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BAB 1 
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Ilmu Pengetahuan Sosial sebagai salah satu bidang studi yang memiliki tujuan membekali siswa untuk mengembangkan penalarannnya disamping nilai moral, banyak memuat materi sosial dan bersifat hafalan sehingga pengetahuan dan informasi yang diterima siswa sebatas produk hafalan. Sifat materi pelajaran IPS tersebut membawa konsekuensi terhadap proses belajar mengajar yang didominasi oleh pendekatan ekpositoris, terutama guru menggunakan metode ceramah sedangkan siswa kurang terlibat atau cenderung pasif. Menurut ( udin : 2002 ) dalam metode ceramah terjadi dialog imperative. Padahal, dalam proses pembelajaran keterlibatan siswa harus totalitas, artinya melibatkan pikiran, penglihatan, pendengaran, dan psikomotor.
Proses belajar mengajar IPS di sekolah umumnya dianggap tidak menarik, akibatnya banyak anak-anak sekolah yang kurang tertarik untuk mendalami mata pelajaran IPS. Selain itu memang ada anggapan bahwa mata pelajaran IPS tidak begitu penting sehingga siswa dalam proses belajar mengajar tidak begitu serius dalam mengikutinya.
Penggunaan metode pembelajaran IPS yang dinilai membosankan bagi siswa perlu mendapatkan pembaharuan agar pembelajaran IPS menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Selain melakukan pembaharuan pada pengguaan metode pembelajaran, perlu pula mengubah model pembelajaran yang menarik. TGT (Team Game Tournament) merupakan salah satu model pembelajaran interaktif yang mendukung adanya komunikasi dua arah antara guru dan siswa, selain komunikatif model pembelajaran TGT juga menarik karena model ini menggunakan sistem kompetisi secara tim yang diharapkan mampu memacu semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran IPS. Metode Teams Games Tournament (TGT) pada mulanya dikembangkan oleh David Devries dan Keith Edward, Metode Teams Game Tournament (TGT) ini merupakan metode pembelajaran pertama dari Jhons Hopkins. Metode ini menggunakan pelajaran yang sama dalam STAD ( Student Teams Achievement Division ), tetapi menggantikan kuis dengan turnamen akademik, dimana siswa memainkan game akademik dengan anggota tim lain untuk menyumbang skor bagi timnya (Slavin, 2009:13).
Penerapan model pembelajaran kooperatif metode Teams Games Tournament (TGT) pada mata pelajaran IPS diharapkan dapat menciptakan suasana belajar siswa aktif dengan atmosfer kegembiraan, saling berkomunikasi, saling berbagi, saling memberi dan menerima, yang mana keadaan tersebut selain dapat meningkatkan pemahaman terhadap materi juga meningkatkan interaksi sosial siswa, karena pembelajaran seolah-olah seperti permainan dan perlombaan, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa khususnya pada mata pelajaran IPS. 

Berdasarkan latar belakang di atas, kami memutuskan untuk mengambil judul penelitian mengenai “ Peningkatan Hasil Belajar IPS Kelas 4 SD Dengan Menggunakan Metode TGT (TEAM GAME TOURNAMENT) “

1.2 Perumusan Masalah
 Dari latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam  penelitian ini adalah :
1. Bagaimana hasil belajar mata pelajaran IPS siswa sebelum dilaksanakan pembelajaran dengan model TGT ? 
2. Bagaimana pendapat siswa mengenai penerapan model pembelajaran TGT dalam mata pelajaran IPS ?
3. Bagaimana hasil belajar mata pelajaran IPS siswa setelah penerapan model pembelajaran TGT ?

1.3 Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui hasil belajar mata pelajaran IPS siswa sebelum dilaksanakan pembelajaran dengan model TGT
2. Untuk mengetahui pendapat siswa mengenai penerapan model pembelajaran TGT dalam mata pelajaran IPS
3. Untuk mengetahui hasil belajar mata pelajaran IPS siswa setelah penerapan model pembelajaran TGT

1.4 Luaran yang Diharapkan
Luaran yang kami harapkan dari dilaksanakannya penelitian ini ialah  publikasi hasil penelitian berupa karya ilmiah yang nantinya dapat dimanfaatkan sebagai bahan kajian dalam mengaplikasikan model pembelajaran TGT sebagai upaya meningkatkan hasil belajar mata pelajaran IPS peserta didik.
  


BAB 2 
TINJAUAN PUSTAKA

A. Pengertian Pembelajaran Kooperatif
Pembelajaran kooperatif didefinisikan sebagai siswa belajar bersama dalam kelompok kecil, saling menyumbangkan pikiran dan tanggungjawab terhadap pencapaian hasil belajar secara individu maupun kelompok (Slavin, 1998:5). Seperti pembelajaran lain, pembelajaran kooperatif juga dicirikan oleh tugas terstruktur, tujuan, dan penghargaan kooperatif (Ibrahim: 2000:5). Sistem pembelajaran kooperatif mendorong siswa agar mengembangkan kemampuan koordinasi di dalam satu kelompok kecil serta bersama-sama menyelesaikan tugas akademis.
Dalam penerapannya anggota kelompok saling berusaha dan bekerjasama untuk mendapatkan penghargaan apabila berhasil menyelesaikan kompetisi dengan hasil yang memuaskan. Siswa akan dibagi dalam kelompok-kelompok kecil yang tidak lebih dari 4 sampai 5 orang siswa, hal ini dimaksudkan agar interaksi siswa menjadi maksimal dan efektif sehingga tidak ada siswa yang memperoleh hasil belajar rendah karena bersikap pasif dalam kelompok. Adapun ciri-ciri pembelajaran yang menggunakan metode kooperatif (Ibrahim, 2000:6-7) sebagai berikut:
1. Siswa bekerja dalam kelompok secara kooperatif untuk menuntaskan materi belajarnya.
2. Kelompok dibentuk dari siswa yang memiliki kemampuan tinggi, sedang, dan rendah.
3. Apabila memungkinkan, anggota kelompok berasal dari ras, budaya, suku, dan jenis kelamin yang berbeda.
4. Penghargaan yang diberikan ditujukan untuk kelompok, bukan tiap individu.
Pembelajaran kooperatif dikembangkan untuk mencapai tiga tujuan pembelajaran penting, yaitu:
1. Peningkatan hasil belajar akademik
Adanya pemberian penghargaan dalam pembelajaran kooperatif dapat merangsang kinerja siswa dalam tugas-tugas akademik dan meningkatkan prestasi belajar akademik siswa. Selain itu juga terjadi perubahan pada minat belajar siswa, artinya siswa yang semula tidak menyukai mata pelajaran IPS menjadi tertarik dengan mata pelajaran tersebut. 

2. Penerimaan terhadap perbedaan individu
Pembelajaran kooperatif memberikan peluang kepada siswa yang berbeda latar belakang dan kondisi untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas serta menumbuhkan sikap saling menghargai antar anggota kelompok.
3. Pengembangan keterampilan sosial
Pembelajaran kooperatif bertujuan untuk mengajarkan kepada siswa keterampilan kerjasama dan kolaborasi. Keterampilan ini penting untuk dimiliki karena kerjasama yang baik akan mendukung kesuksesan kelompok.
B. Pembelajaran Kooperatif Model TGT (Team-Game-Tournaments)
Model pembelajaran TGT pada dasarnya hampir sama dengan pembelajaran kooperatif model STAD (Student Team Achievement Division). Perbedaannya pada model TGT tidak menggunakan kuis akan tetapi menggunakan pertandingan akademik atau turnamen. Aktivitas belajar berbasis pertandingan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif model TGT memungkinkan siswa untuk lebih bersemangat dalam mengikuti pembelajaran di samping menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan sehat serta keterlibatan belajar.
Seperti karakteristik pembelajaran kooperatif lainnya, model TGT juga memunculkan adanya kelompok-kelompok belajar. Dalam model TGT, siswa yang mempunyai kemampuan heterogen dan jenis kelamin yang berbeda dijadikan dalam sebuah kelompok yang terdiri dari 4-5 siswa. Dari masing-masing anggota kelompok tersebut akan dipertandingkan dengan anggota kelompok lainnya meja-meja turnamen. Terdapat 5 komponen utama dalam TGT yaitu
a. Penyajian kelas.
Pada awal pembelajaran guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas, dilakukan dengan pengajaran langsung atau dengan ceramah diskusi yang dipimpin oleh guru. Pada saat penyajian kelas ini 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 game karena skor game akan menentukan skor kelompok. 
b. Kelompok (team)
Kelompok biasanya terdiri dari 4-5 orang siswa yang anggotanya heterogen dilihat dari prestasi akademik, jenis kelamin dan ras atau etnik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya agar bekerja dengan baik dan optimal pada saat game.
9. Game
Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan yang diperoleh siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana. Setiap satu pertanyaan, satu siswa dari masing-masing kelompok maju ke depan untuk menjawabnya. Semua siswa dalam kelompok mendapatkan kesempatan menjawab dengan batasan waktu dalam menentukan jawaban soal. Setelah game selesai dilakuakan evaluasi dan penskoran.
10. Turnamen
Biasanya turnamen dilakukan pada akhir minggu atau pada setiap unit setelah guru melakukan presentasi kelas dan kelompok sudah mengerjakan lembar kerja.
11. Team recognize (penghargaan kelompok)
Guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-masing team akan mendapat hadiah apabila rata-rata skor memenuhi kriteria yang ditentukan. Team mendapat julukan “Super Team”, “Great Team”, dan  “Good Team”.
	Kriteria
	Predikat

	< 49
	Good team

	50-69
	Great team

	70-89
	Super team

	>90
	Tim istimewa


.














BAB 3
METODE PENELITIAN

[bookmark: 9092322243313437262]	Metode penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu metode penelitian kuantitatif yang melibatkan siswa kelas IV SD sebagai responden. Metode penelitian kuantitatif sendiri menurut Punch (1988: 4) merupakan penelitian empiris di mana data disajikan dalam bentuk sesuatu yang dapat dihitung/ angka. Penelitian kuantitatif memerhatikan pada pengumpulan dan analisis data dalam bentuk numerik. Metode penelitian kuantitatif memiliki ciri khas yakni berhubungan dengan data numerik dan bersifat obyektif, dimana fakta atau fenomena yang diamati memiliki realitas obyektif yang bisa diukur. Secara khusus metode yang digunakan adalah metode komparatif sebagai bagian dari metode penelitian kuantitatif, metode komparatif sendiri merupakan metode yang digunakan dalam penelitian untuk mengetahui apakah antara dua variable terdapat perbedaan dalam suatu aspek yang diteliti. Dalam penelitian ini yang akan diteliti yakni peningkatan hasil belajar mata pelajaran IPS dengan menggunakan model pembelajaran TGT (Time Group Tournament). Penelitian dilakukan secara alami, dengan mengumpulkan data berdasarkan pada instrument, kemudian hasilnya dianalisis secara statistik untuk mencari perbedaan variabel yang diteliti.






BAB 4
ANGGARAN BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

A. Anggaran Biaya Penelitian
1. Instrumen penelitian	: Rp. 100.000,-	
2. Perjalanan 		: Rp. 250.000,-
3. Penunjang penelitian	: Rp. 450.000,-
4. Penulisan laporan	: Rp. 100.000,-
5. Dokumentasi		: Rp. 250.000,-

Rp. 1.150.000,-
B. Jadwal Kegiatan Penelitian
	No
	Jenis Kegiatan
	Minggu ke-

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	1.
	Pelaksanaan pre-test
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Presentasi materi pembelajaran.
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Evaluasi materi pembelajaran dengan metode tes
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Presentasi materi pembelajaran
	
	
	
	
	
	
	

	5.
	Evaluasi materi pembelajaran dengan mode TGT
	
	
	
	
	
	
	

	6.
	Pemberian tindak lanjut kegiatan belajar.
	
	
	
	
	
	
	

	7.
	Evaluasi hasil belajar
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