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ABSTRAK

Aditiyaningtiyas, 2011. Peningkatan Kualitas Pembelajaran IPS melalui
Cooperative Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) Pada Siswa
Kelas Il SDN Kandri 02 Semarang. Skripsi. Program Studi S1 Pendidikan
Guru Sekolah Dasar, Fakultas IImu Pendidikan, Universitas Negeri
Semarang. Pembimbing I: Dra. Arini Esti Astuti, M. Pd, Pembimbing II:
Dra. Sumilah, M. Pd.208 halaman

Kata kunci : kualitas pembelajaran, teams gamaes tournament (TGT)

Kegiatan pembelajaran IPS di kelas 11l SDN Kandri 02 Semarang
menunjukkan hasil belajar dan aktivitas siswa yang belum maksimal. Hal ini
ditunjukkan dengan 36,4% mengalami ketuntasan belajar.

Masalah dalam penelitian ini adalah: apakah melalui pendekatan Teams
Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan (1) keterampilan guru,
(2)aktivitas siswa dan (3) hasil belajar dalam pembelajaran IPS dengan materi jual
beli dan uang di kelas 3 SDN Kandri 02 Kecamatan Gunungpati Kota Semarang.

Ketiga permasalahan tersebut diteliti dengan tujuan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran IPS di kelas 1l SD N Kandri 02 Semarang. Dan dalam
kegiatan pembelajaran tersebut dilaksanakan secara tematik.

Rancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK). Langkah PTK ini meliputi 3 siklus. Setiap siklus terdiri
dari 4 tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.
Subyek penelitian ini adalah siswa kelas Ill SDN Kandri 02 Semarang yang
berjumlah 11 anak dengan menerapkan model Teams Games and Tournament.
Instrumen yang digunakan adalah pedoman observasi, tes dan dokumentasi.
Analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian yang diperoleh adalah: pada siklus I, keterampilan guru
dalam pembelajaran memperoleh skor 37 dengan kategori baik, aktivitas siswa
mendapat skor rata-rata 21,38 dengan kategori baik dan tingkat ketuntasan
54,55%. Pada siklus 11 keterampilan guru mendapat skor 42 dengan kategori baik,
aktivitas siswa mmendapat skor 23,64 dengan kategori baik dan ketuntasan
belajar sebesar 72,73%. Kemudian terjadi peningkatan pada siklus Il dengan
peningkatan skor keterampilan guru sebesar 48 dengan kategori sangat baik,
aktivitas siswa mendapat skor 27,26 dengan kategori sangat baik dan ketuntasan
belajar sebesar 90,91%.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, disimpulkan bahwa model Teams
Games and Tournament dilakukan dengan 4 tahap yaitu pengajaran, belajar
tim/diskusi kelompok, turnamen, dan pengharagaan telah terbukti dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran IPS pada siswa kelas 11l SDN Kandri 02
Semarang . Dan saran setelah penelitian ini adalah (1) guru dapat menggunakan
TGT untuk meningkatkan keterampilan mengajar,(2) guru harus meningkatkan
partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran agar dapat meningkatkan
aktivitas siswa, (3) Untuk lebih menguji kebenaran dari penelitian ini, maka
diperlukan penelitian lebih lanjut.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar tingkat
SD/MI dalam peraturan menteri pendidikan nasional nomor 22 tahun 2006
tentang standar isi untuk satuan pendidikan dasar dan menengah bahwa
standar kompetensi ilmu pengetahuan sosial dirancang untuk
mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis
terhadap kondisi sosial masyarakat dalam memasuki kehidupan
bermasyarakat yang dinamis. Hal ini dikarenakan di masa yang akan
datang peserta didik akan menghadapi tantangan berat akibat kehidupan
masyarakat global yang selalu mengalami perubahan setiap saat. Mata
pelajaran IPS bertujuan untuk membekali peserta didik dengan
pengetahuan sosial dan juga berupaya membina dan mengembangkan
peserta didik menjadi sumber daya manusia yang berketerampilan sosial
dan intelektual sebagai warga masyarakat dan warga negara yang memiliki
perhatian, kepedulian sosial yang bertanggung jawab.

Tujuan pembelajaran IPS menurut Nursid Sumaatmadja dalam
Hidayati (2008:24) adalah untuk membina anak didik menjadi warga
negara yang baik yang memiliki pengetahuan, keterampilan, dan
kepedulian sosial yang berguna bagi dirinya serta bagi masyarakat. Dan
Ruang lingkup mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial meliputi aspek-

aspek di antaranya 1) Manusia, tempat, dan lingkungan. 2) Waktu,



keberlanjutan, dan perubahan. 3) Sistem, sosial dan budaya. 4) Perilaku
ekonomi dan kesejahteraan (Depdiknas, 2006: 575)

Berdasarkan tujuan dari pendidikan IPS, dibutuhkan suatu pola
pembelajaran yang mampu menjembatani tercapainya tujuan-tujuan
tersebut. Menurut Azis Wahab (1986) dalam Trianto, kemampuan dan
keterampilan guru dalam memilih dan menggunakan berbagai model,
metode dan strategi pembelajaran senantiasa terus ditingkatkan agar
pembelajaran IPS benar-benar mampu mengkondisikan upaya pembekalan
kemampuan dan keterampilan dasar siswa untuk menjadi manusia dan
warga negara yang baik. Hal ini dikarenakan pengkondisian iklim belajar
merupakan aspek penting bagi tercapainya tujuan pendidikan (2010:174).

Dan hasil observasi yang dilakukan pada PPL 1 dan PPL 2 di SDN
Kandri 02 Semarang pada bulan September dan Oktober menunjukkan
bahwa pembelajaran IPS siswa kelas 3 SDN Kandri 02 Semarang masih
kurang optimal. Hal ini disebabkan karena minimnya strategi yang
dilakukan guru saat mengajar. Cara mengajar guru menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab. Sedangkan pada saat tanya jawab hanya siswa-
siswa yang pandai saja yang mau menunjukkan jari untuk menjawab
pertanyaan dari guru. Selain itu guru kurang memanfaatkan media,
sehingga mengakibatkan minat belajar siswa rendah. Hal tersebut
menyebabkan nilai hasil belajar siswa masih kurang. Hal ini ditunjukkan
dengan 63,6% siswa atau 7 dari 11 siswa mengalami ketidaktuntasan
belajar, sedangkan 36,4% atau 4 dari 11 siswa mengalami Kketuntasan

belajar. Nilai ketuntasan minimal mata pelajaran IPS di SD Kandri 2



adalah 60. Dan rata-rata kelas sebesar 53,6 dengan nilai terendah adalah 15
dan tertinggi adalah 95.

Dengan melihat data hasil belajar dan pelaksanaan mata pelajaran
IPS pada kelas tiga SDN Kandri 02 Semarang maka perlu sekali adanya
peningkatan kualitas pembelajarannya, agar hasil belajar IPS pada kelas
tiga dapat meningkat. Hal ini senada dengan pendapat Soewarsono yang
menyebutkan bahwa perbaikan pengajaran sangat penting bagi guru untuk
meningkatkan hasil belajar yang baik bagi siswa (Sugiarti, 2009:4). Dan
setelah melihat permasalahan yang ada pada pembelajaran IPS di kelas
tiga SDN Kandri 02 Semarang maka peneliti menetapkan alternatif
pemecahan masalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yaitu
dengan model cooperative learning (pembelajaran kooperatif) tipe Teams
Games Tournament (TGT). Dan pelaksanaan pembelajaran IPS dalam
kelas Il tersebut dilakukan secara tematik bersama dengan mata pelajaran
lain yang masih berkaitan. Hal ini sesuai dengan Permendiknas Nomor 22
Tahun 2006 bahwa pembelajaran untuk kelas I, 11 dan Il dilaksanakan
dengan pendekatan tematik (Trianto, 2010:78).

Dalam penelitian yang dilakukan oleh oleh Nanik Purwaningtiyas
pada tahun 2010 dengan judul “Penerapan Model Teams Games and
Tournament Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran IPS kelas V SDN Banjarejo 02, Kecamatan Pakis” menunjukkan
bahwa model pembelajaran Teams Games and Tournament (TGT) dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. (http://karya-

ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/article/view/8390, diunduh 10 Januari



http://karya-ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/article/view/8390
http://karya-ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/article/view/8390

2011: 10.36). Penelitian lain yang mendukung bahwa penggunaan model
Teams Games and Tournament (TGT) dapat memperbaiki kualitas
pembelajaran IPS adalah penelitian yang dilakukan oleh Yuliati. Judul
penelitiannya adalah Penerapan Metode Kooperatif Model Team Games
Tournament (TGT) Sebagai Alternatif Meningkatkan Prestasi Belajar IPS
pada Siswa Kelas | SDN Bunulrejo 1 Kecamatan Blimbing Kota Malang
Tahun Pelajaran 2009-2010. Penelitiannya menunjukkan bahwa metode
kooperatif model TGT dapat berpengaruh positif terhadap motivasi belajar
siswa SDN Bunulrejo Kecamatan Blimbing Kota Malang, serta model
pembelajaran ini dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
pembelajaran ilmu pengetahuan sosial. (http://karya-

ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/ article/view/6294, diunduh 12 Januari

2011:09.15).

Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu model
pembelajaran dalam pendekatan pembelajaran kooperatif (cooperative
learning) yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar
yang beranggotakan 5 sampai 6 orang yang memiliki kemampuan, jenis
kelamin dan suku ras yang berbeda. TGT menggunakan turnamen
akademik, dan menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu,
di mana para siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota
tim lain yang kinerja akademik mereka setara (Slavin, 2009: 163-165).

Adapun manfaat dari penelitian tindakan kelas ini adalah untuk
menigkatkan dan mengembangkan pembelajaran IPS agar lebih bermakna

bagi siswa dalam pengalaman belajarnya. Selain itu guru juga dapat


http://karya-ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/
http://karya-ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/
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mengasah kreativitasnya untuk menemukan hal-hal yang baru sehingga
anak tidak merasa bosan dalam belajar dengan pola pengajaran yang sama.

Dari ulasan latar belakang tersebut, maka peneliti akan mengkaji
dengan judul “Peningkatan Kualitas Pembelajaran IPS melalui
Cooperative Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) pada siswa

Kelas III SDN Kandri 02 Semarang”.

B. Perumusan Masalah dan Rencana Pemecahan Masalah
1. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dapat dirumuskan sebagai
berikut: Bagaimana cara meningkatkan kualitas pembelajaran IPS pada
siswa kelas 3 SDN Kandri 02 Semarang?
Adapun rumusan masalah tersebut dapat diperinci sebagai
berikut:

a. Apakah melalui Pendekatan Kooperatif  Tipe Teams Games
Tournament (TGT) dapat meningkatkan keterampilan guru dalam
pembelajaran IPS dengan materi jual beli dan uang di kelas 3 SDN
Kandri 02 Kecamatan Gunungpati Kota Semarang?

b. Apakah melalui Pendekatan Kooperatif  Tipe Teams Games
Tournament (TGT) dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam
pembelajaran IPS dengan materi jual beli dan uang di kelas 3 SDN
Kandri 02 Kecamatan Gunungpati Kota Semarang?

c. Apakah melalui Pendekatan Kooperatif  Tipe Teams Games

Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar dalam



pembelajaran IPS dengan materi jual beli dan uang di kelas 3 SDN

Kandri 02 Kecamatan Gunungpati Kota Semarang?

2. Pemecahan Masalah
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dengan beberapa tahap
siklus, setiap siklus terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan,
pelaksanaan, observasi dan refleksi. Ruang lingkup dalam penelitian ini
adalah pembelajaran IPS dengan Pendekatan Kooperatif Tipe Teams
Games Tournament (TGT). Adapun langkah-langkah pembelajaran
dengan menggunakan pendekatan Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT) meliputi:
a. Guru menyampaikan semua tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
pada pelajaran.
b. Guru menyajikan informasi kepada siswa.
c. Guru membentuk kelompok belajar untuk mendiskusikan materi dan
membantu setiap kelompok yang belum mampu menguasai materi.
d. Guru membimbing kelompok-kelompok belajar pada saat mereka
mengerjakan lembar kerja.
e. Guru menjelaskan peraturan turnamen dan mengatur penempatan meja
untuk turnamen
f.  Guru mengawasi jalannya turnamen
g. Penghitungan perolehan skor dari tiap siswa dan kelompok belajar
h. Guru mencari cara-cara untuk menghargai baik upaya maupun hasil

belajar individu dan kelompok.



C. Tujuan Penelitian
Bertolak dari rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin
dicapai sehubungan dengan tindakan yang akan dilakukan adalah:
1. Tujuan umum
Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPS pada siswa
kelas 3 SDN Kandri 02 Kota Semarang.
2. Tujuan khusus
a. Meningkatkan keterampilan guru dalam pembelajaran IPS materi
uang pada kelas 3 SDN Kandri 02 kota Semarang.
b. Meningkatkan aktivitas siswa dalam mata pelajaran IPS materi
uang pada kelas 3 SDN Kandri 02 kota Semarang.
c. Meningkatkan hasil belajar IPS materi jual uang pada siswa kelas 3

SDN Kandri 02 kota Semarang.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini dapat dikemukakan
sebagai berikut:
1. Manfaat Praktis
a. Siswa
Melalui Pendekatan Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
(TGT) dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
sehingga meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS.

Selanjutnya diharapkan hasil belajar akan meningkat.



b. Guru
Memberikan wawasan pengetahuan dan pengalaman tentang model
pembelajaran yang inovatif sehingga guru dapat menciptakan suasana
belajar yang bervariasi.

c. Sekolah
Dengan menerapkan Pendekatan Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament (TGT), kita dapat memberikan masukan bagi kepala
sekolah dalam usaha perbaikan proses pembelajaran para guru. Selain
itu dengan peningkatan hasl belajar siswa, sekolah dapat menaikkan
KKM mata pelajaran IPS.

2. Manfaat Teoritis

a. Peneliti
Berguna untuk menambah wawasan tentang pembelajaran dengan
Pendekatan Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT)

khususnya mata pelajaran IPS.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Kualitas Pembelajaran

a) Pengertian Kualitas Pembelajaran

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia, kualitas mempunyai arti
tingkat baik buruknya sesuatu; kadar (Poerwodarminto, 2005:603).
Kualitas dapat dimaknai dengan istilah mutu atau juga keefektifan.
Secara definitif efektivitas dapat dinyatakan sebagai tingkat keberhasilan

dalam mencapai tujuan atau sasarannya (http://cepiriyana.blogspot.com/

2006/06/hakikat-kualitas pembelajaran. html, diunduh 4 November

2010: 12.20). Jadi kualitas adalah tingkat keberhasilan atau ukuran
sesuatu yang nilai baik buruknya dalam mencapai tujuan tertentu.

Sedangkan pembelajaran menurut kamus besar Bahasa Indonesia
berarti proses, cara, pembuatan orang atau makhluk hidup belajar
(Poerwadarminto, 2007:17). Dan hal itu senada dengan pernyataan
Suprijono bahwa pembelajaran (learning) yang mempunyai makna
secara leksikal yang berarti proses, cara, perbuatan mempelajari
(Suprijono, 2010: 11-13).

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran
merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses
pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat,

serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan


http://cepiriyana.blogspot.com/%202006/06/hakikat-kualitas%20pembelajaran.%20html
http://cepiriyana.blogspot.com/%202006/06/hakikat-kualitas%20pembelajaran.%20html
http://id.wikipedia.org/wiki/Peserta_didik
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Pendidik&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Ilmu
http://id.wikipedia.org/wiki/Pengetahuan
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Kemahiran&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Tabiat&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Sikap
http://id.wikipedia.org/wiki/Kepercayaan
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kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar

dapat belajar dengan baik. (http://id.wikipedia.org/wiki/Pembelajaran,

diunduh 15 November 2011:10.06). Jadi pembelajaran adalah proses
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar untuk memperoleh ilmu, pengetahuan, penguasaan
kemahiran dan tabiat, serta pembentukkan sikap dan kepercayaan pada
peserta didik.

Berdasarkan pengertian kualitas dan pembelajaran di atas maka
dapat disimpulkan bahwa kualitas pembelajaran adalah tingkat
keberhasilan dalam mencapai tujuan proses pembelajaran yaitu
pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat,
serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik dengan
adanya interaksi antara peserta didik (siswa), guru dan sumber belajar.

b) Indikator Kualitas Pembelajaran
Secara kasat mata indikator kualitas pembelajaran dapat dilihat

antara lain dari perilaku pembelajaran pendidik, perilaku dan dampak
belajar siswa, iklim pembelajaran, materi pembelajaran, media
pembelajaran, dan sistem pembelajaran. (Depdiknas, 2004:6-10).
1) Perilaku pembelajaran pendidik dapat dilihat dari kinerjanya sebagai

berikut:

a) Membangun persepsi dan sikap positif siswa terhadap belajar dan

profesi pendidik.

b) Menguasai disiplin ilmu.


http://id.wikipedia.org/wiki/Belajar
http://id.wikipedia.org/wiki/Pembelajaran
http://id.wikipedia.org/wiki/Ilmu
http://id.wikipedia.org/wiki/Pengetahuan
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Kemahiran&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Tabiat&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Sikap
http://id.wikipedia.org/wiki/Kepercayaan
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c) Memberikan layanan pendidikan yang berorientasi pada

kebutuhan siswa.

d) Menguasai pengelolaan pembelajaran yang mendidik berorientasi

pada siswa.

e) Mengembangkan kepribadian dan keprofesionalan.

2) Perilaku dan dampak belajar siswa dapat dilihat dari kompetensinya

sebagai berikut:

a)
b)

d)

f)

9)

Memiliki persepsi dan sikap positif terhadap belajar.
Mau dan mampu mendapatkan dan menginterpretasikan
pengetahuan dan keterampilan serta membangun sikapnya.
Mau dan mampu memperluas serta memperdalam pengetahuan
dan keterampilan serta memantapkan sikapnya.
Mau dan mampu menerapkan pengetahuan, keterampilan dan
sikapnya secara bermakna.
Mau dan mampu membangun kebiasaan berfikir, bersikap dan
bekerja produktif.

Mampu menguasai substansi dan metodologi dasar keilmuan
bidang studi.
Mampu menguasai materi mata pelajaran dalam kurikulum

sekolah.

3) Iklim pembelajaran mencakup:

a)

b)

Suasana kelas yang kondusif.
Perwujudan nilai dan semangat ketauladanan, prakarsa, dan

kreatifitas pendidik.



12

4) Materi pembelajaran yang berkualitas tampak dari:

1.

o

Kesesuaiannya dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi
yang harus dikuasai siswa.
Ada keseimbangan antara keluasan dan kedalaman materi
dengan waktu yang tersedia.
Materi pembelajaran sistematis dan kontekstual.
Dapat mengkombinasikan partisipasi aktiv siswa dalam belajar
semaksimal mungkin.
Dapat menarik manfaat yang optimal dari perkembangan dan
kemajuan bidang ilmu, teknologi dan seni.

Materi pembelajaran memenuhi kriteria filosofis, profesional,

psiko-pedagogis, dan praktis.

5) Kualitas media pembelajaran tampak dari:

a)
b)

d)

Dapat menciptakan pengalaman belajar yang bermakna.

Mampu memfasilitasi proses interaksi antara siswa dan guru,
siswa dan siswa.

Media pembelajaran dapat memperkaya pengalaman belajar
siswa.

Melalui media pembelajaran mampu mengubah suasana belajar
dari siswa pasif dan guru sebagai nara sumber satu-satunya,
menjadi siswa aktif berdiskusi dan mencari informasi melalui

berbagai sumber belajar yang ada.

6) Sistem pembelajaran mampu menunjukkan kualitasnya jika:

a)

Dapat menonjolkan ciri khas keunggulannya.
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b) Memiliki perencanaan yang matang.
c) Ada semangat perubahan yang mampu membangkitkan upaya
kreatif dan inovatif dari semua siswa.

Dari penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa indikator
kualitas pembelajaran antara lain perilaku peserta didik, perilaku guru,
iklim pembelajaran, materi pembelajaran, kualitas media pembelajaran,
dan sistem pembelajaran. Dalam penelitian ini perilaku peserta didik
dapat diamati dalam indikator aktivitas siswa. Sedangkan perilaku guru,
iklim pembelajaran, materi pembelajaran, pemakaian media
pembelajaran dan sistem pembelajaran dapat diamati dalam indikator
keterampilan guru.

c) Strategi Pencapaian Kualitas Pembelajaran

Menurut Depdiknas (2004:11) pencapaian kualitas pembelajaran
dapat dikembangkan dengan menggunakan strategi salah satunya
adalah meningkatkan keterampilan guru. Dan secara operasional hal
yang terkait pada profesional guru adalah: (1) Melakukan perbaikan
pembelajaran terus menerus berdasarkan hasil penelitian kelas atau
catatan pengalaman kelas dan/atau catatan perbaikan; (2) mencoba
menerapkan berbagai model pembelajaran yang relevan untuk kegiatan
pembelajaran ataupun kegiatan praktik.

Untuk meningkatkan kualitas pembelajaran kondisi yang
diharapkan dalam pembelajaran perlu adanya hubungan yang saling

terkait dari komponen-komponen kualitas pembelajaran, yaitu guru,
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siswa, materi, media, iklim atau situasi pembelajaran, serta sistem yang
diterapkan (Depdiknas, 2004:15).

Amin mengungkapkan bahwa kualitas pembelajaran yang baik
menghendaki seluruh komponen dalam pembelajaran harus baik dan

terintegrasi dalam suatu sistem pembelajaran (http://sutisna.com/jurnal/

jurnal-pendidikan/khasanah-inovasi-difusi-inovasi-dan-implikasi-

inovasi-terhadap-kualitas-pembelajaran/, diunduh 25 Januari

2011:20.00)

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa strategi
pencapaian kualitas pembelajaran dapat dilaksanakan dengan upaya
guru melalui perbaikan pembelajaran secara terus menerus berdasarkan
Penelitian tindakan kelas dan mencoba menggunakan berbagai model
pembelajaran yang relevan dalam kegiatan pembelajaran. Dan dalam
merencanakan perbaikan kualitas pembelajaran maka guru harus
mampu mengintegrasikan komponen/indikator kualitas pembelajaran

dalam kegiatan belajar mengajar dengan baik

2. Peran Guru dalam Kegiatan Pembelajaran
Menurut James B. Brow seperti yang dikutip oleh Sardiman A.M
dalam B Suryosubroto (2009:2) mengemukakan bahwa tugas dan
peranan guru antara lain: menguasai dan mengembangkan materi
pelajaran, merencanakan dan mempersiapkan pelajaran sehari-hari,

mengontrol dan mengevaluasi kegiatan siswa.


http://sutisna.com/jurnal/%20jurnal-pendidikan/khasanah-inovasi-difusi-inovasi-dan-implikasi-inovasi-terhadap-kualitas-pembelajaran/
http://sutisna.com/jurnal/%20jurnal-pendidikan/khasanah-inovasi-difusi-inovasi-dan-implikasi-inovasi-terhadap-kualitas-pembelajaran/
http://sutisna.com/jurnal/%20jurnal-pendidikan/khasanah-inovasi-difusi-inovasi-dan-implikasi-inovasi-terhadap-kualitas-pembelajaran/
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Menurut Muhammad Ali (2007:4) guru memegang peranan

sentral dalam proses pembelajaran, setidaknya menjalankan tiga macam

tugas utama, yaitu:

1.

Merencanakan, yang meliputi perencanaan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai, bahan belajar, model pembelajaran, dan alat
evaluasi.

Melaksanakan pengajaran

Memberikan balikan.

Balikan dapat berupa hadiah (reward) dan hukuman
(punishment). Upaya memberikan balikan dapat dilakukan

dengan jalan memberikan evaluasi.

Menurut B. Suryosubroto (2009:32-44) guru mempunyai

beberapa peran dalam kegiatan pembelajaran, yaitu:

1.

Membuka pelajaran meliputi: penyampaian tujuan, pemberian
motivasi, mengemukakan masalah pokok yang akan
dipelajari.

Menyampaikan materi pembelajaran

Menggunakan metode mengajar

Menggunakan alat peraga dalam pengajaran

Pengelolaan kelas; yang meliputi: mengatur tata ruang kelas
dan menciptakan iklim belajar mengajar yang serasi (mampu
menangani dan mengarahkan tingkah laku anak didik agar
tidak merusak suasana kelas)

Interaksi Belajar Mengajar, meliputi:
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a. Persiapan : menenangkan kelas;  menyiapkan
perlengkapan belajar; apersepsi, membahas pekerjaan
rumah (PR)

b. Kegiatan Pokok belajar, yang meliputi: merumuskan
tujuan pembelajaran; guru mencatat atau mendiktekan;
guru  menerangkan  secara  tertulis/lisan;  guru
mendemonstrasikan; murid mendemonstrasikan sendiri;
murid mendemonstrasikan secara kelompok; diskusi
kelas; murid belajar sendiri; guru memberi bantuan
belajar secara individual kepada siswa; murid bertanya

c. Penyelesaian, yang meliputi: evaluasi formatif;
penjelasan kembali; memberi tugas tertentu

7. Menutup pelajaran, yang meliputi: merangkum;
mengonsolidasikan perhatian siswa terhadap hal-hal yang
diperoleh dalam pembelajaran; mengorganisasikan semua
kegiatan/pelajaran yang telah dipelajari sehingga merupakan
suatu kesatuan yang berarti dalam memahami materi.

Menurut Uzer Usman (2009, 74-107) dalam kegiatan belajar
mengajar guru memeliki peran yang sangat penting. Untuk itu guru harus
menguasai sedikitnya delapan keterampilan mengajar, yaitu:

1. Keterampilan bertanya, yang dapat meningkatkan partisipasi, minat
dan rasa ingin tahu siswa. Komponennya antara lain penggunaan
pertanyaan secara jelas dan singkat, pemberian waktu berpikir,

pemindahan giliran, penyebaran.
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2. Keterampilan memberi penguatan, yang berupa penguatan verbal
dan nonverbal (gerak isyarat, pendekatan langsung, sentuhan) guna
memberikan informasi dan umpan balik bagi siswa sebagai
tindakan dorongan ataupun koreksi.

3. Keterampilan mengadakan variasi, kegiatan guru dalam proses
interaksi belajar mengajar untuk mengatasi kejenuhan siswa.
Variasi dapat berupa cara mengajar guru (variasi suara, gerakan
badan mimik dan tingkah laku guru) dan variasi dalam penggunaan
media dan alat pengajaran.

4. Keterampilan menjelaskan, penyajian suatu penjelasan harus
memperhatikan kejelasan bahasa atau istilah yang mudah
dimengerti siswa, penggunaaan contoh dan ilustrasi yang terdapat
dalam kehidupan sehari-hari, pemberian tekanan pada masalah
pokok, dan penggunaan balikan yang memberi kesempatan siswa
untuk menunjukkan pemahaman atau keraguan

5. Keterampilan membuka dan menutup pelajaran . Komponen
keterampilan membuka pelajaran meliputi: menarik perhatian
siswa, menimbulkan  motivasi, = menyampaikan  tujuan,
mengingatkan masalah pokok yang akan dibahas, membuat kaitan
antara materi yang dipelajari dengan pengelaman dan pengetahuan
siswa. Sedangkan komponen keterampilan menutup pelajaran
meliputi merangkum inti pelajaran atau membuat ringkasan dan

mengevaluasi .
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6. Keterampilan membimbing diskusi kelompok kecil. Komponennya
antara lain memusatkan perhatian siswa pada tujuan dan topik
diskusi, memperluas masalah atau urun pendapat, menganalisis
pandangan siswa, meningkatkan urunan siswa, menyebarkan
kesempatan berpartisipasi, menutup diskusi

7. Keterampilan mengelola kelas. Keterampilan yang berhubungan
dengan penciptaan dan pemeliharaan belajar yang optimal (bersifat
preventif). Dan komponennya antara lain menunjukkan sikap
tanggap, memberi perhatian, memusatkan perhatian kelompok,
memberikan petunjuk yang jelas, menegur, memberi penguatan,
modifikasi tingkah laku.

8. Keterampilan mengajar kelompok kecil dan perseorangan. Dan
komponennya antara lain keterampilan mengadakan pendekatan
secara pribadi, keterampilan membentuk kelompok secara tepat,
membagi perhatian kepada berbagai tugas dan kebutuhan siswa,
keterampilan membimbing dan memudahkan belajar, keterampilan
merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajar mengajar

Menurut beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan
bahwa peranan guru dalam kegiatan pembelajaran meliputi:

1.Merancang kegiatan pembelajaran, dan kegiatannya meliputi:

membuat RPP

2.Melaksanakan kegiatan pembelajaran, meliputi kegiatan membuka

pelajaran, menyampaikan materi pelajaran, menggunakan metode
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pembelajaran, menggunakan alat peraga/media, pengelolaan kelas,
interaksi belajar mengajar, dan menutup pelajaran
3.Melaksanakan balikan/evaluasi
Dan dalam kegiatan belajar guru perlu menguasai delapan
keterampilan mengajar yaitu (1) keterampilan bertanya; (2) keterampilan
memberi penguatan; (3) keterampilan mengadakan variasi, (4)
keterampilan menjelaskan, (5) keterampilan membuka dan menutup
pelajaran; (6) keterampilan membimbing diskusi kelompok kecil; (7)
keterampilan mengelola kelas; dan (8) keterampilan mengajar kelompok
kecil dan perseorangan
. Aktivitas Belajar Siswa
a) Pengertian Aktivitas Belajar Siswa
Menurut Sriyono aktivitas adalah segala kegiatan yang
dilaksanakan baik secara jasmani atau rohani. Aktivitas siswa selama
proses belajar mengajar merupakan salah satu indikator adanya keinginan

siswa untuk belajar. (http://id.shvoong.com/social-sciences/1961162-

aktifitas-belajar/ diunduh15 februari 2011: 6.36)

Konsep tentang belajar telah banyak didefinisikan oleh para pakar
psikologi. Gagne dan berliner (dalam Chatarina, 2007:2) menyatakan
bahwa belajar merupakan prosoes dimana suatu organisme mengubah
perilakunya karena hasil dari pengalaman.

Sedangkan menurut Hilgrad dan Bower (dalam Baharuddin dan
Wahyuni, 2009:13) belajar (to learn) memiliki arti: 1) gain knowledge,

comprehension, or mastery of through experience or study; 2) to fix in


http://id.shvoong.com/social-sciences/1961162-aktifitas-belajar/
http://id.shvoong.com/social-sciences/1961162-aktifitas-belajar/
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mind or memory; memorize; 3) to acquire trough experience; 4) to
become in forme of to find out. Menurut definisi tersebut, belajar
memiliki pengertian memperoleh pengetahuan atau menguasai
pengetahuan melalui pengalaman, mengingat, menguasai pengalaman,
dan mendapatkan informasi atau menemukan. Dengan demikian, belajar
memiliki arti dasar adanya aktivitas atau kegiatan dan penguasaan
tentang sesuatu.

Menurut Sardiman (2011:100) aktivitas belajar merupakan
prinsip atau azas yang sangat penting didalam interaksi belajar mengajar.
Aktivitas yang dimaksudkan di sini bukan hanya aktivitas fisik tetapi
mencakup aktivitas mental. Pada kegiatan belajar, kedua aktivitas
tersebut saling berkait. Aktivitas fisik ialah peserta didik giat aktif
dengan anggota badan, membuat sesuatu, bermain ataupun bekerja, ia
tidak hanya duduk dan mendengarkan, melihat atau hanya pasif. Peserta
didik yang mempunyai aktivitas psikis (kejiwaan) adalah jika daya
jiwanya bekerja sebanyak-banyaknya dalam rangka pembelajaran.
Seluruh peranan dan kemauan dikerahkan dan diarahkan supaya daya itu
tetap aktif untuk mendapatkan hasil pengajaran yang optimal.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
aktivitas belajar siswa adalah kegiatan yang dilakukan oleh jasmani
maupun rohani atau fisik dan mental dalam rangka untuk memperoleh
pengetahuan atau menguasai pengetahuan melalui pengalaman,
mengingat, menguasai pengalaman, dan mendapatkan informasi atau

menemukan. Kegiatan fisik dapat dilihat dari kegiatan aktif siswa di
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kelas sedangkan aktivitas psikis dapat diamati dari perubahan sikap dan
nilai yang terjadi pada siswa.
b) Klasifikasi Aktivitas Belajar Siswa

Diendrich  yang dikutip oleh  Sardiman  (2011:101)
menggolongkan aktivitas sebagai berikut: (1) Visual activities, misalnya:
membaca, memperhatikan gambar, demonstrasi, percobaan. (2) Oral
activities, misalnya: bertanya, memberikan saran, mengeluarkan
pendapat dan diskusi. (3) Listening activities, misalnya: mendengarkan
uraian, diskusi percakapan. (4) Writing activities, misalnya: menulis
laporan, menyalin. (5) Drawing activities, misalnya: menggambar,
membuat grafik, diagram. (6) Motor activities, misalnya: melakukan
percobaan, bermain, berkebun  (7) Mental activities, misalnya:
mengingat, menganalisis, mengambil keputusan, memecahkan soal (8)
Emotional activities, misalnya: gembira, berani, bergairah. Aktivitas-
aktivitas yang dikemukakan oleh Diendrich dijadikan dalam indikator
dalam penelitian ini.

Pada umumnya tujuan pembelajaran mengikuti pengklasifikasian
hasil belajar yang dilakuakan oleh Bloom pada tahun 1956 yaitu
cognitive, affektive, dan psychomotor. Kognitif (cognitive) adalah ranah
yang menekankan pada pengembangan kemampuan dan keterampilan
intelektual. Ranah afektif (affective) berkaitan dengan sikap dan nilai.
Sedangkan psikomotor (psychomotor) adalah ranah yang berkaitan

dengan kegiatan motorik. (Poerwanti, 2008:1.22).
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Ada lima tingkatan dalam vranah afektif vyaitu: (1)
menerima/memperhatikan (receiving), (2) menjawab (responding); (3)
menilai (valuing); (4) mengatur/mengorganisasi (organization), (5)
karakterisasi dengan suatu nilai atau kompleks nilai. (Poerwanti,
2008:1.28-1.29).

Dengan demikian pengklasifikasian aktivitas belajar siswa
mencakup:

1. Antusias mengikuti pembelajaran

2. Aktif bertanya

3. Aktif menjawab pertanyaan

4. Aktif dalam kerja kelompok (diskusi)
5. Dapat bekerja sama dengan teman

6. Memecahkan soal

7. Aktif dalam motor activities (bermain)

8. Emotional activities

4. Hasil Belajar
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh
pembelajar setelah mengalami aktivitas belajar. Perolehan aspek-aspek
perubahan perilaku tersebut tergantung pada apa yang dipelajari oleh
pembelajar. Oleh karena itu apabila pembelajar mempelajari
pengetahuan tentang konsep, maka perubahan perilaku yang diperoleh

adalah berupa penguasaan konsep. Dalam pembelajaran, perilaku yang
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harus dicapai oleh pembelajar setelah melaksanakan aktivitas belajar
dirumuskan dalam tujuan pembelajaran (Anni, 2007:5).

Menurut Nasrun hasil belajar merupakan hasil akhir
pengambilan keputusan mengenai tinggi rendahnya nilai yang diperoleh
siswa selama mengikuti proses pembelajarannya. Hasil belajar dapat
dikatakan tinggi apabila tingkat kemampuan siswa bertambah dari
sebelumnya(http://dalyanasblog.blogspot.com/2011/01/pengertian-
hasil-belajar-2.html/, diunduh 27 Februari 2011:10.40)

Dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) satu
kompetensi dasar terdiri dari beberapa kompetensi dasar dan setiap
kompetensi dasar dijabarkan ke dalam indikator-indikator pencapaian
hasil belajar yang dirumuskan atau dikembangkan oleh guru dengan
mempertimbangkan situasi sekolah/daerah masing-masing. Indikator
yang dikembangkan merupakan acuan yang digunakan untuk menilai
pencapaian kompetensi dasar bersangkutan. Dan Bloom pada tahun
1956 mengklasifikasikan hasil belajar menjadi tiga ranah yaitu
cognitive, affective, dan psychomotor (Poerwanti, 2008:1-23). Kognitif
(cognitive) adalah ranah yang menekankan pada pengembangan
kemampuan dan keterampilan intelektual. Ranah afektif (affective)
berkaitan dengan sikap dan nilai. Sedangkan psikomotor
(psychomotor) adalah ranah yang berkaitan dengan kegiatan motorik.
(poerwanti, 2008:1-22).

Pada pembelajaran tematik penilaian dilakukan untuk mencapai

ketercapaian Kompetensi dasar dan indikator pada tiap-tiap mata
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pelajaran yang terdapat pada tema tersebut. Dengan demikian penilaian
dalam hal ini tidak lagi terpadu melalui tema, melainkan sudah
terpisah-pisah sesuai dengan Kompetensi dasar, hasil belajar dan
indikator mata pelajaran (Trianto, 2010:197).

Dari teori di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
merupakan tinggi rendahnya nilai yang diperoleh siswa setelah
melakukan proses pembelajaran. Tinggi rendahnya nilai tersebut dilihat
dari penguasaan konsep oleh siswa dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah dibuat guru sebelumnya. Jika proses
pembelajaran tersebut dilaksanakan dengan pembelajaran tematik maka
penilaiannya sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator tujuan

pembelajaran mata pelajaran masing-masing.

5. Pembelajaran Tematik
a) Pengertian dan Karakteristik Pembelajaran Tematik

Sesuai dengan Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006 bahwa
pembelajaran untuk kelas I, 11 dan 11l dilaksanakan dengan pendekatan
tematik. Pendekatan tematik dalam pembelajaran IImu Pengetahuan
Sosial merupakan model pembelajaran yang mengaitkan beberapa mata
pelajaran melalui satu tema tertentu. Pembelajaran tematik dimaknai
sebagai pembelajaran yang dirancang berdasarkan tema-tema tertentu.
Dalam pembahasannya tema itu ditinjau dari berbagai mata pelajaran

(Trianto, 2010:78).
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Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu yang
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna kepada siswa.

(http://www.ebooklibs.com/red.php?web=http://sertifikasi.unm.ac.id/M

0del%20Pembelajaran/10-11%20Model%20Pembelajaran%20SD.pdf

diunduh 25 Februari 2011:12.30)

Pembelajaran tematik sebagai model pembelajaran temasuk
salah satu tipe/jenis daripada model pembelajaran terpadu yang
menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran
sehingga dapat memberikan pengalaman bermakna siswa (Depdiknas,
2006 dalam Trianto, 2010:79)

Menurut Depdiknas, 2006 dalam Trianto (2010:91-92) sebagai
suatu model pembelajaran di sekolah dasar, pembelajaran tematik
memiliki karakteristik-karakteristik sebagai berikut:

1. Berpusat pada siswa

Pembelajaran tematik berpusat pada siswa (student centered), hal ini
sesuai dengan pendekatan belajar modern yang lebih banyak
menempatkan siswa sebagai subjek belajar sedangkan guru lebih
banyak berperan sebagai fasilitator yaitu memberikan kemudahan-
kemudahan kepada siswa untuk melakukan aktivitas belajar.

2. Memberikan pengalaman langsung

Pembelajaran tematik dapat memberikan pengalaman langsung kepada

siswa (direct experiences). Dengan pengalaman langsung ini, siswa


http://www.ebooklibs.com/red.php?web=http://sertifikasi.unm.ac.id/Model%20Pembelajaran/10-11%20Model%20Pembelajaran%20SD.pdf
http://www.ebooklibs.com/red.php?web=http://sertifikasi.unm.ac.id/Model%20Pembelajaran/10-11%20Model%20Pembelajaran%20SD.pdf
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dihadapkan pada sesuatu yang nyata (konkrit) sebagai dasar untuk
memahami hal-hal yang lebih abstrak.

3. Pemisahan matapelajaran tidak begitu jelas

Dalam pembelajaran tematik pemisahan antar mata pelajaran menjadi
tidak begitu jelas. Fokus pembelajaran diarahkan kepada pembahasan
tema-tema yang paling dekat berkaitan dengan kehidupan siswa.

4. Menyajikan konsep dari berbagai matapelajaran

Pembelajaran tematik menyajikan konsep-konsep dari berbagai mata
pelajaran dalam suatu proses pembelajaran. Dengan demikian, Siswa
mampu memahami konsep-konsep tersebut secara utuh. Hal ini
diperlukan untuk membantu siswa dalam memecahkan masalah-
masalah yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.

5. Bersifat fleksibel

Pembelajaran tematik bersifat luwes (fleksibel) dimana guru dapat
mengaitkan bahan ajar dari satu mata pelajaran dengan mata pelajaran
yang lainnya, bahkan mengaitkannya dengan kehidupan siswa dan
keadaan lingkungan dimana sekolah dan siswa berada.

6. Hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa

Siswa diberi kesempatan untuk mengoptimalkan potensi yang
dimilikinya sesuai dengan minat dan kebutuhannya.

7. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan

Berdasarkan beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan

pembelajaran tematik adalah salah satu model pembelajaran terpadu
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yang menggunakan tema untuk mengaitkan beberapa mata pelajaran
sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna pada
siswa. Dan pembelajaran tematik memiliki karakteristik: (1) Berpusat
pada siswa; (2) Memberikan pengalaman langsung; (3) Pemisahan
matapelajaran tidak begitu jelas; (4) Menyajikan konsep dari berbagai
mata pelajaran; (5) Bersifat fleksibel; (6) Hasil pembelajaran sesuai
dengan minat dan kebutuhan siswa; (7) Menggunakan prinsip belajar
sambil bermain dan menyenangkan
b) Menetapkan Jaringan Tema

Jaringan tema adalah pola hubungan antara tema tertentu dengan
sub-sub pokok bahasan yang diambil dari berbagai bidang studi terkait.
Dengan terbentuknya jaringan tema diharapkan peserta didik
memahami suatu tema tertentu dengan melakukan pendekatan
interdisiplin  berbagai bidang ilmu pengetahuan. Selain untuk
mempermudah pemahaman, jaringan tema juga mengajari pembiasaan
agar peserta didik mampu berpikir secara integratif dan holistik.
(Trianto, 2010:148).

Menurut Akhmad Sudrajat pembuatan jaringan tema yaitu
menghubungkan kompetensi dasar dan indikator dengan tema
pemersatu. Dengan jaringan tema tersebut akan terlihat kaitan antara
tema, kompetensi dasar dan indikator dari setiap mata pelajaran.
Jaringan tema ini dapat dikembangkan sesuai dengan alokasi waktu

setiap tema.  (http://akhmadsudrajat.files.wordpress.com/2008/07/

model-tematik-kelas-awal.pdf, diunduh 25 Februari 2011:10.40)



http://akhmadsudrajat.files.wordpress.com/2008/07/%20model-tematik-kelas-awal.pdf
http://akhmadsudrajat.files.wordpress.com/2008/07/%20model-tematik-kelas-awal.pdf

28

Menurut Trianto (2010:150-151) dalam pembuatan jaringan
tema ada beberapa tahapan yang harus dilalui diantaranya:

1. Menentukan tema

Dalam menentukan tema dapat dilakukan dengan dua cara
yakni:

Cara pertama, mempelajari standar kompetensi dan kompetensi dasar

yang terdapat dalam masing-masing mata pelajaran, dilanjutkan dengan

menentukan tema yang sesuai.

Cara kedua, menetapkan terlebih dahulu tema-tema pengikat

keterpaduan, untuk menentukan tema tersebut, guru dapat bekerjasama

dengan peserta didik sehingga sesuai dengan minat dan kebutuhan
anak.

2. Menginventarisasi materi-materi yang masuk/sesuai dengan tema
yang telah ditentukan. Langkah ini tidak terlalu rumit karena pada
pertemuan sebelumnya telah dilakukan pemetaan terhadap materi-
materi yang akan diajadikan bahan pembuatan tema

3. Mengelompokkan materi-materi yang sudah diinventarisir ke dalam
rumpun mata pelajarannya masing-masing

4. Menghubungkan materi yang telah dikelompokkan dalam rumpun
mata pelajaran dengan tema. Pola hubungan antara tema dengan
rumpun materi diilustrasikan dengan sebuah bagan.

Dari teori di atas dapat disimpulkan bahwa jaringan tema adalah
pola yang menghubungkan kompetensi dasar dan indikator dari tiap-

tiap mata pelajaran dengan tema materi yang akan dipelajari. Dan
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langkah-langkah membuat jaringan tema yaitu: (1) menetapkan tema,
(2) menginventarisasi materi-materi yang masuk/sesuai dengan tema
yang telah ditentukan, (3) mengelompokkan materi-materi yang sudah
diinventarisir ke dalam rumpun mata pelajarannya masing-masing, (4)
menghubungkan materi yang telah dikelompokkan dalam rumpun mata

pelajaran dengan tema.

6. Hakikat IPS di SD

Istilah Pendidikan IPS dalam menyelenggarakan pendidikan di
Indonesia masih relatif baru digunakan. Pendidikan IPS merupakan
padanan dari social studies dalam konteks kurikulum di Amerika Serikat.
Istilah tersebut pertama kali digunakan di Amerika Serikat (Marsh, 1980;
Martorella, 1976 dalam Solihatin, 2008:14)

Pada dasarnya Mulyono Tj memberi batasan IPS adalah
merupakan suatu pendekatan interdsipliner (Inter-disciplinary Approach)
dari pelajaran llmu-ilmu Sosial. IPS merupakan integrasi dari berbagai
cabang lImu-ilmu Sosial, seperti sosiologi, antropologi budaya, psikologi
sosial, sejarah, geografi, ekonomi, ilmu politik, dan sebagainya. Hal ini
lebih ditegaskan lagi oleh Saidiharjo bahwa IPS merupakan hasil
kombinasi atau hasil pemfusian atau perpaduan dari sejumlah mata
pelajaran seperti: geografi, ekonomi, sejarah, sosiologi, antropologi,

politik.  (http://www.7generasi.co.cc/2010/04/karakteristik-dan-hakikat-

ips-di-sd.html, diunduh 17 Januari 2011:13.50)


http://www.7generasi.co.cc/2010/04/karakteristik-dan-hakikat-ips-di-sd.html
http://www.7generasi.co.cc/2010/04/karakteristik-dan-hakikat-ips-di-sd.html
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IImu Pengetahuan Sosial membahas hubungan antara manusia
dengan lingkungannya. Lingkungan masyarakat dimana anak didik
tumbuh dan berkembang sebagai bagian dari masyarakat, dihadapkan
pada berbagi permasalahan yang ada dan terjadi di lingkungan
sekitarnya. Pendidikan IPS berusaha membantu siswa dalam
memecahkan permasalahan yang dihadapi sehingga akan menjadikannya
semakin mengerti dan memahami lingkungan sosial masyarakat.
(Kosasih, 1994 dalam Trianto, 2010:173)

Dan menurut 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 berpikir logis dan kritis, rasa
ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan keterampilan dalam
kehidupan sosial

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

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

Setelah mengetahui tujuan pembelajaran IPS, guru juga harus
mengetahui karakteristik materi IPS dan bagaimana cara penyampaian

untuk anak SD. Hal tersebut diperlukan agar dalam tujuan pembelajaran
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dapat tercapai dengan baik. Berikut ini karakteristik IPS dilihat dari

materinya yaitu:

Segala sesuatu atau apa saja yang ada dan terjadi di sekitar anak
sejak dari keluarga, sekolah, desa, kecamatan sampai lingkungan
yang luas negara dan dunia dengan berbagai permasalahannya.
Kegiatan manusia misalnya: mata pencaharian, pendidikan,
keagamaan, produksi, komunikasi, transportasi.

Lingkungan geografi dan budaya meliputi segala aspek geografi dan
antropologi yang terdapat sejak dari lingkungan anak yang terdekat
sampai yang terjauh.

Kehidupan masa lampau, perkembangan kehidupan manusia, sejarah
yang dimulai dari sejarah lingkungan terdekat sampai yang terjauh,
tentang tokoh-tokoh dan kejadian-kejadian yang besar.

Anak sebagai sumber materi meliputi berbagai segi, dari makanan,

pakaian, permainan, keluarga.

Strategi penyampaian pengajaran IPS, sebagaian besar adalah
didasarkan pada suatu tradisi, yaitu materi disusun dalam urutan: anak
(diri sendiri), keluarga, masyarakat/ tetangga, kota, region, negara, dan
dunia. Menurut Jean Piagiet, usia siswa SD (7-12 tahun) ada pada
stadium operasional konkrit. Oleh karena itu guru harus mampu
merancang pembelajaran yang dapat membangkitkan siswa, misalnya

penggalan waktu belajar tidak terlalu panjang, peristiwa belajar harus

bervariasi, dan yang tidak kalah pentingnya sajian harus dibuat menarik
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bagi siswa. (http://beduatsuko.blogspot.com/2009/02/makalah-konsep-

pendidikan-ips-dan.html, diunduh 17 januari 2010:13.48)

Menurut bahasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa IPS
merupakan perpaduan dari sejumlah mata pelajaran sejarah, geografi,
ekonomi, sosiologi, antropologi. Adapun perpaduan ini disebabkan mata
pelajaran-mata pelajaran tersebut mempunyai kajian yang sama yaitu
manusia. Pendidikan IPS penting diberikan kepada siswa pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah, karena siswa sebagai anggota
masyarakat perlu mengenal masyarakat dan lingkungannya. Untuk
mengenal masyarakat siswa dapat beljar melalui media cetak, media
elektronika, maupun secara langsung melalui pengalaman hidupnya
ditengah-tengah msyarakat. Dengan pengajaran IPS, diharapkan siswa
dapat memiliki sikap peka dan tanggap untuk bertindak secara rasional
dan bertanggungjawab dalam memecahkan masalah-masalah sosial yang
dihadapi dalam kehidupannya. Dan untuk menyampaikan IPS di SD guru
harus mampu merancang pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
anak SD. Hal tersebut diperlukan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai

dan kegiatan belajar mengajar dapat efektif dan efisien.

Media Pembelajaran IPS

Kata media berasal dari bahasa Latin medius ynag secara harfiah
berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima

pesan. Gerlach dan Ely (1971) mengatakan bahwa media apabila


http://beduatsuko.blogspot.com/2009/02/makalah-konsep-pendidikan-ips-dan.html
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dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikap (Arsyad, 2010 : 3).

Media merupakan salah satu faktor yang turut menentukan
keberhasilan pengajaran karena ia membantu siswa dan guru dalam
menyampaikan materi pelajaran sehubungan dengan tujuan pengajaran
yang telah dirumuskan dalam perencanaan pemngajaran. Dalam hal ini
media dapat meningkatkan efesiensi proses dan mutu hasil belajar
mengajar (Hamalik, 2009:64)

Anderson dalam Solihatin (2008:26) mengelompokkan media
menjadi sepuluh golongan sebagai berikut:

Tabel 2.1. Pengelompokkan Jenis Media

No | KELOMPOK MEDIA MEDIA INSTRUKSIONAL

1 | Audio kaset audio, siaran radio, CD, telepon

2 | Cetak Buku pelajaran, modul, brosur, leaflet,
gambar

3 | Audio — cetak Kaset audio yang dilengkapi bahan
tertulis

4 | Proyeksi visual diam Overhead Transperencyi (OHT), film
bingkai (slide)

5 Proyeksi visual diam Film bingkai (slide) bersuara

dengan audio
6 | Visual gerak Film bisu
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Visual gerak dengan Film bergerak bersuara, video/cd, televisi
audio

Benda Benda nyata, model tirual (mock up)
Komputer media berbasis komputer; CAIl

(Computer Assisted Instructional) & CMI

(Computer Managed Instructional)

Kemp dan Dayton dalam Solihatin, mengidentifikasi beberapa
manfaat media dalam pembelajaran, sebagai berikut: (1) Proses
pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik; (2) model pembelajaran
menjadi lebih Interaktif; (3) efisiensi dalanm waktu dan tenaga; (4)
meningkatkan kualitas pembelajaran; (6) Media dapat menumbuhkan
sikap positif siswa terhadap materi dan sumber belajar (2008:23-25)

Dari teori di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan perantara pesan dalam proses pembelajaran yang dapat
membantu guru dalam menyampaikan informasi kepada siswa agar siswa
lebih mudah memahami apa yang disampaikan guru. Penggunaan media
bisa dirasakan menfaatnya dalam proses pembelajaran, terutama dalam
menyampaikan materi. Media dapat mengaktifkan siswa dalam
pembelajaran, selain itu pembelajaran dapat terlaksana dengan efektif.
Dan peranan penggunaan media dalam kelas rendah sangat diperlukan
karena mengingat bahwa usia siswa SD (7-12 tahun) ada pada stadium
operasional konkrit. Oleh karena itu guru harus mampu merancang
pembelajaran yang dapat membangkitkan siswa, salah satunya adalah

dengan penggunaan media.
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Dalam penelitian ini kami menggunakan media gambar atau
dalam istilah lain disebut juga media grafis. Media grafis paling umum
digunakan dalam PBM, karena merupakan bahasa yang umum dan dapat
mudah dimengerti oleh peserta didik. Kemudahan mencerna media grafis
karena sifatnya visual konkrit menampilkan objek sesuai dengan bentuk
dan wujud aslinya sehingga tidak verbalistik.
Kelebihan media ini adalah:
sifatnya konkrit, lebih realistik dibandingkan dengan media verbal dapat
memperjelas suatu masalah dalam bidang apa saja, baik untuk usia muda
maupun tua dan tidak memerlukan peralatan khusus dalam
penyampaiannya.

Kelemahannya.

gambar/foto hanya menekankan persepsi indera mata
ukurannya sangat terbatas untuk kelompok besar.
(http://www.canboyz.co.cc/2010/05/media-pembelajaran-grafis-

makalah.html, diunduh 20/03/2011: 22.02)

Model Pembelajaran Cooperative Learning

Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola
yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di
kelas atau pembelajaran dalam tutorial dan untuk menentukan perangkat-
perangkat pembelajaran termasuk di dalamnya buku-buku, film,
komputer, kurikulum, dan lain-lain. Dan setiap model pembelajaran

mengarahkan kita ke dalam mendesain pembelajaran untuk membantu


http://www.canboyz.co.cc/2010/05/media-pembelajaran-grafis-makalah.html
http://www.canboyz.co.cc/2010/05/media-pembelajaran-grafis-makalah.html
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peserta didik sedemikian rupa sehingga tujuan pembelajaran tercapai.
(Joyce dalam Triyanto, 2007:5)

Dan salah satu model pembelajaran inovatif adalah model
pembelajaran  kooperatif ~ (Cooperative Learning). Pembelajaran
kooperatif muncul dari konsep bahwa siswa akan lebih mudah
menenemukan dan memahami konsep yang sulit jika mereka saling
berdiskusi dengan temannya. Siswa secara rutin bekerja dalam kelompok
untuk saling membantu memecahkan masalah-masalah yang kompleks.
Jadi, hakikat sosial utama dan penggunaan kelompok sejawat menjadi
aspek utama dalam pembelajaran kooperatif. (Trianto, 2007: 41).
Berdasarkan asumsi tersebut, dalam kelas kooperatif siswa belajar
bersama dalam kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 4-6 orang
yang sederajat sederajat tetapi heterogen, kemampuan, jenis kelamin dan
satu sama lain saling membantu. Tujuannya memberikan kesempatan
kepada semua siswa agar dapat terlibat secara aktif dalam proses berfikir
dan kegiatan belajar. Selama belajar dengan kelompok tugas siswa yaitu
menuntaskan materi yang disajikan guru dan saling membantu teman
sekeompoknya untuk menyelesaikan ketuntasan belajar.

Pembelajaran kooperatif merujuk pada berbagai macam metode
pengajaran di mana para siswa bekerja dalam kelompok-kelompok kecil
untuk saling membantu satu sama lainnya dalam mempelajari materi
pelajaran (Slavin, 2010: 4). Dalam sebuah kelas kooperatif diharapkan
semua siswa saling membantu, saling berdiskusi dan berpendapat untuk

mengasah pengetahuan yang mereka miliki. Cara belajar kooperatif
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sering menggantikan pengaturan tempat duduk yang individual, cara
belajar individual dan dorongan yang individual. Jika hal ini diatur
dengan baik siswa dalam kelompok kooperatif akan belajar satu sama
lain untuk memastikan bahwa setiap orang dalam kelompok telah
menguasai konsep yang dipikirkan.

Pembelajaran kooperatif memang meningkatkan kontak di antara
para siswa, memberikan mereka dasar untuk saling berbagi kesamaan
dengan anggota kelompoknya (Slavin, 2010: 134). Maka dalam
pembelajaran kooperatif siswa dilibatkan dalam kegiatan bersama yang
menyenangkan dan membuat mereka bekerja sama untuk mencapai
tujuan bersama. Dengan realitas seperti itu, jelas dapat ditarik sebuah
kesimpulan bahwa semuanya ini dapat meningkatkan pengaruh positif di
antara para siswa.

Penggunaan pembelajaran  kooperatif antara lain dapat
meningkatkan pencapaian prestasi para siswa dan juga memiliki dampak
positif yang dapat mengembangkan hubungan antarkelompok,
penerimaan terhadap teman sekelas yang lemah dan dalam akademik,
dan meningkatkan rasa harga diri (Slavin, 2010: 4-5). Pembelajaran ini
dapat diaplikasikan untuk semua jenis kelas baik kelas khusus untuk anak
berbakat, kelas pendidikan khusus dan bahkan untuk kelas yang tingkat
kecerdasannya rata-rata serta sangat diperlukan dalam kelas heterogen
dengan berbagai tingkat kemampuan. Pembelajaran kooperatif dapat
membantu membuat perbedaan menjadi bahan pembelajaran karena

sekolah bergerak dari sistem pengelompokan berdasarkan kemampuan
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menuju pengelompokan yang heterogen. Kelebihan dari pembelajaran
kooperatif yaitu mengembangkan hubungan antara siswa dari latar
belakang etnik yang berbeda dan antara siswa-siswa pendidikan khusus
terbelakang secara akademik dengan teman sekelas mereka.

Pelaksanaan ~ pembelajaran  kooperatif ~ disusun  untuk
meningkatkan partisipasi aktif siswa, memfasilitasi siswa dan membuat
keputusan dalam kelompok, serta memberikan kesempatan agar siswa
berinterkasi dan belajar bersama-sama siswa lain yang berbeda latar
belakangnya. Dengan belajar secara kolaboratif untuk mencapai tujuan
bersama, maka siswa akan mengembangkan keterampilan berhubungan
dengan sesama manusia yang akan sangat bermanfaat bagi kehidupan di
luar sekolah.

Dari beberapa pendapat di atas dapat di simpulkan bahwa
pembelajaran kooperatif merupakan suatu suatu pembelajaran yang
memudahkan siswa belajar apabila mereka saling berdiskusi dan
bekerjasama dengan temannya. Pembelajaran kooperatif dapat digunakan
secara efektif pada setiap kelas dan untuk mengajarkan berbagai macam
materi pelajaran. Selain itu pembelajaran kooperatif juga mempunyai
banyak kelebihan diantaranya mengembangkan hubungan sosial siswa
meskipun dari latar belakang yang berbeda. Selain itu pembelajaran
kooperatif dapat mengembangakan keterampilan untuk berhubungan
dengan manusia lain yang nantinya dapat bermanfaat bagi kehidupan luar

sekolah.
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9. Teams Games Tournament (TGT)

Teams games tournament (TGT) merupakan salah satu model
pembelajaran dalam pendekatan pembelajaran kooperatif (cooperative
learning) yang menempatkan siswa dalam kelompok-kelompok belajar
yang beranggotakan 5 sampai 6 orang yang memiliki kemampuan, jenis
kelamin dan suku ras yang berbeda.

TGT menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan Kkuis-
kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana para siswa berlomba
sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik
mereka setara (Slavin, 2010: 163-165).

Menurut Slavin (2010: 170) teams games tournament (TGT)
terdiri dari siklus reguler dari aktifitas pengajaran sebagai berikut:

1. Pengajaran
Penyampaian pelajaran yang biasanya dilakukan dengan pengajaran
langsung atau dengan ceramah oleh guru.

2. Belajar tim (diskusi)
Para siswa mengerjakan lembar kegiatan dalam tim mereka untuk
menguasai materi, setiap kelompok memastikan bahwa semua anggota
kelompok harus benar-benar menguasai materi.

3. Turnamen
Para siswa memainkan game akademik dalam kemampuan yang
homogen, dengan meja turnamen (siswa yang kemapuannya sama
berada pada meja yang sama dan setiap meja tidak boleh ada dua siswa

dari kelompok yang sama).
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4. Rekognisi tim

10.

Pemberian penghargaan kelompok dengan cara menghitung rerata skor
kelompok. Untuk menghitung rerata skor kelompok dilakukan dengan
cara menjumlahkan skor yang diperoleh masing-masing anggota
kelompok dibagi banyaknya kelompok. Pemberian penghargaan
didasarkan atas rata-rata poin yang didapat oleh kelompok.

Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa pembelajaran
kooperatif tipe teams games tournament (TGT) merupakan pembelajaran
kooperatif yang menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan
kuis-kuis dan sistem skor kemajuan individu, di mana para siswa
berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja
akademik sebelumnya setara dengan mereka. Tujuan pembelajaran teams
games tournament adalah untuk melatih siswa dalam suatu kerja sama
yang sekaligus memiliki rasa kompetitif yang positif sehingga dapat

menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan.

Penerapan TGT
Teams Games Tournament (TGT) dalam penerapannya di kelas
terdiri dari siklus reguler dari aktivitas pembelajaran yang meliputi

pengajaran, belajar tim, turnamen dan rekognisitim (Slavin, 2010: 170).

. Pengajaran

Gagasan utama : menyampaikan pelajaran

Materi yang dibutuhkan : rencana pelajaran anda
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Pada awal pembelajaran guru menyampaikan materi kepada
siswa, biasanya dilakukan dengan pengajaran langsung atau ceramah
oleh guru. Pada saat penyampaian materi siswa harus benar-benar
memperhatikan dan memahami materi yang disampaikan guru, karena
akan membantu siswa bekerja lebih baik pada saat kerja kelompok dan

pada saat turnamen karena skor turnamen akan menentukan skor

kelompok.

. Belajar tim
Gagasan utama . para siswa belajar dalam tim mereka
Materi yang dibutuhkan : lembar kegiatan untuk tiap tim

Siswa di tempatkan dalam kelompok belajar yang beranggotakan
5 sampai 6 orang. Selama masa belajar tim tugas para anggota tim adalah
menguasai materi yang disampaikan guru di dalam kelas dan membantu
teman sekelompoknya untuk menguasai materi tersebut. Para siswa
mempunyai lembar kegiatan yang dapat mereka gunakan untuk melatih
kemampuan selama proses pengajaran dan untuk menilai diri mereka
sendiri dan teman sekelompoknya.
. Turnamen
Gagasan utama . kompetisi, meja turnamen dengan
kemampuan homogen
Materi yang dibutuhkan . lembar pembagian meja turnamen yang
telah diisi, lembar permainan (kartu soal dan jawaban), lembar skor
permainan, kartu bernomor yang berhubungan dengan nomor

pertanyaan-pertanyaan pada kartu soal.
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Umumkanlah penempatan meja turnamen sesuai dengan
peringkat yang diperoleh sebelumnya. Siswa yang skornya tinggi berada
pada satu meja turnamen yang sama, begitu juga seterusnya. Bagilah
lembar pembagian meja turnamen yang telah diisi, lembar permainan
(kartu soal dan jawaban), lembar skor permainan, kartu bernomor yang
berhubungan dengan nomor pertanyaan-pertanyaan pada kartu soal pada
tiap-tiap meja turnamen.

Untuk memulai permainan para siswa mengundi siapa yang
menjadi pembaca soal, penjawab, dan penantang. Siswa yang membaca
soal berhak menunjukkan kartu jawaban apabila penjawab dan penantang
tidak ada yang mampu menjawab dan jika jawaban dari penjawab
maupun penantang salah. Hal ini dilakukan sampai semua anggota
kelompok mendapatkan giliran yang sama baik sebagai pembaca soal,
penjawab maupun penantang.

Guru berkeliling pada tiap-tiap kelompok dan memberikan
semangat pada setiap kelompok dalam menjalankan tunamen. Apabila
turnamen sudah selesai para wakil anggota dari tiap-tiap kelompok awal
mengumpulkan skornya untuk mendapatkan skor kelompok.

. Rekognisi tim (penghargaan kelompok)
Gagasan utama : menentukan skor tim dan mempersiapkan sertifikat.

Setelah turnamen selesai tentukanlah skor tim dan persiapkan
sertifikat tim untuk memberikan penghargaan kepada tim yang

memperoleh skor tertinggi.
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Dari ulasan di atas dapat disimpulkan langkah-langkah
pembelajaran dengan pendekatan kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) antara lain:

1. Guru menyampaikan semua tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
pada pelajaran.

2. Guru menyajikan informasi kepada siswa.

3. Guru membentuk kelompok belajar untuk mendiskusikan materi dan
membantu setiap kelompok yang belum mampu menguasai materi.

4. Guru membimbing kelompok-kelompok belajar pada saat mereka
mengerjakan lembar kerja.

5. Guru menjelaskan peraturan turnamen dan mengatur penempatan
meja untuk turnamen

6. Guru mengawasi jalannya turnamen

7. Penghitungan perolehan skor dari tiap siswa dan kelompok belajar

8. Guru mencari cara-cara untuk menghargai baik upaya maupun hasil

belajar individu dan kelompok.

B. Kajian Empiris
Dalam penelitian IPS untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
peneliti menggunakan beberapa sumber pustaka yang menjadi dasar
dalam penelitian ini. Penelitian tersebut antara lain penelitian yang
dilakukan oleh Nanik Purwa Ningtiyas (2010) dan Yuliati (2010).
Penelitian yang dilakukan oleh Nanik Purwa Ningtiyas pada

tahun 2010 dengan judul Penerapan Model Teams Games and
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Tournament Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata
Pelajaran IPS Kelas V SDN Banjarejo 02, Kecamatan Pakis. Penelitian
ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan model TGT dalam
pembelajaran IPS Kelas V SDN Banjarejo 02, Kecamatan Pakis serta
untuk mendeskripsikan  peningkatan hasil belajar siswa dengan
penerapan model TGT pada Mata Pelajaran IPS Kelas V SDN Banjarejo
02, Kecamatan Pakis .

Dari penelitian tersebut diperoleh data yang rata-rata sebelumnya
(63,90) mengalami peningkatan pada siklus | dengan rata-rata kelas
sebesar (68,46) dan prosentase ketuntasan belajar kelasnya yaitu
(69,23%) .Hasil tersebut meningkat lagi di siklus 2 dengan rata-rata
kelasnya sebebsar (81,41) dan prosentase ketuntasan belajar kelasnya
sebesar (94,87%). Pada siklus 2 data sudah mencapai ketuntasan belajar
secara Kklasikal yaitu perolehan rata-rata kelasnya sudah mencapai di atas
85%, sehingga siklus pembelajaran dihentikan. Berdasarkan hasil
penelitian tersebut, disimpulkan bahwa model Teams Games and
Tournament dilakukan dengan 5 tahap vyaitu presentasi kelas
pembentukan team, games, turnamen, pengharagaan yang telah terbukti
dapat meningkatkan hasil belajar IPS pada siswa kelas V SDN Banjarejo
02 Kecamatan Pakis. Karena masih ada keterbatasan peneliti maka
disarankan untuk melakukan penelitian lagi tentang model Teams Games
and Tournament dengan pengelolaan kelas yang lebih optimal.

(http://karya-ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/article/view/8390, 10

Januari 2011:10.36)


http://karya-ilmiah.um.ac.id/index.php/KSDP/article/view/8390
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Penelitian yang dilakukan oleh Yuliati pada tahun 2010 dengan
judul Penerapan Metode Kooperatif Model Team Games Tournament
(TGT) Sebagai Alternatif Meningkatkan Prestasi Belajar IPS pada Siswa
Kelas 1 SDN Bunulrejo 1 Kecamatan Blimbing Kota Malang Tahun
Pelajaran 2009-2010. Penelitian ini bertujuan untuk (a) Untuk
mengungkapkan pengaruh  pembelajaran kooperatif model TGT
berpengaruh terhadap hasil belajar ilmu pengetahuan social. (b) Ingin
mengetahui seberapa jauh pemahaman dan penguasaan mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial setelah diterapkannya pembelajaran kooperatif
model TGT.

Dari hasil analis didapatkan bahwa prestasi belajar siswa
mengalami peningkatan dari siklus | sampai Il yaitu, siklus | (51, 00%),
siklus 1l (74, 00%), siklus 111 (91.00 %). Simpulan dari penelitian ini
adalah metode kooperatif model TGT dapat berpengaruh positif terhadap
motivasi belajar siswa SDN Bunulrejo Kecamatan Blimbing Kota
Malang, serta model pembelajaran ini dapat digunakan sebagai salah satu

alternative ilmu pengetahuan social. (http://karya-ilmiah.um.ac.id/

index.php/KSDP/article/view/6294, 12 Januari 2011:09.15)

C. Kerangka Berpikir
Berdasarkan refleksi awal bahwa pembelajaran IPS di SDN
Kandri 02 Semarang sistem pembelajarannya masih bersifat
konvensional. Proses pembelajarannya masih berpusat guru dan

pemanfaatan media pun kurang. Sehingga siswa kurang aktif dalam
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pembelajaran IPS. Hal ini menimbulkan nilai hasil belajar 63,6% (7 dari
11) siswa kelas Il SDN Kandri 02 Semarang rendah di bawah KKM
yaitu 60.
Dan untuk memperbaiki kualitas pembelajaran IPS di SD Kandri
02 Semarang maka digunakan pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams
Games Turnament) yang pelaksanaannya secara umum yaitu pengajaran,
belajar tim, turnamen dan rekognisi tim. Dan langkah-langkah
pembelajarannya meliputi:
1. Guru menyampaikan semua tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
pada pelajaran.
2. Guru menyajikan informasi kepada siswa.
3. Guru membentuk kelompok belajar untuk mendiskusikan materi dan
membantu setiap kelompok yang belum mampu menguasai materi.
4. Guru membimbing kelompok-kelompok belajar pada saat mereka
mengerjakan lembar kerja.
5. Guru menjelaskan peraturan turnamen dan mengatur penempatan
meja untuk turnamen
6. Guru mengawasi jalannya turnamen
7. Penghitungan perolehan skor dari tiap siswa dan kelompok belajar
8. Guru mencari cara-cara untuk menghargai baik upaya maupun hasil
belajar individu dan kelompok.
Diharapkan dengan penerapan TGT tersebut pembelajaran IPS
pada siswa kelas 3 SDN Kandri 02 Semarang dapat meningkat kualitas

pembelajarannya.  Keterampilan guru dalam mengajar  dapat
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mengaktifkan siswa dalam pembelajaran sehingga hasil belajar pun

diharapkan akan meningkat.

~ Kondisi awal 1. Proses pembelajaran masih terpusat pada guru
sistem pembelajaran » 2. Pembelajaran tidak menarik dan membosankan
Konvesional karena kurang memaksimalkan media

3. Siswa kurang aktif dalam KBM

1. Guru menyampaikan semua tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai pada pelajaran.

2. Guru menyajikan informasi materi pelajaran kepada
siswa.

3. Guru menjelaskan bagaimana caranya membentuk

Pelaksanaan kelompok belajar dan membantu setiap kelompok

Tindakan yang belum mampu menguasai materi.

4. Guru membimbing kelompok-kelompok belajar
pada saat mereka mengerjakan tugas.

5. Guru melakukan evaluasi dalam bentuk game untuk
mengetahui hasil belajar tentang materi yang
dipelajari.

6. Guru memberikan penghargaan bagi siswa baik
upaya maupun hasil belajar individu dan kelompok.

A\ 4

1. Guru akan lebih kreatif dalam memilih dan
menggunakan model pembelajaran inovatif.

. Siswa lebih semangat dan aktif dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran.

. Siswa akan lebih mudah memahami materi IPS.

4. Hasil belajar IPS siswa meningkat

A 4
N

Kondisi akhir

w

D. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan uraian di atas, dapat dinyatakan hipotesis tindakan
yaitu
1. pendekatan kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dapat meningkatkan keterampilan guru pada materi IPS pada
siswa kelas Il SDN Kandri 02 Kecamatan Gunung pati

Semarang.
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2. pendekatan kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dapat meningkatkan aktivitas siswa pada materi IPS pada siswa
kelas 11l SDN Kandri 02 Kecamatan Gunung pati Semarang.

3. pendekatan kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi IPS pada
siswa kelas 11l SDN Kandri 02 Kecamatan Gunung pati

Semarang.
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METODE PENELITIAN

A. Subjek Penelitian
Subyek penelitian ini adalah siswa kelas 111 sebanyak 11 siswa yang
terdiri dari 8 siswa perempuan dan 3 siswa laki-laki serta guru kelas tiga.
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kandri 02 kecamatan Gunung pati
Semarang.
B. Variable Penelitian
Variable dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Keterampilan guru dalam pembelajaran IPS melalui Cooperative
learning tipe Team Games Tournament (TGT)
2. Aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS melalui Cooperative learning
tipe Team Games Tournament (TGT)
3. Hasil belajar dalam pembelajaran IPS melalui Cooperative learning
tipe Team Games Tournament (TGT)
C. Prosedur/langkah-langkah Penelitian Tindakan Kelas
Rancangan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas,
dengan tahapan sebagai berikut:
1. Perencanaan
Tahapan perencanaan ini berupa menyusun rancangan tindakan
yang menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan, di mana, oleh siapa dan
bagaimana tindakan tersebut akan dilakukan (Suhardjono, 2009: 75).

Dalam tahap perencanaan ini meliputi:

49
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a. Menelaah materi pembelajaran IPS serta menelaah indikator bersama
tim kolaborasi.

b. Menyusun RPP sesuai indikator yang yang telah ditetapkan dan
skenario pembelajaran dengan pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament (TGT).

c. Menyiapkan alat peraga dan media pembelajaran.

d. Menyiapkan alat evaluasi berupa lembar pembagian meja turnamen,
kartu soal dan jawaban, lembar skor permainan.

e. Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa dan
keterampilan guru.

. Pelaksanaan Tindakan

Pelaksanaan tindakan merupakan implementasi atau penerapan
rancangan yang telah ditetapkan yaitu mengenai tindakan Kkelas

(Arikunto, 2006:99). Dalam pelaksanaan PTK (Penelitian Tindakan

Kelas) ini direncanakan dalam 3 siklus. Siklus pertama yaitu memahami

sejarah uang dan jenis uang kartal, siklus kedua adalah mata uang negara

asing dan uang giral, dan siklus ketiga yaitu kegunaan uang.

. Observasi

Observasi adalah kegiatan pengamatan yang dilakukan oleh
pengamat (Arikunto, 2009:19). Observasi adalah kegiatan pengamatan

(pengambilan data) untuk memotret seberapa jauh efek tindakan telah

mencapai sasaran (Supardi, 2008:127). Kegiatan observasi dilaksanakan

secara kolaboratif dengan guru pengamat untuk mengamati aktivitas
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siswa dalam pembelajaran IPS, keterampilan guru, serta hasil belajar IPS
melalui Cooperative Learning tipe Teams Games Tournament (TGT).
4. Refleksi
Refleksi merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali apa
yang sudah terjadi dan yang sudah terjadi dan sudah dilakukan (Arikunto,
2009:19). Reflection adalah kegiatan mengulas secara krits (reflective)
tentang perubahan yang terjadi (a) pada siswa, (b) suasana kelas, dan (c)
guru (Supardi, 2009:133). Setelah mengkaji proses pembelajaran yaitu
aktivitas siswa dan keterampilan guru, serta hasil belajar IPS apakah
sudah efektif dengan melihat ketercapaian dalam indikator kinerja pada
siklus pertama, serta mengkaji kekurangan dan membuat daftar
permasalahan yang muncul dalam pelaksanaan siklus pertama, kemudian
bersama tim kolaborasi membuat perencanaan tindak lanjut untuk siklus
berikutnya.
D. Perencanaan Tindakan
1. Siklus Pertama
a. Perencanaan
1) Menyusun RPP tentang sejarah uang dan jenis uang kartal yang
dsajarkan secara tematik dengan tema ‘“kegiatan”
2) Mempersiapakan sumber dan media pembelajaran berupa buku paket
IPS kelas 11l dengan media peta konsep, gambar uang kartal dan teks

lagu “aku cinta rupiah”
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3) Menyiapkan lembar pembagian meja turnamen, amplop bernomor
berisi soal dan jawaban, lembar skor permainan/turnamen dan soal
evaluasi

4) Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa dan
keterampilan guru.

b. Pelaksanaan Tindakan
1) Kegiatan Awal
1. Guru melakukan apersepsi: menanyakan siswa perbedaan antara
penjual dan pembeli.
2. Guru menyapaikan tujuan pembelajaran
3. Guru memberikan motivasi pada siswa untuk mempelajari materi
2) Kegiatan Inti
a. Pengajaran : 1. Siswa menyanyikan lagu “aku cinta rupiah”
2. Siswa memperhatikan makna lagu “aku cinta rupiah”
3. Siswa menyebutkan contoh sikap bangga sebagai
anak Indonesia
4. Siswa memperhatikan penjelasan guru jual beli pada
masa lalu
5. Siswa memperhatikan penjelasan guru mengenai
sejarah uang serta jenis-jenis uang yang disampaikan
dengan bantuan media uang
6. Guru melakukan tanya jawab dengan siswa
b.Belajar tim : 1. Siswa dibagi secara heterogen menjadi kelompok

belajar dengan beranggotakan 4 anak dan menunjuk
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salah satu anak sebagai ketua kelompok.

. Guru membagi lembar kegiatan kepada siswa.

. Siswa mengerjakan lembar kegiatan tadi dan

berdiskusi untuk membantu teman sekelompok yang

belum jelas.

. Guru bersama siswa membahas lembar kegiatan.

. Guru mengumumkan penempatan siswa pada meja

turnamen sesuai dengan peringkat sebelumnya
(siswa yang peringkatnya sama tinggi berada pada

satu meja turnamen begitu sebaliknya).

. siswa menempatkan diri pada meja yang sudah

diumumkan oleh guru.

. guru menaruh amplop bernomor yang berisi soal dan

jawaban serta lembar skor permainan pada setiap

meja turnamen.

. guru mengumumkan aturan permainan sebelum

kegiatan turnamen dimulai. Aturan permainan antara

lain:

a. Siswa mengundi siapa yang bertindak sebagai
pembaca soal, penjawab dan penantang pada
setiap meja turnamen.

b. Siswa yang bertindak sebagai pembaca soal,
membacakan soal dan yang berhak menunjukkan

jawaban apabila jawaban penjawab salah dan
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tidak ada penantang yang berani menjawab.

c. Skor di berikan kepada yang menjawab benar.

d. Hal ini dilakukan sampai semua siswa pada setiap
meja turnamen mendapatkan giliran secara rata
sebagai pembaca soal, penjawab dan penantang.

5. Siswa menjumlah skor yang diperoleh.

6. Siswa kembali ke kelompok asal untuk
menjumlahkan skor yang diperoleh dari semua
anggota.

d. Penghargaan : 1. guru memberikan penghargaan pada kelompok yang
memenuhi Kriteria yang ditetapkan.

3) Kegiatan Akhir
1. Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan materi pelajaran.
2. Siswa mengerjakan soal evaluasi
3. Tindak lanjut.
4. Guru menutup pelajaran: meminta siswa membereskan alat tulis

dan salam

c. Observasi

1) Melakukan pengamatan keterampilan guru dalam pembelajaran IPS

2) Melakukan pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS

d. Refleksi

1) Mengkaji pelaksanaan pembelajaran dan efek tindakan pada siklus
pertama

2) Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus pertama
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3) Membuat daftar permasalahan yang terjadi pada siklus pertama
4) Merencanakan perencanaan tindak lanjut untuk siklus kedua

2. Siklus Kedua
a. Perencanaan

1) Menyusun RPP tentang uang giral yang diajarkan secara tematik
dengan tema “‘kegiatan”

2) Mempersiapakan sumber dan media pembelajaran berupa buku paket
IPS kelas Ill dengan media peta konsep, contoh uang giral, gambar
batik, borobudur, dan angklung

3) Menyiapkan lembar pembagian meja turnamen, amplop bernomor
berisi soal dan jawaban, lembar skor permainan/turnamen dan soal
evaluasi

4) Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa dan
keterampilan guru.

b. Pelaksanaan Tindakan
1) Kegiatan Awal
1. Guru melakukan apersepsi: menanyakan contoh jenis uang yang
beredar di masyarakat (uang kartal : uang kertas dan uang logam)
2. Guru menyapaikan tujuan pembelajaran
3. Guru memberikan motivasi pada siswa untuk mempelajari materi
2) Kegiatan Inti
a. Pengajaran : 1. Siswa memperhatikan penjelasan peta konsep
2. Siswa memperhatikan gambar yang merupakan ciri

khas bangsa Indonesia
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. Siswa menyampaikan pendapat mereka mengenai

gambar yang dilihatnya

. Guru dan siswa melakukan tanya jawab mengenai

cara menghargai benda-benda yang ada dalam

gambar

. Tanya jawab tentang gambar-gambar contoh uang

giral

. Siswa dibagi secara heterogen menjadi kelompok

belajar dengan beranggotakan 4 anak dan menunjuk

salah satu anak sebagai ketua kelompok.

. Guru membagi lembar kegiatan kepada siswa.

. Siswa mengerjakan lembar kegiatan tadi dan

berdiskusi untuk membantu teman sekelompok yang

belum jelas.

. Guru bersama siswa membahas lembar kegiatan.

. Guru mengumumkan penempatan siswa pada meja

turnamen sesuai dengan peringkat sebelumnya
(siswa yang peringkatnya sama tinggi berada pada

satu meja turnamen begitu sebaliknya).

. siswa menempatkan diri pada meja yang sudah

diumumkan oleh guru.

. guru menaruh amplop bernomor yang berisi soal dan

jawaban serta lembar skor permainan pada setiap

meja turnamen.
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4. guru mengumumkan aturan permainan sebelum
kegiatan turnamen dimulai. Aturan permainan antara
lain:

a. Siswa mengundi siapa yang bertindak sebagai
pembaca soal, penjawab dan penantang pada
setiap meja turnamen.

b. Siswa yang bertindak sebagai pembaca soal,
membacakan soal dan yang berhak menunjukkan
Jawaban apabila jawaban penjawab salah dan
tidak ada penantang yang berani menjawab.

c. Skor di berikan kepada yang menjawab benar.

d. Hal ini dilakukan sampai semua siswa pada setiap
meja turnamen mendapatkan giliran secara rata
sebagai pembaca soal, penjawab dan penantang.

5. Siswa menjumlah skor yang diperoleh.

6.Siswa kembali ke kelompok asal untuk menjumlahkan
skor yang diperoleh dari semua anggota.

d. Penghargaan : 1. guru memberikan penghargaan pada kelompok yang
memenuhi Kriteria yang ditetapkan.
3) Kegiatan Akhir
1. Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan materi pelajaran.
2. Siswa mengerjakan soal evaluasi

3. Tindak lanjut.



58

4. Guru menutup pelajaran: meminta siswa membereskan alat tulis
dan salam
c. Observasi
1) Melakukan pengamatan keterampilan guru dalam pembelajaran IPS
2) Melakukan pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS
d. Refleksi
1) Mengkaji pelaksanaan pembelajaran dan efek tindakan pada siklus
kedua
2) Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus kedua
3) Membuat daftar permasalahan yang terjadi pada siklus kedua
4) Merencanakan perencanaan tindak lanjut untuk siklus berikut
3. Siklus Ketiga
a. Perencanaan

1) Menyusun RPP tentang penggunaan uang sesuai dengan keguanaan
uang yang diajarkan secara tematik dengan tema “kegiatan”

2) Mempersiapkan sumber dan media pembelajaran berupa paket IPS
kelas III dengan media peta konsep, teks lagu “suka menabung”, dan
teks bacaan.

3) Menyiapkan lembar pembagian meja turnamen, amplop bernomor
berisi soal dan jawaban, lembar skor permainan/turnamen dan soal
evaluasi

4) Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa dan

keterampilan guru.



59

b. Pelaksanaan Tindakan

1) Kegiatan Awal

1. Guru melakukan apersepsi: guru menanyakan jenis uang kartal

(uang kertas dan unag logam), kemudian menanyakan cara

mendapatkannya, dan apa yang akan dilakukan siswa jika

mendapat uang yang banyak

2. Guru menyapaikan tujuan pembelajaran

3. Guru memberikan motivasi pada siswa untuk mempelajari materi

2) Kegiatan Inti

a. Pengajaran :

b. Belajar tim

c. Turnamen

. Siswa menyanyikan lagu “suka menabung”

. Siswa memperhatikan penjelasan lagu “suka

menabung”

. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru mengenai

kegunaan uang

. Perwakalian siswa membaca teks bacaan

. Siswa dibagi secara heterogen menjadi kelompok

belajar dengan beranggotakan 4 anak dan menunjuk

salah satu anak sebagai ketua kelompok.

. Guru membagi lembar kegiatan kepada siswa.

. Siswa mengerjakan lembar kegiatan tadi dan

berdiskusi untuk membantu teman sekelompok yang

belum jelas.

. Guru bersama siswa membahas lembar kegiatan.

. Guru mengumumkan penempatan siswa pada meja
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turnamen sesuai dengan peringkat sebelumnya

(siswa yang peringkatnya sama tinggi berada pada

satu meja turnamen begitu sebaliknya).

2. siswa menempatkan diri pada meja yang sudah
diumumkan oleh guru.

3. guru menaruh amplop bernomor yang berisi soal dan
jawaban serta lembar skor permainan pada setiap
meja turnamen.

4. guru mengumumkan aturan permainan sebelum
kegiatan turnamen dimulai. Aturan permainan antara
lain:

a. Siswa mengundi siapa yang bertindak sebagai
pembaca soal, penjawab dan penantang pada
setiap meja turnamen.

b. Siswa yang bertindak sebagai pembaca soal,
membacakan soal dan yang berhak menunjukkan
jawaban apabila jawaban penjawab salah dan
tidak ada penantang yang berani menjawab.

c. Skor di berikan kepada yang menjawab benar.

d. Hal ini dilakukan sampai semua siswa pada setiap
meja turnamen mendapatkan giliran secara rata
sebagai pembaca soal, penjawab dan penantang.

5. Siswa menjumlah skor yang diperoleh.

6.Siswa kembali ke kelompok asal untuk menjumlahkan
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skor yang diperoleh dari semua anggota.

d. Penghargaan : 1. guru memberikan penghargaan pada kelompok yang

memenuhi Kriteria yang ditetapkan.

3) Kegiatan Akhir

1.

2.

Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan materi pelajaran.
Siswa mengerjakan soal evaluasi

Tindak lanjut.

Guru menutup pelajaran: meminta siswa membereskan alat tulis

dan salam

c. Observasi

1) Melakukan pengamatan keterampilan guru dalam pembelajaran IPS

2) Melakukan pengamatan aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS

d. Refleksi

1) Mengkaji pelaksanaan pembelajaran dan efek tindakan pada siklus

ketiga

2) Mengevaluasi proses dan hasil pembelajaran siklus ketiga

3) Membuat daftar permasalahan yang terjadi pada siklus ketiga

4) Merencanakan perencanaan tindak lanjut untuk siklus berikut

E. Data dan Cara Pengumpulan Data

1. Sumber Data

a.

Siswa
Sumber data siswa diperoleh dari hasil observasi yang diperoleh
secara sistematik selama pelaksanaan siklus pertama, siklus kedua

sampai siklus ketiga, dan hasil evaluasi.
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b. Guru
Sumber data guru berasal dari lembar observasi aktivitas guru
dalam pembelajaran dengan pendekatan kooperatif tipe Teams
Games Tourmanent (TGT).

c. Data dokumen
Sumber data dokumen berupa data awal nilai hasil tes sebelum
dilakukan tindakan.

d. Catatan lapangan
Sumber data yang berupa catatan lapangan berasal dari selama
proses pembelajaran berupa data aktivitas siswa, aktivitas guru dan
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS.

2. Jenis Data

a. Data Kuantitatif
Data kuantitatif adalah data yang berupa nilai hasil belajar siswa
(Supardi, 2009: 131). Data kuantitatif diwujudkan dengan hasil
belajar berupa nilai hasil belajar siswa yang diperoleh dari
pembelajaran IPS dengan materi kegiatan jual beli, sejarah dan
jenis-jenis uang serta kegunaan uang.

b. Data Kualitatif
Data kualitatif yaitu data yang berupa informasi berbentuk kalimat
yang memberikan gambaran tentang ekspresi siswa tentang
pemahaman terhadap suaru mata pelajaran (kognitif), pandangan
atau sikap siswa terhadap metode belajar yang baru (afektif),

aktifitas siswa mengikuti pelajaran, perhatian, antusias dalam
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belajar, kepercayaan diri, motivasi belajar, dan sejenisnya (Supardi,
2009: 131). Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi dengan
menggunakan lembar pengamatan aktivitas siswa, keterampilan
guru, dan catatan lapangan dalam pembelajaran IPS dengan materi
kegiatan jual beli, sejarah dan jenis-jenis uang serta kegunaan
uang.
3. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini
adalah metode observasi, metode tes dan dokumentasi.
a. Metode observasi
Metode observasi menurut Gulo dalam Irene Maya Simon (2008)
adalah metode pengumpulan data dimana peneliti atau
kolaboratornya mencatat informasi sebagaimana yang mereka
saksikan selama pengamatan. Observasi adalah kegiatan pengamatan
yang dilakukan oleh pengamat (Arikunto, 2009: 19). Observasi
dalam penelitian ini digunakan untuk menggambarkan aktivitas
siswa dan guru dalam pembelajaran IPS dengan cooperative
learning tipe Teams games tournament (TGT).
b. Metode tes
Menurut Ebster’s colligiate (dalam Arikunto, 1995; dalam
Poerwanti, 2008:4-4), tes adalah serangkaian pertanyaan atau
latihan atau alat lain yang digunakan untuk mengukur keterampilan,
pengetahuan, intelegensia kemampuan atau bakat yang dimilki

individu atau kelompok. Tes dalam penelitian ini digunakan untuk
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mengukur seberapa dalam pemahaman siswa untuk memahami
kegiatan jual belai, sejarah uang, jenis-jenis uang, dan kegunaan
uang.

c. Metode dokumentasi
Metode dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan
menghimpun dan menganalisis dokumen-dokumen baik tertulis,

gambar maupun elektronik  (http://ardhanal2.wordpress.com

[2008/02/08/teknik-pengumpulan-data-kualitatif/), diunduh 3

Desember 2010:14.00). Metode dokumentasi adalah metode untuk
mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan,
notulen dan sebagianya (Arikunto, 2006:231). Metode dokumentasi
dalam penelitian ini digunakan untuk mendokumentasikan aktivitas
siswa dan keterampilan guru dalam kegiatan belajar mengajar.
F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan adalah:
a. Kuantitatif
Data kuantitatif dalam penelitian ini berupa hasil belajar kognitif dari
evaluasi tertulis bentuk soal pilihan ganda. Menurut Poerwanti (2008:6-3
sampai 6-5) teknik penskoran bentuk pilihan ganda ada tiga cara, yaitu:1)
penskoran tanpa ada koreksi jawaban yaitu penskoran dengan cara setiap
butir soal yang dijawab benar mendapat nilai satu, sehingga jumlah skor
yang diperoleh peserta didik adalah dengan menghitung banyaknya butir
soal yang dijawab benar, 2) penskoran ada koreksi jawaban yaitu pemberian

skor dengan memberikan pertimbangan pada butir soal yang dijawab salah
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dan tidak dijawab, 3) penskoran dengan butir beda bobot yaitu pemberian
skor dengan memberikan bobot berbeda pada sekelompok butir soal. Dan
data kuantitatif berupa hasil belajar dari bentuk soal pilihan ganda dianalisis
kami analisis dengan menggunakan teknik penskoran tes yang pertama yaitu
penskoran tanpa ada koreksi jawaban karena subjek dari penelitian ini
adalah siswa SD.

Menurut Poerwanti dkk (2008: 6-3 ) rumus untuk penskoran tanpa ada

koreksi jawaban sebagai berikut:
Skor = = x 100 (skala 0 — 100)

B = Banyaknya butir yang dijawab benar
N = banyaknya butir soal

Hasil penghitungan dikonsultasikan dengan kriteria ketuntasan belajar
siswa yang dikelompokkan ke dalam dua kategori tuntas dan tidak tuntas,

dengan kriteria sebagai berikut:

Kriteria Ketuntasan Kualifikasi
= 60 Tuntas
< 60 Tidak Tuntas

(standar nilai KKM SD Negeri 02 Kandri kecamatan Gunung Pati kota
Semarang)
Adapun penyajian data kuantitatif dipaparkan dalam bentuk
persentase atau frekuensi relatif.
Menurut Herrhyanto dan Akib Hamid (2008: 2.23) frekuensi relatif ini
diartikan sebagai frekunsi dalam bentuk persentase. Adapun rumus

frekuensi relatif tersebut yaitu:
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, f
f'y = Z—; x 100%
Keterangan:

f; = Jumlah frekuensi yang muncul
z f; = Jumlah total siswa

f’; = persentase frekuensi

Kemudian hasil penghitungan nilai siswa dari hasil tes siklus I, siklus
Il dan siklus Il dibandingkan. Hasil ini akan memberikan gambaran
mengenai persentase peningkatan kualitas pembelajaran IPS dengan
pendekatan kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT).

b. Kualitatif

Data kualitatif berupa data observasi, catatan lapangan dan
dokumentasi. Adapun langkah penganalisisan data kualitatif adalah dengan
menganalisis lembar observasi yang telah diisi saat pembelajaran dan
mengklasifikasikannya dengan teman peneliti yang membantu dalam
penelitian. Data catatan lapangan dianalisis dengan cara melihat kembali
catatan-catatan  kecil saat pembelajaran berlangsung. Sedangkan
dokumentasi dideskripsikan sendiri oleh peneliti sesuai dengan kondisi atau
kenyataan yang ada. Data kualitatif ini dipaparkan dalam kalimat yang
dipisahkan menurut kategori untuk memperoleh kesimpulan.

Lembar observasi keterampilan guru dan aktivitas siswa dianalisis
dengan cara mengisikan skor pada kolom-kolom lembar pengamatan
masing-masing indikator. Untuk lembar pengamatan keterampilan guru

pemberian skor dilihat dari berapa indikator yang nampak pada
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pengamatan/observasi. Sedangkan untuk lembar pengamatan aktivitas siswa
pemberian skor dilihat dari kriteria yang telah ditetapkan oleh peneliti.

Penilaiannya dibagi menjadi empat kategori yaitu kurang, cukup, baik
dan sangat baik. Dan rentang skalanya dapat ditentukan dengan
menggunakan rumus kuartil dan median

Median dapat dikatakan sebagai ukuran perduaan maka kuartil dapat
dikatakan sebagai ukuran perempatan, artinya nilai — nilai kuartil akan
membagi 4 sama banyak terhadap banyak data. Dengan demikian Kita kenal
kuartil pertama (K;), kuartil kedua (K;), kuartil ketiga (K3), sedangkan
kuartil keempat (K,) tidak dibicarakan sebab merupakan data lengkap.
(Herrhyanto, 2008:5.3)

nl , N2 , 3 , N4

k1 k2 k3
Untuk menentukan nilai K; (i= 1, 2, 3) untuk data tersebar

digunakan rumus :

Letak K;= i (n + 1), misalnya ada sekelompok data 2, 5, 7, 7, 9
dimanan =5. Letak K; = i (G +1)= 1% . Artinya nilai K, terletak antara
data ke 1 dan data ke 2. Besarnya = nilai data ke 1 + % (nilai data ke 2 —
nilai data ke 1):2+§(5—2) :3§.

Jadi dapat disimpulkan bahwa untuk menganalisis lembar
observasi keterampilan guru dan aktivitas siswa harus mencari nilai

tertinggi, nilai terendah, median, menentukan kuartil pertama (K;), kuartil

kedua (K,) = median, kuartil ketiga (K3).
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nl , N2 , N3 , N4
k1 k2 k3
Kategori Skala
Sangat baik Nilai tertinggi sampai > k3
Baik < k3 sampai > k2 = median
Cukup < k2 = median sampai > k1
Kurang <kl sampai nilai terendah

Untuk menganalisis lembar observasi keterampilan guru, pengamat

perlu memberi tanda centang pada indikator yang nampak saat pengajaran.

Karena ada 13 indikator yang diamati maka kategorinya penilainnya

sebagai berikut:

Kategori Skala Nilai

Sangat baik Nilai tertinggi sampai > k3 52 —44
Baik < k3 sampai > k2 = median 43 - 34
Cukup <k2 = median sampai > k1 33-24
Kurang < k1 sampai nilai terendah 23 -13

Sedangkan untuk menganalis lembar pengamatan aktivitas siswa,

pengamat memberi skor dilihat dari kriteria yang telah ditetapkan oleh

peneliti. Karena ada 8 indikator yang diamati maka kategori penilaiannya

sebagai berikut:
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Kategori Skala Nilai
Sangat baik Nilai tertinggi sampai > k3 32 - 27
Baik < k3 sampai > k2 = median 26 — 20
Cukup < k2 = median sampai > k1 19-14
Kurang <kl sampai nilai terendah 13-8

G. Indikator Keberhasilan
Pembelajaran  kontekstual  dapat  meningkatkan  kualitas
pembelajaran IPS pada kelas Il SDN Kandri 02 Kecamatan Gunungpati

Kota Semarang dengan indikator keberhasilan sebagai berikut:

a) Keterampilan guru dalam pembelajaran IPS menggunakan
pembelajaran kontekstual meningkat dengan kriteria sekurang-
kurangnya baik yaitu dengan skor minimal 34

b) Aktifitas siswa dalam pembelajaran IPS menggunakan pembelajaran
kontekstual meningkat dengan kriteria sekurang-kurangnya baik yaitu
dengan skor minimal 20

c) 90 % kelas Il SDN Kandri 02 Kecamatan Gunungpati Kota Semarang
mengalami ketuntasan belajar individual sebesar > 60 dalam

pembelajaran IPS.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Berikut ini akan dipaparkan hasil penelitian Peningkatan Kualitas
Pembelajaran IPS Melalui Cooperative Learning Tipe Teams Games
Tournament (TGT) pada Siswa Kelas 11 di SD N Kandri 02.
1. Deskripsi Data Prasiklus
Dari hasil observasi yang dilakukan pada PPL 1 dan PPL 2 di SDN
Kandri 02 Semarang pada bulan September dan Oktober menunjukkan
bahwa pembelajaran IPS siswa kelas 3 SDN Kandri 02 Semarang masih
kurang optimal. Hal ini disebabkan karena minimnya strategi yang
dilakukan guru saat mengajar. Cara mengajar guru menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab. Sedangkan pada saat tanya jawab hanya siswa-
siswa yang pandai saja yang mau menunjukkan jari untuk menjawab
pertanyaan dari guru. Selain itu guru kurang memanfaatkan media,
sehingga mengakibatkan minat belajar siswa rendah. Hal tersebut
menyebabkan nilai hasil belajar siswa masih kurang. Hal ini ditunjukkan
dengan 63,6% siswa atau 7 dari 11 siswa mengalami ketidaktuntasan
belajar, sedangkan 36,4% atau 4 dari 11 siswa mengalami ketuntasan
belajar. Dan rata-rata kelas sebesar 53,6 dengan nilai terendah adalah 15
dan tertinggi adalah 95.
Dengan melihat data hasil belajar dan pelaksanaan mata pelajaran

IPS pada kelas tiga SDN Kandri 02 Semarang maka perlu sekali adanya
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peningkatan kualitas pembelajarannya, agar hasil belajar IPS pada kelas
tiga dapat meningkat. Dan setelah melihat permasalahan yang ada pada
pembelajaran IPS di kelas tiga SDN Kandri 02 Semarang maka peneliti
menetapkan alternatif pemecahan masalah untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran yaitu dengan model cooperative learning (pembelajaran

kooperatif) tipe Teams Games Tournament (TGT).

2. Deskripsi Data Pelaksanaan Tindakan Siklus |
a. Deskripsi observasi proses pembelajaran
1) Perencanaan
Hal-hal yang dilakukan pada perencanaan siklus | sebagali
berikut:

a. Menyusun RPP tentang sejarah uang dan jenis uang kartal yang
dsajarkan secara tematik dengan tema “kegiatan”

b. Mempersiapakan sumber dan media pembelajaran berupa buku
paket IPS kelas Il dengan media peta konsep, gambar uang kartal
dan teks lagu “aku cinta rupiah”

c. Menyiapkan lembar pembagian meja turnamen, amplop bernomor
berisi soal dan jawaban, lembar skor permainan/turnamen dan soal
evaluasi

d. Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa dan

keterampilan guru.
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2) Pelaksanaan
Berdasarkan hasil dari catatan lapangan pelaksanaan kegiatan
pembelajaran adalah sebagai berikut:

Siklus I dilaksanakan pada:

Nama Sekolah : SD N Kandri 02
Hari, tanggal : Rabu, 4 Mei 2011
Mata Pelajaran WHS

Kelas / Semester Al

Waktu : 3 x 30 menit
Siklus bl

Uraian Kegiatan
Kegiatan pada pertemuan ini meliputi pendahuluan, kegiatan
inti, kegiatan penutup.
a) Pendahuluan
Kegiatan pendahuluan dimulai dengan guru meminta ketua
kelas memimpin teman-temannya berdoa. Setelah itu guru
memberi salam dan melakukan presensi. Kemudian dilanjutkan
dengan percakapan sebagai berikut :
Guru : “Selamat pagi anak-anak?”
Siswa : “Selamat pagi, bu”.
Guru : “Siapa yang yang masih ingat pelajaran yang lalu
mengenai profesi?” apa yang dimaksud dengan
pedagang?”’

Siswa : “orang yang berjualan.”
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Guru : “orang yang membeli barang dagangannya disebut?”
Siswa : “pembeli”
Guru : “bagus, hari ini kita akan membahas kegiatan jual
beli.
Kemudian guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang
akan dibahas pada kegiatan pembelajaran.
b) Kegiatan Inti
Pada kegiatan inti terdapat tiga tahap pelaksanaan yang
akan dibahas sebagai berikut :
(1) Eksplorasi
1. Menyimak lagu “aku cinta rupiah”.
2. Siswa menyimak penjelasan dari guru makna lagu “aku
cinta rupiah “
3. Tanya jawab contoh perilaku yang menunjukkan rasa
bangga sebagai anak Indonesia
4. Guru menunjukkan peta konsep, dan siswa menyimak
penjelasan dari guru
5. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru mengenai jual
beli di zaman dulu. Pada zaman dahulu kegiatan jual beli
dilaksanakan dengan barter. Yaitu menukar barang dengan
barang. Contoh: pak Budi seorang petani beras yang ingin
mempunyai seekor ayam. Maka ia datang ke pak Joko yang

bertenak ayam. Kebetulan pak Joko juga membutuhkan
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beras, maka pak Budi menukar berasnya dengan ayam pak

Joko.

6. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru bahwa kegiatan
jual beli pada zaman sekarang, manusia sudah
menggunakan alat tukar berupa uang. Siswa memperhatikan
contoh uang kartal.

(2) Elaborasi
Dalam kegiatan elaborasi, terdapat dua kegiatan berkelompok.
Yaitu kegiatan diskusi kelompok dan permainan turnamen.
Kegiatan diskusi kelompok dan permainan turnamen memiliki
susunan kelompok yang berbeda.
(a) Kegiatan diskusi kelompok

1. Siswa dibagi secara heterogen menjadi kelompok belajar
dengan beranggotakan 4 anak dan menunjuk salah satu
anak sebagai ketua kelompok.

2. Guru membagi lembar kegiatan kepada siswa.

3. Siswa mengerjakan lembar kegiatan dan berdiskusi
(tentang perbedaan barter/jual beli dan perbedaan uang
logam dan uang kertas serta contoh sikap bangga kepada
Indonesia) untuk membantu teman sekelompok yang
belum jelas.

4. Guru bersama siswa membahas lembar kegiatan.

5. Guru memberi kesempatan pada siswa untuk

menanyakan materi yang belum ia pahami, namun siswa
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menjawab serentak bahwa tak ada yang materi yang
ditanyakan lagi.
(b) kegiatan permainan turnamen

1. Guru mengumumkan penempatan siswa pada meja
turnamen sesuai dengan peringkat sebelumnya (siswa
yang peringkatnya sama tinggi berada pada satu meja
turnamen begitu sebaliknya).

2. Siswa menempatkan diri pada meja yang sudah
diumumkan oleh guru.

3. Guru menaruh amplop bernomor yang berisi soal
turnamen pada setiap meja turnamen.

4. Guru mengumumkan aturan permainan sebelum kegiatan
turnamen dimulai. aturan permainannya yaitu:

a. Siswa mengundi siapa yang bertindak sebagai pembaca
soal, penjawab dan penantang pada setiap meja
turnamen.

b.Siswa yang bertindak sebagai pembaca soal,
membacakan soal (tentang jual beli, barter dan uang
kartal serta rasa bangga terhadap bangsa Indonesia) dan
yang berhak menunjukkan jawaban apabila jawaban
penjawab salah dan tidak ada penantang yang berani
menjawab.

c. Skor di berikan kepada yang menjawab benar.
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d. Hal ini dilakukan sampai semua siswa pada setiap meja
turnamen mendapatkan giliran secara rata sebagai
pembaca soal, penjawab dan penantang.

e. Siswa menjumlah skor yang diperoleh.

5. Siswa kembali ke kelompok asal untuk menjumlahkan
skor yang diperolen dari semua anggota. Setelah
menjumlahkan skor dari tiap anggota kemudian jumlah
tersebut dibagi banyaknya anggota (rata-rata).

(3) Konfirmasi
Guru memberikan penghargaan pada kelompok yang memiliki
skor tertinggi. Tetapi pada siklus | terdapat dua kelompok yang
memiliki skor tertiggi yaitu kelompok rupiah dan ringgit.
Untuk menentukan pemenangnya maka diadakan pertanyaan
rebutan bagi kedua kelompok tersebut. Dan pertanyaan
tersebut dijawab dengan benar dan tepat oleh tim ringgit, maka
tim ringgitlah yang menjadi tim juara dengan peringkat I,
disusul oleh tim rupiah di peringkat 11, dan dolar di peringgkat
1l.
c) Kegiatan penutup
Pada kegiatan penutup, dimulai dengan guru dan siswa
menyimpulkan hasil pembelajaran. Kemudian guru memberikan
soal evaluasi pada siswa. Guru menjelaskan kegiatan yang akan
dilaksanakan pada kegiatan selanjutnya. Kemudian guru menutup

pembelajaran dengan mengucapkan salam.
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1) Keterampilan guru dalam pelaksanaan pembelajaran

77

Dari penjelasan delapan komponen di atas dapat dijelaskan

berikut :

Tabel 4.1.Hasil Observasi Keterampilan Guru Siklus |

data keterampilan guru seperti yang terdapat pada tabel yaitu sebagai

No. Indikator skala
tampak

1 | Merencanakan RPP 4
2 | Membuka Pelajaran 3
3 | Keterampilan Bertanya 3
4 | Keterampilan memberi penguatan 2
5 | keterampilan mengadakan variasi 2
6 | keterampilan menjelaskan 2
7 | pemberian materi pelajaran 3
8 | penggunaan media 4
9 | keterampilan membimbing diskusi kelompok kecil 3
10 | keterampilan mengelola kelas 2
11 | keterampilan mengajar kelompok kecil dan perseorangan 3
12 | keterampilan menutup pelajaran 4
13 | Iklim pembelajaran (efektifitas proses pembelajaran) 2
Jumlah 37
Kategori Baik

Berdasarkan tabel di atas, selengkapnya disajikan dalam diagram

berikut:
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skala tampak
N

i1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
indikator

Diagram 4.1. Hasil Observasi Keterampilan Guru Siklus I

Berdasarkan tabel diatas dapat dijelaskan bahwa saat
merencanakan pembelajaran guru sudah membuat RPP yang telah
menunjukkan empat deskriptor yang tampak yaitu tujuan pembelajaran
yang akan dicapai, bahan pelajaran yang digunakan, model pembelajaran,
serta alat evaluasinya. Kemudian dalam kegiatan membuka pelajaran
guru hanya menunjukkan tiga deskriptor yaitu menarik perhatian siswa,
menyampaikan tujuan serta apersepsi. Dalam membuka pelajaran guru
lupa untuk menyampaikan motivasi pada siswa. Dalam kegiatan tanya
jawab, guru baru menunjukkan tiga deskriptor yaitu pemberian waktu
berpikir, pemindahan giliran dan penyebaran. Deskriptor yang tidak
tampak yaitu pertanyaan guru belum jelas, atau kurang dipahami siswa.
Sedangakan dalam pemberian penguatan guru baru menggunakan
penguatan verbal dan non verbal yang berupa isyarat.

Dalam penggunaan keterampilan mengadakan variasi hanya ada
dua deskriptor yang tampak yaitu variasi tingkah laku dan penggunaan
media dan alat pengajaran. Dua deskriptor yang tampak pun dapat dilihat

pada keterampilan guru untuk menjelaskan serta kualitas materi
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pembelajaran itu sendiri. Dalam keterampilan menjelaskan deskriptor
yang tampak yaitu bahasa yang digunakan mudah dimengerti siswa dan
guru sudah menampilkan contoh yang terdapat di kehidupan sehari-hari.
Sedangkan pada kualitas materi ajar deskriptor yang tampak adalah
adanya kesesuaian tujuan pembelajaran dengan kompetensi yang harus
dikuasai siswa serta adanya keseimbangan keluasan materi dengan waktu
yang tersedia. Sedangkan penggunaan media dalam pembelajaran telah
tampak empat deskriptor yaitu dapat menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, mampu memfasilitasi proses interaksi antara siswa dan
guru, siswa dan siswa, memperkaya pengalaman belajar siswa, siswa
aktif berdiskusi serta mencari informasi melalui berbagai sumber belajar
yang ada.

Keterampilan guru dalam membimbing diskusi kelompok kecil
sudah menunjukkan tiga deskriptor, kekurangan guru di sini adalah guru
tidak meningkatkan urunan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pada
pengelolaan kelas guru baru menunjukkan dua deskriptor yaitu
menunjukkan sikap tanggap terhadap kegaduhan yang terjadi dalam kelas
serta pemberian penguatan pada siswa. Sedangkan keterampilan guru
dalam mengajar kelompok kecil dan perseorangan yang diamati oleh
pengamat saat kegiatan turnamen menunjukkan tiga deskriptor, dan
deskriptor yang tak nampak vyaitu keterampilan membagi perhatian
kepada tugas dan kebutuhan siswa.

Dalam kegiatan menutup pelajaran guru telah menunjukkan

empat keterampilan yaitu memberikan penghargaan kelompok,
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merangkum materi, mengevaluasi dan mengembalikan situasi kelas
seperti semula. Dan secara keseluruhan iklim pembelajaran (efektifitas)
IPS menggunakan TGT telah menunjukkan dua indikator yaitu suasana
kelas terkendali sesuai rencana namun melalui penyesuaian. Sedangkan
kelemahan dari iklim pembelajaran tersebut yaitu dalam
pembelajarannya belum lancar dan belum tampaknya dampak pengiring
dari pembelajaran tersebut.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pada siklus |
keterampilan guru dalam pembelajaran IPS dengan pendekatan
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) mendapatkan kategori
ketuntasan baik.

2) Hasil Observasi Aktivitas Siswa

Berdasarkan observasi aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS

pada siklus I didapatkan data sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus |

No. Kriteria Penilaian skosrili?lt;-lrata
1 | Antusias mengikuti pembelajaran 2,64
2 | Aktif bertanya 2
3 | Aktif menjawab pertanyaan 2,55
4 | Aktif dalam kerja kelompok 3,18
5 | Dapat bekerja sama dengan teman 2,82
6 | Aktif dalam permainan 2,55
7 | Sportif dalam permainan 2,82
o Tanggung jawab mewakili kelompok di meja 2 82

turnamen
jumlah skor 21,38
Kategori Baik
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Berdasarkan tabel di atas, selengkapnya disajikan dalam diagram

berikut:

tingkat kemapuan
[
=
N
|

indikator

Diagram 4.2. Hasil Observasi Aktivitas Siswa siklus I

Berdasarkan diagram di atas dapat diperoleh gambaran bahwa
pada saat pembelajaran berlangsung kebanyakan siswa telah
memperhatikan penjelasan guru dengan baik. Dan pada kesempatan
tanya jawab mengenai materi yang dipelajari, rata-rata siswa mengajukan
pertanyaan sebanyak satu kali, hal itu menunjukkan bahwa keaktifan
bertanya siswa sudah cukup baik. Dan pada saat diajukan pertanyaan
mengenai materi rata-rata siswa dapat menjawab sebanyak dua sampai
tiga kali dan jawabannya ada yang tepat dan ada yang belum tepat. Hal
itu dapat dimaklumi agar siswa berani dalam menyampaikan pendapat
mereka. Hal ini dapat menunjukkan bahwa keaktifan siswa dalam
menjawab pertanyaan sudah baik.

Pada saat pembagian kelompok, masih terjadi kegaduhan, tetapi
guru mencoba mengkondisikannya. Pada saat kegiatan diskusi kelompok
pada kelompok asal, kebanyakan siswa sudah aktif dan tanggap terhadap

tugas yang diberikan pada kelompok masing-masing. Hal ini
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menunjukkan bahwa pada keaktifan siswa dalam kegiatan diskusi
kelompok sudah baik. Dalam berdiskusi aktivitas siswa dalam kerja
kelompok rata-rata siswa sudah tanggap dalam mengerjakan tugas
kelompok, meskipun dalam bekerjasama dengan teman rata-rata siswa
membantu teman yang disukai.

Dan pada saat kegiatan permainan berlangsung, pada awalnya
siswa masih gaduh, tetapi setelah dijelaskan peraturan permainan secara
perlahan oleh guru maka siswa dapat mengikuti permainan dengan baik.
Dalam permainan turnamen rata-rata siswa dapat menjawab pertanyaan
sebanyak tiga kali ketika siswa tersebut mendapat giliran sebagai
penjawab utama secara tepat dan sebagai penantang meskipun
jawabannya kurang tepat. Hal ini menunjukkan bahwa keaktifan dalam
bermain sudah baik. Siswa juga sudah dapat dikatakan sportif dalam
mengikuti turnamen (permainan). Hal ini dapat ditunjukkan oleh rata-rata
siswa sudah mematuhi lebih dari dua aturan dalam permainan. Dan
dalam tanggung jawab siswa untuk mewakili kelompoknya dalam meja
turnamen juga sudah baik.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pada siklus |
aktivitas siswa dalam pembelajaran IPS dengan pendekatan kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT) mendapatkan kategori ketuntasan
baik.

3) Paparan Hasil Belajar
Sebelum diadakannya tindakan pada siklus 1 terlebih dahulu

diadakan observasi sebagai langkah awal untuk mengetahui sejauh mana
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kualitas pembelajaran IPS. Adapun hasil belajar yang diperoleh siswa
sebelum dilaksanakannya siklus I atau prasiklus adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3. Hasil Belajar IPS prasiklus

Nilai tertinggi 95
Nilai terendah 15
Jumlah siswa tuntas 4
Jumlah siswa tidak tuntas 7
Persentase siswa tuntas 36,4%
Persentase siswa tidak tuntas 63,6%

Berdasarkan tabel di atas, selengkapnya disajikan dalam diagram

berikut:

80.00% -

60.00% -

40.00% -

presentase

20.00% -

0.00%
siswa tuntas siswa tidak tuntas

Diagram 4.3. Hasil Belajar IPS Prasiklus

Dari tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa 63,6% siswa (7
dari 11 siswa) mengalami ketidaktuntasan belajar sedangkan 36,4%
siswa (4 dari 11 siswa) mengalami ketuntasan belajar. Selain itu juga
ditunjukkan rata-rata kelas sebesar 53,6 dengan nilai terendah adalah 15
dan tertinggi adalah 95. Melihat ketuntasan hasil belajar klasikal dalam
pembelajaran IPS seperti ini maka pempelajarannya perlu ditingkatkan

kualitasnya.
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Pelaksanaan penelitian ini di setiap siklus diadakan tes tertulis
sebagai alat untuk mengukur hasil belajar siswa terhadap materi yang
telah disampaikan saat pembelajaran. Pelaksanaan tes individual ini
dilakukan setiap akhir pembelajaran pada setiap pertemuan di setiap
siklus. Tes tertulis yang digunakan berupa pilihan ganda. Ketuntasan
belajar individual yang ditetapkan jika siswa mendapat nilai >60 dan
ketuntasan belajar klasikal ditetapkan >90 % siswa mendapatkan nilai
>60. Berdasarkan analisis data hasil tes akhir siklus | disajikan dalam
tabel di bawah ini yaitu:

Tabel 4.4. Hasil belajar siswa Siklus I

Nilai tertinggi 75
Nilai terendah 15
Jumlah siswa tuntas 6
Jumlah siswa tidak tuntas 5
Persentase siswa tuntas 54,55%
Persentase siswa tidak tuntas 45,45%

Berdasarkan tabel di atas, selengkapnya disajikan dalam diagram

berikut:

60.00%

40.00%

20.00%

presentase

0.00%
siswa tuntas siswa tidak tuntas

Diagram 4.4. Hasil Belajar Siswa Siklus |
Berdasarkan tabel di atas, maka dapat disimpulkan bahwa nilai

terendah yang diperoleh yaitu 15 dan nilai tertinggi 75 dengan ketuntasan
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54,55% (6 siswa) tuntas dan 45,45% (5 siswa) tidak tuntas. Hal ini berarti
ketuntasan hasil belajar klasikal untuk siklus I sebesar 54,55%.

Dengan pelaksanaan tindakan siklus | dalam pembelajaran IPS
dengan pendekatan kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
terlihat adanya peningkatan hasil belajar siswa dari 36,4% menjadi
54,55% siswa tuntas. Tetapi hal tersebut belum mencapai tujuan yang
diharapkan yaitu belum mencapai indikator keberhasilan yang telah
ditetapkan sebesar 90% siswa tuntas, sehingga perlu dilaksanakan siklus
Il.

. Refleksi
Tahap refleksi ini bertujuan untuk mengkaji dan menganalisis
data. Hasil dari refleksi ini akan dijadikan bahan sebagai perencanaan
tindakan pada siklus 1l. Refleksi pada siklus I ini lebih difokuskan pada
masalah yang muncul selama tindakan berlangsung. Berdasarkan
deskripsi dan hasil observasi pada siklus I, maka dalam pembelajaran ini
ditemukan permasalahan-permasalahan sebagai berikut:
1) Saat kegiatan tanya jawab masih ada siswa yang pasif baik dalam
bertanya maupun menjawab pertanyaan.
2) Terjadi kegaduhan dalam pembagian kelompok untuk kelompok
diskusi dan saat permainan pada meja turnamen.
3) Dalam diskusi kelompok rata-rata siswa membantu teman yang
disukai saja dalam bekerjasama.
4) Terjadi kebingungan pada siswa saat melaksanakan permainan, karena

guru kurang memberikan penjelasan tata cara dan aturan permaian,
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sehingga di tengah permainan kadang-kadang guru harus
membimbing siswa secara satu persatu.

5) Keterampilan guru dalam pemberian penguatan serta pengadaan
variasi masih kurang optimal sehingga iklim kelas yang belum
kondusif.

6) Hasil belajar klasikal pada siklus I menunjukkan persentase sebesar
54,55%, hal ini belum sesuai dengan indikator keberhasilan yang
ditetapkan.

. Revisi

Berdasarkan refleksi pada pembelajaran siklus I, ada beberapa
hal yang harus direvisi untuk pelaksanaan berikutnya yaitu:

1) Dalam kegiatan tanya jawab, guru harus menyampaikan pertanyaan
dengan jelas dan singkat, bila siswa belum bisa menjawab pertanyaan
dengan benar maka pemindahan giliran kepada siswa lain.

2) Peneliti harus meningkatkan kemampuannya dalam mengkondisikan
dan mengelola interaksi kelas agar siswa dapat mengikuti
pembelajaran dengan baik. Selain itu pemberian informasi tentang
pembagian kelompok dan peraturan turnamen harus jelas.

3) Dalam pembagian kelompok pada akhir pembelajaran guru menyuruh
siswa mengingat anggota kelompoknya, diharapkan pada pertemuan
berikutnya pembagian tim dapat berjalan lancar.

4) Guru memastikan siswa benar-benar sudah memahami materi yang
telah dijelaskan guru, dengan memberikan pertanyaan mengenai

materi.
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5) Menciptakan pembelajaran yang menarik dengan mengoptimalkan

penggunaan media dan keterampilan mengadakan variasi serta

keterampilan menjelaskan sehingga menarik perhatian siswa dan

meningkatkan keaktifan siswa.

6) Membimbing siswa agar bersungguh-sungguh terlibat dalam

pengajaran, belajar tim dan turnamen guna melatih kemampuan yang

dimiliki agar mendapatkan skor sebanyak-banyaknya untuk skor tim,

selain itu agar hasil belajarnya meningkat.

3. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan Siklus 11

a. Deskripsi Observasi Proses Pembelajaran

1) Perencanaan

Hal-hal yang dilakukan pada perencanaan siklus Il sebagai

berikut:

1.

Menyusun RPP tentang uang giral yang diajarkan secara tematik
dengan tema “kegiatan”

Mempersiapakan sumber dan media pembelajaran berupa buku
paket IPS kelas 111 dengan media peta konsep, contoh uang giral,
gambar batik, borobudur, dan angklung

Menyiapkan lembar pembagian meja turnamen, amplop bernomor
berisi soal dan jawaban, lembar skor permainan/turnamen dan soal
evaluasi

Menyiapkan lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa dan

keterampilan guru.
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2) Pelaksanaan
Berdasarkan hasil dari catatan lapangan pelaksanaan kegiatan

pembelajaran adalah sebagai berikut:

Nama Sekolah : SD N Kandri 02
Hari, tanggal : Selasa, 10 Mei 2011
Kelas / Semester alival

Waktu : 3 x 30 menit

Siklus |

Uraian Kegiatan
Kegiatan pada pertemuan ini adalah meliputi pendahuluan,
kegiatan inti, kegiatan penutup.
a) Kegiatan pendahuluan
Kegiatan pendahuluan dimulai dengan guru meminta ketua kelas
memimpin teman-temannya berdoa. Setelah itu guru memberi salam
dan melakukan presensi. Kemudian dilanjutkan dengan kegiatan
apersepsi sebagai berikut:
1. Guru menunjukkan kembali peta konsep pada siswa
2. Guru mengadakan tanya jawab dengan siswa mengenai
barter, jual beli, dan jenis-jenis uang kartal.
3. Kemudian guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang
akan dibahas pada kegiatan pembelajaran.
b) Kegiatan Inti
Pada kegiatan inti terdapat tiga tahap pelaksanaan yang

akan dibahas sebagai berikut :
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(1) Eksplorasi

1. Siswa menyimak penjelasan peta konsep dari guru ten