dan keterampilan siswa sehingga menjadi lebih 

baik dari sebelumnya (Alfianti et al., 2013). Seorang dapat dikatakan telah berhasil 

belajar jika ia mampu menunjukan adanya perubahan dalam dirinya. Perubahan 

yang terjadi pada diri siswa merupakan perubahan yang menuju ke arah lebih baik 

dari sebelumnya. Perubahan perilaku pada siswa dipengaruhi oleh pengalaman 

pelajar sebagai hasil interaksi dengan dunia fisik dan lingkungannya yang 

tergantung kepada apa yang telah diketahui pembelajar atau siswa. 

Saat ini dikenal berbagai macam taksonomi tujuan instruksional yang diberi 

nama menurut penciptanya, misalnya: Bloom; Merill dan Gagne (kognitif); 

Krathwohl, Martin & Briggs, dan Gagne (afektif); dan Dave, Simpson dan Gagne 

(psikomotor). Bloom dalam Rusmono (2012), hasil belajar merupakan perubahan 

perilaku yang meliputi tiga ranah, yaitu: (1) Ranah kognitif, yang meliputi tujuan-

tujuan belajar yang berhubungan dengan memanggil kembali pengetahuan dan 

pengembangan kemampuan intelektual dan keterampilan. (2) Ranah afektif, 

meliputi tujuan-tujuan belajar yang menjelaskan perubahan sikap, minat, nilai-nilai 

dan pengembangan apresiasi serta penyesuaian. (3) Ranah psikomotor yang 

mencakup perubahan perilaku yang menunjukkan bahwa siswa telah mempelajari 

keterampilan manipulatif fisik tertentu. 

Kunandar (2008) mengatakan bahwa hasil belajar adalah hasil yang 

diperoleh siswa setelah mengikuti suatu materi tertentu dari mata pelajaran yang 
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berupa data kuantitatif maupun kualitatif. Hasil belajar dapat dilihat melalui 

penilaian terhadap siswa yang bertujua untuk mengetahui apakah siswa telah 

menguasai suatu materi atau belum. Penilaian yang dilakukan berupa test terhadap 

masing-masing siswa.  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar seseorang 

sesuai dengan tingkat keberhasilan sesuatu dalam mempelajari materi pelajaran 

yang dinyatakan dalam bentuk nilai atau raport setiap bidang studi setelah     

mengalami proses belajar mengajar. Hasil belajar siswa dapat diketahui setelah 

diadakan evaluasi. Hasil dari evaluasi dapat memperlihatkan tentang tinggi atau 

rendahnya hasil belajar siswa. 

Hasil belajar merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran. Hasil 

belajar pada kurikulum 2013 sesuai dengan Permendikbud Nomor 104 Tahun 2014 

yaitu memuat aspek sikap, pengetahuan dan keterampilan. 

2.1.6.1 Sikap 

Sikap adalah kecenderungan untuk merespons suatu objek, situasi, konsep, 

atau orang, baik menyukai maupun tidak menyukai. Sikap siswa terhadap mata 

pelajaran merupakan salah satu indikator keberhasilan guru dalam proses belajar 

mengajar (Sunarti dan Rahmawati, 2014). Sikap merupakan reaksi atau respon yang 

masih tertutup dari seseorang terhadap suatu stimulus atau objek. Sikap belum 

merupakan suatu tindakan atau aktivitas, akan tetapi merupakan predisposisi 

tindakan suatu perilaku. Sikap itu masih merupakan kesiapan untuk bereaksi 

terhadap objek di lingkungan tertentu sebagai suatu penghayatan terhadap objek 

(Efendi & Makhfudli, 2009). 
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Penilaian kompetensi sikap dalam pembelajaran merupakan serangkaian 

kegiatan yang dirancang untuk mengukur sikap peserta didik sebagai hasil dari 

suatu program pembelajaran. Penilaian sikap juga merupakan aplikasi suatu standar 

atau sistem pengambilan keputusan terhadap sikap. Kegunaan utama penilaian 

sikap sebagai bagian dari pembelajaran adalah refleksi (cerminan) pemahaman dan 

kemajuan sikap peserta didik secara individual (Kementrian Agama, 2014). 

Kementriaan Agama (2014) menjelaskan bahwa kompetensi sikap pada 

kurikulum 2013 dibagi menjadi dua, yaitu sikap spiritual dan sosial. Sikap spiritual 

berhubungan dengan menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya, 

sedangkan sikap sosial meliputi jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong 

royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan proaktif. Sikap yang 

dinilai pada penelitian ini ada empat sikap yaitu sikap disiplin, kerjasama, 

tanggungjawab dan toleran. Aspek sikap spiritual tidak dilakukan penilaian 

dikarenakan untuk aspek tersebut tidak dapat terlihat jelas oleh observer karena 

keyakinan menghargai dan menghayati akan Tuhan Yang Maha Esa sudah tertanam 

sejak dini bagi siswa.  

Disiplin merupakan tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh 

pada berbagai ketentuan dan peraturan. Gotong-royong adalah bekerja bersama-

sama dengan orang lain untuk mencapai tujuan bersama dengan saling berbagi tugas 

dan tolong menolong secara ikhlas. Tanggungjawab adalah sikap dan perilaku 

seseorang untuk melaksanakan tugas dan kewajibannya, yang seharusnya dia 

lakukan, terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan (alam, sosial dan budaya), 

negara dan Tuhan Yang Maha Esa. Toleransi adalah sikap dan tindakan yang 
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menghargai keberagaman latar belakang, pandangan dan keyakinan (Kementrian 

Agama, 2014). Penjelasan dari aspek sikap sosial yang diobservasi sebagai berikut: 

a. Masuk ke dalam kelas tepat waktu 

b. Mempresentasikan hasil diskusi 

c. Menyelesaikan diskusi tepat waktu 

d. Menghargai guru sebagai pengajar 

2.1.6.2 Pengetahuan 

Penilaian pengetahuan dapat diartikan sebagai penilain potensi intelektual 

yang terdiri dari tahapan mengetahui, memahami, menerapkan, menganalisis, 

mensintesis, dan mengevaluasi   (Anderson   &   Krathwohl,   2001). Seorang   

pendidik   perlu   melakukan penilaian untuk mengetahui pencapaian kompetensi 

pengetahuan peserta didik. Penilaian terhadap pengetahuan peserta didik dapat 

dilakukan melalui tes tulis, tes lisan, dan penugasan.  Kegiatan  penilaian  terhadap  

pengetahuan  tersebut  dapat  juga  digunakan sebagai pemetaan kesulitan belajar 

peserta didik dan perbaikan proses pembelajaran. Pedoman penilaian kompetensi 

pengetahuan ini dikembangkan sebagai rujukan teknis bagi pendidik untuk 

melakukan penilaian sebagaimana dikehendaki dalam Permendikbud Nomor 66 

Tahun 2013. 

Sasaran penilaian terhadap kompetensi pengetahuan dalam kurikulum 

2013 meliputi tingkatan kemampuan mengetahui, memahami, menerapkan, 

menganalisis dan mengevaluasi pengetahuan faktual, pengetahuan konseptual, 

pengetahuan prosedural, dan pengetahuan metakognitif (Kemendikbud, 2014). 

Pendidik menilai kompetensi pengetahuan melalui tes lisan, tes tulis, dan 
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penugasan. Instrumen tes tulis berupa soal pilihan ganda, isian, jawaban singkat, 

benar-salah, menjodohkan, dan uraian. Instrumen uraian dilengkapi dengan 

pedoman penskoran. Instrumen tes lisan berupa daftar pertanyaan. Instrumen 

penugasan berupa pekerjaan rumah, dan atau projek yang di kerjakan secara 

individu atau kelompok sesuai dengan karakteristik tugas (Sani, 2015).  

Dalam penelitian ini, penulis melakukan penilaian kompetensi 

pengetahuan dengan tes tulis berupa soal pilihan ganda yang mencakup tingkatan 

kemampuan mengetahui, memahami, menerapkan dan menganalisis. 

2.1.6.3 Keterampilan 

Keterampilan atau skill adalah suatu kemampuan untuk menerjemahkan 

pengetahuan ke dalam praktik kerja sehingga tercapai hasil kerja yang diinginkan 

(Suprapto, 2009). Sasaran penilaian kompetensi keterampilan mencakup 

keterampilan abstrak dan keterampilan konkrit (Kemendikbud, 2014). 

Keterampilan abstrak merupakan kemampuan belajar yang meliputi: mengamati, 

menanya, mengumpulkan informasi/mencoba, menalar/mengasosiasi, dan 

mengomunikasikan. Keterampilan konkrit merupakan kemampuan belajar yang 

meliputi meniru, melakukan, menguraikan, merangkai, memodifikasi, dan 

mencipta. Indikator pencapaian kompetensi keterampilan dirumuskan dengan 

menggunakan kata kerja operasional yang dapat diamati dan diukur, antara lain: 

mengidentifikasi, menghitung, membedakan, menyimpulkan, menceritakan 

kembali, mempraktekkan, mendemonstrasikan, mendeskripsikan, dsb (Kementrian 

Agama, 2014). 
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Pendidik menilai kompetensi keterampilan melalui penilaian kinerja, yaitu 

penilaian yang menuntut peserta didik mendemonstrasikan suatu kompetensi 

tertentu dengan menggunakan tes praktik, projek dan penilaian portopolio. Dalam 

penelitian ini, penilaian hasil belajar untuk aspek keterampilan dilakukan dengan 

menilai keterampilan praktikum siswa yang memuat keterampilan konkrit dan 

asbtrak. Penilaian dilakukan dengan observasi.  

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 

Tyasning et al., (2012) menyimpulkan dalam penelitiannya bahwa: 1) 

Penerapan model pembelajaran TGT dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa 

pada materi minyak bumi. 2) Penerapan model pembelajaran TGT dilengkapi LKS 

dapat meningkatkan kualitas hasil belajar siswa pada materi minyak bumi.  

Fajri et al., (2012) menyimpulkan dalam penelitiannya: (1) Penerapan 

metode pembelajaran Teams Games Tournament yang dilangkapi dengan TTS 

dapat meningkatkan kualitas proses belajar pada materi koloid. (2) Penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament  yang dilangkapi dengan TTS dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi koloid. Hasil belajar yang dimaksud 

dalam penelitian ini  adalah ketuntasan belajar dan afektif siswa.  

Wiradarma et al., (2015) menyimpulkan dalam penelitiannya bahwa: 

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dapat 

meningkatkan partisipasi aktif dan prestasi belajar Sejarah siswa kelas XI IPS 3 

SMA Negeri 1 Sawan semester genap tahun pelajaran 2014/2015 serta memperoleh 

respon yang positif. 
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Anggraini et al., (2015) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa dari hasil 

penelitian diperoleh kesimpulan sebagai berikut (1) Prestasi belajar kompetensi 

pengetahuan pada sub pokok bahasan konsep mol menggunakan metode Teams 

Games Tournament lebih baik dari pada metode Team Assisted Individuallized 

(TAI), hal ini ditunjukan dari rerata masing-masing 84,39 dan 82,56 (2) Prestasi 

belajar kompetensi sikap pada sub pokok bahasan konsep mol menggunakan 

metode Teams Games Tournament lebih baik dari pada metode Team Assisted 

Individuallized (TAI), hal ini ditunjukan dari rerata masing-masing 3,60 dan 3,42. 

Tsay & Brady (2010) menyimpulkan dalam penelitiannya bahwa 

penggunaan model pembelajaran tipe TGT tidak hanya berpengaruh meningkatkan 

prestasi akademik siswa saja, tetapi juga dapat meningkatkan sikap dalam belajar 

siswa. Pembelajaran kooperatif dapat mempertinggi rasa tanggungjawab siswa 

karena siswa dipasangkan dalam sebuah kelompok dan dapat membangun tingkat 

toleransi dan interaksi sosial siswa. 

2.3 Kerangka Berfikir 

Metode pembelajaran yang sering digunakan oleh guru mata pelajaran 

kimia di sebagian besar sekolah adalah metode ceramah. Metode ceramah 

merupakan salah satu bentuk metode pembelajaran dengan guru sebagai pemberi 

informasi (penceramah) dan siswa berperan sebagai penerima informasi (penerima 

ceramah). Paradigma pembelajaran yang berpusat pada guru, seperti halnya 

penggunaan metode ceramah hendaknya dirubah menjadi pembelajaran yang 

berpusat pada siswa atau Student Centered Learning (SCL) (Fajri et al., 2012). 

Metode ceramah di sisi lain masih menjadi primadona di kalangan para guru 
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dikarenakan ceramah merupakan metode yang murah dan mudah, dapat 

menyajikan materi pelajaran yang luas serta lebih mudah dilaksanakan dan lebih 

efektif waktu (Oktari et al., 2014). 

Penggunaan metode ceramah dalam pembelajaran menyebabkan aktivitas 

belajar siswa rendah yang berimbas pada hasi belajar yang rendah. Siswa lebih pasif 

dan guru lebih aktif pada saat pembelajaran berlangsung dapat menyebabkan siswa 

mudah jenuh, bahkan tidur di dalam kelas. Aktivitas belajar adalah kegiatan-

kegiatan siswa yang menunjang keberhasilan belajar. Pembelajaran memerlukan 

adanya aktivitas, tanpa adanya aktivitas belajar itu tidak mungkin berlangsung 

dengan baik karena pada prinsipnya belajar adalah berbuat untuk mengubah tingkah 

laku menjadi melakukan tindakan/aktivitas (Sardiman, 2011).  

Metode pembelajaran kooperatif dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa 

(Tyasning et al., 2012). Salah satu contoh model pembelajaran kooperatif adalah 

Teams Games Tournaments. Model pembelajaran TGT terdiri dari lima langkah 

yaitu: tahap penyajian kelas, belajar dalam kelompok, permainan, pertandingan dan 

penghargaan kelompok. Belajar dapat dilakukan sambil bermain dalam 

pembelajaran TGT. Model ini merupakan upaya untuk menciptakan keaktifan 

semua siswa di dalam kelas. Permainan dapat merangsang minat siswa dalam 

aktivitas kelas sehingga siswa menjadi termotivasi dan memiliki minat untuk 

belajar sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. Kerangka berfikir penelitian 

tersaji pada Gambar 2.3 
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Gambar 2.3 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

Hasil Observasi: 

1. Ketercapaian KKM Kimia kelas XI 

masih kurang dari 50% 

2. Minat belajar siswa kurang 

3. Siswa menginginkan metode 

pembelajaran yang menarik 
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2. Ranah Sikap 

3. Ranah Keterampilan 
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belajar dengan metode 

pembelajaran yang 
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lebih banyak indra siswa 
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tertarik pada materi 

pembelajaran 
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berpengaruh  dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa 
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2.4 Hipotesis 

Hipotesis penelitian ini adalah 

1. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat diambil 

simpulan sebagai berikut : 

1. Pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournaments (TGT) berpengaruh positif terhadap hasil belajar 

kimia siswa. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasilpenelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

menyarankan : 

1. Guru kimia hendaknya menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournaments (TGT) sebagai variasi metode mengajar. 

2. Dalam pelaksanaan pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournaments (TGT),  guru hendaknya tetap memantau aktivitas 

siswa untuk mengurangi terjadinya kesalahpahaman konsep pada materi 

pembelajaran. 

3. Keaktifan siswa dalam pembelajaran menentukan hasil belajar siswa, oleh 

karena itu guru harus mempunyai cara-cara yang tepat untuk mengaktifkan 

siswa. 

4. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai pembelajaran dengan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT) terhadap 
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materi pokok yang berbeda agar metode pembelajaran tersebut dapat 

berkembang dan bermanfaat untuk kegiatan pembelajaran. 

5. Pembelajaran kooperatif tipe TGT sebaiknya dipersiapkan secara matang 

sebelum pembelajaran karena persiapannya cukup memakan waktu yang lama, 

rumit serta membutuhkan biaya yang tidak sedikit. 
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