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ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan minat
belajar PKn siswa Kelas V Semester Il tahun pelajaran 2015/2016 di SD
No 1 Darmasaba setelah Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif
Tipe Teams Game Tournament (TGT). Jenis penelitian ini adalah
penelitian tindakan kelas (PTK) dengan subjek penelitian siswa kelas V
semester Il tahun pelajaran 2015/2016 sebanyak 26 orang. Data minat
belajar PKn dikumpulkan dengan lembar observasi. Data yang
diperoleh dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif.
Berdasarkan hasil temuan penelitian dan pembahasan, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe TGT
dapat meningkatkan minat belajar PKn pada siswa kelas V tahun
pelajaran 2015/2016 di SD No 1 Darmasaba. Hasil ini terbukti dari
peningkatan rata-rata minat siklus | sebesar 16 menjadi 20 pada siklus
Il. Ketuntasan klasikal siswa pun mengalami peningkatan dari 77%
pada siklus | menjadi 100% pada siklus II.

This research aimed at implementing cooperative learning type Teams Game Tournament
(TGT) to improve students’ learning interest in civic education. The subjects of this classroom action
research were 26 students in Grade V, semester Il, academic year 2015/2016 in SD No.1 Darmasaba.
Students’ interests were collected using observation sheet and analyzed descriptively. Result showed
that the implementation of cooperative learning type TGT could improve students’ interest in civic
education. Students’ interests were increase from 16 after Cycle | to 20 after Cycle Il. Students’
classical completeness was also increase from 77% after Cycle | to 100% after Cycle II.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang terjadi sangat cepat telah memberi pengaruh besar
terhadap dunia pendidikan. Perkembangan teknologi mengakibatkan berkembangnya ilmu pengetahuan,
baik ke arah yang positif maupun ke arah yang negatif. Perkembangan teknologi tidak hanya terjadi di
negara maju tetapi juga di negara-negara berkembang. Indonesia sebagai salah satu negara yang sedang
berkembang tidak dapat menghindar dari perkembangan teknologi yang memberi pengaruh terhadap
dunia pendidikan. Pendidikan bagi negara yang sedang berkembang merupakan suatu media yang sangat
berperan dalam menciptakan Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas. Hal ini sejalan dengan
pernyataan yang dikemukakan oleh Nasution (2009) yang menyebutkan bahwa negara-negara yang
sedang berkembang memandang pendidikan sebagai alat yang paling ampuh untuk menyiapakan tenaga
yang terampil dan ahli dalam segala sektor pembangunan. Kesuksesan dalam sektor pembangunan tidak
hanya dipengaruhi kemampuan dalam bidang ekonomi, tetapi juga dipengaruhi oleh kualitas SDM yang
menjalankan proses pembangunan tersebut. Melalui pendidikan itulah diharapkan dapat tercapai
pembangunan yang utuh, sehingga terjadi peningkatan taraf kehidupan manusia ke arah yang lebih
sempurna.

Untuk mengatasi kualitas SDM tersebut, secara intensif pemerintah terus melaksanakan upaya
peningkatan mutu pendidikan pada semua jenis dan jenjang pendidikan. Banyak cara yang telah
dilakukan oleh pemerintah dalam meningkatkan mutu pendidikan, salah satunya tercermin dari anggaran
pendidikan yang disediakan dalam APBN dan APBD. Menurut Toyamah dan Syaikhu Usman (2004),
besarnya anggaran dana pendidikan adalah sesuai dengan yang ada dalam amandemen Pasal 31 UUD
1945 dan dipertegas dalam Pasal 49 No. 20 Tahun 2003 tentang Sisdiknas, bahwa dana pendidikan selain
gaji pendidik dan biaya pendidikan kedinasan dialokasikan minimal 20% dari APBN dan APBD. Selain
dengan penyediaan dana pendidikan yang begitu besar, berbagai upaya lain juga telah ditempuh dalam
meningkatkan kualitas pendidikan, antara lain pembaharuan dalam kurikulum, pengembangan model
pembelajaran, diadakannya penataran bagi guru-guru, penyebaran guru dan media pembelajaran, serta
perbaikan sarana dan prasarana pendidikan.

Berbagai upaya yang dilakukan pemerintah tidak akan berarti apa-apa jika guru sebagai pondasi
dasar pendidikan tidak berperan aktif didalamnya. Sudjana (1987) menyebutkan bahwa, Guru dalam
pendidikan menempati kedudukan sentral, sebab peranannya sangat menentukan. Ia harus mampu
menterjemahkan dan menjabarkan nilai-nilai yang terdapat dalam kurikulum, kemudian
mentransformasikan nilai-nilai tersebut kepada siswa melalui proses pengajaran di sekolah. Guru tidak
membuat/menyusun kurikulum, tapi ia menggunakan kurikulum, menjabarkannya, serta melaksanakan
melalui proses pembelajaran.

Kecermatan guru dalam menyusun kegiatan pembelajaran sangat menentukan kualitas proses dan
hasil pembelajaran. Kenyataan yang ada dilapangan saat ini menunjukan bahwa kebanyakan guru masih
menerapkan model pembelajaran dengan paradigma pembelajaran lama, yaitu guru sebagai pusat
pembelajaran (teacher centered). Hal ini membuat siswa dalam proses pembelajaran menjadi kurang aktif.
Padahal, sebenarnya proses pembelajaran bukan semata-mata memberikan segala informasi dan
keterampilan kepada peserta didik, melainkan lebih menekankan pada proses yang melibatkan siswa
secara aktif dalam mengembangkan potensi yang dimiliki siswa.

Untuk melibatkan siswa secara aktif dalam memahami konsep-konsep PKn tidaklah mudah. Guru
dituntut memiliki kemampuan dan kreativitas tinggi dalam merancang kegiatan pembelajaran PKn. Selain
ity, guru juga dituntut untuk mampu menggunakan media atau alat peraga pembelajaran sesuai dengan
materi PKn yang akan dikaji. Siswa dapat memahami suatu konsep PKn dengan baik dan mudah apabila
dalam proses pembelajaran konsep tersebut dilakukan dengan kegiatan yang bermakna dan langsung
melibatkan siswa secara aktif. Untuk merealisasikan hal ini maka dibutuhkan suatu model pembelajaran
yang secara tidak langsung dapat melibatkan siswa dalam proses pembelajaran, salah satunya adalah
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif.

Menurut Riyanto (2010), pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang dirancang
untuk membelajarkan kecakapan akademik (academic skill), sekaligus keterampilan sosial (social skill)
termasuk interpersonal skill. Melalui pembelajaran kooperatif akan dapat terlaksana kegiatan belajar yang
aktif dan keterampilan/kemampuan yang dimiliki siswa dapat berkembang secara bersamaan, baik
kemampuan akademis maupun keterampilan dalam bersosialisasi. Salah satu pembelajaran kooperatif
adalah model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). TGT memungkinkan siswa dapat belajar
lebih relaks di samping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan
belajar (Kariyana, 2014). Purwandari (2017) mengatakan bahwa dengan menerapkan model
pembelajaran TGT di kelas diharapkan dapat menghilangkan anggapan siswa tentang pelajaran yang
membosankan. Sudimahayasa (2015) mngatakan bahwa TGT menambahkan dimensi kegembiraan yang
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diperoleh dari penggunaan permainan. Salah satu tipe model cooperative adalah teams games tournament
(TGT) yang sangat menekankan pada pentingnya interaksi dalam tim (Marianti:2017).

Selain dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif, hal lain yang dapat dilakukan agar
dalam kegiatan pembelajaran konsep lebih bermakna adalah dengan menggunakan alat peraga. Alat
peraga merupakan semua benda yang dijadikan perantaran dalam proses pembelajaran. Melalui alat
peraga siswa dapat secara langsung memanipulasi objek yang terkait dengan konsep yang diajarkan,
sehingga konsep-konsep tersebut akan melekat dengan baik diingatan siswa.

Sampai saat ini masih banyak ditemukan kesulitan-kesulitan yang dialami siswa dalam
mempelajari konsep PKn. Kesulitan siswa dalam memahami suatu konsep PKn disebabkan karena guru
dalam mengajarkan suatu konsep PKn kepada siswa cenderung berpusat kepada guru. Guru kurang
memperhatikan kemampuan yang dimiliki siswa, umumnya siswa lebih banyak memperoleh pengalaman
tak langsung dalam proses pembelajaran. Siswa lebih banyak memperoleh informasi pada taraf percaya,
baik percaya pada informasi yang diberikan guru maupun dari buku. Hal ini terlihat dari nilai ulangan
harian PKn siswa kelas V di SD No 1 Darmasaba masih berada di bawah KKM (Kriteria Ketuntasan
Minimal). Di mana KKM yang ditetapkan oleh sekolah sebagai standar tercapainya tujuan pembelajaran
adalah 70. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat
belajar PKn siswa Kelas V Semester II tahun pelajaran 2015/2016 di SD No 1 Darmasaba melalui
penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Game Tournament (TGT).

2. Metode

Penelitian ini dilaksanakan di SD No 1 Darmasaba semester II tahun pelajaran 2015/2016.
Penelitian ini dilaksanakan dari bulan Februari sampai Mei 2016. Dalam penelitian ini yang menjadi
subjek penelitian adalah siswa kelas V di SD No 1 Darmasaba semester II tahun pelajaran 2015/2016
sebanyak 26 orang. Sedangkan objek dari penelitian ini adalah minat belajar dengan penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Menurut
Agung (2010:3), penelitian tindakan kelas merupakan penelitian yang bersifat aplikasi (terapan), terbatas,
segera, dan hasilnya untuk memperbaiki dan menyempurnakan proses atau program (program
pembelajaran) yang sedang berlangsung. Penelitian tindak kelas ditandai dengan adanya perbaikan terus
menerus sehingga tercapai sasaran dari penelitian tersebut”. Berdasarkan pengertian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan suatu penelitian yang bertujuan untuk
memperbaiki praktik pembelajaran guna meningkatkan mutu pembelajaran.

Penelitian tindakan kelas (PTK) ini ada empat tahapan pada satu siklus penelitian. Keempat
tahapan tersebut terdiri dari: planing, action, observation/evaluation, dan reflection. Pelaksanaan
penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dan kedua siklus tersebut dapat digambarkan dalam model
seperti gambar sebagai berikut.

Refleksi Awal
\ 4
Rencana Refleksi Rencana Refleksi
Tindakan 1 Siklus 1 » Tindakan 2 Siklus 2
Pelaksanaan Observasi/ Pelaksanaan Observasi/
Tindakan 1 »| Evaluasil Tindakan 2 »| Evaluasi 2
Siklus 1 Siklus 2

Gambar 1. Model Penelitian Tindakan Kelas Dua Siklus (Agung, 2010)

Dalam penelitian ini digunakan metode pengumpulan data yaitu metode observasi. Metode
observasi merupakan salah satu dari berbagai metode dalam pengumpulan data. Menurut Agung
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(2010:55), metode observasi adalah suatu cara memperoleh data dengan jalan mengadakan pengamatan
dan pencatatan secara sistematis tentang suatu objek tertentu.

Setelah data dalam penelitian ini terkumpul selanjutnya dilakukan analisis data. Ada dua jenis
metode analisis statistik yaitu metode analisis statistik deskriptif. Dalam penerapan metode analisis
statistik deskriptif ini, data yang diperoleh dari hasil penelitian dianalisis dan disajikan ke dalam: a)
menghitung angka rata-rata (Mean), b) menghitung median, ¢) menghitung modus. Mean, median modus
dihitung dengan bantuan Microsoft excel. Indikator keberhasilan pelaksanaan ini, berpedoman pada
kriteria berikut. Tingkat keberhasilan dalam penelitian ini adalah apabila rata-rata minat belajar siswa
minimal pada kategori Tinggi, dan ketuntasan klasikal sebesar 90%.

3. Hasil dan Pembahasan

Pada siklus [ Rata-rata minat belajar siswa= 16 yang dikonvesikan ke dalam PAP skala lima, berada
pada tingkat minat 16,5>X>13,5 yang berarti bahwa tingkat minat belajar siswa siklus I tergolong sedang.
Ketuntasan klasikalnya = 77%, karena belum semua siswa memiliki minat yang tinggi, masih ada 6 orang
yang mendapatkan rata-rata minat rendah.

Kendala yang dihadapi pada siklus I adalah guru belum mampu menciptakan suasana belajar aktif
dan menyenangkan, belum semua siswa memahami materi pembelajaran yang disampaikan, kerjasama
antar sesama siswa masih kurang, dan masih banyak siswa yang lain-lain saat guru menjelaskan.

Kendala tersebut diatasi dengan memaksimalkan pelaksanaan model Pembelajaran Kooperatif TGT
sehingga pembelajaran lebih menyenangkan, mengajak siswa untuk berkonsentrasi pada pelajarannya,
menumbuhkan kerjasama dan gotong royong pada siswa dengan mengajak melakukan pembelajaran yang
bermakna.

Berdasarkan pemaparan di atas, kategori minat belajar siswa berada pada kategori sedang dan
ketuntasan siswa tidak mencapai 90% sehingga belum mencapai kategori dan kategori yang ditetapkan
oleh peneliti, yakni kategori minat belajar siswa berada pada kategori minimal tinggi dan dan ketutasan
klasikal 90%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa siklus I belum berhasil dan harus diadakan siklus II
dengan memperhatikan kendala-kendala yang dihadapi siklus 1.

Pada siklus II rata-rata minat belajar siswa = 20 yang dikonvesikan ke dalam PAP skala lima, berada
pada tingkat minat X> 19,5 yang berarti bahwa tingkat minat belajar siswa siklus I tergolong sangat tinggi.
Ketuntasan klasikalnya = 100%.

Hal ini menunjukkan bahwa kendala-kendala yang dihadapi pada siklus I sudah dapat diatasi pada
siklus II. Maka dari itu kriteria ketuntasan minimal baik dan ketuntasan klasikal 90% sudah terpenuhi
sehingga penelitian pada siklus II dinyatakan berhasil dan siklus dihentikan.

Untuk lebih jelasnya, peningkatan dari siklus I ke siklus II dapat digambarkan dalam grafik.
Ketuntasan klasikal minat belajar siswa siklus [ dan siklus II dapat digambarkan pada gambar berikut.

100
80
60
40
20

Osiklus pertama

B siklus kedua

ketuntasan klasikal

Gambar 2. Ketuntasasn Klasikal Siklus I dan Siklus II

Berdasarkan Gambar 2. terlihat peningkatan yang signifikan antara hasil minat belajar siswa pada
dari siklus I ke siklus II sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Kooperatif
tipe TGT dapat meningkatkan minat belajar pada siswa kelas V tahun pelajaran 2015/2016 di SD No 1
Darmasaba.

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Astrawan (2011) yang menunjukan bahwa
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dalam pembelajaran IPA kelas V SD No. 5 Banyuning
tahun pelajaran 2010/2011 dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. Peningkatan terjadi
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karena siswa merasa terminat untuk belajar dengan adanya diskusi kelompok belajar, games tournament
dan penghargaan kelompok.

4. Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dibahas pada bab IV, maka dapat dapat disimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe TGT dapat meningkatkan minat belajar PKn pada siswa
kelas V tahun pelajaran 2015/2016 di SD No 1 Darmasaba. Hasil ini terbukti dari peningkatan rata-rata
minat siklus I sebesar 16 menjadi 20 pada siklus II. Ketuntasan klasikal siswa pun mengalami peningkatan
dari 77% pada siklus [ menjadi 100% pada siklus II.

Saran yang dapat disampaikan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut.
1) Disarankan kepada siswa-siswa kelas V tahun pelajaran 2015/2016 di SD No 1 Darmasaba agar lebih
mengembangkan pengetahuaan dan menumbuhkan kreatifitas dalam belajar sehingga hasil yang dicapai
optimal, 2) Disarankan kepada guru-guru khususnya di SD No 1 Darmasaba agar lebih kreatif dalam
mengembangkan pembelajaran sehingga siswa menemukan suatu hal baru yang menyebabkan
ingatannya pada pelajaran melekat lebih lama. 3) Disarankan kepada sekolah-sekolah yang mengalami
permasalahan rendahnya minat belajar, disarankan untuk menerapkan model pembelajaran Kooperatif
tipe TGT.
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