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ABSTRAK
Hardianti, 2023. Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament Dengan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle dapat Meningkatkan
Keaktifan Belajar IPA Pada Siswa Kelas IV UPT SD Negeri 21 Bontorannu.
Skripsi. Dibimbing oleh Ahmad Budi Sutrisno dan Drs. H. Muhammad Zaid.
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Sekolah Tinggi Keguruan dan [Imu
Pendidikan (STKIP) Andi Matappa Pangkep.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan belajar IPA melalui
model pembelajaran Teams Games Tournament dengan strategi pembelajaran
Crossword Puzzle pada kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu.

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas dengan subjek penelitian
siswa kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu. Penelitian tindakan ini dilakukan dalam
dua siklus yang pada siklusnya terdapat empat tahapan yaitu 1) Tahap perencanaan,
2) Tahap pelaksanaan, 3) Tahap observasi, 4) Tahap refleksi. Tindakan yang
diberikan kepada siswa berupa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
teams games tournament dengan strategi pembelajaran crossword puzzle untuk
meningkatkan keaktifan belajar siswa pada pembelajaran IPA. Teknik
pengumpulan data berupa observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data
menggunakan analisis deskriptif dan analisis kualitatif.

Hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam 2 siklus dapat disimpulkan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament
dengan strategi pembelajaran crossword puzzle dapat meningkatkan keaktifan
belajar siswa pada pembelajaran IPA pada siswa kelas IV SD Negeri 21
Bontorannu, hal ini dibuktikan pada data hasil observasi keaktifan belajar siswa
pada siklus I rata-rata nilai 61%, jika skor rata-rata tersebut dimasukkan kedalam
kategori maka akan berada pada kategori cukup aktif (CA) pada siklus I masih ada
kendala sehingga dilakukan evaluasi dan perbaikan pada siklus II data yang
diperoleh dari hasil observasi keaktifan belajar siswa diperoleh rata-rata nilai yang
dicapai 87% yang berada pada kategori sangat aktif (SA).

Kata kunci : model pembelajaran Teams Games Tournament, strategi

Crosssword Puzzle, keaktifan belajar

Vi
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada era sekarang sangatlah penting, untuk kemajuan generasi
bangsa yang lebih baik. Pendidikan adalah salah satu tolak ukur meningkatkan
kualitas sumber daya manusia (SDM) yang unggul, semakin baik pendidikan yang
diperoleh semakin baik pula kualitas sumber daya manusia (SDM). Pendidikan
selalu berkaitan dengan sekolah dan proses belajar mengajar. (Sudjana, 1989: 5)
Belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan adanya perubahan-perubahan
pada diri seseorang. Perubahan sebagai hasil dari proses belajar dapat ditunjukkan
dalam berbagai bentuk seperti berupa pengetahuan, pemahaman, sikap, dan tingkah
laku, kecakapan, kebiasaan, serta perubahan aspek-aspek lain (Nur Islamiah, 2021:
1).

Pendidikan pada hakikatnya merupakan salah satu kebutuhan pokok dalam
kehidupan manusia. Melalui pendidikan, manusia mengetahui apa yang
sebelumnya tidak diketahui. Pendidikan juga merupakan salah satu indikator
penentu kemajuan suatu bangsa. Semakin baik tingkat pendidikan suatu bangsa
maka semakin baik pula sumber daya manusianya. Sehingga, antara pendidikan dan
kemajuan suatu bangsa merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan.
Mengingat pentingnya pendidikan bagi pribadi manusia maka warga Negara
bersama-sama memiliki hak dan kewajiban dalam rangka menyukseskan

pendidikan nasional dan mencerdaskan kehidupan bangsa. Untuk mencapai bangsa



yang cerdas, masyarakat berhak berperan serta dalam perencanaan, pelaksanaan,
pengawasan, dan evaluasi program pendidikan. Kewajiban mereka adalah
memberikan dukungan sumber daya dalam penyelenggaraan pendidikan (Rustam,
2020: 1).

Sebagaimana diatur dalam UU No. 20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan
Nasional yang menyatakan bahwa: 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
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga Negara demokratis dan bertanggung jawab.

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara. Penyelenggaraan pembelajaran merupakan salah satu tugas
utama guru, di mana pembelajaran dapat diartikan sebagai kegiatan yang
ditunjukkan untuk mengajarkan siswa (Linda Indriawati, 2012:1). Sesuai dengan
dinamika perkembangan pendidikan pemerintah senantiasa menginginkan
peningkatan kualitas pendidikan, tentu saja tidak terlepas dari proses belajar
mengajar yang mana proses belajar mengajar itu sendiri merupakan kegiatan utama
di sekolah.

Pendidikan ideal dapat dilihat melalui aspek-aspek yang mendasari pendidikan.

Aspek-aspek yang mendasari pelaksanaan pendidikan disebut landasan pendidikan.



Landasan pendidikan yang menerapkan strategi, metode, dan teknik pembelajaran,
dan lain-lain, yaitu landasan pedagogis yang digunakan guru untuk mengelola siswa
dan kelas sehingga pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. Sistem
pembelajaran hafalan harus diganti menjadi sistem pembelajaran bermakna. Belajar
yang bermakna lebih menekankan pada proses. Siswa diajak untuk terlibat langsung
dalam pembelajaran atau active learning.

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai komponen
saling berhubungan satu dengan yang lain. Komponen tersebut meliputi tujuan,
materi, metode dan evaluasi. Keempat komponen pembelajaran tersebut harus
diperhatikan oleh guru dalam memilih dan menentukan media, metode dan strategi
serta pendekatan apa yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran (Shilpy,
2020:6). Pembelajaran adalah serangkaikan proses interaksi antara siswa dengan
guru, pembelajaran tersebut merupakan bantuan yang diberikan guru agar siswa
dapat memusatkan perhatiannya terhadap pembelajaran. Sebagaimana menurut
Uno (2006:2) mengatakan bahwa pembelajaran merupakan cara yang dilakukan
untuk memusatkan perhatian pada bagaimana membelajarkan siswa dan bukan apa
yang dipelajari siswa (evamas, 2019:279). Pembelajaran menekankan pada upaya
pencapaian tujuan tersebut. Pada kegiatan ini peran guru dan siswa adalah sebagai
subjek dalam interaksi pembelajaran.

Selama ini kegiatan pembelajaran di sekolah lebih menekankan pada aspek
kognitif, belum mengembangan keterampilan berpikir siswa dan interaksi antar
siawa kurang. Pembelajaran yang diterapkan masih dominan berpusat pada guru,

serta penggunaan model konvesional seperti metode ceramah dan penyelesaian
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segala sesuatu yang diketahui oleh manusia. IPA adalah salah satu mata pelajaran
pokok dalam kurikulum pendidikan Indonesia, termasuk pada jenjang sekolah
dasar. Kegiatan belajar mengajar mata pelajaran IPA di kelas, tidak bisa hanya
menggunakan metode mengajar yang dilaksanakan dalam suasana komunikasi satu
arah saja. Akan tetapi harus ada alat yang membantu dalam menyampaikan materi,
salah satunya adalah media pembelajaran (Evamas, 2019:279).

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti mencoba mengadakan penelitian
tentang '"'Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournament Dengan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle Dalam
Meningkatkan Keaktifan Belajar IPA Pada Siswa Kelas IV SD Negeri 21
Bontorannu"'.

B. Rumusan dan Pemecahan Masalah
1. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka permasalahan penelitian ini adalah :
Apakah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament
dengan strategi pembelajaran crossword puzzle dapat meningkatkan keaktifan
belajar IPA pada siswa kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu ?
2. Pemecahan Masalah

Keaktifan belajar IPA pada siswa kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu dapat
meningkat dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe teams games

tournament dengan strategi pembelajaran crossword puzzle.
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C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan model pembelajaran

kooperatif tipe teams games tournament dengan strategi pembelajaran crossword
puzzle dalam meningkatkan keaktifan belajar IPA pada siswa kelas IV SD Negeri
21 Bontorannu”.
D. Manfaat Hasil Penelitian

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dari segi teoritis
maupun manfaat praktis :
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan pemikiran yaitu

berupa alternatif yang dapat dipertimbangkan dalam usaha memperbaiki mutu
pendidikan khususnya dalam pembelajaran menggunakan “Penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dengan strategi
pembelajaran crossword puzzle dalam meningkatkan keaktifan belajar Ipa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa

1) Dapat meningkatkan pemahaman siswa akan materi yang telah di

sampaikan oleh guru
2) Memperoleh suasana pembelajaran yang menyenangkan
3) Dapat memperoleh bekal keterampilan yang dapat dimanfaatkan dalam

kehidupan sehari-hari
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b. Bagi Guru
Model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament dan strategi

pembelajaran  crossword puzzle diharapkan mampu memperbaiki dan
meningkatkan sistem pembelajaran, mendorong guru SD Negeri 21 Bontorannu
untuk lebih kreatif dalam pembelajaran sehingga tercipta suasana pembelajaran
yang aktif, kreatif, dan juga menyenangkan.
c. Bagi Sekolah

Memberikan sumbangan yang baik bagi sekolah dalam rangka perbaikan proses
pembelajaran guna meningkatkan prestasi belajar siswa. Selain itu juga memotivasi

kepada guru-guru agar menerapkan metode yang bervariasi dalam pembelajar.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS TINDAKAN

A. Kajian Pustaka
1. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
a. Pengertian model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament
Model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament yang pada
mulanya dikembangkan oleh David De Vries dan Keith Edwards ini merupakan
metode pembelajaran pertama dari Johns Hopkins. Teams games tournament
adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif yang menempatkan peserta didik
dalam kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 peserta didik yang
memiliki kemampuan, jenis kelamin, dan suku atau ras yang berbeda. Aktivitas
belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament memungkinkan peserta didik dapat belajar lebih rileks
di samping menumbuhkan tanggung jawab, kerjasama, persaingan sehat, dan
keterlibatan belajar (Rian Hermanto, 2016:25). Model pembelajaran kooperatif tipe
TGT ini menambahkan dimensi kegembiraan yang diperoleh dari penggunaan
permainan.
b. Karakteristik pembelajaran kooperatif Tipe teams games tournament
Karakteristik model pembelajaran kooperatif Tipe teams games tournament
(shoimin, 2014 :203) menyatakan bahwa karakteristik pada model pembelajaran

kooperatif tipe TGT termuat dalam lima komponen utama, yaitu :

13
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1) Penyajian kelas

Penyajian kelas dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT tidak berbeda
dengan pengajaran klasik oleh guru, hanya pengajaran lebih difokuskan pada
materi yang sedang dibahas saja. Ketika penyajian kelas berlangsung, mereka
sudah berada dalam kelompoknya. Dengan demikian mereka akan
memperhatikan dengan serius selama pengajaran penyajian kelas berlangsung
sebab setelah ini mereka harus mengerjakan Games akademik dengan sebaik-
baiknya dengan skor mereka akan menentukan skor kelompok mereka.

2) Kelompok (Teams)

Kelompok disusun beranggotakan 4-5 orang yang memiliki pencampuran
dari berbagai keragaman dalam kelas seperti kemampuan akademik, jenis
kelamin, ras atau etnik. Fungsi utama mereka dikelompokkan adalah anggota-
anggota kelompok saling meyakinkan bahwa mereka dapat bekerja sama
dengan baik dalam belajar dan mengerjakan game atau lembar kerja dan lebih
khusus lagi untuk menyiapkan semua anggota dalam menghadapi kompetisi.
3) Permainan (Games)

Pertanyaan dalam game disusun dan dirancang dari materi yang relevan
dengan materi yang telah di sajikan untuk menguji pengetahuan yang diperoleh
mewakili masing-masing kelompok. Sebagian besar pertanyaan pada kuis
adalah bentuk sederhana. Setiap peserta didik mengambil sebuah kartu yang di

beri nomor pada kartu tersebut.
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4) Kompetisi/Turnamen (7Tournament)

Turnamen adalah susunan beberapa game yang dipertandingkan. Game
dilaksanakan pada akhir minggu atau akhir unit pokok bahasan, setelah guru
memberikan penyajian kelas dan kelompok Mengerjakan lembar kerjanya.

5) Pengakuan kelompok (Teams Recognition)

Pengakuan kelompok dilakukan dengan memberikan penghargaan berupa
hadiah, sertifikat, atau medali penghargaan atas usaha yang telah dilakukan
kelompok selama belajar sehingga mencapai kriteria yang telah disepakati
bersama (Budi Asih 2018:13).

c. Tujuan model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament
Tujuan model pembelajaran kooperatif Tipe teams games tournament yang
paling utama adalah untuk memberikan konsep, pemahaman, kemampuan, dan
pengetahuan yang dibutuhkan siswa agar mereka dapat memberikan kontribusi
pada kelompoknya.
Tujuan lain dari model ini adalah untuk melatih siswa agar punya rasa tanggung
jawab, meningkatkan rasa percaya diri, menghargai perbedaan pendapat siswa
lain, menumbuhkan kerja sama dan mampu saling tolong menolong, dan mengasah

keterampilan komunikasi siswa.
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86,99% pada siklus II. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model
pembelajaran TGT mampu meningkatkan keaktifan siswa dalam
pembelaajaran IPS.

c. Penelitian yang dilakukan oleh Norhayati endah permatasari, tahun 2017 (vol.3
n0.2) dari universitas kristen satya wacana dengan judul “Peningkatan hasil
belajar IPA siswa kelas 5 SD menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbantuan media gambar”. Dari hasil penelitian diperoleh bahwa setelah
penggunaan model, rata-rata hasil belajar siswa meningkat pada siklus I
maupun siklus II. Selain itu, persentase ketuntasan siswa juga mendekati
sempurna. Sehingga penggunaan model teams games tournament berbantuan
media gambar ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPA di
SDN 03 Bringin.

B. Kerangka Pikir
Model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament merupakan suatu

model pembelajaran yang melatih dan menggerakkan siswa dalam belajar aktif.

Model pembelajaran kooperatif tipe teams games tournament memberikan

kesempatan bagi peserta didik untuk belajar secara berkelompok. Peserta didik

dapat bekerjasama dan memecahkan masalah terkait dengan materi yang dipelajari
melalui kegiatan pembelajaran yang menyenangkan. Kondisi pembelajaran yang
menyenangkan akan membuat peserta didik lebih tertarik untuk belajar.
Crossword puzzle adalah strategi belajar untuk meninjau ulang (review) materi-
materi yang sudah disampaikan. Peninjauan ini berguna untuk memudahkan peserta

didik dalam mengingat-ingat kembali materi apa yang telah di sampaikan.
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Usia peserta didik SD termasuk usia dini yang berada pada masa agar bisa
berinteraksi dengan teman sebaya dan mereka akan berusaha agar selalu diterima
dalam kelompoknya. Peserta didik SD lebih suka mengerjakan sesuatu secara
bersama-sama daripada sendirian. Oleh karena itu, diperlukan suatu model
pembelajaran yang dapat memfasilitasi peserta didik sesuai dengan karakteristik
perkembangannya guna meningkatkan keaktifan belajarnya.

Pembelajaran yang menggunakan model dan strategi yang inovatif akan
mengurangi kondisi yang monoton sehingga membuat pembelajaran menarik bagi
siswa. Salah satu model pembelajaran dan strategi yang dapat digunakan oleh guru
dalam pembelajaran IPA adalah dengan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams

Games Tournament dengan strategi pembelajaran Crossword Puzzle.
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Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir
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C. Hipotesis Tindakan

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian,
dimana rumusan masalah peneliti telah dinyatakan dalam bentuk kalimat
pernyataan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan
pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh
melalui pengumpulan data (Sugiyono, 2010:96).
1. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir, maka hipotesis yang diajukan
dalam penelitian ini yaitu dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe
teams games tournamen dengan strategi pembelajaran crossword puzzzle dapat

meningkatkan keaktifan belajar IPA pada siswa kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu.



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian
1. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian tindakan/perbaikan. Penelitian ini lebih
menekankan untuk menganalisis permukaan data dengan memperhatikan proses-
proses fenomena, tanpa mengurangi tingkat kepentingan data yang bersifat
mendalam (purba, 2021). Hal ini yang banyak dilakukan dalam penelitian sosial
dengan berbagai format penelitian kualitatif. Walaupun demikian, kuantitatif-
kualitatif mengadopsi cara berfikir yang induktif untuk mengimbangi cara berfikir
deduktif.

Penelitian yang digunakan termasuk kedalam penelitian kualitatif meskipun data
yang dikumpulkan bias saja kuantitatif, dimana uraiannya bersifat deskriptif dalam
bentuk kalimat.

2. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Menurut
(Arikunto,dkk, 2006:2) Penelitian Tindakan Kelas atau Classroom Action Research
merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa sebuah tindakan,
yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara bersama (Budi
Asih, 2018:43).

Ciri khusus PTK ialah adanya tindakan nyata yang dilakukan sebagai bagian dari
kegiatan penelitian dalam rangka memecahkan masalah. Tindakan yang diambil

merupakan kegiatan yang sengaja dilakukan atas dasar tujuan tertentu. Tujuan
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utama Penelitian Tindakan Kelas (PTK) adalah melakukan perbaikan dan
peningkatan layanan profesional guru dalam menangani proses pembelajaran,
melakukan pengembangan keterampilan guru yang bertolak dari menanggulangi
berbagai persoalan aktual yang dihadapinya terkait pembelajaran, dan menumbuh
kembangkan budaya meneliti di kalangan guru. Berdasarkan definisi dan tujuan
(PTK) merupakan upaya yang sengaja dilakukan oleh guru dengan tujuan
memperbaiki dan meningkatkan pembelajaran di kelas.
B. Subjek Penelitian

Subjek dalam peneliti ini adalah peserta didik kelas I'V SD Negeri 21 Bontorannu
yang berjumlah :

Tabel 3.1 Jumlah siswa kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu

Jenis kelamin Jumlah
Laki-laki 11
Perempuan 7

Total 18

C. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi penelitian

Dalam melaksanakan suatu kegiatan penelitian, maka terlebih dahulu
menentukan tempat atau lokasi yang akan dijadikan tempat penelitian sehingga
dapat memperoleh hasil penelitian yang diinginkan. Peneliti ini berlokasi di SD
Negeri 21 Bontorannu. Pengambilan lokasi ini didasarkan pada adanya persoalan-
persoalan yang ingin dikaji oleh peneliti mengenai keaktifan belajar siswa yang
ingin di tingkatkan melalui Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams

Games Tournament dengan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle.



2. Waktu penelitian
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Waktu penelitian tidakan kelas ini dilaksanakan pada semester ganjil, pada siswa

kelas IV tahun ajaran 2022/2023 pada bulan Juli.

D. Prosedur dan Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain penelitian Tindakan Kelas (Classroom

Action Research) dengan model Kemmis dan Mc. Taggart. Secara sederhana,

prinsip pelaksanaan penelitian Tindakan Kelas menurut model Kemmis & Mec.

Taggart, dilaksanakan berupa proses pengkajian berdaur yang terjadi dari 4 tahap,

digambarkan sebagai berikut :

Perencanaan

Refleksi SIKLUS I

T— Observasi

> Perencanaan
Refleksi SILKUS 11
| Observasi
Siklus ke n

A\ 4

Gambar 3.1 Desain Penelitian

_

Pelaksanaan

]
|

Pelaksanaan

|

Prosedur penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan secara bersiklus dengan

empat tahap :
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SIKLUS I

1. Tahap Perencanaan
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut :
a) Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).

b) Menyiapkan materi pembelajaran.

c) Menyiapkan perangkat pembelajaran berupa LKPD dan crossword puzzle.

d) Menyiapkan instrumen lembar observasi mengenai keaktifan belajar siswa.
2. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan tindakan adalah pelaksanaan yang merupakan implementasi atau
penerapan isi rancangan, yaitu mengenai tindakan dikelas. Rencana tindakan dalam
proses pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

a) Guru menyampaikan kepada peserta didik kriteria kelompok terbaik yang
nantinya akan jadi kelompok terbaik dan akan mendapatkan penghargaan
dari guru.

b) Menyampaikan tujuan pembelajaran dan melakukan apresepsi terlebih
dahulu.

¢) Memberikan penjelasan mengenai materi yang akan dipelajari.

d) Pembelajaran dilakukan dengan mengelompokkan peserta didik dan
diupayakan secara heterogen.

e) Memberikan lembar kerja peserta.

f) Memberikan permainan berupa Crossword Puzzle (Teka-teki silang).

3. Tahap Observasi
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Tahap observasi atau pengamatan dilakukan selama pelaksanaan tindakan
sebagai upaya untuk mengetahui jalannya proses pembelajaran. Kegiatan observasi
meliputi :

a) Situasi kegiatan belajar mengajar

b) Keaktifan peserta didik

c) Perilaku peserta didik dalam kelas
4. Tahap Refleksi

Tahap ini merupakan kegiatan untuk menemukan kembali apa yang sudah
dilakukan. Refleksi merupakan analisis dan penilaian terhadap hasil perencanaan,
pelaksanaan, dan observasi yang dilakukan.

Berdasarkan refleksi suatu perbaikan tindakan selanjutnya ditentukan. Adapun
kegiatan yang dilakukan meliputi :
a) Menganalisis lembar observasi peserta didik
b) Menganalisis hasil pekerjaan peserta didik
Hasil dari refleksi akan dijadikan sebagai bahan pertimbangan apakah terjadi
peningkatan keaktifan belajar Ipa dengan menerapkan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe TGT dengan Strategi Pembelajaran Crossword Puzzle. Jika sudah
tercapai dan telah berhasil maka siklus tindakan berhenti. Tetapi sebaliknya jika
belum berhasil pada siklus I tersebut, maka peneliti melanjutkan siklus II dengan
memperbaiki kinerja pembelajaran pada tindakan berikutnya sampai berhasil sesuai

dengan kriteria yang telah ditetapkan.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus dilaksanakan dalam 3
kali pertemuan. Pelaksanaan pembelajaran IPA dengan menggunakan Model
kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan strategi Crossword Puzzle di
kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu dengan jumlah siswa 18 siswa yang terdiri dari

11 siswa laki-laki dan 7 siswa perempuan.

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini melalui empat tahapan yaitu, tahap
perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap observasi, dan tahap refleksi. Setelah
melalui tahapan-tahapan tersebut maka diperoleh data-data yang berkaitan dengan
tujuan penelitian ini yaitu untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa dengan
menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament

dengan strategi Crossword Puzzle di kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu.

1. Siklus I

Siklus I dilakukan selama tiga kali pertemuan pembelajaran. Dalam pelaksanaan
siklus I kegiatan yang dilakukan meliputi perencanaan, pelaksanaan, observasi dan

refleksi. Setiap tahapan di jelaskan sebagai berikut :

a. Tahap Perencanaan Siklus I

Perencanaan pada siklus I yaitu berupa pembelajaran IPA dengan menggunakan

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan strategi
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pembelajaran Crossword Puzzle. Tugas peneliti selama proses pembelajaran adalah
bertindak sebagai guru, dalam melakukan proses pembelajaran peneliti memiliki
keterbatasan dalam mengamati siswa dalam satu kelas, sehingga peneliti mengajak
2 orang temannya yang bertugas sebagai pengamat (observer) dan
mendokumentasikan seluruh kegiatan selama pembelajaran. Kegiatan yang

dilakukan dalam perencanaan ini adalah :

1) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Penyusunan RPP
memuat kegiatan yang menggunakan Model Pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament dengan Strategi Crossword Puzzle. RPP
dipergunakan sebagai perangkat pembelajaran dari tindakan yang akan
dilakukan.

2) Menyusun dan menyiapkan bahan ajar yang akan diajarkan

3) Mempersiapkan instrument-instrument penelitian, seperti lembar observasi
aktivitas siswa dan guru maupun Lembar Kerja Siswa (LKS)

4) Mempersiapkan lembar observasi keaktifan belajar siswa

Tabel 4.1 Jadwal Perencanaan (Siklus I)

No. | Hari/tanggal Pertemuan Materi

1. Senin, 10 Juli 2023 Pertemuan I Macam-macam cahaya
dan sifatnya (Cahaya
dapat menembus benda

bening)

2. Selasa, 11 Juli 2023 Pertemuan II Macam-macam  cahaya
dan sifatnya (Cahaya

dapat merambat lurus)

3. Rabu, 12 Juli 2023 Pertemuan III Macam-macam cahaya




47

dan sifatnya (Cahaya

dapat dipantulkan)

b. Tahap Pelaksanaan Siklus I

Pelaksanaan tindakan ini dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap pertemuan akan
dilakukan pengamatan dengan menggunakan lembar observasi untuk mengetahui
peningkatan keaktifan siswa selama dilakukan tindakan. Setelah siklus I
dilaksanakan, akan dilakukan refleksi untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan

selama pelaksanaan siklus.

Pelaksanaan tindakan kelas ini dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 21
Bontorannu yang berjumlah 18 siswa. Peneliti bertindak sebagai bemberi tindakan
dan guru bertindak sebagai pengamat selama proses pembelajaran berlangsung
dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament dengan strategi pembelajaran Crossword Puzzle. Berikut deskripsi
langkah-langkah  pelaksanaan pembelajaran IPA  menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan Strategi

Pembelajaran Crossword Puzzle :

1) Pertemuan I

Pertemuan I pada siklus I dilaksanakan pada hari senin, 10 Juli 2023.
Dilaksanakan selama dua jam pelajaran (3 x 45 menit) dimulai pukul 07:30 — 09:45
WITA. Pelajaran yang akan disampaikan adalah IPA tentang materi macam-macam
cahaya dan sifatnya ( cahaya dapat menembus benda bening ). Siswa yang hadir

adalah 18 siswa. Pelaksanaannya diawali dengan kegiatan awal yang meliputi :
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a) Kegiatan Awal

Pada awal pembelajaran guru memberi salam kepada siswa dan siswa menjawab
salam. Selanjutnya guru meminta ketua kelas untuk memimpin do’a bersama
sebelum pelajaran di mulai. Guru memeriksa kehadiran siswa dengan memanggil
nama-nama siswa menurut absen. Sebelum memulai pembelajaran guru memberi
motivasi kepada siswa agar semangat dalam mengikuti pembelajaran yang sebelum
dengan pembelajaran yang akan dilaksanakan. Guru membuka pelajaran dan
menginformasikan tentang topik pembelajaran yang akan diajarkan, dilanjutkan
dengan memberikan apresepsi melalui Tanya jawab yang berkaitan dengan topik
yang akan diajarkan untuk menggali pengetahuan awal siswa dan setelah itu guru

menyampaikan tujuan pembelajaran.

b) Kegiatan Inti

(1)  Guru meminta siswa untuk mengamati gambar sumber-sumber cahaya
yang disediakan dan memberikan penjelasan tentang sumber dan sifat
cahaya (dapat menembus benda bening)

(2)  Guru memberikan pertanyaan kepada siswa apa saja di sekitar kalian
yang dapat menghasilakan cahaya

(3)  Guru membentuk siswa menjadi beberapa kelompok dan membagikan
kepala bernomor struktur untuk masing-masing kelompok

(4)  Guru meminta masing-masing kelompok untuk mengumpulkan nama
benda di sekitar mereka yang menghasilkan cahaya sebanyak-banyaknya.
Guru mendorong siswa untuk berfikir mencari benda yang menghasilkan

cahaya



)
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(14)

(15)
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Guru memberikan alat kepada masing-masing kelompok untuk menguji
salah satu sifat cahaya yaitu (dapat menembus benda bening)

Guru membagikan lembar LKPD kepada setiap kelompok untuk
mencatat hasil percobaannya di lembar LKPD tersebut.

Guru memberikan waktu kepada setiap kelompok untuk melakukan
percobaan dan mengamati salah satu sifat cahaya yaitu dapat menembus
benda bening.

Guru membimbing diskusi, berjalan keliling dari kelompok satu ke
kelompok lain untuk memastikan bahwa setiap anggota berpartisipasi
aktif.

Guru meminta setiap kelompok untuk maju mempresentasikan hasil
diskusinya secara bergantian.

Guru mengulang kembali penjelasan mengenai sumber dan sifat cahaya
(dapat menembus benda bening) yang ada disekitar mereka.

Guru mengadakan turnament dengan cara Tanya jawab/kuis dengan
mengisi kotak crossword Puzzle

Guru membuat meja turnament untuk setiap anggota kelompok

Guru memberikan petunjuk tata cara turnament kepada semua kelompok
Guru membacakan pertanyaan dari crossword puzzle, siswa berebutan
untuk menjawab pertanyaan tersebut dengan cara angkat tangan.
Kelompok yang mengangkat tangan terlebih dahulu maka dia berhak
menjawab pertanyaa tersebut dan mengisi kotak-kotak crossword puzzie

yang sudah disediakan. Jika jawabannya benar akan mendapatkan nilai
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan dapat
disimpulkan bahwa peningkatan keaktifan belajar siwa pada pembelajaran IPA
melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
dengan strategi pembelajaran Crossword Puzzle dapat meningkatkan keaktifan
belajar IPA pada siswa kelas IV SD Negeri 21 Bontorannu. Hal ini terlihat dari
peningkatan keaktifan belajar siswa pada siklus I berada pada kategori cukup aktif
(CA). dan pada siklus II keaktifan belajar siswa pada pembelajaran IPA mendapat

peningkatan tinggi atau masuk dalam katerori sangat aktif (SA).

B. Saran
1. Bagi murid
a. Murid hendaknya mempersiapkan diri dengan baik sebelum mengikuti
pembelajaran misalnya lebih aktif mencari informasi materi berbagai
sumber seperti di internet, buku sekolah, buku cerita agar dapat mengikuti
pembelajaran dengan baik.
b. Bagi siswa dalam kegiatan pembelajaran hendaknya memperhatikan
dengan baik apa yang disampaikan oleh guru, meningkatkan belajarnya dan

aktif mengikuti proses pembelajaran.
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2. Bagi guru
a. Guru hendaknya lebih memperhatikan penggunaan strategi maupun model
sehingga tercipta suasana pembelajaran aktif, kreatif, dan juga
menyenangkan dengan model pembelajaran yang lainnya.
b. Guru hendaknya lebih memberikan kesempatan atau feedback pada murid
untuk berperan aktif pada saat proses pembelajaran.

3. Bagi peneliti

Untuk peneliti yang akan melakukan penelitian yang sama pada materi yang lain
agar dapat lebih memfokuskan pada keaktifan subjek yang diteliti, dan peningkatan
pemahaman materi dapat dilakukan dengan cara melakukan perbaikan-perbaikan

agar memperoleh hasil yang baik.
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Pembukaan pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti untuk memulai
pembelajaran

Peneliti membimbing siswa secara berkelompok mengerjakan lembar kerja
siswa
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