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MODEL COOPERATIVE LEARNING TIPE TGT
DAN HASIL BELAJAR

A. Belajar
1. Pengertian Belajar
Belajar ditafsirkan bermacam-macam oleh para ppéadidikan. Selain Gagne
dan Morgan ada pula seorang pakar pendidikan yamyebutkan arti yaitlearning
is shown by a change in behavior as a result okegpce(Cronbach : Suprijono,
2009). Menurut Travers (Suprijono, 2009) belajarupakan proses menghasilkan
perilaku. Sedangkan menurut Geoch (Suprijono, 20@8yning is change in
performance as a result of practideebih kurang mempunyai makna belajar adalah
suatu perubahan sikegebagai hasil latihan. Dari berbagai pengertiara gekar
pendidikan dapat kita simpulkan bahwa belajar ddaaatu proses perubahan
perilaku yang perubahannya tidak diperoleh langsaengaan dari lahir melainkan
hasil latihan dan pengalaman suatu individu. Dengta lain belajar merupakan
salah satu kebutuhan yang harus terpenuhi bagarsgandividu untuk mencapai
perubahan.
2. Prinsip Belajar
Setelah memahami arti belajar maka selanjutnyasharangetahui tentang
prinsip belajar. Prinsip tentang belajar dapat k&mukan dari pengertian belajar.

Berikut ini beberapa prinsip belajar yaitu:



a. Prinsip belajar adalah perubahan perildkerubahan perilaku ini mempunyai
beberapa ciri diantaranya:
1. Bermanfaat sebagai bekal hidup
2. Bertujuan dan terarah
3. Mencakup keseluruhan potensi kemanusiaan.
4. Permanen atau berakumulasi
5. Aktif atau sebagai usaha yang direncanakan dakudian
b. Belajar merupakan proses. Belajar terjadi karemtprdng kebutuhan dan
tujuan yang ingin dicapai. Belajar merupakan syatinses sistemik yang
dinamis, kontrutkif dan organik. Belajar merupalsaiatu kesatuan fungsional
dari berbagai komponen belajar.
c. Belajar merupakan bentuk pengalaman. Pengalamana padasarnya
merupakan suatu interaksi antara peserta didikadelggkungannya.
3. Tujuan Belajar
Tujuan belajar sebenarnya banyak dan bervariagiamuwelajar yang eksplisit
diusahakan dicapai dengan tindakan pembelajaram ldzebutinstructional effect
biasanya berupa pengetahuan dan keterampilan dedhangjuan belajar sebagai
hasil yang menyertai tujuan belajar instruksioreirh sisebutnurturant effect

Biasanya beupa kemampuan berpikir kritis dan Kresikiap terbuka dan demokratis.
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4. Hasil Belajar
Hasil belajar adalah pola-pola perbuatan, nilainilpegertian-pengertian,
sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. Menurugn@a(Suprijono, 2009) hasil
belajar berupa :

a. Informasi verbal yaitu kapabilitas mengungkapkangatahuan dalam bentuk
bahasa, baik lisan maupun tulisan. Kemampuan mamespcara spesifik
terhadap rangsangan spesifik. Kemampuan terselolatk timemerlukan
manipulasi symbol, pemecahan masalah maupun aturan.

b. Keterampilan intelektual yaitu kemampuan mempresekan konsep dan
lambang. Terdiri dari kemampuan mengatagorisasmakepuan analitis-
sintesis fakta-konsep dan mengembangkan prinsisiprkeilmuan.

c. Strategi kognitif yaitu kecakapan menyalurkan daengarahkan aktivitas
kognitifnya. Meliputi penggunaan konsep dan kaidkttam memecahkan
masalah.

d. Keterampilan motorik yaitu keterampilan melakukagrad jasmani dalam
urusan dan koordinasi sehingga terwujud otomatpenak jasmani.

e. Sikap adalah kemampuan menerima atau menolak obggklasarkan

penilaian terhadap objek tersebut.
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Benjamin S. Bloom (Sagala, 2008 : 33) mengklassiikeasil belajar dalam tiga
ranah yaitu: ranah kognitit¢gnitive domai)y ranah afektifaffective domaip dan
ranah psikomotomisychomotor domajn
1) Ranah Kognitif

Ranah kognitif meliputi kemampuan pengembanganrdetgilan intelektual
(knowledgeypengan tingkatan-tingkatan yaitu:

a) Recall of datgHapalan/C1)

Merupakan kemampuan menyatakan kembali fakta, kops@sip, prosedur
atau istilah yang telah dipelajari. Tingkatan inemmpakan tingkatan yang paling
rendah namun menjadi prasarat bagi tingkatan ssfgg. Kemampuan yang
dimiliki hanya kemampuan menangkap informasi kemundmenyatakan kembali
informasi tersebut tanpa harus memahaminya. Cokéba kerja yang digunakan
yaitu menyebutkan, mendefinisikan, menggambarkan.

b) ComprehensioiPemahaman/C2)

Pada tingkatan ini, selain hapal siswa juga haresnamami makna yang
terkandung misalnya dapat menjelaskan suatu gegElpat menginterpretasikan
grafik, bagan atau diagram serta dapat menjelastasep atau prinsip dengan kata-
kata sendiri. Contoh kata kerja yang digunakan uyaitmenyajikan,
menginterpretasikan, menjelaskan.

c) Application(Penerapan/C3)
Merupakan kemampuan untuk menggunakan konsep dsitaasi baru atau

pada situasi konkret. Tingkatan ini merupakan pmgjayang lebih tinggi dari
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pemahaman. Kemampuan yang diperoleh berupa kemamyuak menerapkan
prinsip, konsep, teori, hukum maupun metode yapgldjarinya dalam situasi baru.
Contoh kata kerja yang digunakan vyaitu mengapldeasi menghitung,

menunjukkan.

d) Analysis(Analisis/C4)

Merupakan kemampuan untuk memilah materi atau koksedalam bagian-
bagian sehingga struktur susunannya dapat dipaHaemgan analisis diharapkan
seseorang dapat memilah integritas menjadi bagigieb yang lebih rinci atau lebih
terurai dan memahami hubungan bagian-bagian tdrsebw sama lain. Contoh kata
kerja yang digunakan yaitu menganalisa, membandmgkengklasifikasikan.

e) SynthesigSintesis/C5)

Kemampuan ini misalnya dalam merencanakan ekspeyinmeenyusun
karangan, menggabungkan objek-objek yang memiifidat Sama ke dalam satu
klasifikasi. Contoh kata kerja yang digunakan yaienghasilkan, merumuskan,
mengorganisasikan.

f) Evaluation(Evaluasi/C6)

Merupakan kemampuan untuk membuat penilaian tephadatu situasi, nilai-
nilai atau ide-ide. Kemampuan ini merupakan kemangertinggi dari kemampuan
lainnya. Evaluasi adalah pemberian keputusan tgntélai sesuatu yang mungkin
dilihat dari segi tujuan, gagasan, cara kerja, maemn kriteria tertentu. Untuk dapat

membuat suatu penilaian, seseorang harus memahdapat menerapkan,
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menganalisis dan mensintesis terlebih dahulu. Qoktta kerja yang digunakan

yaitu menilai, menafsirkan, menaksir, memutuskan.

Dalam penelitian ini aspek kognitif yang diamatilimati pengetahuan (f,

pemahaman (£, penerapan (§ dan analisis (&).

2) Ranah Afektif

Ranah afektif berkaitan dengan perkembangan emasiodividu misalnya

sikap @ttitude, apresiasidppreciatior) dan motivasi fiotivatior). David Kartwohl

(Clark, 2000) membagi aspek afektif dalam lima gateyaitu:

a)

b)

c)

ReceivingPenerimaan)

Mengacu pada kesukarelaan dan kemampuan mempgarhaterhadap
stimulus yang tepat. Sebagai contoh, siswa mampulemgarkan penjelasan dari
guru secara seksama tanpa memberikan respon yahgl&i itu.
RespondingPemberian Respon)

Mengacu pada partisipasi aktif siswa dalam pendr@la. Kemampuan ini
meliputi keinginan dan kesenangan menanggapi stetwlus. Sebagai contoh,
siswa menjawab pertanyaan guru dan memperdepatisalah yang dilontarkan
guru serta mau bekerjasama dalam penyelidikan.

Valuing (Penilaian)

Mengacu pada nilai dan kepercayaan terhadap gdglastimulus tertentu.
Reaksi-reaksi yang dapat muncul seperti menerimanotak atau tidak
menghiraukan. Sebagai contoh, siswa bertanggungbjaterhadap alat-alat

penyelidikan dan bersikap jujur dalam kegiatan pelajaran.

14



d) Organization(Pengorganisasian)

Pengorganisasian dapat diartikan sebagai proseseftualisasi nilai-nilai
dan menyusun hubungan antara nilai-nilai tersdtemjudian nilai-nilai terbaik
untuk diterapkan. Sebagai contoh, kemampuan dalaninmibang dampak positif
dan negatif dari suatu perlakuan.

e) CharacterizationKarakteristik)

Karakteristik adalah sikap dan perbuatan yangraekansisten dilakukan
oleh seseorang selaras dengan nilai-nilai yangtaifsimanya, sehingga sikap
dan perbuatannya itu seolah-olah menjadi ciri-pglakunya. Sebagai contoh,
mau mengubah pendapatnya jika pendapat terselak selsuai dengan bukti-
bukti yang ditunjukkan.

Dalam penelitian ini aspek afektif yang diamati imeti keseriusan dalam
pembelajaranréceiving, keikutsertaan dalam kelompategponding dan kejujuran
(valuing).

B. Cooperative Learning

Ada beberapa istilah yang menyebutkan bahwa pejabmtaberbasis sosial
adalah pembelajaran kooperatif dan pembelajaramabkahtif. Pembelajaran
kolaboratif dan pembelajaran kooperatif memang dotak.

Pembelajaran kolaboratif dapat diartikan sebagiafah tanggung jawab
pribadi dan sikap menghormati sesama. Peserta diditanggung jawab atas
belajanya sendiri dan mereka diharuskan mencaornmsi untuk menjawab

pertanyaan-pertanyaan yang dihadapkan pada mef@kai menjadi fasilitator,
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memberikan dukungan namun tidak mengarahkan kelkmparah hasil yang sudah
disiapkan sebelumnya.

Pembelajaran kooperatif memiliki konsep yang ldbis lagi meliputi semua
jenis kerja kelompok termasuk bentuk-bentuk yarighledipimpin oleh guru atau
yang diarahkan oleh guru. Secara umum pembelajavaperatif dipandang lebih
diarahkan oleh guru, dimana guru menetapkan tuggesstdan pertanyaan-pertanyaan
serta bahan-bahan dan informasi yang dirancangkumembantu peserta didik
menyelesaikan masalah yang dimaksud. Biasanya lbenian pada akhir tugas
sudah ditetapkan oleh guru. Salah satu teknik pkgaloen kooperatif adalah
pembelajaran kelompok siswa (PTS), teknik ini dikamgkan oleh John Hopkins
University. Lebih dari separuh pembelajaran koadjfersnenggunakan teknik
pembelajaran kelompok siswa. Tiga konsep pentimgy $8mua metode PTS adalah
penghargaan bagi kelompok, tanggung jawab indiwidun, kesempatan sukses yang
sama.

Menurut Slavin (dalam Isjoni, 2007:15) mengemukakdn cooperative
learning methods, students work together in foumirer teams to master material
initially presented by the teacherdari uraian tersebut dapat dikemukakan bahwa
dalam metode pembelajarazpoperative, para siswa bekerjasama dalam suatu
kelompok yang terdiri dari empat orang untuk mesguanateri yang telah diberikan
oleh guru. Sedangkan menurut Johnson (dalam Isg®0,7:15) mengemukakan

bahwa:
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Cooperanon means working together to accomplishreshaoals. Within
cooperative activities individuals seek outcomesat tare beneficial to all other
groups members. Cooperative learning is the insional use of small groups that
allows students to work together to maximize tbein and each other as learning.

Berdasarkan uraian tersebeboperanonmengandung arti bekerja bersama-
sama dalam mencapai tujuan bersama. Dalam kegkataperatif, siswa mencari
hasil yang menguntungkan bagi seluruh anggota kmdanBelajar kooperatif adalah
pemanfaatan kelompok kecil untuk memaksimalkan jéelenereka dan belajar
anggota lainnya dalam kelompok itu.

Lie (2008:12) menyebutkacooperative learninglengan istilah pembelajaran
gotong-royong, yaitu sistem pembelajaran yang menkleeempatan kepada peserta
didik untuk bekerjasama dengan siswa lain dalamsiiggas yang terstruktur. Dari
beberapa uraian diatas, dapat disimpulkan bahwagajaran kooperatif merupakan
suatu model pembelajaran yang menekankan kepada bedajar dalam kelompok-
kelompok kecil terdiri dari 4-6 orang siswa yandenegen. Pembelajaran kooperatif
dikembangkan untuk mencapai hasil belajar berugstasi akademik, toleransi,
menerima keragaman, dan pengembangan keterampssed. dJntuk mencapainya
diperlukan kerja sama dan iterdependensi pesetila dialam struktur tugas, struktur
tujuan dan struktureward-nya.

Tidak semua belajar kelompok dapat dikatakan pesydo@n kooperatif.
Menurut Roger dan David Johnson (Suprijono, 200%uki mencapai hasil yang

maksimal, dalam model pembelajaran kooperatif hditesapkan lima unsur penting,

yaitu:
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1. Positive interdependendgsaling keterganungan positif)

Dalam hal ini menunjukan bahwa pembeajaran koopenaemiliki dua
tanggung jawab kelompok, pertama mempelajari bayery ditugaskan kepada
kelompok. Kedua, menjamin semua anggota kelompo&raendividu mempelajari
bahan yang ditugaskan tersebut.

2. Personal responsibilitftanggung jawab personal)

Tanggung jawab perorangan adalah kata kunci unerdjamin semua anggota
yang diperkuat oleh kegiatan belajar bersama. Dehkasa lain setelah mengikuti
kelompok belajar bersama, anggota kelompok harpatdaenyelesaikan tugas yang
sama. Hal ini sejalan dengan tujuan pembelajarapdwmtif yang ingin membentuk
semua anggota kelompok menjadi pribadi yang kuat.

3. Face to face promotive interactidmteraksi promotif)

Unsur ini penting karena unsur ini dapat menumbnldaling ketergantungan
positif. Cirri-ciri unsur ini adalah sebagai bettiku
a. Saling membantu secara efektif dan efisien.

b. Saling memberi informasi dan sarana yang diperlukan

c. Memproses informasi bersama secara lebih efektifedigien.

d. Saling mengingatkan.

e. Saling membantu dalam merumuskan dan mengembaraggamentasi serta
meningkatkan kemampuan wawasan terhadap masalghdifeadapi.

f.  Saling percaya.

g. Saling memotivasi untuk memperoleh keberhasilasdrea.
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4. Interpersonal skillkomunikasi antaranggota)

Unsur ini melatih siswa dalam hal keterampilan ap#hususnya komunikasi
antar anggota kelompok. Untuk mengkoordinasikarepegidik dalam pencapaian
tujuan peserta didik harus:

a. Saling mengenal dan mempercayai

b. Mampu mengkomunikasikan secara akurat dan tidaksaumsb
c. Saling menerima dan saling mendukung.

d. Mempu menyelesaikan konflik secara konstruktif.

5. Group processingpemrosesan kelompok)

Pemrosesan kelompok mengandung arti menilai. Toaysan adalah
meningatkan efektifitas anggota dalam memberikantrkausi terhadap kegiatan
kolaboratif untuk mencapai tujuan kelompok.

Ada beberapa tipe dari metode kooperatif diantarar§tudent Team-
Achievement Division(STAD), Teams Games TournamernfTGT), jigsaw,
Cooperative  Integratd Reading and CompositiofCIRC), Team-Assisted
Individualization(TAl), group investigationDalam hal ini yang akan di bahas adalah

Teams Games TournamémGT).
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Tabel 2.1. Sintaks Pembelajaran Kooperatif

Fase

Tingkah laku Guru

Fase 1:
Menyampaikan tujuan dan
memotivasi siswa

Guru menyampaikan semua tujuan pelajaran yang
ingin dicapai pada pelajaran tersebut dan memativas|
siswa belajar.

Fase 2: Guru menyajikan informasi kepada siswa dengan
Menyajikan informasi jalan demonstrasi atau lewat bahan bacaan.
Fase 3: Guru menjelaskan kepada siswa bagaimana caranya

Mengorganisasikan siswa ke
dalam kelompok-kelompok
belajar

membentuk kelompok belajar dan membantu setiap
kelompok agar melakukan transisi secara efisien

Fase 4: Guru membimbing kelompok-kelompok belajar pada
Membimbing kelompok bekerja saat mereka mengerjakan tugas mereka.

dan belajar

Fase 5: Guru menganalisis proses yang terjadi dalam kelémpo
Menganalisis proses — kelompok belajar

Fase 6: Guru mengevaluasi hasil belajar tentang matarg
Evaluasi telah dipelajari atau masing-masing kelompok

mempresentasikan hasil kerjanya.
Fase 7: Guru mencari cara-cara untuk menghargai baikyaip
Memberikan penghargaan maupun hasil belajar individu dan kelompok. T

C. Team Gemes Tournament (TGT)

Tipe Teams Games Tournamemisilanya dikembangkan oleh David DeVries
dan Keith Edward, tipe ini merupakan metode pertadea John Hopkins.
Pembelajarannya sama dengan pembelajaran dengajgunakan tipe STAD yang
membedakannya disini adalah pada TGT kuis digamydn turnamen akademik.

Menurut Slavin (1994:84), ada 5 komponen utamanddl&T, yaitu:

a. Presentasi kelas
Pada tahapan ini, guru memberikan materi secans basar, menjelaskan
rambu-rambu permainan dan turnamen, menjelaskagkahdlangkah pembelajaran

termasuk kompetensi apa saja yang ingin dicapaandapembelajaran serta
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memotivasi siswa dalam kerja kelompok untuk menpnenang dalam game dan
turnamen.
b. Kerja kelompok

Pada tahapan ini, kelas dibagi menjadi kelompok+kebk kecil yang terdiri
dari 4-5 orang siswa yang anggotanya heterogematlitlari prestasi akademik, jenis
kelamin, agama dan ras atau etnik. Dalam kerjanketk, siswa mendiskusikan
materi yang diberikan bersama-sama untuk mempé&esiagame dan turnamen.
Setiap kelompok mempunyai tugas untuk memahamkggaaanya. Disini, siswa
saling berbagi tugas satu sama lain.

c. Permainan (Game).

Game biasanya terdiri dari pertanyaan-pertanyadarisana bernomor. Siswa
yang menjawab benar pertanyaan tersebut akan mekdapskor yang nantinya
digunakan pada saat turnamen.

d. Turnamen

Turnamen biasanya diadakan pada akhir minggu ada petiap selesai bab
yang dibahas. Turnamen ini dibagi menjadi 3 mejaamnen. Meja 1 untuk siswa
berkemampuan tinggi, meja 2 untuk siswa berkemampgedang dan meja 3 untuk
siswa berkemampuan rendah. Dalam turnamen siswa patbmpok belajar
heterogen dibagi dalam kelompok turnamen denganakguan akademik yang
homogen berisi 3-4 siswa. Dalam turnamen ini sisvedakukan pertandingan untuk
mendapatkan point. Guru menyediakan beberapa peganuntuk dipertandingan.

Pertandingan dilakukan dengan cara siswa mengdanibil secara acak. Nomor yang
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ada pada kartu merupakan nomor pertanyaan yang tgawab. Apabila siswa yang
mengambil kartu dapat menjawab, maka dia harus @@y kartunya untuk
dihitung pada akhir turnamen. Apabila siswa yanghgaenbil kartu tidak dapat
menjawab, maka siswa yang lain dalam satu kelontipolamen boleh menantang
untuk menjawabnya. Penantang yang menjawab dergestbfin yang benar akan
menyimpan kartunya, sedang yang menjawab dengaabg@w yang salah akan
diambil 1 kartu yang telah dimiliki sebelumnya.
e. Penghargaan kelompok

Setelah mengikuti turnamen, siswa-siswa kembalik&lmpok belajarnya
masing-masing dengan membawa nilai dari turnaméai kemudian dijumlahkan
dan dibagi sesuai dengan jumlah angota kelompakareNilai ini merupakan nilai
rata-rata kelompok belajar. Kelompok belajar yaitgimya tinggi akan mendapatkan
penghargaan. Penghargaan bisa berupa pemberiaanusa@lamat, pujian, sertifikat,
alat-alat tulis, maupun yang lainnya. Pemberiangpargaan bertujuan untuk
memotivasi siswa agar dapat lebih sunguh-sungundbaklajar kelompok.

Untuk melakukan TGT diperlukan beberapa tahap @easi yang harus
diperhatikan yaitu:

a. Materi

Sumber materi bisa dari manapun. Selain itu pediapkan pula kartu-kartu,

kartu jawaban dan kartu bernomor yang mewakilikkgeing berisi soal.
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b. Menempatkan siswa kedalam kelompok

Pemilihan anggota kelompok harus mewakili seluralgidn didalam kelas.
Boleh berdasarkan jenis kelamin ataupun beras&d@ampuan siswa didalam kelas
tersebut. Tentu saja dengan catatan dalam satungelo terdapat siswa dengan
prestasi tinggi, sedang, hingga yang berprestasdate Kita boleh membagi
kelompok terserah kita namun jangan biarkan sisemuifih kelompoknya sendiri.

c. Menempatkan siswa kedalam meja turnamen

Urutkan siswa berdasarkan nilai sebelumnya. Hitumglah siswa yang ada
didalam kelas tersebut. Jika siswa terlalu bany@ksfswa dalam satu kelas) tunjuk
empat siswa yang mempunyai nilai tinggi untuk makek'meja turnamen” nomor
satu, lalu tunjuk lagi peserta yang memiliki passttinggi kedua untuk masuk ke
“‘meja turnamen” dua, dan seterusnya hingga siswaknikedalam “meja turnamen”
sesuai kemampuan mereka. Namai meja tersebut deagaa yang kita pilih secara
acak. Misalnya meja biru, merah, putih, dan selmsgai sehingga siswa tidak
mengetahui bagaimana membaginya.

d. Memulai TGT

Setelah melakukan pembelajaran, bagi siswa kedeéompok dan masukan
siswa pada “meja turnamen” masing-masing. Katakapada mereka, mereka akan
melakukan turnamen akademik untuk menambah poia pkdr kelompok mereka.
Kelompok yang memperoleh skor tertinggi akan meatkamreward

Jadwal KegiatanTGT terdiri dari siklus regular dari aktifitas peatgjaran,

sebagai berikut:

23



1. Pengajarammenyampaikan bahan ajar yang diperlukan siswa

2. Kerja kelompok para siswa mengerjakan lembar kegiatan dalam kelkraptuk
menguasai materi.

3. Turnamen siswa memainkan turnamen akademik dengan kemampgaag
homogen dalam satu “meja turnamen”. Pada awal mgna umumkan
penempatan siswa kedalam meja turnamen. Setaldiadakan aturan mainnya.
Aturan main TGT sebagai berikut:

a. Pembaca, tugas dari pembaca adalah:
1. Mengambil kartu bernomor dan carilah soal yang a&esengan kartu
nomor tersebut pada lembar permainan.
2. Membaca pertanyaan dengan keras

3. Mencoba untuk menjawab

=3

Penantang |, menantang jika memang ia mau (mendrmejkwaban yang

berbeda) atau boleh melewatinya.

c. Penantang IlI, dapat menantang jika penantang | waéleya, dan jika
memang ia mau.

d. Penantang lll, dapat menantang jika penantang llewsinya, dan jika
memang ia maul.

e. Umum, apabila penantang |, penantang Il dan pengrittsudah menantang

atau melewatinya. Penantang Ill memeriksa kart@afgm yang telah tersedia.

Siapapun yang benar jawabannya maka berhak menyirkpduya. Jika

pembaca salah dalam menjawab, maka tidak ada saanksin jika penantang
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I, penantang Il atau penantang lll yang menantaghsmenjawab maka

semua kartu yang dimilikinya harus dikembalikandaam kotak. Setelah

satu soal selesai maka yang bertindak sebagaigmentiergeser ke arah Kkiri.

4.

Rekognisi kelompok atau penghargaan kelompsigr kelompok

dihitung berdasarkan skor turnamen anggota kelomgdak kelompok tersebut

akan diekognisi apabila mereka berhasil melampaitéria yang ditetapkan

sebelumnya. Setelah selesai tentukanlah skor kelkdam siapkan sertifikat

kelompok untuk member reward kepada kelompok yaremperoleh skor

tertinggi. Penskorannya bisa dilakukan seperti paldel 2.2.

Tabel 2.2. Daftar skor padaTeams Games Tournaments

pemain Tidak| Seri nilai| Seri Seri Seri Seri Seri 4| Seri
ada | tertinggi | nilai nilai nilai nilai macam | nilai
yang tenga | renda | tertinggi | terendah tertingi
seri h h 3 3 dan

macam | macam terendah

Skor tertinggi 60 50 60 60 50 60 40 50

Skor tengah atas 40 50 40 40 50 30 40 50

Skor tengah 30 30 40 30 50 30 40 30

bawah

Skor terendah 20 20 20 30 20 30 40 30

Untuk mengetahui jumlah perolehan poin siswa maké&umicatat skor dalam

setiap game. Pencatatan skor dalam setiap gameswukan kedalam sebuah tabel

seperti yang ditunjukan oleh tabel 2.3.

Tabel 2.3. Lembar skor padaleams Games Tournament

Lembar skor penilaian TGT

pemain

kelompok

Game 1

Game 2

Game

» 3

Total hal

i ikoin turnamen
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Setelah mengetahui poin siswa maka perlu adanyau skidteria yang
menggolongkan kelompok kedalam suatu tingkatangdtdongan tersebut dapat

dibagi tiga yaitu ditunjukan oleh tabel 2.4.

Tabel 2.4. Penggolongan tim pada TGT

Kriteria Penghargaan
(rata-rata kelompok) gharg
40 Kelompok baik
45 Kelompok sangat baik
50 Kelompok super

Beberapa penelitian terdahulu yang menggunakan Immiediantaranya
penelitian yang dilakukan oleh :

1. Berdasarkan penelitian skripsi Sianturi (2009),dapat peningkatan
pemahaman konsep siswa smp setelah digunakan maédel

2. Berdasarkan penelitian skripsi Nuraeni (2007), labtepenerapan model
teams games tournamenfsada pembelajararterdapat = peningkatan
berkomunikasi dan kerjasama siswa smp;

3. Berdasarkan penelitian Kusmiati, E. (2010) terd&eatajuan pada aktivitas
dan hasil belajar siswa smp setelah diterapkanmgehpembelajarateams

games tournaments
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4. Berdasarkan penelitian Somia, G. (2010) terdapatngkatan pada hasil
belajar siswa setelah penerapan mddams games tournamemiada saat

pembelajaran berlangsung.

D. Kaitan Pembelajaran TGT dengan Aspek Kognitif dan Aektif

Model pembelajaran kooperatif tipEGT , siswa ditekankan untuk dapat
bekerja sama dengan baik di dalam kelompoknya sefaoses pembelajaran. Tidak
hanya dalam hal mendengarkan penjelasan dari tgiapi juga dalam pengambilan
data, pengolahan data, hingga penarikan kesimgada saat proses praktikum atau
percobaan berlangsung, dan ada pula proses turrgitadamik yang dilaksanakan di
akhir pembelajaran. Dalam turnamen akademik tetsesletiap siswa yang maju ke
meja turnamen adalah perwakilan dari tiap kelomyaokg bertanggung jawab untuk
memberikan skor terbaik bagi kelompoknya. Oleh kargu, siswa tersebut harus
benar-benar memahami materi dan seluruh kegiatanbglajaran yang telah
dilakukan agar dapat menjawab soal turnamen. Dakdnmi guru berfungsi sebagai
motivator dan fasilitator agar siswa dapat mencapgian pembelajaran yang
diinginkan dengan menggunakan model pembelajarapéatif tipe TGT sesuai
dengan tahapannya sebagai berikut : persiaparentass kelas, kegiatan kelompok,
turnamen akademik, perhitungan skor, dan penghargaa

Gagne dalam (Sagala, 2008) menyatakan bahwa belajaipakan seperangkat
proses yang berlangsung dalam interaksi yang aldiigan lingkungan, yang

menghasilkan perubahan-perubahan dalam keterampkmgetahuan, sikap dan
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nilai. Ini berarti, diperlukan suatu model pembatap yang dapat merealisasikan hal
itu. Menurut (Suhadi, 2008), permainan yang dikelam bentuk turnamen dapat
berperan sebagai penilaian alternatif atau dapdad @ebagaireview materi
pembelajaran. Dalam hal ini, proses pembelajarawasiidak lagi monoton seperti
biasanya. Hasil belajar pada aspek kognitif yanglkdir oleh tes, dapat ditunjang
dengan aspek-aspek afektif yang dibangun pada sexsebut. Aspek afektif dapat
menjadi faktor pendukung dalam meningkatkan haslgjar siswa pada aspek
kognitif, karena emosional siswa benar-benar dilatituk memajukan kelompoknya.
Memori yang ditangkap oleh siswa ketika proses papxan dengan model
pembelajaran kooperatif tip€GT akan lebih lama, dibandingkan dengan hanya
metode ceramah saja. Sehingga, ketika ujian tibaasbisa mengerjakan tes dengan
mudabh, dan hasil yang dicapai pun diharapkan mkatng

Berdasarkan uraian tersebut, penggunaan model fegara@ kooperatif tipe

TGTini diharapkan dapat mampu meningkatkan hasil Befagwa.

E. Active Learning

Ada tiga pernyataan sederhana dalam membicarakam@eya belajar akitif,
yaitu :

1. What | hear, | forgefapa yang saya dengar, saya lupa)

2. What | see, | remembéapa yang saya lihat, saya ingat)

3. What | do, | understanthpa yang saya lakukan saya mengerti)
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Ada beberapa alasan mengapa kebanyakan orang keu@ga yang ia
dengar. Salah satunya adalah perbedaan tingkapdtacebicara pengajar dengan
tingkat kecepatan kemampuan siswa dalam mendemgatka#uk menguranginya
maka perlu adanya tambahan visual pada pembelagatangga paling tidak siswa
dapat mengingat materi yang diajarkan.

Otak kita tidak dapat berfungsi sebagai audio @mom@taupun video tape
recorder. Sehingga perlu adanya semacam kegiatikukan sesuatu agar menjadi
paham. Menurut John Holt (Silberman, 2009) belsgamakin baik jika siswa diminta
untuk melakukan hal-hal berikut:

1. Mengungkapkan informasi dengan bahasa mereka sendir

2. Memberikan contoh-contoh.

w

. Mengenalnya dalam berbagai samaran atau kondisi.

4. Melihat hubungan antara satu fakta atau gagasajaderang lainnya.

ol

. Menggunakannya dengan berbagai cara.

(o2}

. Memperkirakan berapa konsekuensinya.

\‘

. Mengungkapkan lawan atau kebalikannya.

Untuk menciptakan pembelajaran yang aktif dipemukimgkungan belajar
yang aktif. Lingkungan belajar aktif adalah temgahana kebutuhan, harapan, dan
perhatian peserta didik mempengaruhi rencana pejabah pengajar (Silberman,

2009).
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Perubahan lingkungan belajar dapat dilakukan dengambah susunan tempat
duduk yang selama ini telah di terapkan. Ada bedzemlihan posisi tempat duduk
yang dapat digunakan untuk menciptakan suatu lingdm belajar yang baru yaitu :

1. Huruf U

Susunan ini memungkinkan pengajar untuk bergerakntemperhatikan siswa
yang sedang mengikuti kegiatan belajar. Susunamutte memungkinkan siswa

untuk lebih fokus memperhatikan apa yang guru sémapa

O @
9 O
O O
O O
OOOO0O

Gambar 2.1a. Susunan tempat duduk
U tanpa ada celah antar kelom

Kekurangan dari susunan tempat duduk diatas agi#atada kegiatan yang
melibatkan siswa untuk maju kedepan kelas akan memaaktu yang cukup lama
untuk keluar dari tempat duduknya. Serta guru d&esulitan dalam mengenali
kelompok siswa. Maka selain susunan tempat dudula gmmbar l1a, dapat juga

disusun dengan memberikan jarak antar kelompok.
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Gambar 2.1b. susunan tempat
duduk U dengan celah an

Dengan adanya celah antar kelompok maka diharagégpat membantu guru untuk
lebih memantau kegiatan siswa di dalam kelompokngsing-masing.

2. Corak Tim atau Huruf V

Susunan tempat duduk siswa pada corak tim hampea skengan susunan
huruf U. pada susunan ini guru juga dapat lebihgoetrol kelas. Dalam susunan ini

tempatkan kursi mengelilingi meja agar terciptasana diskusi kelompok yang

1 Lk
Loy

Gambar 2.2. Susunan meja corak
tim (susunan huruf V)

nyaman.

3. Meja konferensi
Susunan ini dapat menciptakan suasana formal draasiswa. Pada susunan
ini pengajar ikut duduk didalam susunan tempat &wdia beberapa opsi penyusunan

dalam susunan seperti pada gambar 2.3.
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Gambar 2.3. Susunan meja konferensi. 2.3a.
(gambar kiri) menunjukan pengajar berada di salah

satu ujung meja. 2.3b. (gambar kanan) pengajar
berada di tengah-tengah sisi yang luas

Selain kedua posisi tadi, susunan meja konferardaldm kelas dapat disusun

dengan menyusun beberapa meja dengan mengosonagian lbkengah. Susunannya

dapat dilihat pada gambar 2.4.
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Gambar 2.4. Susunan
meja konferensi dengan
bagian tengah kosong

4. Lingkaran

Pada susunan ini siswa hanya duduk pada sebudtadargtanpa meja atau
kursi untuk interaksi berhadapan secara langsukg. kita menginginkan diskusi
kelompok dengan posisi ini suruhlah siswa untuk otemposisi duduk sehingga

membuat sebuah lingkaran kecil pada tiap kelompok.
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Sebenarnya tidak ada susunan tempat duduk yangdideéam kelas namun di
dalam penelitian ini akan digunakan susunan terdpdtik huruf U dengan celah
antar kelompok dan susunan corak tim (huruf V). gaembilan susunan itu
dimaksudkan untuk memudahkan guru berinteraksi aterngjswa, siswa dengan
kelompoknya, dan kelompok siswa dengan kelompok yainnya. Selain itu dengan

menyusun seperti itu dihrapkan dapat mengamatest®sara langsung.

33



