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Abstrak: Pemahaman materi pelajaran memerlukan penerapan model pembelajaran yang melibatkan peserta didik. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan menggunakan media “ATM BCA” melalui langkah-langkah: (1) Information, (2) Grouping, (3) Planning, (4) Acting, (5) Organizing, (6) Presenting dan Reward, (7) Evaluating adalah upaya untuk mencapai tujuan tersebut. Penelitian ini dilaksanakan dua siklus, tiap siklus terdiri dari dua pertemuan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aktifitas dan hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan secara signifikan.

Kata kunci :  Teams Games Tournament (TGT), “ATM BCA”, hasil belajar.

Pendahuluan
Secara umum proses pembelajaran di sekolah selama ini lebih banyak dilakukan di dalam kelas, dan masih bersifat “Teacher Centris”. Guru lebih sering memposisikan dirinya sebagai pusat infomasi. Model pembelajaran dengan sistem komunikasi satu arah membuat peserta didik menjadi pasif. Guru sering tidak menyadari bahwa dalam komunikasi pembelajaran tersebut terdapat hambatan yang berdampak pada peserta didik tidak bisa menangkap pesan pengetahuan yang disampaikan oleh guru. Peserta didik belum dapat mengambil makna dari  proses pembelajaran yang dilakukan. Akibatnya adalah peserta didik menjadi kurang mampu dalam membangun pemahaman konsep pengetahuan oleh dirinya sendiri dari pengalaman-pengalaman baru. Keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran sangat minim. Minat belajar sangat rendah. Ketika dilaksanakan penilaian hasil yang diperoleh sangat rendah. Yang lebih memprihatinkan adalah hasil tersebut diperoleh dengan cara curang (menyontek).
Untuk mengatasi permasalahan tersebut berbagai upaya telah dilakukan. Guru berupaya melaksanakan proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik dengan menerapkan metode diskusi. Hasilnya justru peserta didik menjadi jenuh karena proses diskusi yang monoton. Selanjutnya peneliti menerapkan model pembelajaran kooperatif dalam bentuk permainan (games) dengan alat bantu yang dapat memotivasi peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran yang dimaksudkan adalah Teams Games Tournament yang selanjutnya dalam penelitian ini disingkat TGT menggunakan alat “ATM BCA”.. Alat pelajaran yang dimaksudkan berupa prototype yang menyerupai mesin ATM Bank. Alat tersebut peneliti beri nama “ATM BCA” (Aku Terus Menjawab Bisa Cerdaskan Anda) yang selanjutnya disingkat menjadi “ATM BCA”
Model pembelajaran yang berkembang di kelas umumnya ditentukan oleh peran guru dan peserta didik sebagai individu-individu yang terlibat langsung di dalamnya. Oleh karena itu kemampuan serta kesiapan guru dalam mengelola pembelajaran  memegang peranan penting bagi keberhasilan belajar peserta didik. Yang perlu dikembangkan oleh guru adalah membangun keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran sebagai alternatif model pembelajaran yang baru. Proses pembelajaran harus dapat menciptakan kegiatan yang efektif dengan adanya komunikasi multi arah antara guru dengan peserta didik serta komponen lain yang terlibat. Kegiatan tidak hanya menekankan pada apa yang dipelajari tetapi bagaimana ia harus belajar.
Pembelajaran pada hakekatnya merupakan upaya untuk mengarahkan peserta didik ke dalam proses belajar. Hasil yang diharapkan harus sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran akan mempengaruhi hasil belajar. Pembelajaran aktif (active learning) dimaksudkan untuk mengoptimalkan penggunaan semua potensi yang dimiliki oleh peserta didik, sehingga dapat mencapai hasil belajar yang memuaskan sesuai dengan karakteristik pribadi yang mereka  miliki. Di samping itu, pembelajaran aktif juga dimaksudkan untuk menjaga perhatian peserta didik agar tetap tertuju pada proses pembelajaran.
Beberapa penelitian membuktikan bahwa perhatian peserta didik mengalami penurunan seiring dengan berlalunya waktu. Penelitian Pollio (1984) menunjukkan bahwa peserta didik di  dalam ruang kelas hanya memperhatikan pelajaran sekitar 40% dari waktu pembelajaran yang tersedia. Hasil penelitian lain menyebutkan bahwa dalam sepuluh menit pertama perhatian peserta didik dapat mencapai 70%, dan terus mengalami penurunan sampai menjadi 20% pada waktu 20 menit terakhir (McKeachie, 1986).
Kondisi tersebut di atas merupakan kondisi umum yang sering terjadi di lingkungan sekolah. Hal ini menyebabkan sering terjadi kegagalan dalam dunia pendidikan, karena peserta didik dalam proses pembelajaran di ruang kelas lebih banyak menggunakan indera pendengarannya dibandingkan visual. Akibatnya adalah, apa yang dipelajari tersebut cenderung untuk dilupakan. Sebagaimana yang diungkapkan Konfucius: 1) apa yang saya dengar, saya lupa; 2) apa yang saya lihat, saya ingat; 3) apa yang saya lakukan, saya paham. Ketiga pernyataan di atas menekankan pada pentingnya belajar aktif agar apa yang dipelajari oleh peserta didik tidak menjadi suatu hal yang sia-sia. Ungkapan di atas sekaligus menjawab permasalahan yang sering dihadapi dalam proses pembelajaran, yaitu tidak tuntasnya penguasaan materi pembelajaran oleh peserta didik.
Mel Silberman (2001) memodifikasi dan memperluas pernyataan Confucius di atas menjadi apa yang dinamakan belajar aktif (active learning), yaitu: 1) apa yang saya dengar, saya lupa; 2) apa yang saya dengar dan lihat, saya ingat sedikit; 3) apa yang saya dengar, lihat dan tanyakan atau diskusikan dengan beberapa teman lain, saya mulai paham; 4) apa yang saya dengar, lihat, diskusikan dan lakukan, saya memperoleh pengetahuan dan keterampilan; 5) apa yang saya ajarkan pada orang lain, saya kuasai.
Pembelajaran bukanlah suatu kegiatan yang statis, melainkan suatu konsep yang selalu berkembang seiring dengan tuntutan kebutuhan hasil pendidikan. Miarso dalam Martinis (2013:71) pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, bertujuan dan terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan yang relatif menetap pada orang tersebut. Sedangkan menurut Smith dan Ragan (dalam Martinis 2013:71) menyatakan bahwa pembelajaran adalah desain dan pengembangan penyajian informasi dan aktifitas-aktifitas yang diarahkan pada hasil belajar tertentu. Dari beberapa pendapat para ahli di atas, tampaklah bahwa pembelajaran bukan menitikberatkan “apa yang dipelajari”. melainkan pada “bagaimana membuat peserta didik mengalami proses belajar.
Beberapa contoh model pembelajaran kooperatif yang dapat melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran diantaranya adalah “Make A Match” (Lorna Curran), dan “Teams Games Tournament” (John Hopkins). Model pembelajaran kooperatif tipe mencari pasangan (make a match) yang diperkenalkan oleh Curran dalam Eliya (2009:48) menyatakan bahwa Make a Match adalah kegiatan peserta didik untuk mencari pasangan kartu pertanyaan yang merupakan jawaban soal dengan batas waktu yang telah ditentukan. Yang berhasil mencocokkan kartunya akan diberi point dan yang tidak berhasil mencocokkan kartunya akan diberi hukuman sesuai dengan yang telah disepakati bersama. Guru lebih berperan sebagai fasilitator. Ruangan kelas juga perlu ditata sedemikian rupa, sehingga menunjang pembelajaran kooperatif.
Sedangkan model pembelajaran “Teams Games Tournament” adalah model pembelajaran kooperatif yang penerapannya melibatkan aktivitas seluruh peserta didik  tanpa harus ada perbedaan status. Peserta didik dilibatkan sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam pembelajaran model Teams Games Tournament (TGT) memungkinkan siswa dapat belajar lebih santai disamping menumbuhkan tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar. Menurut Slavin (2009: 166-167) pembelajaran kooperatif tipe TGT terdiri dari 5 langkah tahapan yaitu : 1) presentasi di kelas (Class Presentations), 2) belajar kelompok (Teams); 3) permainan (Games), 4) pertandingan (Tournament), 5) penghargaan kelompok (Team Recognition)”.
Berdasarkan uraian di atas menunjukkan bahwa pembelajaran aktif tidak akan tercapai jika komunikasi pembelajaran hanya berlansung satu arah dari guru kepada peserta didik. Keterlibatan peserta didik dengan komunikasi multi arah dalam proses pembelajaran baik secara individu maupun kelompok sangat diperlukan demi tercapainya tujuan pembelajaran. Sependapat dengan Martinis (2013, 79-84) bahwa untuk mengaktifkan peserta didik dalam proses pembelajaran diperlukan 5 strategi yang harus dikuasai oleh guru yaitu: 1) penyediaan pertanyaan yang merangsang berpikir dan berproduksi; 2) penyediaan umpan balik yang bermakna; 3) belajar secara berkelompok; 4) penilaian terhadap perfomance, 5) mengembangkan pembelajaran melalui peta konsep. Selanjutnya peneliti menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) menggunakan “ATM BCA” (Aku Terus Menjawab Bisa Cerdaskan Anda).
Untuk mendalami model pembelajaran kita tidak bisa lepas dari definisi pendekatan pembelajaran. Yang dimaksud dengan pendekatan pembelajaran (Gerlach & Ely, 1980:56) adalah cara pandang secara umum terhadap cara mencapai tujuan pembelajaran di bawah kondisi pembelajaran tertentu. Secara garis besar, ada dua jenis pendekatan pembelajaran (Gerlach & Ely, 1980:56), yaitu: 1) expository approach, dan; 2) inquiry (or discovery) approach. Hal ini diperjelas oleh Sudrajat (2010:96), yang menyatakan bahwa terdapat dua pendekatan pembelajaran, yaitu: 1) pendekatan pembelajaran yang berorientasi atau berpusat pada siswa (student centered approach); 2) pendekatan pembelajaran yang berorientasi atau berpusat pada guru (teacher centered approach). Metode adalah cara-cara tertentu yang digunakan untuk mencapai tujuan atau hasil tertentu di bawah kondisi tertentu pula.
Proses pembelajaran pada hakekatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran/media tertentu ke penerima pesan. Dalam komunikasi terkadang terjadi hambatan yang mengakibatkan penerima pesan tidak mampu merekam sesuai dengan yang dimaksudkan oleh sumber pesan. Menurut Muhibbin Syah (1995:06) hambatan dalam komunikasi adalah sebagai berikut: 1) Hambatan psikis (minat, sikap, pendapat, kepercayaan, intelegensi, dan pengetahuan); 2) Hambatan fisik (kelelahan, sakit, keterbatasan panca indera,  cacat tubuh, dan lain-lain).
Hambatan seperti telah diuraikan di atas, jika terjadi dalam proses pembelajaran, maka salah satu alternatif pemecahannya adalah menggunakan media. Menurut Arif S. Sadiman (1984:16) penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki beberapa keunggulan antara lain: 1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistik (dalam bentuk kata-kata tertulis dan lisan belaka); 2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera; 3) Dengan menggunakan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat diatasi sikap pasif anak didik; 4) Menimbulkan persepsi yang sama, karena tiap siswa memiliki sifat yang unik dengn latar belakang yang berbeda-beda.
Lebih lanjut Oemar Hamalik (1985:15) menyatakan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki beberapa nilai penting, yaitu: 1) menimbulkan dasar pengertian kongkrit; 2) memperbesar perhatian siswa; 3) dapat digunakan sebagai dasar belajar siswa; 4) memberikan pengalaman yang nyata; 5) menimbulkan daya pemikiran interest dan kontinyu; 6) mimbulnya pengertian; 7) mempertebal daya ingat siswa. Menurut Achsin (1986:17-18) menyatakan bahwa tujuan penggunaan media pengajaran adalah: 1) agar proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dapat berjalan dengan tepat guna dan berdaya guna; 2) untuk mempermudah bagi guru/pendidik daiam menyampaikan informasi materi kepada peserta didik; 3) untuk mempermudah bagi peserta didik dalam menyerap atau menerima serta memahami materi yang telah disampaikan oleh guru/pendidik; 4) untuk dapat mendorong keinginan anak didik untuk mengetahui lebih banyak dan mendalam tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh guru/pendidik; 5) ntuk menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara anak didik yang satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan oleh guru/pendidik.
Menurut Sudjana, dkk. (2002:2) menyatakan tentang tujuan pemanfaatan media adalah: 1) pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan motivasi; 2) bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami; 3) metode mengajar akan lebih bervariasi; 4) siswa akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar. Sedangkan menurut Utomo Dananjaya (2010:41) bahwa untuk menciptakan pembelajaran aktif salah satu media yang diperlukakan adalah dalam bentuk permainan (games).
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan alat/media dalam proses pembelajaran menjadi sangat penting.  Media pembelajaran tidak harus dalam bentuk media jadi, akan tetapi dapat menggunakan media rancangan yang disesuaikan dengan materi dan tujuan pembelajaran. Penggunaan media juga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. Sependapat dengan Martinis (2013:230) bahwa penggunaan media/alat suatu keharusan dilaksanakan oleh seorang guru/pembelajar di kelas karena untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi pelajaran dengan cepat dan mudah. Selanjutnya penulis menciptakan media pembelajaran berupa mesin “ATM BCA”. Secara fisik media ini bentuk dan fungsinya menyerupai mesin ATM Bank. “ATM BCA” itu sendiri merupakan singkatan dari “Aku Terus Menjawab Bisa Cerdaskan Anda”. Cara kerja media ini adalah, ketika perserta didik memasukkan kartu pertanyaan maka mesin ini akan mengeluarkan kartu jawaban dari pertanyaan tersebut. Aplikasi alat “ATM BCA” dalam proses pembelajaran mengikuti langkah-langkah: 1) Information; 2 )Grouping; 3) Planning; 4) Acting; 5) Organizing; 6) Presenting and  Reward; 7) Evaluating.
Berdasarkan uraian di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 1) Apakah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT menggunakan alat “ATM BCA” dapat meningkatkan aktifitas dan hasil belajar peserta didik? 2) Bagaimana penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT menggunakan alat “ATM BCA” dapat meningkatkan aktifitas dan hasil belajar dan kejujuran peserta didik?
Secara umum penelitian ini memiliki tujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih banyak melibatkan peserta didik. Secara khusus penelitian ini memiliki tujuan untuk meningkatkan akgtifitas dan hasil belajar peserta didik baik aspek pengetahuan maupun aspek sikap.

Metode Penelitian
Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan di kelas IX SMP Negeri 2 Satu Atap Ngebel, semester 2 tahun pelajaran 2016/2017. Lokasi SMP Negeri 2 Satu Atap Ngebel berada di desa Ngrogung, Kecamatan Ngebel, Kabupaten Ponorogo yang berjarak sekitar 18 kilometer ke arah timur laut dari pusat kota. Sebagian besar alamnya berupa dataran tinggi. Pekerjaan orang tua siswa sebagian besar adalah petani hutan dengan tingkat penghasilan yang relatif rendah. Tenaga pendidik SMP Negeri 2 Satu Atap Ngebel 100 % sudah bergelar sarjana dan 80% sudah sesuai dengan bidang keahliannya. Peneliti sendiri adalah Magister Pendidikan Program Pendidikan IPS Program Pascasarjana Universitas Negeri Surabaya lulusan tahun 2013.
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang ruang lingkupnya adalah efektifitas penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) menggunakan alat “ATM BCA”. Efektifitas yang dimaksudkan adalah terjadi peningkatan yang signifikan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran dan prestasi belajar peserta didik. Prestasi belajar yang lebih diutamakan adalah aspek pengetahuan dan sikap/keaktifan dalam proses pembelajaran. 
Penelitian ini kami lakukan berdasarkan hasil data dari refleksi awal pembelajaran. Pelaksanaannya direncanakan sebanyak dua siklus dengan tujuan utama yaitu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Tiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Penentuan siklus berikutnya didasarkan dari hasil refleksi pada siklus sebelumnya. Untuk pengumpulan data menggunakan instrumen lembar observasi dan alat tes. Lembar observasi digunakan untuk menggali data tentang tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran. Sedangkan alat tes digunakan untuk mengetahui tingkat ketercapaian hasil belajar peserta didik
Pelaksanaan  Tindakan siklus 1 data diperoleh melalui: 1) hasil refleksi awal (tes tertulis); 2) hasil observasi pada saat berlangsungnya proses pembelajaran (lembar observasi); 3) hasil pekerjaan peserta didik setelah dilakukan tes (analisa tes). Dari data-data yang telah diperoleh, akan dianalisa dengan menggunakan teknik analisa data diskriptif kuantitatif. Bentuknya adalah prosentase ketuntasan masing-masing data yang diteliti. Data-data tersebut direduksi (dipilah-pilah), kemudian diinterpretasikan untuk dijadikan pedoman pengambilan keputusan sementara. Penafsiran tersebut digunakan untuk menentukan perubahan-perubahan yang diperlukan dalam merancang tindakan pada siklus berikutnya. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Peningkatan aktifitas peserta didik.
Dari data di atas menunjukkan bahwa peran aktif peserta didik dalam proses pembelajaran mengalami peningkatan yang cukup signifikan. Peran aktif tersebut terwujud dalam bentuk demonstrasi media “ATM BCA” dan kegiatan diskusi. Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Arif S. Sadiman (1984:16) yang mengatakan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat diatasi sikap pasif peserta didik.
Kegiatan diskusi itu sendiri terbagi menjadi dua yaitu. diskusi kelompok dan diskusi kelas. Pada siklus 1 peserta didik yang tidak aktif dalam kegiatan diskusi adalah 11 orang (52,4 %). Sedangkan pada siklus 2 peserta didik yang tidak aktif  turun menjadi 1 orang (4,8 %). Hal ini terjadi karena sebelum diskusi pada siklus 2 penulis memberikan pengarahan bahwa keaktifan dalam diskusi akan membawa pengaruh terhadap hasil penilaian akhir. Peserta didik yang kurang aktif juga menurun dari 3 orang (14,3 %) pada siklus 1, menjadi 2 orang (9,5 %) pada siklus 2. Sedangkan peserta didik yang  aktif justru meningkat cukup besar dari 5 orang (23,8 %) pada siklus 1, menjadi 12 orang (57,1 %) pada siklus 2. Peserta didik yang sangat aktif juga mengalami peningkatan dari  2 orang (9,5 %) pada siklus 1 menjadi 6 orang (28,6 %) pada siklus 2. Di bawah ini disajikan grafik tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran.
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Grafik 3.1 Peningkatan Aktifitas Belajar Peserta Didik
2. Peningkatan hasil belajar peserta didik.
Tujuan utama dari penerapan media “ATM BCA” dalam proses pembelajaran adalah meningkatkan hasil belajar peserta didik. Proses pembelajaran menggunakan metode saintifik dengan langkah-langkah mengamati, menanya, mengumpulkan informasi, dan mengkomunikasikan. Pengamatan dilakukan dua kali yaitu pengamatan langsung di alam terbuka dan demontrasi media “ATM BCA” di dalam kelas. Selain itu peserta didik juga diajak ikut mendemonstrasikan media tersebut. Dengan metode ini peserta didik mengalami langsung dari media yang digunakan dalam belajar. Dengan langkah-langkah yang dilakukan, peserta didik dapat mengkonstruksi dan menemukan konsep lipatan dan patahan yang mempengaruhi bentuk permukaan bumi. Pengetahuan yang diperoleh bertahan lebih kuat dalam memori peserta didik. Hal sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Oemar Hamalik (1985:15) menyatakan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran memiliki beberapa nilai penting, dua diantarnya adalah timbulnya pengertian dan mempertebal daya ingat peserta didik.
Dari dua siklus yang dilaksanakan ternyata diperoleh data yang cukup baik. Pada siklus 1 peserta didik yang berjumlah 21 yang memperoleh nilai > 75 (Kriteria Ketuntasan Minimal 75) adalah 12 orang (57,1 %), sedangkan pada siklus 2 naik menjadi 20 orang (95,2 %). Nilai rata-rata hasil belajar peserta didik juga mengalami kenaikan dari 66,0  pada siklus 1 menjadi 88,2 pada siklus 2. Di bawah ini disajikan grafik tingkat ketuntasan hasil belajar peserta didik.
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Grafik 3.2 Tingkat Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik
Kesimpulan
Pemilihan model pembelajaran akan membawa pengaruh terhadap motivasi siswa dalam belajar, yang selanjutnya akan mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) menggunakan “ATM BCA” terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Pada siklus 1 dari jumlah 24 peserta didik yang memperoleh nilai > 75 (Kriteria Ketuntasan Minimal 75) adalah 15 (62,5%), sedangkan pada siklus 2 naik menjadi 21 (87,5%). Nilai rata-rata juga mengalami kenaikan dari 66,9  pada siklus 1 menjadi 83,9 pada siklus 2. Efek positif lainnya adalah dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Pada siklus 2 terdapat peningkatan aktivitas baik peserta didik. Keaktifan peserta didik dalam diskusi mencapai 100 %. 
Pada akhirnya guru sebagai manajer dalam proses pembelajaran hendaknyaan lebih kreatif dan berani menciptakan model pembelajaran baru dalam rangka meningkatkan hasil belajara peserta didik. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) menggunakan “ATM BCA” dapat digunakan sebagai salah satu alternatif untuk membimbing peserta didik dalam membangun konsep keilmuan secara mandiri dengan tetap mempertimbangkan tingkat perkembangan jiwa peserta didik. Sekolah hendaknya lebih memprioritaskan penyediaan buku sumber dan media pembelajaran sebagai sarana bagi peserta didik dan guru dalam menyerap ilmu pengetahuan.
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