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Abstract. This study aims to determine the application of a cooperative learning model of
the teams games tournament type can improve the learning process and learning outcomes.
This research method uses a qualitative research approach and the type of research used
is the type of Classroom Action Research (PTK). The subjects in this study were class V
students of UPTD SDN 36 Parepare 2022/2023 school year, totaling 20 students consisting
of 14 men and 6 women, as well as a teacher. The focus of this study is the process focus
and focus on student learning outcomes about human interaction with the environment by
applying a teams games tournament type cooperative learning model. The data collection
techniques used are observation, tests, and documentation. The data analysis techniques
used are data condensation, data presentation and drawing qualitatively processed
conclusions. Based on the research conducted, the results obtained for cycle | are in the
Sufficient category (C) and for cycle Il are in category (B). The conclusion in this study is
that the process and results of student learning about human interaction with the
environment in class V UPTD SDN 36 Parepare by applying a cooperative learning model
type of teams games tournament has increased.

Keywords: Human Interaction; Learning Outcomes; Teams Games Tournament.

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe teams games tournament dapat meningkatkan proses belajar dan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. Metode penelitian ini menggunakan
pendekatan penelitian kualitatif dan jenis penelitian yang digunakan adalah jenis
Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V UPTD
SDN 36 Parepare tahun ajaran 2022/2023 yang berjumlah 20 siswa terdiri dari 14 laki-
laki dan 6 perempuan, serta seorang guru. Fokus penelitian pada penelitian ini adalah
fokus proses dan fokus hasil belajar siswa tentang interaksi manusia dengan lingkungan
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, tes, dan dokumentasi. Teknik
analisis data yang digunakan yaitu kondensasi data, penyajian data dan penarikan
kesimpulan yang diolah secara kualitatif. Berdasarkan penelitian yang dilakukan,
diperoleh hasil untuk siklus | berada pada kategori (C) dan untuk siklus Il berada pada
kategori (B). Simpulan pada penelitian ini bahwa proses dan hasil belajar siswa tentang
interaksi manusia dengan lingkungan di kelas V UPTD SDN 36 Parepare dengan
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament mengalami
peningkatan.

Kata Kunci: Hasil Belajar; Interaksi Manusia; Teams Games Tournament.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu pondasi dan hal yang sangat penting dalam kehidupan manusia karena
melalui pendidikan akan terbentuk sumber daya manusia yang berkualitas dan berkarakter. Menurut
Halik et al, (2022) “’Pendidikan adalah proses mengembangkan kemampuan, sikap, tingkah laku, dan
potensi yang dimiliki seseorang agar mampu berdiri sendiri” (h. 462). Melalui pendidikan, suatu bangsa
dan negara juga dapat meningkatkan sumber daya manusianya dengan lebih baik. Peningkatan kualitas
pendidikan tersebut dapat dilakukan melalui proses pembelajaran formal dan informal. Pane &
Dasopang, (2017) menyatakan bahwa pembelajaran pada hakekatnya adalah suatu proses, yaitu proses
penyesuaian dan pengorganisasian lingkungan sekitar siswa agar berkembang dan siswa terdorong
untuk menyelesaikan proses pembelajaran. Pembelajaran juga disebut sebagai proses pemberian
bimbingan atau bantuan kepada siswa dalam proses belajar.

Dalam kegiatan pembelajaran saat ini, guru dituntut untuk dapat mewujudkan dan menciptakan situasi
yang memungkinkan siswa untuk aktif dan kreatif. Selain itu, guru juga dituntut untuk dapat mengikuti
perubahan dunia pendidikan terutama dalam menanamkan kesadaran sosial dan peristiwa kehidupan di
sekitar melalui pembelajaran llmu Pendidikan Sosial (IPS) di sekolah. Sehubungan dengan hal tersebut
Hasnah (2013) mengemukakan bahwa pembelajaran Ilmu Pendidikan Sosial di sekolah dasar
merupakan sekumpulan fakta, konsep, dan gambaran umum terkait masalah-masalah sosial. Salah satu
materi pembelajaran yang diajarkan pada muatan IImu Pendidikan Sosial yaitu bentuk interaksi manusia
dengan lingkungan. Masalah yang dihadapi guru dalam pembelajaran Ilmu Pendidikan Sosial adalah
terkadang masih ada guru yang kurang atau bahkan gagal dalam menerapkan model pembelajaran yang
menarik. Hal ini terjadi karena penerapan model pembelajaran dapat memakan waktu yang lama
sehingga guru terlalu fokus dalam menyelesaikan materi dan kurang memperhatikan penerapan model
pembelajaran. Salah satu tema dalam buku tematik kelas V yaitu tema 4 sehat itu penting dengan
subtema 2 gangguan kesehatan pada organ peredaran darah. Salah satu pembelajarannya
menitikberatkan pada konsep interaksi manusia dengan lingkungan. Pembelajaran ini sangat penting
dalam kehidupan sehari-hari siswa guna untuk mengetahui interaksi manusia tentang bentuk interaksi
manusia dengan lingkungannya. Karakteristik dalam muatan tematik memiliki cakupan yang luas
sehingga dapat menimbulkan beberapa masalah dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan maka diperoleh hasil berupa proses pembelajaran siswa
kelas V. Dari proses pembelajaran tersebut diperoleh nilai siswa kelas V UPTD SD Negeri 36 Parepare
yang ditemukan bahwa rata-rata hasil belajar pada muatan IPS masih rendah, sebagian besar siswa
masih belum mencapai Standar Ketuntasan Belajar Minimum (SKBM) sekolah yaitu 65. Dari 20 siswa,
yang memperoleh nilai >65 sebanyak 6 siswa. Sedangkan siswa yang belum tuntas dengan nilai <65
atau di bawah SKBM sebanyak 14. Selain itu, dari hasil pra penelitian dapat dianalisis beberapa faktor
penyebab hasil belajar rendah pada siswa kelas V yang disebabkan oleh dua aspek yaitu aspek guru dan
aspek siswa. Aspek guru yaitu: 1) guru kurang menggunakan model pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan, 2) kurang maksimal melibatkan siswa dalam kerja sama pada kelompok kecil, 3)
monoton, tidak ada unsur permainan dalam proses pembelajaran. Sedangkan dari aspek siswa, di
antaranya: 1) kurangnya interaksi antar siswa sehingga mengakibatkan kesulitan belajar pada siswa, 2)
siswa kurang percaya diri dalam menyampaikan pendapat, 3) siswa pasif dalam proses pembelajaran.

Apabila permasalahan di atas tidak segera diatasi maka akan berdampak tidak baik terhadap siswa dan
guru dalam berlangsungnya pembelajaran. Situasi yang demikian berdampak terhadap proses dan hasil
belajar siswa yang rendah seperti terjadi pada siswa kelas V UPTD SD Negeri 36 Parepare. Berdasarkan
permasalahan dan kendala-kendala yang ditemukan, model pembelajaran kooperatif tipe teams games
tournament dinilai berpotensi untuk meningkatkan pengetahuan dan hasil belajar siswa serta dapat
menciptakan suasana kelas yang lebih menarik dan menyenangkan. Sehubungan dengan hal tersebut
Seran et al, (2018) mengemukakan bahwa teams games tournament adalah salah satu tipe pembelajaran
kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 orang siswa yang
dibagi secara heterogen. Sejalan dengan pendapat Afandi et al, (2013) menyatakan bahwa teams games
tournament menggunakan turnamen akademik dan menggunakan kuis-kuis dan sistem skor kemajuan
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individu, dimana para siswa berlomba sebagai wakil tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja
akademik sebelumnya setara seperti mereka. Beberapa hasil penelitian tentang model pembelajaran
kooperatif tipe teams games tournament pernah dilakukan oleh Damayanti & Tohimin (2017), dari hasil
penelitiannya diperoleh bahwa rata-rata hasil belajar matematika siswa yang telah diberi model
pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament lebih tinggi dan berpengaruh positif terhadap
hasil belajar matematika pada siswa kelas V di SDI Al-Falah 1 Petang. Penelitian serupa juga pernah
dilakukan oleh Pebriana, (2017) dimana terjadi peningkatan hasil pembelajaran tematik dengan
menggunakan model kooperatif tipe teams games tournament.

Berdasarkan fakta dan beberapa penelitian sebelumnya maka diketahui bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dapat meningkatkan proses dan hasil belajar
siswa, maka dari itu dilakukan penelitian serupa dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Teams Games Tournament untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa di Kelas V UPTD
SDN 36 Parepare tentang Interaksi Manusia dengan Lingkungan”.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode penelitian kualitatif karena
penelitian tindakan berkaitan erat dengan penelitian kualitatif. Menurut Wulandari et al, (2021)
mengemukakan bahwa pendekatan kualitatif merupakan suatu pendekatan yang digunakan dalam suatu
penelitian dengan tujuan untuk dapat menangkap dan memahami suatu peristiwa baik yang dialami oleh
subjek penelitian, seperti sikap atau perilaku, pemahaman, motivasi, baik secara holistic maupun secara
deskriptif dalam menyusun suatu kata atau bahasa dalam konteks yang alamiah dengan menggunakan
metode yang alamiah juga sehingga mudah untuk dipahami. Adapun fokus dari penelitian ini yaitu
mengamati proses yang terjadi dalam pembelajaran dan peningkatan hasil belajar pada siswa.

Penelitian ini dilakukan di UPTD SDN 36 Parepare dengan subjek penelitian yaitu guru dan siswa
kelas V UPTD SDN 36 Parepare tahun pelajaran 2022-2023. Adapun jumlah siswa yang dijadikan
subjek penelitian ini berjumlah 20 siswa yang terdiri dari 14 laki-laki dan 6 perempuan. Penelitian ini
dilakukan sebanyak 2 siklus yaitu pada tanggal 11 November 2022 dan pada tanggal 16 November
2022. Adapun jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian tindakan kelas (PTK). Menurut Azizah
& Fayakunia (2021) mengemukakan bahwa penelitian tindakan kelas merupakan suatu bentuk
penelitian atau kegiatan ilmiah yang dilakukan oleh guru/peneliti di kelas dengan menggunakan
tindakan untuk meningkatkan proses dan hasil belajar. Proses pelaksanaannya dilakukan dengan
menerapkan model pembelajaran teams games tournament dengan langkah-langkah yaitu: 1) penyajian
kelas, dimana guru menyampaikan informasi yang dibutuhkan dalam pembelajaran, menyampaikan
kompetensi yang ingin dicapai, dan memotivasi siswa untuk belajar. 2) teams, dimana guru membagi
kelas menjadi beberapa kelompok belajar secara heterogen. 3) games dimana guru membimbing siswa
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan dalam games. 4) tournament dimana guru mengadakan
kompetisi antar kelompok dan memberikan evaluasi untuk mengetahui hasil belajar siswa. 5) rekondisi
tim dimana guru memberikan penghargaan kepada kelompok belajar atas upaya dan hasil belajar yang
telah dicapai.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi atau pengamatan secara langsung, tes, dan
dokumentasi. Pengumpulan data yang diperoleh akan dituangkan dalam catatan lapangan juga dalam
bentuk instrumen penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 1) Lembar observasi
merupakan suatu catatan yang di dalamnya menggambarkan aktivitas siswa dan guru, suasana, serta
kondisi dalam proses pembelajaran secara keseluruhan. 2) Tes merupakan pengumpulan data tentang
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran dengan tes setiap akhir siklus. Tes yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu tes pilihan ganda sebanyak 10 soal dengan alternatif 4 jawaban (a, b, c, d). 3)
Dokumentasi merupakan suatu daftar dokumen yang digunakan dalam penelitian serta menjadi arsip
sebagai bukti telah melaksanakan penelitian.



DIKDAS MATAPPA: Jurnal llmu Pendidikan Dasar

Gambar 1. Instrumen Tes Hasil Belajar Siswa Siklus 1
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Petunjuk:
Bacalah dengan teliti petunjuk dan cara mengerjakan soal

Tulislah terlebih dahulu nama dan kelas yang telah disediakan pada lembar ini

Kerjakan soal menggunakan ballpoint atau pulpen, tidak boleh menggunakan
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b. Ratih dan Serli sedang mengaji bersama di rumah Uztadz Imran
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Kegiatan jalan sehat

. Ketika kita menjoga kebersihan kelas maka hasil dari kegiatan interaksi siswa
dengan lingkungan tersebut...
a. Banyak nyamuk yang bersarang di kolong meja
J. Terciptanya kenyamanan dalam belajar
c. Mendapat nilai yang bagus

9. Cambar di bawah ini yang menunjukkan interaksi manusia dengan lingkungan
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Gambar 2. Instrumen Tes Hasil Belajar Siswa Siklus 2

TES HASIL BELAJAR

(Siklus IT)
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c. Kerjakan soal menggunakan ballpoint atau pulpen, tidak boleh menggunakan
pensil

d. Periksalah kembali seluruh pekerjaan anda sebelum dikumpul kepada guru

Berilah tanda silang (x) pada huruf a, b, ¢ dan d pada jawaban yang menurut
anda paling benar dan tepat!

Interaksi yang dilakukan oleh ibu Ratna dan pedagang sayuran merupakan
interaksi di bidang...

¥ Ekonomi
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c. Sosial & budaya
d. Moral

Contoh interaksi sosial manusia di bidang moral adalah...
a. Menteri bertemu presiden

b. Kegiatan jual beli di pasar

c. Kegiatan festival seni budaya

¥ Mengh

i guru di sekolah

3. Gambar di bawah ini merupakan contoh interaksi manusia di bidang...

a. Politik X Sosial & Budaya

b. Ekonomi d. Sckolah

»

Di lingkungan sckitar ramah Andi sedang berlangsung kegiatan pemilihan
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a.  Akademik
b. Ekonomi

c. Pariwisata
A Politik
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a. Pemilihan umum
b. Transaksi jual beli
<. Sikap saling menghormati
3 Intcraksi antar warga masyarakat.

6. Berikut contoh interaksi sosial di sekolah, kecuali ...
a. Bertanya pada guru di kelas
b. Kerja bakti di halaman sckolah
%. Mengerjakan soal ulangan harian
d. Diskusi kelompok dengan teman

N

. Setiap orang akan melakukan interaksi sosial di masyarakat, hal itu
dikarenakan setiap manusia. ..
a. Saling mengenal
b. Ingin bersaing.
c. Ingin dikenal
Saling membutuhkan

8. Kayla lupa membawa buku ke sckolah jadi ia membeli buku di koperasi.
sckolah. Kegiatan yang dilakukan kayla merupakan contoh interaksi sosial
manusia dalam bidang. ..
¥ Ekonomi
b. Budaya
c. Sekolah
d. Politik

Lz

9. Kepala sckolah sedang memberikan pengarahan atau nasihat kepada siswa
kelas 5 yang sering berkelahi dan mengganggu teman. Interaksi yang
terjadi dalam hal terscbut dikarenakan adanya kepentingan dalam
bidang...
 Moral
b. Ekonomi
c. Budaya
d. Sosial

A
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a. Andi sedang belajar
b. Siswa bermain badminton
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Analisis data adalah teknik mengorganisasikan sebuah data dengan cepat dan tepat. Menurut Sugiyono,
(2013) menyatakan bahwa analisis data adalah proses mempelajari dan menyusun data yang diperoleh
dari wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi dengan cara mengorganisasikan data ke dalam
kategori, memilih mana yang penting dan jenis mana yang akan dipelajari dan menarik kesimpulan
sehingga mudah dipahami. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menurut
Miles & Huberman, (2014) yang meliputi tiga langkah yaitu kondensasi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh menggunakan model pembelajaran teams games
tournament untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang diikuti 20 orang siswa kelas V UPTD SDN

36 Parepare menunjukkan hasil pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Tes Akhir Siswa

Siklus 1 Siklus 2

M ketuntasan M Ketidaktuntasan

Dari hasil tes akhir pada siklus | yang diberikan menunjukkan dari 20 siswa, hanya 12 siswa yang
memperoleh nilai >65 dengan persentase ketuntasan 60% dan 8 siswa yang memperoleh nilai <65
dengan persentase 40% dalam taraf keberhasilan tindakan yang diadaptasi dari Djamarah & Zain,
(2014) dimana ketuntasan tersebut berada pada kategori cukup (C). Sedangkan pada siklus Il dengan
tetap menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament diperoleh hasil yaitu,
dari 20 siswa, yang memperoleh nilai >65 sebanyak 17 siswa dengan persentase ketuntasan 85% dan 3
siswa yang memperoleh nilai <65 dengan persentase 15% yang artinya pada siklus Il ini sudah
mencapai taraf keberhasilan dengan kategori baik (B).

Tabel 2. Taraf Keberhasilan Proses & Hasil

No Taraf Keberhasilan Kualifikasi
1. 76% - 100% Baik (B)

2. 60% - 75% Cukup (C)
3 0% - 59% Kurang (K)
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Adapun keterlaksanaan langkah-langkah model pembelajaran teams games tournament pada aktivitas
guru dan siswa ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 3. Keterlaksanaan pembelajaran aktivitas guru siklus 1

No Langkah-
langkah (TGT)

Deskripsi

C
2

Kualifikasi

K
1

Ket

1. Penyajian kelas

Guru menjelaskan materi tentang interaksi
manusia dengan lingkungan

Guru memberikan bayangan tentang model
teams games tournament

B
3

Vv
v

Memberi kesempatan pada siswa untuk
merespon penjelasan guru

2.  Belajar dalam
kelompok

Guru membentuk kelompok belajar secara
heterogen yang terdiri dari 4 kelompok
dan membagikan LKK kepada setiap
kelompok untuk diselesaikan

Guru membimbing siswa untuk berdiskusi
dalam kelompoknya masing-masing

Guru bersama siswa memeriksa hasil
pekerjaan siswa dalam kelompoknya
masing-masing

3. Permainan
(Games)

Guru menjelaskan aturan permainan

Guru menyiapkan papan jawaban untuk
setiap kelompok yang ditempel di papan
tulis, lalu siswa dibagikan kartu soal
dengan kode yang berbeda

Guru mengawasi berlangsungnya
permainan dan memeriksa hasil pekerjaan
siswa dengan menuliskan skor

4.  Pertandingan
(Tournament)

Guru membentuk kelompok turnamen
berdasarkan kemampuan akademik yang
diambil dari 3 perwakilan dari setiap
kelompok

Guru menjelaskan aturan turnamen dan
membagikan amplop soal

Guru memimpin dan mengawasi jalannya
turnamen

5. Penghargaan
kelompok

Guru bersama siswa menjumlahkan skor
setiap kelompok

Guru mengumumkan kelompok yang
memperoleh skor dari yang tertinggi
sampai terendah

Guru memberikan penghargaan kepada
para pemenang

Skor perolehan

32

Jumlah skor maksimal

45

Persentase pencapaian (%)

71%

Kategori

32
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Tabel 4. Keterlaksanaan pembelajaran aktivitas siswa siklus 1

Kualifikasi Penilaian

No Nama Penyajian Belajar dalam  Permainan  Pertandingan Penghargaan
Siswa Kelas Kelompok (Games) (Tournament) Kelompok
K C B K € B K C B K C B K C B
1 A N N N N N
2 AN v v v v v
3 KN Y Y v v v
4  MH Y v v v oY
5 MN Y v v v v
6  MP v v v v v
7 MA Y v v v v
8  WT v v v v v
9  MF v v v v v
10 ™ v Y v v v
11 MDY Y v v v
12 MYy v v v v
13 MO Y v v v v
14 N Vv Vv v v V
15 NF v v v v v
16 NS V V V V V
17 RK V v V v
18 MR V V v V V
19 RA V V V V V
20 TR v v v v
Jumlah 33 32 37 33 38
Persentase 3, 10006=  2x100%= < Zx100%= < Zx100%= = x 100%=
60 60 60 60 60
55% 53% 61% 55% 63%
Kualifikasi (K) (K) (© (K) (©
Tabel 5. Keterlaksanaan pembelajaran aktivitas guru siklus 2
No Langkah- Deskripsi Kualifikasi
langkah _—_
(TGT) B C K
1.  Penyajian a. Guru menjelaskan materi tentang v/
kelas interaksi manusia dengan
lingkungan
Guru memberikan bayangan v
tentang model teams games 9
tournament
C. Memberi kesempatan pada siswa
untuk merespon penjelasan guru
2. Belajardalam a. Guru membentuk kelompok

kelompok

belajar secara heterogen yang
terdiri dari 4 kelompok dan
membagikan LKK kepada setiap
kelompok untuk diselesaikan
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No Langkah-
langkah
(TGT)

Deskripsi

Kualifikasi

B

C K

Guru membimbing siswa untuk
berdiskusi dalam kelompoknya
masing-masing

NI

Guru bersama siswa memeriksa
hasil pekerjaan siswa dalam
kelompoknya masing-masing

3. Permainan
(Game)

Guru menjelaskan aturan
permainan

Guru menyiapkan papan jawaban
untuk setiap kelompok yang
ditempel di papan tulis, lalu siswa
dibagikan kartu soal dengan kode
yang berbeda

Vv

Guru mengawasi berlangsungnya
permainan dan memeriksa hasil
pekerjaan siswa dengan
menuliskan skor

Vv

4.  Pertandingan
(Tournament)

Guru membentuk kelompok
turnamen berdasarkan
kemampuan akademik yang
diambil dari 3 perwakilan dari
setiap kelompok

Guru menjelaskan aturan
turnamen dan membagikan
amplop soal

Guru memimpin dan mengawasi
jalannya turnamen

5. Penghargaan
kelompok

Guru bersama siswa
menjumlahkan skor setiap
kelompok

Guru mengumumkan kelompok
yang memperoleh skor dari yang
tertinggi sampai terendah

Guru memberikan penghargaan
kepada para pemenang

Skor perolehan

42

Jumlah maksimal

45

Persentase pencapaian (%o)

93,33%

Kategori

B

42

36
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Tabel 6. Keterlaksanaan pembelajaran aktivitas siswa siklus 2

Kualifikasi Penilaian

No Nama Penyajian Belajar dalam  Permainan  Pertandingan Penghargaan
Siswa Kelas Kelompok (Games) (Tournament) Kelompok
K C B K € B K C€C B K C B K C B
1 A v N N N N
2 AN v v v v Vv
3 KN v v v v v
4 MH v v v v Vv
5 MN Y v v v v
6  MP v v v v v
7 MA v v v v v
8  WT v v v v v
9  MF Y v v v v
10 ™ v v v v v
11 MDY v v v v
12 MY v v v v v
13 MO v v v v v
14 N v v v v v
15 NF Y v v v v
16 NS v v v v v
17 RK v v v v v
18 MR v v v v v
19 RA v v v v v
20 TRV v v v v
Jumlah 49 50 52 47 49
Persentase  2x100%=  2x100%=  —-x100%= =~ X100%= = x 100%=
60 60 60 60
82% 83% 87% 78% 82%
Kualifikasi (B) (B) (B) (B) (B)
Pembahasan

Penelitian ini menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament yang
dilaksanakan dalam 2 siklus yang terdiri dari siklus I dan Il. Adapun subjek penelitian yaitu siswa kelas
VV UPTD SDN 36 Parepare yang terdiri dari 20 siswa dengan rincian 14 laki-laki dan 6 perempuan.
Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui keberhasilan model pembelajaran kooperatif tipe teams
games tournament yang diterapkan dalam meningkatkan hasil belajar siswa tentang interaksi manusia
dengan lingkungan. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan sesuai dengan prosedur penelitian yaitu
tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap pengamatan, dan tahap refleksi. Dalam pelaksanaan model
pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament siswa dituntut untuk belajar bersama teman
kelompoknya, bermain games dan bertanding. Dalam model ini menerapkan suasana belajar sambil
bermain dan bertanding yang menyenangkan sehingga siswa aktif dalam pembelajaran.

Proses pembelajaran pada siklus | yang dilaksanakan oleh guru dalam hal ini peneliti dan siswa dapat
dikatakan belum berhasil, karena pada pelaksanaannya masih cukup banyak kekurangan baik dari aspek
guru maupun dari aspek siswa, hal ini dikarenakan siswa belum terbiasa dengan model yang diterapkan
sehingga pemahaman siswa dalam menerima materi pelajaran masih rendah. Hal ini terlihat dari
observasi guru pada siklus | yang masih berada pada kriteria (C) dengan nilai 71% dan untuk hasil
observasi siswa berada pada kriteria (K) dengan nilai 58%. Sedangkan tingkat ketuntasan siswa pada
hasil tes akhir siklus | berada pada kriteria (C) dengan nilai 60% dan nilai ketidaktuntasan 40%, jadi
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dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa untuk tingkat keberhasilan proses dan hasil masih belum
mencapai standar keberhasilan indikator proses dan hasil, maka dari itu dilanjutkan ke siklus I1.

Secara umum pelaksanaan siklus | dan Il yang diadakan dua kali pertemuan ini, masih terdapat
kekurangan baik dari guru (peneliti) maupun dari siswa sehingga menyebabkan pembelajaran belum
maksimal, di antaranya pengelolaan kelas yang masih belum maksimal, siswa yang takut
mengungkapkan pendapatnya, serta siswa yang memiliki tingkat kemampuan tinggi lebih mendominasi
kelompok. Namun penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament memiliki
dampak baik pula bagi siswa selama pelaksanaan pembelajaran seperti siswa belajar sambil bermain
sehingga meningkatkan aktivitas siswa secara kognitif maupun fisik sehingga dapat memahami materi
dengan baik.

Rancangan tindakan siklus 1l memperhatikan refleksi dari siklus I sehingga secara keseluruhan terdapat
peningkatan terhadap penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament, hal ini
dapat dilihat dari hasil observasi aktivitas guru yang berada pada kriteria (B) dengan nilai 93,33% dan
untuk observasi aktivitas siswa pada kriteria (B) dengan nilai 82,33%, sedangkan untuk hasil tes akhir
pada siklus Il berada pada kriteria (B) dengan nilai ketuntasan 85% dan nilai ketidaktuntasan 15%. Dari
data tersebut tingkat ketuntasan siswa mencapai kriteria sangat baik. Setelah melihat data aktivitas dan
data hasil belajar siswa dapat dikatakan bahwa model pembelajaran yang diterapkan dapat
mempengaruhi hasil belajar siswa tentang interaksi manusia dengan lingkungan.

Terkait dengan hal tersebut, Anggraeni & Wasitohadi (2014) menyatakan bahwa dengan menerapkan
model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament, siswa terlihat lebih aktif karena di
dalamnya terdapat permainan yang diberikan oleh guru dan siswa akan bertanding melawan kelompok
lain untuk mendapatkan skor yang banyak, sehingga siswa yang sebelumnya hanya mencatat dan
menerima ceramah maka dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games
tournament siswa akan lebih giat dan aktif dalam belajar. Lebih lanjut Rofiq et al, (2019) menyatakan
bahwa melalui model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament siswa akan merasa senang
dan termotivasi untuk belajar serta memudahkan siswa untuk memahami materi pelajaran. Sehingga
mempengaruhi hasil belajar pada siswa. Pendapat serupa juga dikemukakan oleh Listyarini et al, (2018)
bahwa keunggulan dari model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dalam
meningkatkan minat dan hasil siswa yaitu semua siswa dapat berpartisipasi aktif dalam pembelajaran,
baik siswa yang berkemampuan tinggi maupun siswa yang berkemampuan rendah.

Berdasarkan kriteria standar tersebut hasil belajar siswa menunjukkan ketuntasan >76%, dengan
demikian penelitian dianggap berhasil dan tidak dilanjutkan atau dihentikan. Dari keseluruhan proses
pembelajaran yang telah dilaksanakan peneliti yang sesuai dengan prosedur penelitian yaitu
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan (observasi) dan refleksi menunjukkan bahwa pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dapat
meningkatkan proses dan hasil belajar siswa tentang interaksi manusia dengan lingkungan di kelas V
UPTD SDN 36 Parepare telah tercapai dengan baik.

SIMPULAN DAN SARAN

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dapat meningkatkan proses
pembelajaran tentang interaksi manusia dengan lingkungan di kelas V UPTD SDN 36 Parepare dan
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dapat meningkatkan hasil
belajar siswa tentang interaksi manusia dengan lingkungan di kelas V UPTD SDN 36 Parepare. Bagi
guru yang berminat mencoba model pembelajaran ini agar kiranya betul-betul memahami langkah-
langkahnya agar pengaplikasiannya menjadi lebih mudah. Bagi siswa hendaknya bersungguh-sungguh
dalam proses pembelajaran agar dapat memperoleh hasil belajar sesuai dengan Standar Ketuntasan
Belajar Minimal (SKBM) yang diharapkan.
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