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A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran adalah hal yang memiliki posisi pentidi dalam
peningkatan mutu pendidikan. Oleh karena itu, pesmcssuatu pendekatan dan
model pembelajaran yang dapat meningkatkan mutdigi&an menjadi suatu
keharusan yang dilakukan oleh seorang tenaga pknDielwasa ini, telah banyak
pendekatan dan model pembelajaran yang telah déweghklan di dalam upaya
peningkatan mutu pendidikan.

Bertolak belakang dengan hal tersebut, faktéaplhngan menunjukan
bahwa pendekatan dan model pembelajaran yang thkambangkan masih
kurang diterapkan oleh para pendidik. Mereka mdmhpegang teguh pada
paradigma lama mengenai proses belajar-mengajay parsumber pada teori
(atau mungkin lebih tepatnya, asumdBbula rasa John Locke. Locke
mengatakan bahwa pikiran seorang anak bagaikamskéxsong yang putih
bersih dan siap menunggu coretan-coretan dari garudengan kata lain, otak
seorang anak ibarat botol kosong yang siap diisgde segala ilmu pengetahuan
dan kebijaksanaan sang mahaguru. Berdasarkan asoimdgan asumsi yang
sejenisnya, banyak guru yang masih menganggap igaradama ini sebagai
satu-satunya alternatif. Mereka mengajar dengan odeetceramah dan
mengharapkan siswa untuk Duduk, Diam, Dengar, Cdaat Hafal (3 DCH) serta

mengadu siswa satu sama lain Johnson, Johnsoma#n(&ie, 2010: 3).



Beberapa fakta di lapangan juga menunjukan bahwabgkjaran yang
terpusat pada guru sampai saat ini masih menembkéerapa kelemahan.
Kelemahan tersebut dapat dilihat pada saat betaggya proses pembelajaran
di kelas, interaksi aktif antara siswa dengan @iau siswa dengan siswa jarang
terjadi. Siswa kurang terampil menjawab pertanysan bertanya tentang konsep
yang diajarkan. Siswa kurang bisa bekerja dalanonkpbk diskusi dan
pemecahan masalah yang diberikan. Mereka cenddyelagar sendiri-sendiri.
Pengetahuan yang didapat bukan dibangun sendaiissbertahap oleh siswa atas
dasar pemahaman sendiri, karena siswa jarang mé&aemjawaban atas
permasalahan atau konsep yang dipelajari. Akibatpgmcapaian nilai akhir

siswa cenderung relatif rendah.

Rendahnya pencapaian nilai akhir siswa ini, menjadikasi bahwa
pembelajaran yang dilakukan selama ini belum dfeldilai akhir dari evaluasi
belajar belum mencakup penampilan dan partisipasiasdalam pembelajaran,

hingga sulit untuk mengukur keterampilan siswa.

Upaya peningkatan prestasi belajar siswa tidalepgad dari berbagai
faktor yang mempengaruhinya. Dalam hal ini, digeatuguru kreatif yang dapat
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dankdisaleh peserta didik.
Suasana kelas perlu direncanakan dan dibangun gealemupa sehingga siswa
mendapatkan kesempatan untuk berinteraksi satu EamaDalam interaksi ini,
siswa akan membentuk komunitas yang memungkinkaekaaintuk mencintai
proses belajar dan mencintai satu sama lain. Dalsasana belajar yang penuh

dengan persaingan dan pengisolasisan siswa, s&apgubungan yang negatif



akan terbentuk dan mematikan semangat siswa. Suaseperti ini akan
menghambat pembentukan pengetahuan secara akdif, kalrena itu pengajar
perlu menciptakan suasana belajar sedemikian relpagga siswa bekerjasama
secara gotong-royong (Lie, 2010: 7). Salah satuyaipantuk terjadinya
peningkatan prestasi belajar dalam kaitannya dekgamnculan interaksi sosial

siswa adalah dengan menggunakan model pembel&@operatif.

Pembelajaran kooperatif telah dikembangkan secatensif melalui
berbagai penelitian, tujuannya untuk meningkatkanakama akademik antar
siswa, membentuk hubungan positif, mengembangkaa p&rcaya diri, serta
meningkatkan kemampuan akademik melalui aktivitaslorkpok. Dalam
pembelajaran kooperatif, terdapat saling ketergegan positif di antara siswa
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Setiap siswapueyai kesempatan yang
sama untuk sukses. Aktivitas belajar berpusat gel@a dalam bentuk diskusi,
mengerjakan tugas bersama, saling membantu dang salendukung dalam
memecahkan masalah. Melalui interaksi belajar yaigktif siswa lebih
termotivasi, percaya diri, serta mampu membangubuhgan interpersonal.
Disamping model pembelajaran kooperatif dikembanghatuk mencapai hasil
belajar akademik, model pembelajaran kooperatif aju@fektif untuk
mengembangkan keterampilan sosial siswa yang tidpkt ditemukan di metode

konvensional (Lie, 2010: 12).

Salah satu model pembelajaran kooperatif yang diifaapkan di dalam
kelas adalah tipdeams Game Tournament (TGT). Pada model pembelajaran

kooperatif tipe TGT siswa diarahkan untuk berdislden diakhir pembelajaran



siswa dihadapkan pada sebuah turnamen akademik se&syea menjadi lebih
termotivasi untuk belajar sehingga tujuan pembrdajadapat tercapai (Slavin,
2009: 13), selain itu sistem pengajaran dalam p&jaren kooperatifTeams
Game Tournament dapat memberi kesempatan kepada anak didik untuk
bekerjasama dengan sesama siswa dalam tugas-taggsterstruktur. Dimana
dalam sistem pengajaran tradisional, siswa diphles@rja secara individu atau
kompetitif tanpa ada banyak kesempatan untuk keeeksi dan bekerjasama

dengan sesama (Lie, 2010: 13).

Materi Mollusca dan Arthropoda merupakan salah safteri pokok
dalam mata pelajaran biologi SMA kelas X yang teukake dalam Invertebrata.
Materi ini biasanya disampaikan dengan struktugjaelberantai atau disajikan
secara berurutan. Pada pembelajaran sepertismiagidak disajikan kesempatan
untuk menemukan sendiri bagaimana persamaan atdeda@an antara satu
phylum dengan phylum lainnya. Sedangkan, dalam lebemsi dasar menurut
Kurikulum Tingkat Satuan pendidikan (KTSP), siswdumtun untuk dapat
mendeskripsikan ciri-ciri_phylum dalam dunia hewdan peranannya dalam
kehidupan. Selain itu, pembelajaran yang sepertjuga kurang memberikan
ruang bagi siswa untuk berinteraksi satu sama laak antara siswa dengan
siswa atau siswa dengan guru, padahal dengan adatgyaksi sosial dapat
menciptakan suasana yang mendorong siswa untuk emukb pengetahuan

secara aktif, sehingga terjadi peningkatan hasaljéreyang diharapkan.

Ciri-ciri phylum yang harus dipelajari siswa sangiatbanyak. Salah satu

phylum yang dianggap sulit dalam konsep invertebeatalah phylum Mollusca



dan Arthropoda. Meskipun hewan-hewan Mollusca damhrApoda banyak
dijumpai di sekitar kita, tetapi didalamnya banyetdapat pengelompokan-
pengelompokan sehingga menyulitkan siswa untuk rhamanya. Oleh karena
itu, model pembelajarafeams Game Tournament yang menyediakan ruang bagi
siswa untuk berdiskusi, berinteraksi dan bertandohgjam suasana yang
menyenangkan diharapkan dapat dijadikan saranak umieningkatkan hasil

belajar dan interaksi sosial siswa pada topik-to@ikebut.

Beberapa penelitian telah dilakukan berkaitan dengambelajaran
kooperatif tipe TGT, diantaranya penelitian yamgkiikan Subaeti (2009/2010),
hasil penelitiannya menunjukkan bahwa tidak tertdgperbedaan signifikan
pemahaman konsep siswa melalui pembelajaran kadpgesae TGT dan STAD
pada konsep sistem koordinasi. Selain itu, penarppabelajaran kooperatif tipe
TGT menurut hasil penelitian Fauziah (2008/2009nhumgukkan bahwa melalui
penerapan pembelajaradfeams Game Tournament (TGT), keterampilan
kooperatif dapat dimunculkan, sedangkan penelitearg terkait dengan interaksi
siswa diantaranya adalah penelitian Ma'rifah (20008), dimana hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa interaksi siswaardapembelajaran dapat
digali dengan menggunakan model pembelajaran katpdengan menggunakan

modul berprograma.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dilakukaaiu penelitian
pendidikan tentang Penerapan Model Pembelajaeams Game Tournament

sebagai Upaya untuk Meningkatkan Interaksi Sosialldasil Belajar Siswa.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakaratas, maka
rumusan masalah untuk penelitian ini adalah: “Bagaa peningkatan hasil
belajar dan interaksi sosial yang muncul pada pé&javan dengaifeams Game
Tournament?”. Untuk lebih memperjelas rumusan masalah tetsemaka

dimunculkan pertanyaan-pertanyaan penelitian sebagi#ut:

1. Bagaimanakah hasil belajar siswa pada subkoks#ipisca dan Arthropoda
sebelum dan setelah diterapkan model pembelajafaams Game

Tournament?

2. Bagaimanakah interaksi sosial siswa yang mupada pembelajaran dengan

menggunakan modé&kams Game Tour nament?

C. Batasan Masalah
Agar penelitian yang dilakukan menjadi lebih tehanmaka penelitian ini

dibatasi pada masalah:

1. Hasil belajar yang dicapai dalam pembelajaran 18patl dalam bentuk ranah
kognitif, afektif dan psikomotoris (Sudjana, 20092). Namun dalam
penelitian ini, hasil belajar yang dimaksud lebilenekankan pada ranah
kognitif saja. Ranah kognitif yang dimaksud dalaah ihi adalah penguasaan
konsep siswa tentang konsep Mollusca dan Arthrop@atey diukur dengan
menggunakan sogbretest dan postest, yang dijaring dengan soal pilihan

ganda.



. Interaksi sosial yang diteliti adalah interaksidsearkan kriteria keterlibatan
siswa, intensitas dan jenis interaksi, cara sism@kumenyelesaikan tugas,
pengambilan keputusan, penyelesaian suatu masalah, interaksi siswa dan
guru, yang diukur dengan menggunakan lembar obseéntaraksi sosial.

. Konsep yang dipelajari dalam penelitian ini addtahsep Invertebrata pada

subkonsep filum Mollusca dan Arthropoda.

. Tujuan Penéelitian

Sejalan dengan rumusan masalah, maka tujuan delifeen ini adalah:

. Untuk mengetahui hasil belajar siswa pada subkonktplusca dan
Arthropoda sebelum dan setelah diterapkan modebpkgaranTeams Game
Tournament.

. Untuk mengetahui interaksi sosial siswa yang murpada pembelajaran

dengan menggunakan modebms Game Tour nament.

. Manfaat Penelitian

. Bagi Siswa

Pembelajaran dengan metode pembelajaf@mams Game Tournament
diharapkan dapat menumbuhkan suasana belajar yasgyemangkan,
mewujudkan kegiatan belajar mengajar yang berppada siswa udent
oriented) dan melalui pembelajarafieams Game Tournament diharapkan
siswa dapat membangun interaksi langsung di arsigi@a, membina rasa

tanggung jawab setiap anggota kelompok atas ha&ddjdonya dan juga



teman-teman  sekelompoknya, serta ~mengembangkan ramgtiéan-
keterampilan interpersonal kelompok sehingga paddirreya dapat
meningkatkan hasil belajar dan dapat membangumakge positif antara

siswa dalam kegiatan pembelajaran di kelas.

. Bagi Guru

Sebagai bahan masukan untuk memperluas pengetalanawawasan bagi
guru mengenai model pembelajaran sehingga modebglajaran kooperatif
tipe Teams Game Tournament dapat menjadi salah satu alternatif dalam upaya

meningkatkan hasil belajar dan interaksi sosiaVais

. Bagi Peneliti
Sebagai rujukan bagi peneliti lain dalam meneraphkemuel pembelajaran

kooperatif tipeTeams Game Tournament pada konsep Biologi lainnya.

. Asumsi

. Pembelajaran kooperatif adalah solusi ideal teqhadasalah menyediakan
kesempatan berinteraksi secara kooperatif dan takgkal kepada para

siswa dari latar belakang etnik yang berbeda (8)&010: 103)

. Model pembelajaran kooperatif dikembangkan untukngapai setidak-
tidaknya tiga tujuan penting pembelajaran, yaitsilh&elajar akademik,
penerimaan terhadap keragaman, dan pengembangararkpiian sosial

(Ibrahim, dkk, 2000:7).



3. Pembelajaran kooperatif memberikan kesempatan kepsidwa untuk
berinteraksi dan bekerjasama dengan siswa yangléam suasana gotong-

royong yang harmonis dan kondusif (Lie, 2010: 17).

G. Hipotesis
H, . “Adanya peningkatan hasil belajar dan kemunculaeraksi sosial siswa
setelah diterapkan model pembelajarBeams Games Tournament pada

subkonsep Mollusca dan Arthropoda.”



