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ABSTRAK

Widyawati. 2017. Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dalam
Pembelajaran PKnDenganCooperative LearningTipeTeamGame
Tournament(TGT) di Kelas IV SDN 01 BandarBuat.

Penelitianinidilatar belakangiolehpembelajaran
PKn,gurubelumterlihat
mengaitkanmateridengankehidupannyatasiswa,gurujarang
membentuksiswa dalamkerja kelompoksecara
heterogen,dangurumasihdominanaktifdari siswa sehingga  kurang
melibatkan  kerja   sama  siswa   dalam kelompok  untuk membagikanide-
ide dalammenyelesaikantugasdariguru.disampingitu,hasil
belajarPKnsiswabelummencapaiyang diharapkan.Untukmengatasinya
dilakukantindakandenganmenggunakanCooperativeLearningtipeTGT.
Tujuan penelitianiniadalahuntukmeningkatkanhasilbelajar
PKndenganCooperative Learning tipe team game tournament (TGT) bagi
siswa kelas IVB SDN 01
BandarBuatKotaPa
dang.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas dengan
pendekatan kualitatifdan kuantitatif,Prosedur penelitian terdiri dari
perencanaan, pelaksanaan, pengamatandanrefleksi.Sumberdataadalah
proses pembelajaranPKndengan
menggunakanCooperativelearningtipeTeamgametournamentdikelasIVSD
N
01 BandarBuat KotaPadang.Subjekpenelitianadalah gurudansiswadikelas
IVB SDN01BandarBuatKota Padangdenganjumlah31orang siswa, 15orang
siswalaki-laki dan 16 orangsiswi perempuan.

Hasilpenelitianmenunjukkanpeningkatanpada:(a)RPPsiklusIrata-rata
83,5%meningkatpada siklusII
menjadi92%,(b)Pelaksanaanpembelajarandari
aspekguru,padasiklusIadalah85%meningkat padasiklusIImenjadi93%,pada
aspeksiswasiklusI adalah81%meningkatpadasiklusII menjadi 93%,(c)hasil
belajarsiswapadasiklus1adalah79,29danpadasiklusII menjadi 86,48.Halini
menunjukkan  hasil  belajarPKn  siswakelas IVBSDN01 Bandar Buat
Kota PadangmeningkatdenganmenerapkanCooperative LearningtipeTeam
game tournament(TGT).
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BAB 1

PENDAHULUAN

A.  LatarBelakang

Berdasarkan Permendiknas No. 22tahun2006 secaranormatif

dikemukakanbahwamata pelajaran PendidikanKewarganegaraan

merupakanmatapelajaranyang memfokuskanpadapembentukkanwarga

negarayang memahamidanmampumelaksanakanhak-hakdan kewajibannya

untuk  menjadi  warga negara Indonesia yang cerdas, terampil, dan

berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD

1945.

Menurut Ahmad (2013:225) bahwa“Pendidikankewarganegeraan

adalahmatapelajaranyang digunakansebagaiwahanauntuk mengembangkan

dan melestarikan nilal luhurdanmoralyangberakarpada

budayabangsaIndonesia”.

PembelajaranPKnyangdipelajaridi SD memilikiperananyang

sangatpenting untukmenghasilkansiswayang kreatif,berfikirkritis, tanggap

dan inovatif. MenurutDepdiknas(2006:271) bahwatujuan PKn adalah

menjadikan siswaagarmampu:

1)Berpikir secara kritis,nasional,dankreatif dalammenanggapiisu
kewarganegaraan;2)berpartisipasisecara aktifdanbertanggung jawab
danbertindaksecaracerdas dalam kegiatan bermasyarakat, berbangsa
danbernegarasertaantikorupsi;3)berkembang secara positif,  dan
demokratis  untuk  membentuk   diri  berdasarkan karakter-
karaktermasyarakat indonesia agardapat hidup bersama dengan
bangsa-bangsa  lainnya;4)berinteraksi   dengan   bangsa- bangsalain,
dalam  percaturan  duniasecaralangsungatau  tidak langsung
denganmemanfaatkanteknologiinformasidan komunikasi.
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Berdasarkantujuan PKndiatasdapatdikatakanbahwa PKn diarahkan

untuk membentuk bangsaIndonesiamenjadi bangsayang

mempunyaikemampuan,nila-nilaimoral,cerdas,berjiwa sosial,dan

menjadikan bangsaIndonesiasebagai bangsayangpentingdi matadunia.

Agar proses pembelajaran PKn di SD terwujud sebagaimanayang

diharapkan,makasebaiknyagurumembuatrancanganpembelajaran sesuai

dengan materi,mengkaitkan materisesuai denganlingkungan sekitarsiswa

dandiberiunsur permainanberupa turnamen,sehingga siswa merasa

tertariksekaligustertantang untukmengikutiprosespembelajaranPKn.

selainitusiswadiharapkantidakhanyacerdasdalampengetahuantapi

jugacerdas dalam bersikap. hal ini dapat dilakukangurudengan berbagai

caradan model pembelajaran.

Modelpembelajaranyang digunakansebaiknyamemberikan

kesempatankepada siswa untukmenemukandanmemecahkanmasalah

sertadapatberbagidalammenyampaikaninformasiyang didapatyang

berhubungan dengan  pembelajaran PKn dan ruanglingkupnya, dengan

adanya unsur permainan.Maka,dengandemikianmasalah-masalahyang

dihadapi akan dapat diatasi melalui proses berpikir  dan berpartisipasi

secara aktifberbagi informasi saat terjadinyaproses pembelajaran PKn.

Berdasarkan observasipeneliti dikelasIVB SDN01BandarBuat

KotaPadang padatanggal03Oktober,10oktober,dan17oktober2016

ditemukanberbagaipermasalahandalam pembelajaranPKn yaitu:1)

gurubelumterlihatmengaitkanmateridengankehidupannyata siswa,2)

gurujarangmembentuksiswa dalamkerja kelompoksecara heterogen, 3)

gurumasihdominanaktifdarisiswasehinggakurangmelibatkankerja
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sama  siswa  dalam kelompok  untuk  membagikan  ide-ide dalam

menyelesaikan tugas dariguru.

Penyebabdiatasberdampakpula pada siswa diantaranya:1)siswa

cenderung merasabosankarenaiahanyamendengarkanapayang

disampaikanolehgurutanpa adanyasuatukegiatanyang

menyenangkan,sepertidiberiunsur permainanberupa turnamen,2)tidak

terciptarasakerjasamadansaling ketergantunganantarsiswa,3)siswa

dalamkerja kelompokkurang menghargaipendapatorang lainatau teman

sebayanya.

Prosespembelajaran sepertiyang dikemukakandiatas,pada

akhirnyaakanberdampakpadarendahnyahasilbelajar yangdiperoleh siswa

kelasIVB SDN01BandarBuatdapatdilihatpada nilaiulangan tengah

semester1TahunAjaran 2016/2017padatabel dibawah ini:
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Tabel 1.1 DaftarNilaiUlanganTengahSemester1 Siswa
Kelas IVBMataPelajaranPKn SDN 01 BandarBuatKota

Padang TahunAjaran2016/2017.

No Nama KKM Nilai
Ketuntasan belajar

Tuntas BelumTuntas
1 AP 78 77,1 √
2 AAA 78 50,0 √
3 AFK 78 80,0 √
4 FPA 78 84,3 √
5 FPP 78 52,9 √
6 GAF 78 81,4 √
7 GDL 78 84,3 √
8 KQ 78 78,6 √
9 LI 78 81,4 √
10 MY 78 80,0 √
11 MA 78 80,0 √
12 MAR 78 72,9 √
13 MAI 78 81,4 √
14 MFA 78 52,9 √
15 NH 78 81,4 √
16 NRO 78 75,7 √
17 NFI 78 74,3 √
18 NS 78 79,7 √
19 NKA 78 81,4 √
20 RMT 78 50,0 √
21 RSM 78 67,1 √
22 SJ 78 71,4 √
23 SOR 78 57,1 √
24 SATY 78 50,0 √
25 MAA 78 80,0 √
26 TW 78 72,9 √
27 ZAU 78 72,9 √
28 RS 78 78,6 √
29 NNS 78 68,6 √
30 MZPP 78 50,0 √

31 FH 78 74,3 √
Jumlah 2222,6 45 % 55 %
Rata-rata 71,7
Tertinggi 84,3
Terendah 50,0

Sumber:GurukelasIV B SDN 01 BandarBuatKotaPadang

Berdasarkantabeldiatas,dari31 orang siswa15laki-lakidan16

perempuan,hanya14orang siswadenganpersentaseketuntasan45%yang

hasilbelajarPKnnyaberadadiatasKriteriaKetuntasanMinimum(KKM)
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yangtelahditetapkansekolahyakni78.Sementaraitu,hasilbelajarPKn

17orang siswalainnyamasihberadadi bawahKKMyang telahditetapkan

denganpersentaseketuntasan55%.Nilairata-ratayang diperolehsiswa

hanya71,7 dengan arti pembelajaran PKn belum berhasil sesuai harapan.

Penyebabnyakarenamodel tidakcocok digunakan dan strategi

mengajaryang kurang efektif.Karenaituperludiadakanperbaikanoleh

gurudalammemilihmodelpembelajaran agar keberhasilandalamproses

pembelajarandapatdicapai.Salahsatumodelpembelajaranyang dapat

digunakanolehgurusebagaisolusiyang tepatdalamprosespembelajaran

adalah dengan menggunakanmodelCooperativeLearning.

ModelCooperativeLearningMenurutRusman(2012:202)adalah “

bentukpembelajarandengancarasiswa belajardanbekerjadalam

kelompoksecarakolaboratifdenganstrukturkelompokyang bersifat

heterogen.

Untuk meningkatkan hasilpembelajaranPKn salah satu model

pembelajaran yang cocok  digunakan adalah Cooperative Learning tipe

TGT(TeamGamesTournaments). MenurutAris(2014:203) “Teams

GamesTournaments(TGT) adalah”salahsatutipeataumodel

pembelajarankooperatifyang mudahditerapkan,melibatkanaktivitas

seluruhsiswa tanpa harusadaperbedaanstatus,melibatkanperansiswa sebagai

tutor  sebaya dan mengandung unsur  permainan dan reinforcement”.

Dengan   demikian,   pembelajaran Teams   Games Tournaments

mampu menciptakan suasana yang menarik dan  mampu   memotivasi

siswauntuk aktifdan antusias dalam mengikuti pembelajaran.
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Adapun  kelebihan dari  model Teams  Games Tournaments

Menurut Aris (2014: 207)yaitu:

(1)tidak hanyamembuat anakyang cerdas(berkemampuan akademis
tinggi) lebih menonjol dalam pembelajaran, tetapi siswa yang
berkemampuanakademislebihrendahjugaikutaktifdan
mempunyaiperananpenting dalamkelompoknya,(2)akan
menumbuhkanrasakebersamaandan saling menghargaisesama
anggota kelompoknya,(3)membuatsiswa lebihbersemangat dalam
mengikuti  pembelajaran, karenadalam pembelajaran  ini
gurumenjanjikansebuahpenghargaanpada siswaataukelompok
terbaik(4)membuatsiswa menjadilebihsenangdalammengikuti
pelajaran karena adakegiatan permainan berupaturnamen.

PadaCooperativeLearning tipeTGTinisiswadibagimenjadi

beberapa kelompok   dengan  kemampuan  bebeda-beda, yang saling

bekerja sama untukmempelajarimateripelajarandantugas-tugasyang

diberikan guru didalamkelompoknya, setelah itu dilakukan pertandingan

akademis,dimanaparasiswabertanding sebagaiwakildarikelompoknya

dengananggotakelompoklaindalammelewatipertandinganakademis.

Sehubungan dengan permasalahan diatas, denganCooperative

Learning tipe TGT merupakan salah satu model pembelajaran yang

efektif digunakandalampembelajaran PKn.Halinidapatdilihatdari tujuan

PKn tersebut,penelititermotivasiuntuk meningkatkan hasil pembelajaran

PKn dengan melakukan penelitian tindakan kelasyang berjudul,

“Peningkatan Hasil Belajar Siswa Dalam Pembelajaran

PKndenganCooperative LearningTipeTeamGame Tournament (TGT)

di Kelas IV SDN01 BandarBuat”.
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B.  RumusanMasalah

Berdasarkanuraianlatarbelakang masalahyang telah

dikemukakandiatas,makayang menjadirumusanmasalahsecaraumum adalah

“Bagaimanakah peningkatkan hasilbelajarsiswa dalampendidikan

kewarganegaraan (PKn) denganCooperative Learningtipe Team Game

Tournament(TGT)di kelasIV SDN01 bandarbuat?”

Secarakhusus rumusanmasalah penelitian iniadalahsebagai

berikut:

1.Bagaimanakah rencana   pelaksanaan    pembelajaran PKn    untuk

meningkatkanhasilbelajarsiswadengan CooperativeLearningtipe Team

GameTournament(TGT) di KelasIV SDN01BandarBuat?

2.Bagaimanakah pelaksanaan  pembelajaran PKn dengan Cooperative

Learning tipe Team  Game Tournament (TGT) untuk meningkatkan

hasil belajarsiswadikelasIV SDN 01 BandarBuat?

3.Bagaimanakahpeningkatanhasilbelajar siswapada pembelajaran PKn

dengan Cooperative Learning tipe Team  Game Tournament (TGT)

untukmeningkatkanhasilbelajarsiswadikelas IVSDN01Bandar Buat?
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C.  TujuanPenelitian

Berdasarkan rumusan masalah  penelitian  di atas,  maka yang

menjaditujuan umumpenelitian iniadalahuntukmendeskripsikan

peningkatkan hasil belajar  siswa  dalam pendidikan kewarganegaraan

(PKn)denganCooperative LearningtipeTeam Game Tournament(TGT) di

kelasIV SDN01 bandarbuat.

Adapun tujuan khusus penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan:

1.Rencana pelaksanaan pembelajaran PKn untuk meningkatkan hasil

belajar siswadenganCooperative LearningtipeTeamGame

Tournament(TGT)di kelasIV SDN 01 BandarBuat.

2.Pelaksanaanpembelajaran PKnuntuk meningkatkan hasilbelajar siswa

denganCooperative LearningtipeTeam GameTournament(TGT) di

kelasIV SDN 01BandarBuat.

3.Peningkatan Hasil belajar  siswa dalam pembelajaran PKn dengan

Cooperative LearningtipeTeamGame Tournament(TGT)pada siswa

kelasIV di SDN 01BandarBuat.
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D. Manfaat penelitian

Penelitian ini dibuat diharapkanbermanfaat secarateoritis dan

praktis,secara teoritisadalahuntukmenambahpengetahuanberdasarkan teori-

teoripembelajaranyang telahada,khususnyapembelajaranPKndi kelasIV SD.

Sedangkansecara praktis,hasilpenelitianinidiharapkandapat

bermanfaat bagi peneliti, guru dan sekolahsebagaiberikut:

1.Bagipeneliti, dapatmenambah wawasan dalammemperbaikidan

meningkatkanhasilbelajar siswa dalampembelajaran PKndengan

modelCooperative LearningtipeTeamGame TournamentdikelasIV SDN

01 BandarBuat.

2. Bagiguru,penerapanCooperativeLearningtipeTeamGame

Tournament(TGT)dapatbermanfaatsebagaimasukanpengetahuan dan

pengalaman praktisdalam melaksanakan pembelajaran PKn.

3. Bagisekolah,memberikansumbanganyangbaikbagisekolahdalam rangka

perbaikanprosespembelajaran,guna meningkatkankualitas pembelajaran

PKn.
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BAB II

KAJIAN TEORI DANKERANGKA TEORI

A.KajianTeori

1.HakikatHasil Belajar

a.PengertianHasil Belajar

Hasilbelajar merupakan alatukuruntuk menentukan keberhasilan

siswa dalam memahami konsep dalam pembelajaran. Siswa

dikatakanberhasildalambelajarapabila adanyaperubahan tingkahlakupada

siswaitusendiri.SebagaimanapendapatdariAhmad (2013: 5) “Hasil

belajar adalah   kemampuan yang  diperoleh anak setelah melalui

kegiatanbelajar”.

Selanjutnya  menurut Nana(2009:  22) “Hasil belajaradalah

kemampuan-kemampuanyangdimilikisiswa setelahiamenerima

pengalaman belajarnya”.

Jadi,dapatdisimpulkanbahwa hasilbelajarmerupakan

perubahantingkahlakupada siswa itusendiridankemampuanyang

diperoleh siswa  secara nyata  setelah dilakukan proses pembelajaran

yangsesuai dengan tujuan pembelajaran.

b.Jenis- jenis hasil belajar

Hasilbelajaryangdiperolehsiswa setelahprosespembelajaran

berlangsungterdiri  dari tiga aspek yaitu aspek kognitif, afektifdan

psikomotor. Ungkapantersebutsesuai denganyang dinyatakan

BenyaminBloom (dalamNana,2010:22-31),hasilbelajar terbagi menjadi

tigaranahyaitu:
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1) RanahKognitif,berkenaandenganhasilbelajar intelektual yang
terdiridarienamaspekyaitupengetahuan,pemahaman, penerapan,
analisis, sintesis, dan evaluasi. 2) Ranah Afektif,
berkenaandengansikapdannilaiyang terdiridarilimaaspek yaitu
penerimaan, jawaban ataureaksi, penilaian,organisasi, dan
internalisasi.3)RanahPsikomotorik,hasil belajar ranah
psikomotorik tampak dalam bentukketrampilan (skill) dan
kemampuanbertindakindividu.Ada enamaspekpsikomotorik,
yaitugerakan refleks,ketrampilangerakandasar, kemampuan
perceptual, kemampuan dibidang fisik, gerakan-gerakan skill,
dan gerakan ekspresifdan interpretative.

Senadadengan pendapat di atas , Usman(dalam Asep, 2012: 16-

19) jugamembagi hasil belajarmenjadi tigajenisyaitu:

1)RanahKognitif,yakniterdiridaripengetahuan,pemahaman,
aplikasianalisa,sintesa,evaluasi,2)RanahAfektif,yakniterdiri dari
menerima atau memperhatikan, merespon, penghargaan,
mengorganisasikan,mempribadi(mewatak),3)RanahPsikomotori
k,yakni  terdiri  dari  menirukan,  manipulasi,  keseksamaan,
artikulasi dan naturalisasi.

Dariuraiandiatas,dapatdisimpulkanbahwa jenishasilbelajar dapat

dikategorikan dalam tiga ranahyaitukognitif,afektifdan

psikomotor.Kognitif berkaitandengankemampuanitelektualmanusia,

afektif berkaitandenganperilakudaya rasa atauemosionalmanusia, yaitu

kemampuanmenguasainilai-nilaiyang dapatmembentuksikap,

psikomotor berkaitandenganperilakudalambentukketerampilan-

keterampilan motorik.

2.Hakikat pembelajaranPKn

a.PengertianPKn

Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) merupakansalah satumata

pelajaranyang diajarkandiSekolahDasarsampaikeperguruantinggi.

Pembelajaran PKnbanyakmenekankanpada pembentukansikapsiswa

agarmenjadiwarganegarayang baik,terampil,sertamemiliki

kepribadianyangsesuaidengan Pancasila.
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MenurutDepdiknas(2006:271) “Mata pelajaran Pendidikan

Kewarganegaraanmerupakanmatapelajaranyang memfokuskanpada

pembentukanwarganegarayang memahamidanmampumelaksanakan

hak-hakdkewajibannyauntukmenjadiwarga negaraIndonesiayang

cerdas,terampildanberkarakteryangdiamanatkanolah Pancasila dan UUD

1945”.

Sedangkan Ahmad (2013: 225) “Pendidikankewarganegeraan

adalahmatapelajaranyang digunakansebagaiwahanauntuk

mengembangkandanmelestarikannilalluhurdanmoralyang berakar

padabudayabangsaIndonesia”.

Berdasarkan pendapat di atas mengenai pengertian Pendidikan

Kewarganegaraanmaka dapatdisimpulkanbahwa Pendidikan

Kewarganegaraan(PKn)inimerupakanmata pelajaranyang

mengembangkankemampuan siswauntuk mempertahankan nilai dan

moralbangsaIndonseiadanmembentuksiswaagar menjadiwarga

negarayang cerdas,terampil,danberkarakterberdasarkanUUD1945 dan

Pancasila.Nilai dan moral tersebut diharapkan dapat diterapkan dalam

kehidupan sehari-sehari oleh siswasebagai bagiandarianggota

masyarakat.

b. TujuanMata PelajaranPendidikanKewarganegaraan

Setiapmatapelajaranharusmemilikitujuanyang jelas, begitu

jugadenganmatapelajaranPKn.MenurutAkmal(2014:13)tujuan

matapelajaran pendidikan kewarganegeraanyaitu:

Untuk membawapesertadidik menjadi ilmuan dan profesional
yang memilikirasakebangsaandancintatanahair,demokratis dan
berkeadaban, dan menjadi warganegarayang memiliki daya
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saing,berdisiplindanberpartisipasiaktif dalammembangun
kehidupanyangdamai berdasarkan sistem nilai pancasila.

Pendapat di atas dipertegasoleh Depdiknas (2006:271) bahwa

tujuan PKn di SD agarsiswamemiliki kemampuan sebagai berikut :

1)berpikir secara kritis,rasionaldankreatif dalammenanggapi
isukewarganegaraan,2)berpartisipasisecaraaktif dan bertanggung
jawabdanbertindaksecaracerdasdalamkegiatan
bermasyarakatberbangsa,bernegara danantikorupsi,3)
berkembang  secara positifdan demokratis  untuk  membentuk
tanahair berdasarkankarakter masyarakatIndonesia agar dapat
hidupbersamadenganbangsa-bangsa lainnya,4)berinteraksi
dengan bangsa-bangsalain dalampersatuan-persatuandunia
secaralangsung atautidaklangsung denganmemanfaatkan
teknologi, informasi dankomunikasi.

Berdasarkanuraiandiatasdapatdisimpulkanbahwa tujuan PKn

diSDadalahuntukmenjadikanwarganegarayang baikyaitu Mampu

berpikirsecara kritis,rasional,dankreatifdalammenanggapipersoalan

hidupmaupunisu kewarganegaraandinegaranya,warganegarayang

tahu,mau,dansadar akanhakdankewajibannya.Dengandemikian

kelaksiswadiharapkanmenjadibangsayang terampildancerdas,dan

bersikap baik sertamampu mengikuti kemajuan teknologi modern.

c. Ruang LingkupPendidikanKewarganegaraan

Sebagaimana mata pelajaranlain,mata pelajaran PKninijuga

membahas objek kajian tertentu. Menurut Kaelan dan Achmad (2007:4)

“Substansi kajian Pendidikan Kewarganegaraanmencakup: 1)Filsafat

Pancasila,   2) Identitas  Nasional,   3)   Negara  dan   Konstitusi,   4)

Demokrasi Indonesia. 5) Rule  Of Law dan HAM, 6) Hak dan

Kewajiban WargaNegarasertaNegara,7)Geopolitik Indonesia,  8)

GeostrategiIndonesia”.
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SementaraitumenurutPermendiknasNo.22Tahun2006(dalam

Winataputera,2011: 1.17) ruanglingkup PKn adalah:

(1)Persatuan dan kesatuanbangsa, meliputi: hidup rukun dalam
perbedaan,cinta lingkungan,kebanggaansebagaibangsa
Indonesia,sumpahpemuda,keutuhannegara kesatuanrepublik
Indonesia,   keterbukaan  dan   jaminan   keadilan,   (2)   norma,
hukum,   dan   peraturan,  meliputi:   tertib   dalam   kehidupan
keluarga,tata tertibdalamkehidupankeluarga,tata tertibdi
sekolah,normayang berlakudimasyarakat,peraturan-peraturan
daerah,norma-norma dalam kehidupan berbangsa dan bernegara,
sistim hukum dan peradilan nasional, hukum dan peradilan
internasional, (3) hak asasi manusia, meliputi: hak dan
kewajibananak,hakdankewajibananggota masyarakat, instrumen
nasional dan internasional HAM,penghormatan dan perlindungan
HAM, (4) kebutuhan warga  negara, meliputi: hidupgotong
royong,hargadirisebagaiwargamasyarakat, kebebasan
berorganisasi, kemerdekaan mengeluarkan pendapat, menghargai
keputusanbersama,prestasi diri, persamaan kedudukanwarga
negara,(5)konstitusinegara meliputi: proklamasi kemerdekaan
dan  konstitusi yang  pertama, konstitusi-konstitusiyang
pernahdigunakandiIndonesia, hubungan
dasarnegaradengankonstitusi,(6)kekuasaan  dan politik  meliputi:
pemerintahan desa dan  kecamatan, pemerintahan daerahdan
otonomi, pemerintahan pusat, demokrasidansistempolitik,budaya
politik,budayapolitik menuju masyarakat madani, sistem
pemerintahan, pers dalam masyarakatmadani(7)
Pancasilameliputi:kedudukan Pancasila sebagaidasar negara
danideologinegara,prosesperumusan Pancasilasebagai
dasarnegara,  pengalaman  nialai-nilai pancasila dalam
kehidupan  sehari-hari, Pancasila   sebagai ideologiterbuka, (8)
globalisasimeliputi:globalisasidi lingkungannya,
dampakglobalisasi, hubungan internasional dan organisasi
internasional dan mengevaluasi globalisasi.

Adapun ruang  lingkup yang dibahas dalam penelitian ini

yaitu   tentang globalisasi  dengan   materi   memberikancontoh

sederhanapengaruhglobalisasi dilingkungannya.

d. PembelajaranPKndi SekolahDasar

Pendidikan   Kewarganegaraan  telah   dimulai  sejak   siswa

masihdudukdibangkusekolahdasar.Halitudilakukan agar tujuan dari

Pendidikan Kewarganegaraan ini tertanam dalam diri siswa
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sejakusia dinisehingga telahmenjadikarakter dirinyahingga dewasa.

Menurut Ahmad (2013:227) bahwa:

Pembelajaran PKndisekolahdasar dimaksudkansebagai suatu
proses belajar mengajar  dalam rangka  membantu peserta
didik agar dapatbelajar denganbaikdanmembentuk
manusiaIndonesia seutuhnyadalampembentukankarakter
bangsayang diharapkanmengarahpadapenciptaansuatu
masyarakatyang menempatkan demokrasidalam kehidupan
berbangsa danbernegaraberlandaskan Pancasila,UUD,dan
norma-norma yang  berlaku di masyarakat selama enam
tahun.

Sedangkan menurut Djahiri dalam (Ahmad, 2013: 228) ada

tigahalyang melandasipentingnyapembelajaranPKninibagianak,

khususnyasiswasekolahdasar,yaitu:

a)Bahwa sebagaimakhlukhidup,manusia bersifat multikodrati
dan  multifungsi; manusia bersifat
multikompleksatauneopluralis,b)bahwa setiapmanusia
memiliki:sense of...,atauvalue of...,danconsidence of...,
menunjukkan integritasatau ketertarikan ataukepedulian
manusia akan sesuatu, c)bahwamanusiaitu unik.

Dariuraiandiatasdapatdisimpulkanbahwa pembelajaranPKnini

diselenggarakan selamaenam tahunArtinya, pembelajaran PKn ini

dimulaisejaksiswamasihkelassatu,dimulainya pembelajaran PKn

inisejaksiswa masihkelas1 SDmenandakanbahwa PKninisangat

penting untukdipelajari.Halitu,disebabkanolehmanusiaadalah

makhlukyang unik danmerupakanmakhluksosial,sertamemiliki

keinginan untukmelakukan sesuatu hal. Oleh sebab itu, diperlukan

sebuahaturanyangmengaturtentang hubunganantarmanusiaagar

terciptakehidupanyangrukun dan damai.
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3.Hakikat ModelCooperative learning

a. PengertianModelCooperativelearning

Pada hakekatnyamodelCooperative Learningsama dengan

kerja  kelompok, baik kelompok kecil maupun kelompok besar.

Siswa bekerjasama dengananggotalainnya didalamkelompok masing-

masing.Denganmodelinisiswa memilikidua tanggung

jawab,yaitubelajar untukdirinya sendiridanmembantuteman sesama

anggotakelompok.

MenurutRusman(2012:202) bahwa “modelkooperatif

merupakanbentukpembelajarandengan cara siswa belajar dan bekerja

dalam kelompok  secara  kolaboratif   denganstruktur

kelompokyangbersifat heterogen.

SedangkanMenurutartztdannewmandalam(Trianto,2009:

56)“ bahwadalam belajar kooperatif siswa belajar bersamasebagai

suatu   tim   dalam   menyelesaikan   tugas-tugas   kelompok   untuk

mencapai tujuan bersama”.

Berdasarkan  pendapat di atas  dapat  diambil kesimpulan

bahwa Cooperative Learningadalahsuatumodelpembelajaran

kelompok, dengan menekankan siswa  untuk mampu bekerjasama

danbertanggung jawabdalamkelompoknyamasing-masing.dengan

bekerjasecarakolaboratifuntukmencapai sebuahtujuan bersama
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b.TujuanModelCooperative Learning

Adapun   kategori   tujuan   dalam Cooperative Learning

menurut  Yatim  (2009:  267) ada   3 kategori  tujuan  dalam

pembelajaran kooperatifyaitu:

1)Individual;keberhasilanseseorangditentukanolehorang itu
sendiritidakdipengaruhiolehorang lain,2)kompetitif;
keberhasilanseseorang dicapaikarenakegagalan orang
lain(adaketergantungannegatif).3)kooperatif; keberhasilan
seseorang karenakeberhasilanorang lain, orangtidakdapat
mencapai keberhasilan dengan sendirian(salingkerjasama).

Sedangkanmenurutjohnsondanjohnson(dalam Trianto2009:57)

“menyatakanbahwa tujuanpokokbelajar kooperatif adalah

memaksimalkanbelajarsiswa untukpeningkatanprestasiakademik dan

pemahaman baik secaraindividu maupun secarakelompok”.

Dapat   disimpulkan   bahwa tujuan Cooperative Learning

adalahuntukmelatihkanketerampilan-keterampilankerjasama dan

kolaborasi,juga keterampilan-keterampilan tanya jawab kepada siswa

untukmeningkatkanhasilbelajar,karena keberhasilan

seseorangtidakdapatdengansendirinya(saling kerjasama).

Keberhasilan pembelajaran kooperatif ditentukan oleh keberhasilan

secara   kelompok,  oleh  karenanya  prinsip  kebersamaan atau

kerjasamaperlu ditekankan dalam pembelajaran kooperatif.

c.KarakteristikModelCooperative Learning

Cooperative Learningberbedadengan modelpembelajaran

lainnya. Perbedaan tersebut dapat dilihat dari proses pembelajaran

yang lebih menekankankepadaproseskerjasamadalam kelompok.

Denganadanyakerjasamadalamkelompokinilahyang menjadiciri khas

dari pembelajaran kooperatif.



18

Menurut Rusman (2012: 207) karakteristikatauciri-ciri

pembelajaran kooperatifadalah“a) Pembelajaran secaratim, b)

didasarkan padamanajemen kooperatif, c) kemauan untuk bekerja

sama, d) keterampilan bekerjasama”.

Selanjutnyamenurut arends dalam (Trianto, 2009: 65) bahwa

pembelajaran kooperatifmemiliki ciri-ciri sebagaiberikut:

(1)siswa bekerjadalamkelompoksecarakooperatif untuk
menuntaskan materi belajar,(2) kelompokdibentuk dari siswa
yang mempunyai kemampuan tinggi,sedang,danrendah,(3)
bila memungkinkan,anggotakelompokberasaldariras,
budaya,suku,jeniskelaminyang beragamdan(4)
penghargaanlebihberorientasikepada kelompokdaripada
individu.

Berdasarkan penjelasandiatas dapat memperoleh gambaran

bahwa karakteristikmodelCooperatif Learninglebihmengutamakan

siswa untukmampubekerja sama dalamkelompoknya masing-

masing. Keberhasilan pembelajaran kooperatif  ditentukan oleh

keberhasilansecarakelompok, oleh karenanyaprinsip kebersamaan

ataukerjasama perluditekankandalampembelajarankooperatif.

Tanpakerjasamayang baik, pembelajarantidakakan mencapaihasil

yangoptimal.

4.Model Cooperative Learning Tipe Team Game Tournament

(TGT)

a. Pengertian model Cooperative Learning Tipe Team Game

Tournament(TGT).

ModelCooperativeLearningtipe TeamsGame

Tournament(TGT),atau pertandingan permainan tim

dikembangkan secara asli oleh David DeVries dan Keith
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Edwards(1995). Padamodelinisiswamemainkanpermainan

dengananggota-anggotatim lainuntuk memperolehtambahan poin

untuk skortim mereka(Trianto,2009: 83).

Menurut Aris(2014:203) “TeamsGamesTournaments

(TGT) adalah ”salah  satu   tipe atau   model  pembelajaran

kooperatifyang mudahditerapkan,melibatkanaktivitasseluruh

siswa tanpaharusadaperbedaanstatus,melibatkanperansiswa

sebagaitutorsebayadanmengandung unsur permainandan

reinforcement”.

Menurut Rusman (dalam Made Yanthi Sudarmi,dkk,

2014:4)“modelpembelajarankooperatif TGTadalahmodel

pembelajaranyangmelibatkansiswa dalammemainkantimlain

untuk memperolehskorbagi tim permainandengananggota-

anggota merekamasing-masing. Permainandapatdisusunguru

dalam  bentuk  kuis  berupa   pertanyaan –pertanyaan yang

berkaitan dengan materi pelajaran”.

dapatdisimpulkanbahwaTeam Game Tournament(TGT)

adalahsalahsatutipepembelajarankooperatif (Coopertive

Learning)yang menempatkansiswadalambeberapakelompok

yangmelibatkanaktivitasseluruhsiswa tanpaada perbedaan

status,melibatkansiswa dalammemainkantimlainuntuk

memperolehskor bagitimpermainandengan anggota-anggota

merekamasing-masing.danmengandung unsurpermainandan

reinforcement.
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b. Keunggulan model Cooperative Learning tipe Team Game

Tournament(TGT).

AdapunkelebihanataukeunggulandarimodelTeams

Games Tournaments(TGT) Menurut Aris (2014: 207)yaitu:

(1)tidak    hanya membuat anak yang cerdas
(berkemampuanakademistinggi)lebihmenonjoldalam
pembelajaran,tetapi siswa yang  berkemampuan
akademis lebihrendah jugaikutaktifdan mempunyai
peranannpenting dalamkelompoknya,(2)akan
menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling
menghargai sesama anggota  kelompoknya, (3)
membuatsiswa lebihbersemangatdalammengikuti
pembelajaran, karenadalam pembelajaranini guru
menjanjikansebuahpenghargaanpada siswa atau
kelompokterbaik(4)membuatsiswa menjadilebih senang
dalammengikutipelajaran karenaadakegiatan permainan
berupaturnamen.

Sedangkan menurutTukirantaniredja (2014:238)Keunggulan

ataukelebihanCooperativeLearningtipe TeamGame

Tournament(TGT) adalah:

(1)dalamkelaskooperatif siswa memilikikebebasan
untuk berintekrasi danmenggunakan pendapatnya,(2)
rasa percaya diri   siswa menjadi   lebih   tinggi,   (3)
motivasibelajar siswa bertambah,(4) perilaku
menggangguterhadapsiswalainmenjadilebihkecil,
(5)danpemahamanyang lebihmendalamterhadap pokok
bahasan.

Jadi,dapatdisimpulkanbahwa keunggulanmodel

Cooperative LearningtipeTeamGame Tournament(TGT)

adalahKegiatannyabersifat kompetisisehinggamembuat Kegiatan

belajarmenjadimenyenangkan sepertidalam kondisi

permainanmembuatsiswa menjadilebihrileksrasa percaya diri

siswamenjadi lebih tinggi sertadapat memotivasi belajarsiswa.
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c.Langkah-langkah Cooperative   Learning tipe Team  Game

Tournament(TGT)

Cooperative Learningtipe Team game tournament(TGT)

memiliki langkah-langkah pembelajaran sebagaimanayang

dikemukakanTrianto(2009:84) ada4langkahsebagaiberikut:

“(1)presentasiguru(sama dengan STAD;(2)kelompokbelajar

(sama dengan STAD);(3)turnamen;dan(4)pengenalan kelompok”.

Sedangkan  menurutSlavin  (2005:166–174)model

pembelajarankooperatiftipeTGTterdiriatas5langkahyaitu: “(1)

presentasi dikelas (2)  tim (3) game  (4)  turnamen  (5) rekognisi

tim”.

Untuk lebih jelasnyadiuraikan sebagai berikut:

1)Presentasi kelas

Materi dalamTGT pertama-tamadiperkenalkandalam

presentasikelas,inimerupakanpengajaranlangsung sepertiyang

seringkalidilakukanataudiskusipelajaranyang dipimpinoleh

guru,tetapi  juga   bisa  memasukkan  presentasi audiovisual.

Bedanyapresentasikelasdenganpengajaranbiasa hanyalah

bahwapresentasitersebutharuslahbenar-benar berfokuspada unit

TGT.

Dengan cara inipara siswa akanmenyadaribahwa mereka

harusbenar-benarmemberiperhatianpenuhselama presentasi

kelas,karenadengandemikianakansangatmembantumereka
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mengerjakankuis-kuis dan skorkuis merekamenentukan skortim

mereka.

2) Tim

Timterdiridaribeberapa kelompokyang mewakiliseluruh

bagian darikelas dalamhalkinerjaakademik, jenis kelamin, ras,

dan etnisitas. Fungsi utama dari tim ini adalah  memastikan

bahwa semua anggotatimbenar-benar belajar danlebih

khususnyalagiadalah untuk mempersiapkananggotanyauntuk

bisamengerjakan turnamen dengan baik.

3) Game

Gamenya terdiri atas pertanyaan-pertanyaan yang

kontennyarelevanyang dirancang untuk mengujipengetahuan

siswayang diperolehnyadaripresentasidikelasdanpelaksanan kerja

tim. Game  tersebut dimainkan diatas meja  dengan tiga

orangsiswa,yangmasing-masingmewakili timyangberbeda.

Kebanyakangamehanyaberupa nomor-nomor pertanyaan

yangditulispadalembaryang sama.Seorangsiswamengambil

sebuah kartu bernomordan harus menjawab pertanyaan sesuai

nomoryang terterapadakartutersebut.Sebuahaturantentang

penantang memperbolehkanparapemainsaling menantang

jawaban masing-masing.

4)  Turnamen

Turnamenadalahsebuahstruktur dimanagame berlangsung.

Biasanya berlangsung pada akhir minggu atau
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akhirunit,setelahgurumemberikanpresentasidikelasdantim telah

melaksanakan kerjakelompokterhadap lembarkegiatan.

Pada  turnamen pertama, guru menunjuk siswa  untuk

beradapada meja turnamen.Tigasiswa berprestasitinggi

sebelumnya pada meja1,tigaberikutnya pada meja 2,dan

seterusnya.Kompetensiyangseimbang ini,memungkinkanpara

siswa  dari semua  tingkat kinerja  sebelumnya berkontribusi

secara maksimalterhadapskor timmerekajika mereka

melakukanyangterbaik.

Gambarpenempatanpada meja turnamen. (Slavin, 2005:
168)

Menempatkansiswa kedalammeja turnamensebagai

berikut:jika jumlahnyahabisdibagitiga,semuameja turnamen

akanmempunyaitiga peserta,tunjuklahtiga siswa pertama dari

tiapkelompokuntukmenempatimeja1,berikutnyakemeja2, dan

seterusnya.
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Jikaadasiswayang tersisasetelahdibagitiga,satuatau dua

darimeja turnamenpertama akanberanggotakanempat peserta.

Misalnya sebuah kelas dengan dua puluh  sembilan siswa akan

mempunyai sembilan meja  turnamen, dua diantaranyaakan

mempunyaiempat anggota. Empat siswayang pertama daridaftar

peringkatakanditempatkanpada meja 1,dan empatberikutnya

padameja2,dantiaptigaorang sisanyapada mejayanglain.

Ketika mengumumkanpenempatanmeja kepada siswa,

sebutmeja tersebutsebagaimeja biru,merah,hijaudan

sebagainyadalamurutan yangacak,supayaparasiswatidak akan

tahu bagaimanacarapenyusun penempatanmejatersebut.

5)  Rekognisi tim

Segera setelahturnamenselesai,tentukanlahskortimdan

persiapkansertifikattimuntukmemberirekognisikepada tim peraih

skor  tertinggi. Hal selanjutnya yang harus dilakukan adalah

memeriksa poin-poin turnamen yang ada pada lembar skor

permainan.Kemudianpoin-pointurnamendaritiapsiswa

dipindahkan kelembarrangkuman timnyamasing-masing,

tambahkanseluruhskor anggota tim,danbagilahdenganjumlah

anggotatimyangbersangkutan.

Dalam  penelitian  tindakan  kelas yang akan  penulis

lakukan pada siswa kelas IVB SD Negeri 01 Bandar Buat,

penulismenggunakanCooperatifLearningtipe TGTmengacu pada

langkah-langkah yang dikemukakan oleh Slavin (2005:
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166–174)modelCooperative Learningtipe TGTterdiriatas5

langkahyaitu:“(1)presentasidikelas(2)tim(3)game (4) turnamen

(5)rekognisi tim”.

karenamudahdipahamidandiaplikasikandalamCooperative

LearningtipeTGT padapembelajaran PKn.

d. Pelaksanaan  langkah-langkah Cooperative  Learning tipe

TeamGameTournament(TGT)dalampembelajaranPKn.

Cooperative Learningtipe Team Game Tournamentyang

diterapkan dalampembelajaran PKn memiliki langkah-langkah

yang perludipahamidenganbaik. Halinibertujuanagar

pembelajaranyang dilakukan dapat meningkatkan hasil belajar

siswasertamencapai tujuan pembelajaranyangdiharapkan.

DalampenggunaanCooperative Learningtipe TGT untuk

meningkatkanhasilbelajar siswadalampembelajaran PKnpada

matericontohpengaruhglobalisasidikelas4semester 2 SD

Negeri01BandarBuatada5langkahyang perludilakukanoleh

seorang guruyaitu:

Langkah1 :Presentasikelas

Sebelumpenyajianmateri tentang pengaruhglobalisasi,

gurumemulai kegiatan dengan menjelaskan tujuan pembelajaran,

membangkitkanskemataanak, dan memberikanmotivasi untuk

belajar kelompok,sertamenggalipengetahuan,selanjutnyaguru

mempersiapkanbahanajaryangdibutuhkan:LDKuntuktiap tim dan

memperkenalkan materi (bahan ajar) melalui presentasi kelas,

biasanyamenggunakan pengajaran langsungatau ceramah.
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Langkah2 :Kelompok(tim)

Setelahsiswa mendengarkanpenjelasandariguru, kemudian

guru   membagi  siswa dalam   beberapa kelompok

dengantingkatakademikyang berbeda.Setiapkelompok

mengerjakanLDKtentang tugasdarimasing-masing contoh

pengaruhglobalisasi dilingkungannya.

Langkah 3 : Game

Guru mempersiapkanpermainan kartu bernomoryang

disusundaripernyataan-pernyataanyang relevanuntukmengetes

pengetahuansiswa tentangcontoh-contohpengaruhglobalisasi

dilingkungannya. Permainandilakukanpada meja-mejayang

berisitigasiswa,tiapsiswa dalamkelompokmemilikitimbaru

yangberbeda.

Permainan yang  diberikan  pada  siswa  berupa karu

bernomor yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan

dengan contoh pengaruh globalisasi dilingkungannya. Hal ini

dilakukan untuk mengetes pengetahuan siswa. Seorang siswa

mengambil  sebuah  kartu  bernomor  dan  harus  menjawab

pertanyaan sesuai nomoryangterterapadakartu tersebut.

Langkah4 : turnamen

Guru  mempersiapkan  bahan  turnamen yangdibutuhkan:

lembar penempatanmeja turnamen.Tiapmejaturnamentelah

diisidengansatusatulembar permainandansatulembarkunci

permainan,satulembar skor permainan,satutumpukkartu-kartu

bernomor yang berisi pertanyaan tentang contoh pengaruh
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globalisasi dilingkungannya.Dan siswaharus mengecek jawaban

sesuaidengannomorpertanyaanpada lembarpermainanuntuk tiap

meja.

Aturanpermainan:(1)pemainpertama mengambilkartu

bernomor dan menemukan pertanyaan yang sesuai dengan

lembar  permainan,  (2)  membaca pertanyaan  tersebut,  (3)

memberijawaban.Untukpenantang pertama:(1)setujudengan

pembacaataumenantang danmemberijawabandemikianjuga

penantangkedua.

Mencocokkan permainan: (1) pemain yang  menjawab

benarakanmenyimpankartutersebut,(2)apabilaada penantang yang

menjawabsalahiaakanmengembalikankartuyang dimenangkan

sebelumnya(bilaada) ketumpukan kartu, (3)

apabilatidakadasatupunjawaban yangbenar,  kartutersebut

dikembalikan ketumpukan.Langkahini dilakukan sampaiakhir

pembelajaranatautumpukankartutelahhabis,(4)pada akhir

turnamenhitunglahbanyaknyakartuyang diperolehtiapsiswa,

(5)siswayang memperolehskortertinggimendapatpoin60,

tingkatan berikutnyamasing-masing40dan 20.

Langkah5 :Rekognisi tim

Setelah turnamenselesai, langkah berikutnyaadalah

menentukanskor timuntukmemberikanrekognisikepada tim peraih

skor   tertinggi. Skor   ini  diperoleh  dari  poin yang

didapatkansiswa selama turnamenberlangsung.apabila siswa

mampu  menjawab  satu  soal  turnamen,  maka  ia  berhak
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menyimpankartutersebut.Padaakhirpermainanakandihitung

jumlah kartuyangdiperoleh setiap siswadalam mejaturnamen.

Dalampenelitianinipenulismengambilcaramenghitung poin-

poin turnamenyang dikemukakan oleh slavin (2005: 175).

Untuk permainan denganempat pemain

Untuk PermainandenganTigaPemain

Pemain Tidak ada
yangseri

Seri     nilai
tertinggi

Serinilai
terendah

Seri        3
macam

Peraih
skor
tertinggi

60 poin 50 60 40

Peraih
skor
tengah

40 poin 50 30 40

Peraih
skor
rendah

20 poin 20 30 40
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Untuk permainan denganduapemain

Pemain Tidak seri Seri

Peraih skortertinggi 60 poin 40

Peraih skorterendah 20 poin 40

Berdasarkan tabeldiatas dapat dilihat bahwa, jika tidak ada

siswayangmemperolehjumlahkartu yangsamamakasiswa

yangmemperolehkartupalingbanyakiaakanmenjadisiswa yang

meraih skor tertinggi dan berhak memperoleh 60 poin. Siswayang

memperolehjumlahkartunomorduapaling banyak, maka   ia

berhak  memperoleh  40  poin.  Dan  siswa yang

memperolehkartunomortigapaling banyak,makaiaberhak

memperoleh20poin.Untukskorpermainandengantiga orang

pemain.

Namun, jika ada siswa yang  memperoleh jumlah kartu

yang samadalamsatumejaturnamen,makaperolehanskorakan

berlaku seperti tabel diatas.

Langkah   selanjutnya adalah   memberikan   penghargaan

pada tiaptimberdasarkanskorrata-rata timyangdiperolehdari

sumbanganpoinyangdiberikanolehtiapanggota kelompok.

Dalampenelitianini,penghargaanyang diberikanadalah berupa

penghargaansertifikat.Adapunkriteria penghargaanyang diberikan

adalah sebagaiberikut:
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Kriteria(Rata-ratatim) Penghargaan

40 Tim baik

45 Tim sangat baik

50 Tim super

Sumber:Slavin(2005:175).

B. Kerangka Teori

Pelaksanaan hasilbelajar PKn dengan pembelajaran

Cooperativelearningtipeteamgametournamen(TGT) ini

dilaksanakan dalamtigatahapyaitu:tahap perencanaan,tahap

pelaksanaan dan tahap penilaian.

Tahap perencanaan penelititerlebih dahulu menyusun

rencanapelaksanaanpembelajaranyang akandigunakandalam

penelitian,melakukanevaluasi,lembar observasidanmedia

pembelajaran.

Tahap pelaksanaan penulismelaksanakan hasil belajar

denganCooperativeLearningtipe teamgametournament(TGT)

oleh Slavin  (2005:166–174)  langkah-langkah model

pembelajaran TGTadalah sebagai berikut:

1) Presentasidikelas

Sebelumpenyajianmateritentang pengaruhglobalisasi,

gurumemulai kegiatan dengan menjelaskan tujuan pembelajaran,

dan   memberikan  motivasi   untuk   belajar  kelompok,   serta

menggali pengetahuan dimulai dengan memperlihatkan gambar

tentang contohdari pengaruhglobalisasi.
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2)   Tim

Setelahsiswa mendengarkanpenjelasandariguru,

kemudiangurumembagisiswa dalambeberapa kelompok,yang

berasaldarisiswadengantingkatakademikyang berbedadan

siswadudukdalamkelompokyang telahdibagiguru.setiap

kelompokmengerjakanLDKtentang tugasdarimasing-masing

contoh pengaruhglobalisasi dilingkungannya.

Perwakilandarimasing-masing kelompokmenyampaikan

hasildiskusinya kedepankelas.Kelompokyanglainmenanggapi

hasildiskusi temannya.Masing-maasing kelompokmemeriksa

hasil diskusinyadan memperbaikinyajika adayangsalah.

3) games

Tahapinimerupakantahapketika gurumempersiapkan

pertanyaan-pertanyaanyang disiapkanuntukmengetes

pengetahuansiswa daripenyajiankelasdaribelajar kelompok.

Dalamhalinigurumenyediakankartubernomor Halini

dilakukanuntukmengetespengetahuansiswa.Seorang siswa

mengambilsebuah kartu bernomor dan harus menjawab

pertanyaan sesuai nomoryangterterapadakartu tersebut.

4) Turnamen

Gurumempersiapkanbahanturnamenyang dibutuhkan:

lembar penempatanmeja turnamen.Tiapmejaturnamentelah

diisidengansatusatulembar permainandansatulembarkunci

permainan,satulembar skor permainan,satutumpukkartu-kartu

bernomor yang berisi pertanyaan tentang contoh pengaruh
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globalisasi dilingkungannya.Dan siswaharus mengecek jawaban

sesuaidengannomorpertanyaanpada lembarpermainanuntuk tiap

meja.

Mencocokkanpermainan:(1)pemainyang menjawab

benarakanmenyimpankartutersebut,(2)apabilaada penantang yang

menjawabsalahiaakanmengembalikankartuyang dimenangkan

sebelumnya(bilaada) ketumpukan kartu, (3)

apabilatidakadasatupunjawaban yangbenar,  kartutersebut

dikembalikan ketumpukan.Langkahini dilakukan sampaiakhir

pembelajaranatautumpukankartutelahhabis,(4)pada akhir

turnamenhitunglahbanyaknyakartuyang diperolehtiapsiswa,

(5)siswayang memperoleh skortertinggimendapatpoin60,

tingkatanberikutnyamasing-masing40,dan 20.

5) Rekognisi tim

Setelah turnamenselesai, langkah berikutnyaadalah

menentukanskor timuntukmemberikanrekognisikepada tim peraih

skor   tertinggi. Skor   ini  diperoleh  dari  poin yang

didapatkansiswa selama turnamenberlangsung.apabila siswa

mampu  menjawab  satu  soal  turnamen,  maka   ia   berhak

menyimpankartutersebut. Padaakhir permainanakandihitung

jumlah kartuyangdiperoleh setiap siswadalam mejaturnamen.

Langkah selanjutnya adalah  memberikan  penghargaan

pada tiaptimberdasarkanskorrata-rata timyangdiperolehdari

sumbangan poin yang diberikan oleh tiap anggota kelompok.
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Dalampenelitianini,penghargaanyangdiberikanadalahberupa

penghargaan sertifikat.

Adapun kriteria penghargaan yang diberikan adalah sebagai

berikut:

Kriteria(Rata-ratatim) Penghargaan

40 Tim baik

45 Tim sangat baik

50 Tim super

Sumber:Slavin(2005:175)

Tahap Penilaianpenelitimelakukan penilaian terhadap

rencana  pelaksanaan pembelajaran, aktivitas guru, aktivitas

siswa danhasilbelajar siswa.Denganmenerapkanmodel

cooperativelearningtipeteamgametournamen(TGT)  pada

pembelajaran PKn diharapkan dapat meningkatkan hasilbelajar

siswapadakelasIVBSDN 01 BandarBuat Kota Padang.

Untuklebihjelasnya dapatdilihatdaribagankerangka teori

penelitianCooperativeLearningtipe TeamGame Tournament

(TGT)berikut ini:
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Bagan2.1 Kerangka Teori PenelitianCooperative learning

Tipe TeamGameTournament (TGT)

HasilbelajarsiswadalampembelajaranPKndikelas
IVBSD Negeri 01BandarBuat masih rendah

Pembelajaran PKn dengan menggunakan Cooperative
Learningtipe TeamGameTournament(TGT)Menurut
Slavin (2005: 166– 174 ).

TahapPerencanaan

1.Menyusun RPP

2.Menyiapkan lembar

Evaluasi

3.Menyiapkan

LembaranObservasi

4.Menyiapkan media

TahapPelaksanaan

1. Presentasi kelas

2.   Tim

3.   Games

4.Turnamen

5. Rekognisi tim

TahapPenilaian

1. RPP

2.   Aktivitas guru

3.   Aktivitas  siswa

4.   Hasil belajar

a.  Kognitif
b.   Afektif

Hasil belajarsiswadalam pembelajaran PKn dengan CooperativeLearning tipeTeam Game
Tournament (TGT)Meningkat .
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BAB V

SIMPULANDAN SARAN

A.Simpulan

Dari paparan hasil penelitian dan pembahasan dalam bab IV,

kesimpulanyangdapat diambil dari penelitian ini adalah sebagaiberikut:

1.PerencanaanpembelajaranPKndikelas IVBSDN01BandarBuat Kota

Padang denganCooperativelearningtipeteamgametournament

dituangkan dalam bentuk RPPsemakin bagus proses perencanaan

pembelajaran  makasemakin  baik  hasil yangdiperoleh  terlihat  pada

Penilaianperencanaanpembelajaranpada siklus1adalah83,5% meningkat

padasiklusIIyaitu 92%.

2.Pelaksanaan pembelajaran PKn dengan menerapkan model kooperatif

tipeteamgame touernamentterdiridarilimalangkahyaitu:presentasi

kelas,tim,games,turnamen,rekognisitim. Semakinbagusproses

pelaksanaanpembelajaranmaka semakinbaikhasilyangdiperoleh.

Penilaian terhadap pelaksanaan pembelajarandilaksanakan melalui

lembar pengamatanaspekgurudansiswa.Penilaianpelaksanaan

pembelajaranpada aspekgurusiklus1adalah85% meningkatpada

silkusIImenjadi93%.Kemudianpadaaspeksiswa jugaterjadi peningkatan,

pada  siklus 1 adalah 81 % meningkat pada siklus II menjadi 93%.

3.Hasil belajar  siswa dalam pembelajaran PKn dengan Cooperative

learningtipeteamgametournamentdikelasIVB SDN01BandarBuat Kota

Padangmeningkat.Rata-rata hasilbelajarsiswa pada siklus1 adalah 79,29

dan padasiklus 2 menjadi86,48.
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B.Saran

Berdasarkankesimpulanyang telahdiperolehdalampenelitianini, diajukan

beberapasaranuntuk dipertimbangkan:

Darihasilpenelitianyang diperoleh,makapenelitimengemukakan beberapa

saranyang sekiranyadapatmemberikanmasukanagar dapat meningkatkan hasil

belajarsiswayaitu:

1. Pada perencanaan, disarankan guru dapat merancang pelaksanaan

pembelajarandenganCooperative Learningtipe TGTdalampembelajaran

PKn. pembuatan perencanaanpembelajarandisesuaikan dengan standar

kompetensi, kompetensidasar dan menjabarkannyamenjadiindikator dan

tujuan pembelajaran.

2. Padapelaksanaan,disarankangurudapatmelaksanakanpembelajaranPKn

denganCooperative Learningtipe TGT dimana awalpembelajaranadalah

presentasi kelas, tim,game, turnament dan rekognisi tim.

3. Padahasil,disarankanguruagardapatmeningkatkanhasilbelajaryang

diperolehsiswadenganCooperativeLearningtipe TGTdalammata pelajaran

PKn.
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