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ABSTRACT

The purpose of this study was to improve learning outcomes on social-
cultural change materials using cooperative learning of the Teams
Games Tournaments (TGT) type for Class IX-H students of SMPN 10
Kota Serang. The method used in this study is Action Research which
consists of 2 (two) cycles, and each cycle consists of: Planning,
Implementation, Observation, and Reflection. Based on the results of
action research that Teams Games Tournaments (TGT) Type
Cooperative Learning can Improve Social Studies Learning Outcomes
Material on Socio-Cultural Change Class IX-H Students of SMPN 10
Serang City. Furthermore, the researcher recommends: (1) Teachers
who have the same difficulties can apply Teams Games Tournaments
(TGT) Type Cooperative Learning to improve Learning Outcomes. (2)
In order to get maximum results, it is hoped that teachers will make
Teams Games Tournaments (TGT) Type Cooperative Learning more
interesting and varied.

ABSTRAK

Tujuan Penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar materi
perubahan sosial budaya menggunakan pembelajaran kooperatif tipe
teams games tournaments (TGT) siswa kelas IX-H SMPN 10 kota Serang.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan (action Research) yang terdiri dari 2 (dua) siklus, dan setiap
siklus terdiri dari: Perencanaan, Pelaksanaan, Pengamatan, dan
refleksi. Berdasarkan hasil penelitian tindakan bahwa Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) dapat meningkatkan
hasil belajar ips materi perubahan sosial budaya siswa kelas IX-H
SMPN 10 kota Serang. Selanjutnya peneliti merekomendasikan: (1)
Bagi Guru yang mendapatan kesulitan yang sama dapat menerapkan
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) untuk
meningkatkan Hasil Belajar. (2) Agar mendapatkan hasil yang
maksimal maka dihaharapkan guru lebih membuat Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) yang lebih menarik
dan bervariasi.

(1))
This is an open access article under the CC BY-NC license. @
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PENDAHULUAN

Pendidikan sebagai suatu usaha untuk mencerdaskan kehidupan bangsa agar
menjadi manusia seutuhnya berjiwa Pancasila (Oktaviani et al., 2022). Dalam Undang-
Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang system pendidikan Nasional juga
menyatakan sebagai berikut: “Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara yang
demokratis serta bertanggung jawab” (Purwandari, 2017). Disamping itu, pendidikan juga
merupakan suatu sarana yang paling efektif dan efisien dalam meningkatkan sumber daya
manusia untuk mencapai suatu dinamika yang diharapkan (Farih, 2018).

Berdasarkan hasil ulangan harian yang dilakukan di Kelas IX-H SMPN 10 Kota
Serang Provinsi Banten, diperoleh informasi bahwa hasil belajar Materi Perubahan Sosial
Budaya siswa rendah di bawah standar ketuntasan Minimal yaitu dibawah 66. Dengan
belajar secara menghapal membuat konsep-konsep Sejarah yang telah diterima menjadi
mudah dilupakan. Hal ini merupakan sebuah tantangan yang harus dihadapi dan
diselesaikan oleh seorang guru. Guru dituntut lebih kreatif dalam mempersiapkan
pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Dikembangkan, misal dalam pemilihan model pembelajaran yang akan
digunakan dalam pembelajaran sebagai salah satu bentuk strategi pembelajaran. Kesiapan
guru dalam memanajemen pembelajaran akan membawa dampak positif bagi siswa
diantaranya hasil belajar siswa akan lebih baik dan sesuai dengan indikator yang ingin
dicapai (Nurma’ardi et al., 2022). Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan
dalam pembelajaran Materi Perubahan Sosial Budaya adalah Teams Games Tournaments
(TGT) karena siswa dapat terlibat aktif karena memiliki peran dan tanggung jawab
masing-masing, sehingga aktivitas siswa selama proses pembelajaran berlangsung
meningkat (Mahmoud et al., 2021).

Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (IGT) merupakan suatu
metode mengajar dengan membagikan lembar soal dan lembar jawaban yang disertai
dengan alternatif jawaban yang tersedia (Munawir et al., 2018). Siswa diharapkan mampu
mencari jawaban dan cara penyelesaian dari soal yang ada (Muslim, 2020).

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk meningkatkan hasil belajar Materi Perubahan
Sosial Budaya menggunakan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments
(TGT) siswa Kelas IX-HSMPN 10 Kota Serang.

Model pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang didalamnya
mengkondisikan para siswa bekerja bersama-sama di dalam kelompok-kelompok kecil
untuk membantu satu sama lain dalam belajar (Purwandari & ..., 2017). Posamentter dalam
(Ramadhania & Nainggolana, 2022) secara sederhana menyebutkan cooperativelearning atau
belajar secara kooperatif adalah penempatan beberapa siswa dalam kelompok kecil dan
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memberikan mereka sebuah atau beberapa tugas. Ramadiana (2019) mengatakan bahwa
model pembelajaran kooperatif dapat memotivasi seluruh siswa, memanfaatkan seluruh
energi sosial siswa, saling mengambil tanggungjawab. Model pembelajaran kooperatif
membantu siswa belajar setiap mata pelajaran, mulai dari keterampilan dasar sampai
pemecahan masalah yang kompleks. Pendapat ini sejalan dengan Abdurrahman dan
Selanjutnya (Fauziyah & Anugraheni, 2020) mengatakan bahwa pembelajaran kooperatif
adalah pembelajaran yang secara sadar dan sistematis mengembangkan interaksi yang
silih asah, silih asih, dan silih asuh antar sesama siswa sebagai latihan hidup di dalam
masyarakat nyata.

Guru dapat menyusun kegiatan kelas, sehingga siswa akan berdiskusi, dan
mengungkapkan ide-ide, konsep-konsep, dan keterampilan sehingga siswa benar- benar
memahami konsep dan keterampilan yang dipelajarinya, Guru dapat memanfaatkan
energi sosial seluruh rentang usia siswa yang begitu benar di dalam kelas untuk kegiatan-
kegiatan pembelajaran produktif dan dapat mengorganisasikan kelas, sehingga siswa
saling berinteiraksi satu dan yang lain, saling bertanggung jawab, dan belajar untuk
menghargai satu sama lain (Oktaviani, Edwita, et al., n.d.). Untuk menciptakan suasana
belajar kooperatif bukan suatu pekerjaan yang mudah. Untuk menciptakan suasana belajar
tersebut diperlukan pemahaman filosofis dan keilmuan yang cukup disertai dedikasi yang
tinggi serta latihan yang cukup pula (Oktaviani, Gunardi, et al., n.d.).

Pembelajaran kooperatif didasarkan pada gagasan atau pemikiran bahwa siswa
bekerja bersama-sama dalam belajar, dan bertanggung jawab terhadap akfivitas belajar
kelompok mereka seperti terhadap diri mereka sendiri. Pembelajaran kooperatif
merupakan salah satu model pembelajaran yang menganut paham konstruktivisme
(Oktaviani et al., 2023).

Dalam penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT ada beberapa
tahapan yang perlu ditempuh, yaitu: 1) Mengajar (teach) Mempersentasikan atau
menyajikan materi, menyampaikan tujuan, tugas, atau kegtiatan yang harues dilakukan
siswa, dan memberikan motivasi. 2) Belajar Kelompok (team study) Siswa bekerja dalam
kelompok yang terdiri atas 5 sampai 6 orang dengan kemampuan akademik, jenis
kelamin, dan ras/suku yang berbeda. Setelah guru menginformasikan materi, dan tujuan
pembelajaran, kelompok berdiskusi dengen menggunakan LKS. Dalam kelompok terjadi
diskusi untuk memecahkan masalah bersama, saling memberikan jawaban dan
mengoreksi jika ada anggota kelompok yang salah dalam mer jawab. 3) Permainan (game
tournament) Permainan diikuti oleh anggota kelompok darti masing-masing kelompok
yang berbeda (Sadiah & Oktaviani, 2023). Tujuan Dari permainan ini adalah untuk
mengetahui apakah semua anggota kelompok telah menguasai materi, dimana
pertanyaan-pertanyaan yang diberikan berhubungan dengan materi yang telah
didiskusikan dalam kegiatan kelompok. 4) Penghargaan kelompok (team recognition)
Pemberian penghargaan (rewards) berdasarkan pada rerata poin yang diperoleh oleh
kelompok dari permainan. Lembar penghargaan dicetak dalam kertas HVS, dimana
penghargaan ini akan diberikan kepada tim yang memenuhi kategorti rerata poin.
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METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang dipergunakan dalam ranmgka penelitian ini adalah metode
penelitian deskriptif. Yang dimaksud dengan metode deskriptif menurut (Oktaviani et al.,
2023), adalah “Suatu metode dalam meneliti suatu kelompok manusia, suatu objek, suatu
set kondisi, suatu sistem pemikiran maupun suatu kelas peristiwa pada masa sekarang”.
Penelitian deskriptif mempelajari masalah-masalah dalam masyarakat serta situasi-situasi
tertentu, termasuk tentang hubungan, kegiatan-kegiatan, sikap-sikap, pandangan-
pandangan, serta proses yang sedang berlangsung dan pengaruh-pengaruh dari suatu
fenomena (Sumantri et al., 2023). Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 10 Kota Serang.
Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan di SMPN 10 Kota Serang Provinsi Banten
Tahun Pelajaran 2018/2019, Waktu Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan selama 3
bulan yaitu pada bulan Agustus sampai dengan Oktober 2018. Adapun instrumen yang
paling utama dalam penelitian ini adalah meneliti sendiri yang ditambah dengan: 1)
Lembar Test / ulangan harian untuk mengetahui hasil belajar siswa, 2) Lembar observasi
siswa untuk mengetahui tingkat motivasi siswa. 3) Lembar observasi Guru untuk
mengetahui kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh Guru.

Data hasil penelitian selanjutnya dianalisis secara Deskriptif, seperti berikut ini: Data
tes hasil hasil belajar digunakan untuk mengetahui ketuntasan Belajar siswa atau tingkat
keberhasilan belajar pada materi Materi Perubahan Sosial Budaya dengan menggunakan
pembelajaran Kooperatif tipe Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments
(TGT). Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) secara individual jika siswa tersebut mampu
mencapai nilai 66. Ketuntasan klasikal jika siswa yang memperoleh nilai 66 ini jumlahnya
sekitar 85% dari seluruh jumlah siswa dan masing - masing di hitung dengan rumus,
menurut Arikunto (2012: 24) sebagai berikut:

P= E><1OO%
N

Dimana :

P = Prosentase

F = frekuensi tiap aktifitas

N = Jumlah seluruh aktifitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Prasiklus : Partisipasi siswa Kelas IX-H SMPN 10 Kota Serang ada peningkatan
dalam Kegiatan Pembelajaran pada kondisi awal setelah dilakukan penerapan model
pembelajaran menggunakan ceramah. Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar dan respons
siswa terhadap Kegiatan Pembelajaran meskipun masih ada sebagain kecil masalah yang
muncul pada saat proses Kegiatan Pembelajaran berlangsung. Dengan adanya masalah
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yang terjadi pada kondisi awal, maka kami bersama pengamat merefleksikan masalah
tersebut agar mampu diperbaiki pada siklus I dengan harapan semua siswa mampu
meningkatkan hasil belajarnya.

Partisipasi siswa Kelas IX-H SMPN 10 Kota Serang dalam kegiatan belajar mengajar
IPS. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa pada kondisi awal. Hasil belajar siswa pada
kondisi awal tidak dengan ceramah dengan jumlah 30 terdapat 21 siswa atau 70,0% yang
tuntas dan yang tidak tuntas ada 9 Siswa atau 30,0% yang tidak tuntas, dengan nilai
rata-rata sebesar 67,76. Data dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini.

Tabel 1
Hasil ulangan harian kondisi awal
No Nama Siswa Nilai Keterangan
1 | Ahmad Fajar 70 Tuntas
2 | Arsanti Puspita Dewi 65 Tidak Tuntas
3 | Arya Mahendra Sudrajat 70 Tuntas
4 | Bagus Pribadi 70 Tuntas
5 | Beladina Salsabila 80 Tuntas
6 | Daniel Parlindungan Sihombing 55 Tidak Tuntas
7 | Della Nabila 75 Tuntas
8 | Dina Cahya Permata 80 Tuntas
9 | Fatih Maulana Gibran 50 Tidak Tuntas
10 | Fina Safira 75 Tuntas
11 | Hani Nur Rizka 70 Tuntas
12 | Herlina Sa'diah 85 Tuntas
13 | Ibnu Khollik All Ikhsan 50 Tidak Tuntas
14 | Ikhsan Lukmanul Hakim 80 Tuntas
15 | Intan Permatasari 70 Tuntas
16 | Irfan Maulana 50 Tidak Tuntas
17 | Ita Sanita 80 Tuntas
18 | Laras Putri Faadihilah 70 Tuntas
19 | Maprudin 60 Tidak Tuntas
20 | Maulida Suganda 60 Tidak Tuntas
21 | Muhamad Agung Maulana 70 Tuntas
22 | Muhamad Daffa Kusdiandi 70 Tuntas
23 | Muhamad Ringga Maulana 50 Tidak Tuntas
24 | Muhammad Dida Al Fariz 70 Tuntas
25 | Murtado 70 Tuntas
26 | Nia Ramadhani 70 Tuntas
27 | Revalina Chairunnisa 60 Tidak Tuntas

Lanjar, Improving Student Learning Outcomes Cooperative Learning Teams Games Tournaments (TGT) SMP
Negeri 10 Serang City


http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1600920149&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1608620197&1&&

6 e-ISSN: 2774-5961 p-ISSN: 2774-5953
Vol. 3 No. 01 May 2022

28 | Rizky Nada Shafa Kristanto 70 Tuntas

29 | Sandy Maulana 70 Tuntas

30 | Sinta Saputri 70 Tuntas
Jumlah 2035

Rata-rata 67,76

Ketuntasan Klasikal 69% Tidak Tuntas

Hasil Siklus I: Partisipasi siswa Kelas IX-HSMPN 10 Kota Serang ada peningkatan
dalam Kegiatan Pembelajaran pada siklus 1 setelah dilakukan penerapan model
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT). Hal ini dapat dilihat dari
hasil belajar dan respons siswa terhadap Kegiatan Pembelajaran meskipun masih ada
sebagain kecil masalah yang muncul pada saat proses Kegiatan Pembelajaran
berlangsung. Dengan adanya masalah yang terjadi pada siklus I, maka kami bersama
pengamat merefleksikan masalah tersebut agar mampu diperbaiki pada siklus II dengan
harapan semua siswa mampu meningkatkan hasil belajarnya.

Partisipasi siswa Kelas IX-HSMPN 10 Kota Serang dalam kegiatan belajar mengajar
Pendidikan IPS. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa pada siklus I. Hasil belajar siswa
pada siklus I dengan penerapan model pembelajaran menggunakan Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) dengan jumlah siswa 30 orang, terdapat
24 siswa atau 80,0% yang tuntas dan yang tidak tuntas ada 6 Siswa atau 20,0% yang
tidak tuntas dengan nilai rata-rata sebesar 73,3. Data dapat dilihat pada tabel 2 dibawah
ini.

No Nama Siswa Nilai Keterangan
1 | Ahmad Fajar 75 Tuntas
2 | Arsanti Puspita Dewi 70 Tuntas
3 | Arya Mahendra Sudrajat 75 Tuntas
4 | Bagus Pribadi 75 Tuntas
5 | Beladina Salsabila 90 Tuntas
6 | Daniel Parlindungan Sihombing 60 Tidak Tuntas
7 | Della Nabila 80 Tuntas
8 | Dina Cahya Permata 85 Tuntas
9 | Fatih Maulana Gibran 55 Tidak Tuntas
10 | Fina Safira 80 Tuntas
11 | Hani Nur Rizka 75 Tuntas
12 | Herlina Sa'diah 90 Tuntas
13 | Ibnu Khollik All Ikhsan 55 Tidak Tuntas
14 | Ikhsan Lukmanul Hakim 85 Tuntas
15 | Intan Permatasari 75 Tuntas
16 | Irfan Maulana 55 Tidak Tuntas
17 | Ita Sanita 85 Tuntas
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18 | Laras Putri Faadihilah 75 Tuntas

19 | Maprudin 70 Tuntas

20 | Maulida Suganda 70 Tuntas

21 | Muhamad Agung Maulana 75 Tuntas

22 | Muhamad Daffa Kusdiandi 75 Tuntas

23 | Muhamad Ringga Maulana 55 Tidak Tuntas

24 | Muhammad Dida Al Fariz 75 Tuntas

25 | Murtado 75 Tuntas

26 | Nia Ramadhani 75 Tuntas

27 | Revalina Chairunnisa 65 Tidak Tuntas

28 | Rizky Nada Shafa Kristanto 75 Tuntas

29 | Sandy Maulana 75 Tuntas

30 | Sinta Saputri 75 Tuntas
Jumlah 2200
Rata-rata 73,3
Ketuntasan Klasikal 80,0% Tidak Tuntas
Keterangan :

F = Frekuensi respons siswa terhadap pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournaments (TGT)
N = Jumlah: 30 Orang

Hasil siklus I1: Partisipasi siswa Kelas IX-H SMPN 10 Kota Serang ada peningkatan
dalam Kegiatan Pembelajaran pada siklus Il setelah dilakukan penerapan model
pembelajaran kooperatif menggunakan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournaments (TGT). Hal ini dapat dilihat dari hasil belajar dan respons siswa terhadap
Kegiatan Pembelajaran meskipun masih ada sebagain kecil masalah yang muncul pada saat
proses Kegiatan Pembelajaran berlangsung.

Partisipasi siswa Kelas IX-H SMPN 10 Kota Serang dalam kegiatan belajar mengajar
Pendidikan IPS. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa pada siklus I1. Hasil belajar siswa
pada siklus Il dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournaments (TGT) dengan jumlah 30 siswa, terdapat 27 siswa atau 90,0% yang tuntas dan
yang tidak tuntas ada 3 Siswa atau 10,0% yang tidak tuntas dan nilai rata-rata sebesar
79,0. Data dapat dilihat pada tabel 3 dibawah ini.

Tabel 3
Hasil ulangan harian siklus II
No Nama Siswa Nilai Keterangan
1 | Ahmad Fajar 80 Tuntas
Arsanti Puspita Dewi 75 Tuntas
3 | Arya Mahendra Sudrajat 80 Tuntas
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4 | Bagus Pribadi 80 Tuntas
5 | Beladina Salsabila 100 Tuntas
6 | Daniel Parlindungan Sihombing 70 Tuntas
7 | Della Nabila 85 Tuntas
8 | Dina Cahya Permata 90 Tuntas
9 | Fatih Maulana Gibran 60 Tidak Tuntas
10 | Fina Safira 85 Tuntas
11 | Hani Nur Rizka 80 Tuntas
12 | Herlina Sa'diah 100 Tuntas
13 | Ibnu Khollik All Ikhsan 70 Tuntas
14 | Ikhsan Lukmanul Hakim 90 Tuntas
15 | Intan Permatasari 80 Tuntas
16 | Irfan Maulana 55 Tidak Tuntas
17 | Ita Sanita 90 Tuntas
18 | Laras Putri Faadihilah 80 Tuntas
19 | Maprudin 75 Tuntas
20 | Maulida Suganda 75 Tuntas
21 | Muhamad Agung Maulana 80 Tuntas
22 | Muhamad Daffa Kusdiandi 80 Tuntas
23 | Muhamad Ringga Maulana 60 Tidak Tuntas
24 | Muhammad Dida Al Fariz 80 Tuntas
25 | Murtado 80 Tuntas
26 | Nia Ramadhani 80 Tuntas
27 | Revalina Chairunnisa 70 Tuntas
28 | Rizky Nada Shafa Kristanto 80 Tuntas
29 | Sandy Maulana 80 Tuntas
30 | Sinta Saputri 80 Tuntas
Jumlah 2370
Rata-rata 79,0
Ketuntasan Klasikal 90,0% Tuntas

Hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar evaluasi kondisi awal siswa Kelas
IX-HSMPN 10 Kota Serang untuk Materi Perubahan Sosial Budaya dengan model
pembelajaran mengunakan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments

(TGT) diperoleh nilai rata - rata kondisi awal sebesar 67,8 dengan nilai tertinggi adalah

85 terdapat 1 orang dan nilai terendah adalah 50 terdapat 3 orang dengan ketentusan
belajar 70,0% dan yang tidak tuntas 30,0%.
Hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar siswa Kelas IXE SMPN 10 Kota

Serang pada siklus 1 untuk Materi Perubahan Sosial Budaya dengan model pembelajaran,

Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (IGT) diperoleh nilai rata - rata

siklus 1 sebesar 73,3 dengan nilai tertinggi adalah 90 terdapat 1 orang dan nilai terendah
adalah 55 terdapat 4 orang dengan ketentusan belajar 80,0% dan yang tidak tuntas 20,0%.
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Sedangkan pada siklus II untuk materi Materi Perubahan Sosial Budaya diperoleh
nilai rata - rata siklus II sebesar 79,0 dengan nilai tertinggi adalah 100 terdapat 2 orang
dan nilai terendah adalah 55 terdapat 1 orang dengan ketuntasan belajar 90,0% dan yang
tidak tuntas 10,0%. Siswa yang tidak tuntas baik pada siklus I maupun pada siklus II
adalah siswa yang sama, ini disebabkan siswa tersebut pada dasarnya tidak ada niat
untuk belajar dan sering tidak masuk sekolah.

Berdasarkan data hasil belajar siswa dari siklus I dan siklus II menunjukan adanya
peningkatan hasil belajar siswa Kelas IX-H SMPN 10 Kota Serang tahun pelajaran
2018/2019 menunjukan peningkatan hasil belajar siswa pada materi yang sama yaitu
Perubahan Sosial Budaya. Hal ini disebabkan pada siklus I dan siklus II menunjukan
peningkatan hasil belajar siswa pada materi yang sama yaitu Perubahan Sosial Budaya.
Hal ini disebabkan pada siklus I dan siklus II Sudah menerapkan model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT).

Aktivitas siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung yang menerapkan
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) pada materi Perubahan
Sosial Budaya menurut penilaian pengamat termasuk kategori baik semua aspek
aktivitas siswa. Adapun aktivitas siswa yang dinilai oleh pengamat adalah aspek
aktivitas siswa: mendengar dan memperhatikan penjelasan guru, kerja sama dalam
kelommpok, bekerja dengan menggunakan alat peraga, keaktifan siswa dalam diskusi,
memperesentasikan hasil diskusi, menyimpulkan materi, dan kemampuan siswa
menjawab pertanyaan dari guru.

Berdasarkan hasil penilaian yang telah dilakukan aktivitas siswa yang paling
dominan dilakukan yaitu bekerja sama mengerjakan LKS dan berdiskusi. Hal ini
menunjukan bahwa siswa saling bekerja sama dan bertanggung jawab untuk
mendapatkan hasil yang baik. Hal ini sesuai dengan pendapat santoso (dalam anam,
2000:50) yang menyatakan bahwa pembelajaran kooperatif mendorong siswa dalam
kelompok belajar, bekerja dan bertanggung jawab dengan sungguh-sungguh sampai
selesainya tugas- tugas individu dan kelompok.

Pembelajaran Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT)
Kemampuan guru dalam pengelolaan model pembelajaran kooperatif tipe Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) menurut hasil penilaian pengamat
termasuk kategori baik untuk semua aspek. Berarti secara keseluruhan guru telah
memiliki kemampuan yang baik dalam mengelola Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams
Games Tournaments (TGT) pada Materi Perubahan Sosial Budayal. Hal ini sesuai dengan
pendapat (Ibrahim, 2005) bahwa guru berperan penting dalam mengelola kegiatan
mengajar, yang berarti guru harus kreatif dan inovatif dalam merancang suatu kegiatan
pembelajaran di kelas, sehingga minat dan motivasi siswa dalam belajar dapat
ditingkatkan. Pendapat lain yang mendukung adalah piter (dalam Nur dan Wikandari
1998). Kemampuan seorang guru sangat penting dalam pengelolaan pembelajaran
sehingga kegiatan pembelajaran dapat berlangsung efektif dan efisien.
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Berdasarkan hasil angket respons siswa terhadap model pembelajran kooperatif tipe
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) yang diterapkan oleh
peneliti menunjukan bahwa siswa merasa senang terhadap materi pelajaran. LKS, suasana
belajar dan cara penyajian materi oleh guru. Menurut siswa, dengan model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT) mereka lebih mudah memahami materi
pelajaran interaksi antara guru dengan siswa dan interaksi antar siswa tercipta semakin
baik dengan adanya diskusi, sedangkan ketidak senangan siswa teerhadap model
pembelajran kooperatif tipe Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments
(TGT) disebabkan suasana belajar dikelas yang agak ribut.

Seluruh siswa (100%) berpendapat baru mengikuti pembelajran dengan
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT). Siswa merasa senang
apalagi pokok bahasan selanjutnya menggunakan Pembelajaran Kooperatif Tipe Tearms
Games Tournaments (TGT), dan siswa merasa bahwa model pembelajaran kooperatif
menggunakan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT)
bermanfaat bagi mereka, karena mereka dapat saling bertukar pikiran dan materi
pelajaraan yang didapat mudah diingat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dengan menerapkan model pembelajaran kooperatiftipe
Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournaments (TGT), maka dapat diambil
kesimpulan sebagai berikut: Penggunaan Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournaments (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar Materi Perubahan Sosial Budaya
Siswa Kelas IX-H SMPN 10 Kota Serang.
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