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	BAB I	     

PENDAHULUAN     


A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan di Indonesia terus mengalami perkembangan menuju ke arah perbaikan untuk meningkatkan kualitas pendidikan, Bentuk perhatian pemerintah untuk terciptanya kualitas pendidikan yang baik antara lain dalam hal pembaharuan metode mengajar, perbaikan buku-buku pelajaran, dan pembaharuan kurikulum. Selain peran pemerintah, peran pendidik dalam hal ini guru juga sangat penting peranannya dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Guru berperan dalam peningkatan kualitas pendidikan dikarenakan pada intinya pendidikan secara keseluruhan merupakan proses belajar dengan guru sebagai pemegang peran utamanya. Jadi jika proses belajar terlaksana dengan baik dan memiliki kualitas yang baik maka pendidikan juga akan meningkat kualitasnya. 
Keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar merupakan sistem yang terencana dengan baik terutama dalam hal ketepatan mengenai metode pembelajaran yang diajarkan, sehingga makna pendidikan akan tercapai dalam mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran atau pelatihan siswayang berguna untuk mengembangkan potensi peserta didik.Aktivitas siswa yang rendah menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi yang bertujuan untuk mendapatkan data pembuktian yang akan menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Keberhasilan dalam proses belajar mengajar di sekolah tergantung pada beberapa aspek yaitu kurikulum, sarana dan prasarana, guru, siswa, media, dan metode. Guru merupakan kunci keberhasilan pendidikan. Cara mengajar guru sangat berpengaruh pada hasil belajar. Guru dituntut menguasai mata pelajaran sekaligus terampil dalam menyampaikan materi tersebut kepada siswa, guru harus mengusai ragam metode pembelajaran aktif dan media pembelajaran baik visual, audio, maupun audio-visual untuk menciptakan suasana belajar siswa aktif.      1

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dalam kurikulum 2013 merupakan mata pelajaran yang harus dikuasai siswa. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang diperlukan saat ini adalah pembelajaran yang dapat meningkatkan pola pikir kreatif dan inovatif, serta keaktifan siswa. Dengan terlibatnya siswa secara aktif dalam pembelajaran, maka siswa akan merasa senang dan tertarik dalam pembelajaran. Sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat semakin baik.
Agar prestasi belajar dapat ditingkatkan, maka guru harus dapat menum-buhkan minat belajar pada peserta didik, sehingga dalam setiap proses belajar me-ngajar, siswadapat secara aktif dan kreatif, memiliki semangat untuk belajar, dan merasa bahwa bahan ajar yang disampaikan bermanfaat bagi dirinya. Untuk itu peran guru semakin besar dengan memilih metode yang tepat dalam proses belajar mengajar. Metode yang digunakan guru harus dapat mengatasi kondisi-kondisi yang membuat siswamerasa kurang bergairah, kurang semangat dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar.
Hal ini terlihat pada saat proses belajar mengajar berlangsung, partisipasi aktif dari siswa masih kurang. Saat proses belajar mengajar berlangsung siswa lebih senang melakukan aktivitas lain, seperti diskusi sendiri dengan teman lainya dan saling berceritera masalah yang tidak berhubungan dengan jalannya proses pembelajaran. Pada saat sesi tanya jawab, sangat jarang ada siswa yang bertanya. Ketika sesi tanya jawab dilakukan, siswa yang aktif hanya beberapa siswa tertentu saja. Sehingga hanya siswa yang aktif sajalah yang bisa menyerap materi dengan baik serta mendapatkan nilai baik. Ketidakaktifan siswa dalam proses belajar mengajar ini berdampak pada rendahnya tingkat pemahaman siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Model pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran dirasa kurang efektif karena membuat siswa menjadi pasif, pembelajaran tampak monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. 
Berdasarkan hasil pengamatan di SMP Negeri 5 Kudus memiliki kondisi sebagaimana disebutkan di atas. Prestasi belajar siswadalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial masih relatif rendah khususnya pada siswa kelas IX C Ada beberapa permasalahan yang dipandang sebagai penyebab prestasi belajar rendah, antara lain: 1) Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit, 2) Materi Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) terlalu banyak 3) Siswa merasa jenuh dengan metode pembelajaran yang monoton, 4) siswa kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Kondisi-kondisi tersebut yang saat ini dianggap sebagai penyebab rendahnya prestasi belajar pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.
Kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa bahwa antusias siswa dalam mengikuti pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) rendah sehingga mempengaruhi aktivitas dan hasil belajar siswa khususnya di kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus yang terdiri dari 16 siswa putra dan 16 siswa putri jumlah seluruh 32 siswa. Prestasi belajar siswa untuk mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) hasil yang dicapai anak rata-rata 72,41 yang sudah tuntas 17 anak  (53,13%) yang belum tuntas 15 anak (48,88 %), Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditentukan  sekolah 70 sehingga  ketuntasan secara klasikal belum tercapai. 
Berdasarkan data di atas maka diperlukan pemecahan masalah untuk mengoptimalkan pembelajaran sehingga membuat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi lebih mudah dipahami dan aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran meningkat yang diikuti dengan hasil belajar. Untuk mengatasi masalah tersebut maka dibuatlah suatu inovasi agar siswa mudah memahami materi dan tidak merasa bosan atau jenuh dengan pembelajaran yang terlalu monoton dengan metode ceramah atau diskusi. guru dituntut untuk bisa mengembangkan kreativitasnya dalam memilih dan menggunakan model pembelajaran yang melibatkan aktivitas siswa dan menciptakan inovasi sehingga pembelajaran berlangsung menyenangkan. Salah satu model pembelajaran yang melibatkan peran siswa secara aktif dalam kegiatan belajar mengajar adalah model pembelajaran kooperatif. 
Model pembelajaran kooperatif yang dianggap dapat menumbuhkan minat belajar pada siswadan  tidak akan membosankan jika pembelajarannya menggunakan metode permainan. Bermain mengandung aspek kegembiraan, bebas dari ketegangan bersifat memerdekakan jiwa. melalui bermain seseorang belajar tentang kehidupan baik itu belajar kemandirian, keberanian, dan sosialisasi. Nur (2005: 40) “Teams Games Tournaments (TGT) adalah salah satu metode pembelajaran kooperatif dengan menggunakan permainan akademik”. Aktivitas belajar dengan permainan yang dirancang dalam model pembelajaran memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks disamping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat dan keterlibatan belajar. Dengan cara permainan akademik seperti ini, siswa akan merasakan suasana yang lebih menyenangkan sehingga hasil belajar dapat dimaksimalkan, Pembelajaran kooperatif yang tepat untuk bermain sambil belajar adalah model pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT ) berbantu “utagem” Ular tangga gembira. 
Pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira merupakan model pembelajaran yang berlandaskan pada teori konstruktivisme yang memandang bahwa belajar merupakan proses mengonstruksi pengetahuan dengan menghubungkan pengalaman atau bahan yang dipelajarinya dengan pengertian yang sudah dimiliki, sehingga pengertiannya menjadi berkembang. (Sanjaya, 2010: 240) Teams Game Tournament (TGT) dapat mengurangi ketergantungan siswa kepada guru, mengembangkan kemampuan mengungkapkan ide dan gagasan, membantu memberdayakan siswa lebih bertanggung jawab dalam belajar, meningkatkan keaktifan belajar siswa.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas dapat diidentifikasi berbagai masalah yang timbul 
1. Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit, 
2. Materi Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) terlalu banyak 
3. Rendahnya prestasi belajar siswa, 
4.  Siswa merasa jenuh dengan metode pembelajaran yang monoton,
 5. siswa kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar

C. Pembatasan Masalah
Dari identifikasi masalah, perlu ada beberapa pembatasan masalah.   
1. Siswa kurang berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar 
1. Rendahnya prestasi belajar siswa.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka permasalahan dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Apakah penerapan model pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” dapat meningkatkan aktivitas kelompok belajar IPS bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus?
2. Apakah penerapan model pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” dapat meningkatkan prestasi belajar IPS bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus?

E. Tujuan Penelitian
1.Tujuan Umum
Berdasar rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian secara umum adalah meningkatkan prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial .

2.Tujuan Khusus
Tujuan khusus penelitian ini adalah:
1..Meningkatkan aktivitas belajar IPS Memahami kondisi alam negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020, melalui model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”
2. Meningkatkan prestasi belajar IPS Memahami kondisi alam negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020, melalui model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT)berbantu“utagem”

F. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini  diharapkan  dapat  memberikan kontribusi secara positif dalam kegiatan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Kontribusi tersebut dapat dirumuskan sebagai berikut:
a. Bagi siswa, penggunaan model pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” dalam kegiatan pembelajaran dapat lebih meningkatkan pemahaman konsep bahan ajar Ilmu Pengetahuan Sosial sehingga dapat meningkatkan prestasi belajarnya.
b. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan pertim-bangan dalam memilih metode dan mengembangkan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi tertentu yang dialami oleh siswa, sehingga dapat mening-katkan penguasaan materi pelajaran sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Bagi guru lain, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan acuan untuk melak-sanakan kegiatan yang sejenis.
c. Bagi Kepala Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan masukan untuk merumuskan kebijakan yang mengarah pada peningkatan prestasi belajar siswa khususnya di lingkungan SMP Negeri 5 Kudus.
d. Bagi sekolah dengan adanya guru-guru (para peneliti) melakukan penelitian tindakan kelas berarti proses pembelajaran di kelas sangat berkualitas sehingga terjadi perubahan positif mengarah pada meningkatkan peringkat sekolah . 














BAB II     

KAJIAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS PENELITIAN
A. Landasan Teori
B. Penelitian yang relevan
C. Kerangka Berfikir 
D. Hipotesa Tindakan 

A. 	Landasan Teori
1. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu-ilmu sosial seperti: sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya.  Ilmu Pengetahuan Sosial dirumuskan atas dasar realitas dan fenomena sosial yang mewujudkan satu pendekatan interdisipliner dari aspek dan cabang-cabang ilmu-ilmu sosial (sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, dan budaya). Pengetahuan Sosial merupakan perwujudan  ilmu-ilmu sosial dengan mengintegrasikan materi atau konsep-konsep ilmu sosial tersebut untuk memahami masalah-masalah sosial yang diberikan disekolah sebagai suatu program pengajaran yang dilaksanakan disekolah dasar dan menengah mengenai kehidupan manusia dan masyarakat bahannya bersumber pada berbagai ilmu sosial.
	Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS)  adalah perwujudan dari suatu pendekatan interdisipliner dari ilmu sosial yang  merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial yakni sosiologi, antropologi budaya, psikologi, sejarah, geografi, ekonomi, ilmu politik dan ekologi manusia, yang  diformulasikan untuk tujuan instruksional dengan materi dan tujuan yang disederhanakan agar mudah dipelajari. menurut Muhammad Numan Somantri (1988:8) Pendidikan IPS adalah suatu penyederhanaan disiplin ilmu-ilmu sosial, ideologi negara dan disiplin ilmu lainnya serta masalah-masalah sosial yang terkait, yang diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan psikologis untuk tujuan pendidikan pada tingkat pendidikan dasar dan menengah, IPS merupakan pelajaran ilmu-ilmu sosial yang disederhanakan untuk pendidikan tingkat SD, SLTP, dan SLTA. Penyederhanaan mengandung arti: a) menurunkan tingkat kesukaran ilmu-ilmu sosial yang biasanya dipelajari di universitas menjadi pelajaran yang sesuai dengan kematangan berfikir siswa siswi sekolah dasar dan lanjutan, b) mempertautkan dan memadukan bahan aneka cabang ilmu-ilmu sosial dan kehidupan masyarakat sehingga menjadi pelajaran yang mudah dicerna.     9


2.  Pengertian Belajar 
Pengertian belajar sangat kompleks, definisi tentang belajar sangat tergantung pada teori yang dipakai. Belajar haruslah berbuat untuk memperoleh pengalaman tertentu sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Menurut Sardiman (2010:22) menyatakan bahwa belajar adalah senantiasa merupakan perubahan tingkah laku atau ketrampilan  dengan serangkaian kegiatan misalnya membaca, mengamati, mendengarkan, dan lain sebagainya. menurut pengertian ini belajar merupakan suatu proses, suatu kegiatan dan bukan suatu hasil atau tujuan, belajar bukan hanya mengingat akan tetapi lebih luas dari itu, yakni mengalami, Hasil belajar bukan suatu penguasaan hasil latihan melainkan pengubahan kelakuan, Sejalan dengan perumusan di atas ada pula tafsiran lain tentang belajar yang menyatakan, bahwa belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan lingkungan ( Hamalik, 2009:27-28 )., Belajar itu sebagai suatu proses perubahan tingkah laku, atau memaknai sesuatu yang diperoleh . Akan tetapi, apabila kita bicara tentang hasil belajar, maka hal itu merupakan hasil yang telah dicapai oleh si pelajar. Menurut Slameto ( 2003 : 20 ) belajar adalah ”merupakan suatu proses usaha yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya” Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa belajar merupakan suatu aktivitas yang menimbulkan perubahan pada diri individu yang belajar dari belum mampu atau belum tahu menjadi mampu tahu, atau dapat diartikan merupakan penyempurnaan dari hal-hal yang pernah dipelajari.
Proses perubahan tingkah laku yang termasuk dalam pengertian belajar memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1) Perubahan yang terjadi secara sadar.
2) Perubahan dalam belajar bersifat kontinu dan fungsional.
3) Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif.
4) Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementara.
5) Perubahan dalam belajar bertujuan atau terarah.
6) Perubahan mencakup seluruh aspek tingkah laku.
Proses perubahan perilaku ini tidak terjadi dengan sendirinya, melainkan dengan sengaja direncanakan dan ada yang dengan sendirinya karena terjadi proses kematangan. Namun perubahan yang terjadi karena proses kematangan, pertumbuhan dan perkembangan, tidak termasuk dalam pengertian belajar. Proses yang sengaja direncanakan agar terjadi perubahan perilaku ini disebut dengan proses belajar. Proses ini merupakan aktivitas psikis/mental yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan-perubahan yang relatif konstan dan berbekas. Perubahan-perubahan perilaku ini merupakan hasil belajar yang mencakup ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah psikomotorik.

 3.  Pengertian Aktivitas Belajar
Aktivitas belajar siswa merupakan kegiatan atau perilaku siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Keaktifan siswa akan menyebabkan suasana pembelajaran akan lebih hidup karena siswa mau aktif untuk belajar. Selain itu, aktivitas pembelajaran juga dipahami sebagai tugas-tugas yang dirancang secara khusus untuk memperbaiki hasil belajar peserta didik. Aktivitas siswa merupakan motor penggerak dalam kegiatan pembelajaran yang menuntut siswa untuk selalu memproses kegiatan belajarnya.
Hartono (2008:11) aktivitas belajar adalah proses pembelajaran yang dilaksanakan guru dengan sedemikian rupa agar menciptakan siswaaktif bertanya, mempertanyakan, dan mengemukakan gagasan. Belajar aktif itu sangat diperlukan oleh siswauntuk mendapatkan hasil belajar yang maksimum.  
Pembelajaran aktif adalah suatu pembelajaran yang mengajak siswauntuk belajar secara aktif. Ketika siswabelajar dengan aktif, berarti mereka mendominasi aktivitas pembelajaran. Dengan ini mereka secara aktif menggunakan otak, baik untuk memecahkan persoalan, menemukan ide pokok dari materi, atau mengaplikasikan apa yang baru mereka pelajari ke dalam satu persoalanyang ada dalam kehidupan nyata. Dengan belajar aktif, siswadiajak untuk turut serta dalam semua proses pembelajaran tidak hanya mental tetapi juga melibatkan fisik. 
Aktivitas belajar dapat terwujud apabila siswa terlibat belajar secara aktif. Pembelajaran akan menghasilkan suatu perubahan dan peningkatan kemampuan, pengetahuan dan ketrampilan pada diri siswa. Siswa mampu menggali kemampuannya dengan rasa ingin tahunya sehingga interaksi yang terjadi akan menjadi pengalaman dan keinginan untuk mengetahui sesuatu yang baru. 
Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar merupakan kegiatan atau tindakan baik fisik maupun mental yang dilakukan oleh individu untuk membangun pengetahuan dan ketrampilan dalam diri dalam kegiatan pembelajaran. Aktivitas belajar akan menjadikan pembelajaran yang efektif. Guru tidak hanya menyampaikan pengetahuan dan ketrampilan saja. Namun, guru harus mampu membawa siswa untuk aktif dalam belajar.

Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Aktivitas Belajar
Secara umum faktor-faktor yang mempengaruhi aktivitas pada diri seseorang, menurut Ngalim Purwanto (2004:107) terdiri atas dua bagian, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Secara rinci kedua faktor tersebut akan dijelaskan sebagai berikut :


1. Faktor Internal
        Faktor internal adalah seluruh aspek yang terdapat dalam diri individu yang belajar, baik aspek fisiologis (fisik) maupun aspek psikologis (psikhis).
a. Aspek Fisik (Fisiologis)
        Orang yang belajar membutuhkan fisik yang sehat. Fisik yang sehat akan mempengaruhi seluruh jaringan tubuh sehingga aktivitas belajar tidak rendah. Keadaan sakit pada pisik/tubuh mengakibatkan cepat lemah, kurang bersemangat, mudah pusing dan sebagainya. Oleh karena itu agar seseorang dapat belajar dengan baik maka harus mengusahakan kesehatan dirinya. 
b. Aspek Psikhis (Psikologi)
       Sedikitnya ada delapan faktor psikologis yang mempengaruhi seseorang untuk melakukan aktivitas belajar. Faktor-faktor itu adalah perhatian, pengamatan, tanggapan, fantasi, ingatan, berfikir, bakat dan motif. Secara rinci faktor-faktor tersebut dapat diuraikan sebagai berikut :
1) Perhatian
       Perhatian adalah keaktipan jiwa yang diarahkan kepada sesuatu obyek, baik didalam maupun di luar dirinya. Makin sempurna perhatian yang menyertai aktivitas maka akan semakin sukseslah aktivitas belajar itu. Oleh karena itu, guru seharusnya selalu berusaha untuk menarik perhatian anak didiknya agar aktivitas belajar mereka turut berhasil.
2) Pengamatan
        Pengamatan adalah cara mengenal duia riil, baik dirinya sendiri maupun lingkungan dengan segenap panca indera. Karena fungsi pengamatan sangat sentral, maka alat-alat pengamatan yaitu panca indera perlu mendapatkan perhatian yang optimal dari pendidik, sebab tidak berfungsinya panca indera akan berakibat terhadap jalannya usaha pendidikan pada anak didik. Panca indera dibutuhkan dalam melakukan aktivitas belajar.
3) Tanggapan
       Tanggapan adalah gambaran ingatan dari pengamatan, dalam mana obyek yang telah diamati tidak lagi berada dalam ruang dan waktu pengamatan. Jadi, jika prosese pengamatan sudah berhenti, dan hanya tinggal kesan-kesannya saja. 
4) Fantasi
      Fantasi adalah sebagai kemampuan jiwa untuk membentuk membentuk tanggapan-tanggapan atau bayangan-bayangan baru. Dengan kekuatan fantasi manusia dapat melepaskan diri dari keadaan yang dihadapinya dan menjangkau ke depan, keadaan-keadaan yang akan mendatang. Dengan pantasi ini, maka dalam belajar akan memiliki wawasan yang lebih longgar karena dididik untuk memahami diri atau pihak lain. 
5) Ingatan
        Ingatan (memori) ialah kekuatan jiwa untuk menerima, menyimpan dan memproduksi kesan-kesan. Jadi ada tiga unsur dalam perbuatan ingatan, ialah  menerima kesan-kesan, menyimpan, dan mereproduksikan. Dengan adanya kemampuan untuk mengingat pada manusia ini berarti ada suatu indikasi bahwa manusia mampu untuk menyimpan dan menimbulkan kembali dari sesuatu yang pernah dialami.
6) Bakat
       Bakat adalah salah satu kemampuan manusia untuk melakukan suatu kegiatan dan sudah ada sejak manusia itu ada. Hal ini dekat dengan persoalan intelegensia yang merupakan struktur mental yang melahirkan :kemampuan” untuk memahami sesuatu. Kemampuan itu menyangkut: achievement, capacity dan aptitude.
7) Berfikir
      Berfikir adalah merupakan aktivitas mental untuk dapat merumuskan pengertian, mensintesis dan menarik kesimpulan.
8) Motif
       Motif adalah keadaan dalam pribadi orang yang mendorong individu untuk melakukan aktivitas tertentu guna mencapai suatu tujuan. Apabila aktivitas belajar itu didorong oleh suatu motif dari dalam diri siswa, maka keberhasilan belajar itu akan mudah diraih dalam waktu yang relative tidak cukup lama.
2. Faktor eksternal, terdiri dari :
a. Keadaan keluarga
       Siswa sebagai siswadi lembaga formal (sekolah) sebelumnya telah mendapatkan pendidikan di lingkungan keluarga. Di keluargalah setiap orang pertama kali mendapatkan pendidikan. Pengaruh pendidikan di lingkungan keluarga, suasana di lingkungan keluarga, cara orang tua mendidik, keadaan ekonomi, hubungan antar anaggota keluarga, pengertian orang tua terhadap pendidikan anak dan hal-hal laainnya di dalam keluarga turut memberikan karakteristik tertentu dan mengakibatkan aktif dan pasifnya anak dalam mengikuti kegiatan tertentu.
b. Guru dan cara mengajar
      Lingkungan sekolah, dimana dalam lingkungan ini siswa mengikuti kegiatan belajar mengajar, dengan segala unsur yang terlibat di dalamnya, seperti bagaimana guru menyampaikan materi, metode, pergaulan dengan temannya dan lain-lain turut mempengaruhi tinggi rendahnya kadar aktivitas siswa dalam proses belajar mengajar.
c. Alat-alat pelajaran
       Sekolah yang cukup memiliki alat-alat dan perlengkapan yang diperlukan untuk belajar ditambah dengan cara mengajar yang baik dari guru-gurunya, kecakapan guru dalam menggunakan alat-alat itu, akan mempermudah dan mempercepat belajar anak-anak.
d. Motivasi sosial
       Dalam proses pendidikan timbul kondisi-kondisi yang di luar tanggung jawab sekolah, tetapi berkaitan erat dengan corak kehidupan lingkungan masyarakat atau bersumber pada lingkungan alam. Oleh karena itu corak hidup suatu lingkungan masyarakat tertentu dapat mendorong seseorang untuk aktif mengikuti kegiatan belajar mengajar atau sebaliknya.
Jenis-Jenis Aktivitas Belajar
Menurut Hamalik (2008: 90), aktivitas belajar meliputi aktivitas yang      bersifat fisik maupun mental. Aktivitas belajar siswa digolongkan sebagai berikut: 
1. Kegiatan-kegiatan visual, diantaranya meliputi membaca, melihatgambar-gambar, mengamati eksperimen, demonstrasi, pameran, mengamati orang lain bekerja atau bermain.
2. Kegiatan-kegiatan lisan, mengamukakan suatu fakta atau prinsip, menghubungkan suatu kejadian, mengajukan pertanyaan, memberi saran, mengemukakan pendapat, berwawancara, diskusi.
3. Kegiatan-kegiatanmendengarkan, seperti misalnya mendengarkan percakapan, diskusi, musik dan pidato. 
4. Kegiatan-kegiatan menulis, misalnya menulis cerita, karangan, laporan, membuat sketsa,mengisi angket, dan menyalin. 
5. Kegiatan-kegitan mengambar, seperti menggambar, membuat grafik, diagram, peta dan pola.
6. Kegiatan-kegiatan metrik, misalnya melakukan percobaan, membuat konstruksi, model mereparasi, bermain, berkebun.
7. Kegiatan-kegiatan mental, misalnya merenungkan, mengingat, memecahkan masalah, menganalisis faktor-faktor, menemukan hubungan-hubungan, dan membuat keputusan. 
8. Kegiatan-kegiatan emosional, misalnya minat, merasa bosan, gembira, bersemangat, bergairah, berani, tenang, gugup. 
4.  Pengertian Hasil Belajar 
Hasil belajar salah satu bagian terpenting dalam pembelajaran karena merupakan tolak ukur untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan. Hasil belajar siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar, dalam pengertian yang lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik (Sudjana, 2009:3). Hasil belajar menunjuk pada prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar itu merupakan indikator adanya dan derajat perubahan tingkah laku siswa. 
Menurut Anni dkk (2007: 5) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh pembelajar setelah mengalami aktivitas belajar, perubahan perilaku yang harus dicapai oleh pembelajar setelah melaksanakan aktivitas belajar dirumuskan dalam tujuan pembelajaran dalam proses belajar-mengajar di sekolah saat ini, tipe hasil belajar kognitif lebih dominan jika dibandingkan dengan tipe hasil belajar afektif dan psikomotoris, Menurut Sudjana (2009:22) hasil belajar dibedakan menjadi tiga ranah yaitu: 
1. Ranah kognitif
Ranah kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek yakni pengetahuan atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya termasuk kognitif tingkat tinggi.
2. Ranah afektif
Ranah afektif berkenaan dengan sikap yang terdiri dari lima aspek, yakni penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, organisasi, dan internalisasi.
3. Ranah psikomotoris 
Ranah psikomotoris berkenaan dengan hasil belajar keterampilan dan kemampuan bertindak.
Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Untuk mengukur hasil belajar siswa, guru biasanya melakukan penilaian atau evaluasi. Pelaksanaan penilaian hasil belajar siswadapat dibagi menjadi 2 macam penilaian yaitu penilaian berbasis kelas dan penilaian kompetensi. Penilaian berbasis kelas adalah penilaian yang dilaksanakan oleh guru dalam proses pembelajaran, sedangkan penilaian kompetensi merupakan penilaian formatif dan sumatif terhadap ketuntasan pencapaian hasil siswasetelah menyelesaikan satu materi pokok. Hasil penilaian kompetensi inilah yang dijadikan sebagai indikator hasil belajar siswa. 
1. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Menurut Slameto (2010:54), faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar yaitu:
1. Faktor intern, terdiri dari:
a. Faktor jasmaniah, antara lain faktor kesehatan dan cacat tubuh.
b. Faktor psikologi, yaitu intelegensi, perhatian, minat, bakat, motif kematangan dan kesiapan
c. Faktor kelelahan. Faktor kelelahan sangat mempengaruhi hasil belajar. Agar siswa dapat belajar dengan baik haruslah menghindari jangan sampai terjadi kelelahan dalam belajarnya, sehingga perlu diusahakan kondisi yang bebas dari kelelahan.

2. Faktor ekstern terdiri dari:
a. Faktor keluarga. Seperti cara orang tua mendidik, relasi antar anggota, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, pengertian orang tua, dan latar belakang kebudayaan.
b. Faktor sekolah. Seperti metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa. Disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, dan tugas rumah.
c. Faktor masyarakat, seperti kegiatan siswa dalam masyarakat, mass media, teman bergaul dan bentuk kehidupan.
2. Indikator Hasil Belajar
Hasil belajar dapat diukur dengan indikator sebagai berikut : 
1. Ulangan Harian
2. Ulangan Tengah Semester
3. Ujian Akhir Sekolah  
(Suharsimi,2006:33)

5. Pembelajaran Kooperatif
Isjoni (2012: 23), mendefinisikan pembelajaran kooperatif sebagai metode pembelajaran yang digunakan untuk mendorong proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik, untuk mengatasi permasalahan aktivitas belajar peserta didik, yang kurang peduli dengan temannya dan yang tidak dapat bekerja sama dengan temannya, Model pembelajaran kooperatif dikembangkan untuk mencapai hasil belajar burupa prestasi akademik, toleransi, menerima keragaman dan pengembangan ketrampilan sosial, Suprijon, (2011:61)  Penerapan pembelajaran kooperatif dimana pembelajaranyang dilakukan secara berkelompok diharapkan mampu meningkatkan prestasi akademik peserta didik. Dalam satu kelopok siswa belajar saling menghargai satu sama lain, dengan tujuan belajar bersama, saling membantu dengan siswa lainnya. 
Model pembelajaran kooperatif diartikan sebagai suatu starategi pembelajaran yang mengkondisikan siswa ke dalam kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari empat sampai enam orang siswa untuk menyelesaikan atau memecahkan masalah secara bersama-sama dalam rangka mencapai tujuan tertentu yaitu berupa keberhasilan belajar yang berlandaskan rasa kebersamaan dan saling membutuhkan, Jadi dalam pembelajaran kooperatif siswa berperan ganda yaitu sebagai siswa ataupun sebagai guru, dengan bekerja secara kolaboratif untuk mencapai sebuah tujuan bersama maka siswa akan mengembangkan keterampilan berhubungan dengan sesama manusia yang akan sangat bermanfaat bagi kehidupan di luar sekolah. Eggen and Kauchak (dalam Trianto, 2007:42)  
Model pembelajaran ini memandang bahwa keberhasilan dalam belajar bukan semata-mata harus diperoleh dari guru, melainkan bisa juga dari pihak lain yang terlibat dalam pembelajaran itu, yaitu teman sebaya. Keberhasilan belajar menurut model belajar ini bukan semata-mata ditentukan oleh kemampuan individu secara utuh, melainkan perolehan belajar itu akan semakin baik apabila dilakukan secara bersama-sama dalam kelompok-kelompok belajar kecil yang terstruktur dengan baik. Melalui belajar dari teman yang sebaya dan di bawah bimbingan guru, maka proses penerimaan dan pemahaman siswa akan semakin mudah dan cepat terhadap materi yang dipelajari.
a. Prinsip-Prinsip Pembelajaran Kooperatif
1. Saling Ketergantungan Positif (Positive Interdependence) Keberhasilan yang akan diraih kelompok merupakan hasil kerjasama dari setiap anggota kelompok. Dalam kelompok terdiri dari beberapa karakteristik individu diharapkan anggota yang memiliki kemampuan lebih dapat membantu anggota lain yang kesulitan agar tujuan kelompok dapat tercapai.
2. Tanggung Jawab Perseorangan (Individual Accountability) Keberhasilan kelompok merupakan tanggung jawab setiap anggota kelompok. Oleh karena itu, setiap anggota kelompok harus merasa memiliki dan melakukan yang terbaik untuk kelompok.
3. Interaksi Tatap Muka (Face to Face Promotion Interaction) Setiap kelompok memperoleh kesempatan untuk bertatap muka dan berdiskusi, dari kegiatan ini diharapkan setiap anggota kelompok mendapatkan pembelajaran mengenai kerja sama, saling menghargai perbedaan dan saling melengkapi.
4. Partisipasi dan Komunikasi (Participation Communication) Keberhasilan suatu kelompok tidak terlepas dari partisipasi dan kualitas komunikasi yang dilakukan anggota kelompok. Pembelajaran kooperatif juga membelajarkan cara mendengarkan dan kemampuan mengajukan pendapat (Sanjaya, 2010: 246-247)
b. Unsur-Unsur Pembelajaran Kooperatif
Jauhar (2011: 53) menyebutkan beberapa unsur yang terdapat dalam  pembelajaran kooperatif yaitu:
1. Para siswa memiliki pemikiran yang sama bahwa mereka tenggelam atau berenang bersama. 
2. Siswa memiliki tanggung jawab terhadap teman satu kelompoknya.
3. Siswa berpandangan bahwa mereka memiliki tujuan atau visi yang sama.
4. Para siswa membagi tugas dan berbagi tanggung jawab di antara para anggota kelompok.
5. Para siswa diberi evaluasi atau penghargaan yang berpengaruh terhadap evaluasi kelompok.
6. Para siswa berbagi kepemimpinan sementara mereka memperoleh keterampilan bekerja sama.
7. Setiap siswa akan diminta pertanggung jawaban individual atas materi yang dikerjakan kelompok.

c. Tujuan Pembelajaran Kooperatif
Isjoni (2012:15-16), menyebutkan tujuan digunakannya metode pembelajaran kooperatif, yaitu:
1. Metode pembelajaran kooperatif dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi, aktivitas dan prestasi belajar siswa.
2. Metode ini mampu membantu siswa dalam mempelajari materi-materi yang sulit dan menumbuhkan sikap berpikir kritis.
3. Metode pembelajaran kooperatif dirancang khusus untuk mendorong siswaagar dapat bekerja sama dengan teman selama proses pembelajaran.

6.  Pembelajaran Kooperatif model Teams Games Tournament ((TGT))
Pembelajaran kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) adalah salah satu tipe atau model pembelajaran kooperatif yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, dan mengandung unsur permainan dan reinforcement. Aktivitas belajar dengan model Teams Games Tournament (TGT) memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks di samping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar (Kodir, 2011:92). 
Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)merupakan model pembelajaran yang menekankan pada kerja kelompok pada sebuah game yang telah dirancang guru dengan melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan. Aktivitas belajar yang dibantu dengan permainan yang dirancang dalam model pembelajaran teams games tournament memungkinkan siswa belajar dengan rileks dan tidak jenuh. 
a. Tahapan Pembelajaran Kooperatif  Teams Games Tournament ((TGT))
Tahapan pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) menurut Slavin (2010:166) terdiri dari presentasi di kelas, tim, game, tournamen, dan rekognisi tim.

1. Penyajian kelas
Pada tahap ini guru menjelaskan materi yang akan dibahas yaitu dengan pengajaran langsung, diskusi maupun dengan metode lain. Hal yang berbeda antara presentasi kelas pada pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dengan presentasi biasa yaitu yang disampaikan dalam presentasi kelas hanya menyangkut garis besar dari materi yang akan dibahas dan penjelasan mengenai metode pembelajaran yang akan digunakan. Siswa dituntut untuk fokus terhadap materi yang disampaikan oleh guru supaya dapat memahami apa yang disampaikan oleh guru karena sangat membantu siswa dalam tim maupun game.
2. Kelompok (Tim)
Kelompok belajar dalam pembelajaran kooperatif  tipe Teams Games Tournament (TGT) yang terdiri 4 sampai 6 orang siswa yang anggotanya heterogen dilihat dari prestasi akademik, jenis kelamin atau etnik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih mendalami materi bersama teman kelompoknya dan lebih khusus untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan lebih baik dan optimal pada saat game. Apabila terdapat siswa yang belum memahami materi maka merupakan tanggung jawab anggota kelompoknya untuk membantu menjelaskan materi tersebut.


3. Game
Game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan yang di dapat siswa dari penyajian kelas dan belajar kelompok. Kebanyakan game terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana bernomor. Siswa memilih kartu bernomor dan mencoba menjawab pertanyaan yang sesuai dengan nomor itu. Siswa yang menjawab benar pertanyaan itu akan mendapat skor. Skor ini yang nantinya dikumpulkan siswa untuk tournament.
4. Tournament
Tournament akademik dilakukan setiap akhir sesi pembelajaran, setelah melaksanakan presentasi dan tim, dimana bertujuan untuk menguji pemahaman siswa setelah belajar secara kelompok. Siswa dalam satu kelas dibagi ke dalam meja-meja akademik.
5. Rekognisi Tim
Pada akhir turnamen dilakukan perhitungan skor yang bertujuan untuk menentukan kelompok yang mendapatkan nilai tertinggi serta pembagian kriteria kelompok sesuai dengan skor yang diperoleh. Guru akan mengumumkan tim yang menang dengan poin tertinggi. Bagi kelompok yang menang akan memperoleh penghargaan Penghargaan kelompok diberikan setelah pembelajaran selesai. 
Metode pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) ini mempunyai kelebihan dan kekurangan. Menurut Istiqomah (2006), yang merupakan kelebihan dari pembelajaran (TGT) antara lain :
1. Lebih meningkatkan pencurahan waktu untuk tugas
2. Mengedepankan penerimaan terhadap perbedaan individu
3. Dengan waktu yang sedikit dapat menguasai materi secara mendalam
4. Proses belajar mengajar berlangsung dengan keaktifan dari siswa
5. Mendidik siswa untuk berlatih bersosialisasi dengan orang lain
6. Motivasi belajar lebih tinggi
7. Hasil belajar lebih baik
8. Meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi
Sedangkan kelemahan (TGT) adalah:
1. Bagi guru
a. Sulitnya pengelompokan siswa yang mempunyai kemampuan heterogen dari segi akademis. Kelemahan ini akan dapat diatasi jika guru yang bertindak sebagai pemegang kendali teliti dalam menentukan pembagian kelompok.
b. Waktu yang dihabiskan untuk diskusi oleh siswa cukup banyak sehingga melewati waktu yang sudah ditetapkan.
2. Bagi siswa
Masih adanya siswa berkemampuan tinggi kurang terbiasa dan sulit memberikan penjelasan kepada siswa lainnya. Untuk mengatasi kelemahan ini, tugas guru adalah membimbing dengan baik siswa yang mempunyai kemampuan akademik tinggi agar dapat dan mampu menularkan pengetahuannya kepada siswa yang lain.

7.   Media Pembelajaran 
Hamdani (2011:72-73) mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketrampilan atau sikap. Media pembelajaran sebagai sarana yang dapat digunakan guru untuk mempermudah dalam penyampaian materi kepada siswa. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa memperoleh gambaran konkrit dari materi yang disampaikan sehingga materi lebih mudah dipahami oleh siswa. Kerumitan bahan yang disampaikan kepada anak didik dapat disederhanakan dengan bantuan media (Djamarah, 2010:120). Khususnya bagi materi dengan tingkat kesukaran cukup tinggi tentunya akan sukar dipahami oleh siswa. Ketidakjelasan materi yang disampaikan oleh guru dapat terbantu dengan adanya media sebagai perantara sehingga siswalebih mudah memahami materi yang disampaikan. 
Gagne dan Briggs dalam Arsyad (2011:4) mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yangterdiri dari antara lain buku, tape recorder, kaset, video kamera,video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik,televise, dan computer. Media dapat digunakan sebagai sumber belajar yang mengandung materi yang mampu mendorong siswa untuk belajar. Media pembelajaran akan membuat siswa tertarik terhadap pembelajaran sehingga selama proses pembelajaran siswa tidak merasa bosan. Dengan kata lain media pembelajaran sebagai sumber dan sarana bagi guru untuk memotivasi siswa untuk belajar. Hal serupa diungkapkan Hamdani (2011:73) media pembelajaran harus meningkatkan motivasi siswa. Penggunaan media mampu mengajak siswa untuk belajar sekaligus mengingat apa yang telah dipelajari.
Penggunaan media pembelajaran tentunya lebih menarik sehingga memotivasi siswa untuk turut aktif dalam pembelajaran, siswa lebih banyak melakukan aktivitas belajar, tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru. Media pembelajaran perlu dibuat semenarik mungkin supaya siswa tertarik untuk turut berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
Keputusan untuk menggunakan media tentunya harus mempertimbangkan tujuan utama penggunaan media sebagai sumber belajar siswa yang nantinya mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan. 
Hamalik (2008:203) menyebutkan memilih media berdasarkan kebutuhan nyata yang telah direncanakan khususnya yang berkenaan dengan tujuan yang telah dirumuskan secara khusus dan bahan pelajaran yang hendak disampaikan. Bukan dilihat dari canggihnya media yang digunakan tetapi fungsi dari media yang mampu meningkatkan proses pembelajaran. Media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya (Sudjana, 2010:2). Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

8. Ular Tangga
	Menurut Melsi (2015: 10) ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” atau “ular” yang menghubungkan dengan kotak lainnya. Ratnaningsih (2014: 5) ular tangga adalah permainan yang menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus dijalani bidak. Permainan ini masuk dalam kategori “board game” atau permainan papan sejenis dengan permainan monopoli, Permainan ini dapat dimainkan untuk semua mata pelajaran dan semua jenjang kelas, karena didalamnya hanya berisi berbagai bentuk pertanyaan yang harus dijawab oleh siswa melalui permainan tersebut sesuai. Seluruh pertanyaan-pertanyaan tersebut telah dibukukan menjadi satu sekaligus dengan petunjuk permainannya. Gambar tangga merupakan simbol nilai positif (nilai kejujuran) dan gambar ular merupakan simbol nilai negatif (nilai ketidak jujuran). 
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					Gambar 2.1 Papan Ular Tangga


	Tujuan permainan ular tangga ini adalah untuk memberikan motivasi belajar kepada siswa agar senantiasa mempelajari atau mengulang kembali materi-materi yang telah dipelajari sebelumnya yang nantinya akan diuji melalui permainan, sehingga terasa menyenangkan bagi siswa. Alat permainan yang tujuan dan penggunaannya dipersiapkan pendidik juga harus bervariasi sesuai dengan derajat kesulitan tersebut alat permainan yang dipersiapkan oleh guru untuk dipilih oleh anak dalam berbagai kegiatan akan menentukan tumbuhnya perasaan berhasil pada anak sesuai dengan kemampuan mereka.
Keunggulannya antara lain:
a. Media permainan ular tangga dapat dipergunakan di dalam kegiatan belajar mengajar karena kegiatan ini menyenangkan sehingga anak tertarik untuk belajar sambil bermai
b. Anak dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran secara langsung.
c. Media permainan ular tangga dapat dipergunakan untuk membantu semua aspek perkembangan anak salah satu mengembangkan kecerdasan logika  metematika.
d. Media permainan ular tangga dapat merangsang anak belajar memecahkan  masalah sederhana tanpa disadari oleh anak.
e. Penggunaan media permainan ular tangga dapat dilakukan baik di dalam
kelas maupun di luar kelas.
Kelemahannya antara lain:
 a. Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan banyak waktu        menjelaskan kepada anak.
b. Permainan ular tangga tidak dapat mengembangkan semua materi pembelajaran.
c.  Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat menimbulkan kericuhan.
d. Bagi anak yang tidak menguasai materi dengan baik akan mengalami kesulitan dalam bermain.
Manfaat Media Permainan Ular Tangga
Menurut Ratnaningsih (2014: 6) manfaat media permainan ular tangga terdiri dari beberapa bagian yaitu : 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran bermain sambil belajar.
2. Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa agar mampu menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik.
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan menyenangkan.
4. Mengenal kalah dan menang.
5. Belajar bekerja sama dan menunggu giliran. 

B. Penelitian yang Relevan
1. Endah Rosela (2016)
Penelitian yang disusun oleh  Endah Rosela, Mahasiswa Pendidikan Biologi Universitas Sanata Dharma, Endah Rosela dalam penelitiannya yang berjudul Penggunaan media Edukasi ular tangga untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik   kelas VIII A  SMP Negeri 2 Mlati Sleman menjelaskan bahwa pembelajaran dengan menerapkan media edukasi permainan ular tangga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, Penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini.

2. Iis Maisyaroh ( 2014 )
Penelitian yang disusun oleh  Iis Maisyaroh  Mahasiswa  Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Syarif  Hidayatullah Jakarta, Iis Maisyaroh  dalam penelitiannya yang berjudul  Penerapan metode permainan Ular Tangga (Snakes Ledder) untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS MTs Al Ikhwaniyah Pondok Aren, menjelaskan bahwa pembelajaran dengan menerapkan media permainan ular tangga dapat meningkatkan hasil  belajar Ilmu Pengetahuan Sosial kelas VII di MTs Al Ikhwaniyah Pondok Aren, Penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini.
3. Dian wahyuningsih, (2012)
Penelitian yang disusun oleh  Dian wahyuningsih, Program Studi Pendidikan PGSD, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Surakarta, Dian wahyuningsih dalam penelitiannya yang berjudul  peningkatan hasil belajar matematika melalui media pembelajaran ular tangga (PTK pada Kelas II SD Negeri 1Klepu Ceper KlatenTahun Ajaran 2011/2012) menjelaskan bahwa pembelajaran dengan menerapkan media edukasi permainan ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar matematika yang dapat dilihat dari meningkatnya indikator hasil belajar, Penelitian tersebut relevan dengan penelitian ini.

C. Kerangka Berfikir
Proses belajar mengajar merupakan proses yang dilakukan oleh siswaatau siswa dalam rangka mencapai perubahan untuk menjadi lebih baik, dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak bisa menjadi bisa, sehingga terbentukpribadi yang berguna bagi diri sendiri dan lingkungan sekitarnya. Proses tersebut dipengaruhi oleh faktor yang meliputi mata pelajaran, guru, media,penyampaian materi, sarana penunjang, serta lingkungan sekitarnya. Guru sebagai pemegang peranan utama dalam pembelajaran diharapkan dapat memilih baik model maupun media pembelajaran yang tepat sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan optimal. Selain guru sebagai sumber belajar, media pembelajaran memberikan sumbangan yang signifikan terhadap kesuksesan pembelajaran. Antara guru dengan media sama-sama menunjangpembelajaran secara efektif dan efisien.
Aktivitas siswa dalam pembelajaran di kelas sangat penting untuk ditingkatkan karena keaktifan siswa menjadi salah satu faktor penentu bagi keberhasilan suatu pembelajaran. Keberhasilan pembelajaran juga dapat dilihat dari evaluasi hasil belajar siswa. Untuk mencapai hasil belajar yang optimal serta keaktifan siswa yang tinggi maka diperlukan langkah-langkah nyata untuk mencapainya. Salah satu langkah yang dapat dilakukan adalah dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat oleh pendidik. Jika model dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru sesuai dengan materi dan karakter siswa maka akan berpengaruh pada keaktifan dan hasil belajar siswa.
Model pembelajaran yang efektif sangat diperlukan untuk mengembangkan dan meningkatkan hasil belajar sesuai dengan apa yang diharapkan. Setiap guru dalam proses belajar mengajar senantiasa mengharapkan anak didiknya dapat mencapai hasil belajar yang semaksimal mungkin. Untuk itu guru harus mampu memilih dan menentukan model belajar yang tepat sehingga materi yang disajikan sesuai dengan yang diharapkan. Pemakaian model yang tepat dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran, sedangkan penggunaan model yang tidak tepat akan menghambat proses belajar mengajar.
Berkaitan dengan hasil belajar siswa yang kurang optimal dalam pembelajaran ekonomi maka akan digunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Game Tournament (TGT)dengan media permainan Utagem. Permainan ular tangga merupakan permainan papan yang paling digemari anak anak. Untuk melakukan permainan ini biasanya dilakukan secara berkelompok 3-6 orang. Adapun tujuan dari permainan ular tangga  yang peneliti rancang ini adalah untuk menguasai materi pembelajaran mengenai kondisi alam negara Negara di dunia. 
Dengan pengunaan “UTAGEM” ular tangga gembira diharapkan siswa akan menjadi aktif karena siswa terlibat langsung dalam pembelajaran sehingga siswa tidak merasa jenuh ketika pembelajaran berlangsung. Dengan media pembelajaran ini siswa akan dituntut lebih aktif yaitu dengan memainkan ular tangga dan mencari jawaban atas soal-soal yang tercantum pada kartu soal. Keterlibatan aktif siswa ini akan lebih meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari
 Sehingga dengan penggunaan media ular tangga ini diharapkan hasil belajar siswa dapat meningkat juga


 

D. Hipotesis Tindakan 
Hipotesis tindakan yang diajukan dalam penelitian tindakan kelas ini adalah  “ Penerapan model pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” dapat meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar IPS memahami Kondisi alam Negara di dunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020.

BAB III     

METODOLOGI  PENELITIAN

A. Metode Penelitian
Metode penelitian merupakan suatu cara ilmiah yang digunakan untuk mengungkapkan masalah yang diteliti serta mendapatkan data, sehingga hasil pelaksanaan dan hasil penelitian dapat dipertanggung jawabkan kebenarannya secara ilmiah. Penelitian merupakan suatu proses artinya rangkaian langkah-langkah yang dilakukan secara terencana dan sistematis guna mendapatkan hasil pemecahan masalah yang sesuai dengan tujuan penelitian.
Penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode penelitian tindakan kelas (PTK). Merupakan salah satu penelitian yang dilakukan guru ketika menemukan suatu masalah dalam proses pembelajaran di kelas. Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 4 tahapan meliputi planning, acting, observing dan reflecting yang dilakukan secara berulang sampai memenuhi serta mencapai target yang akan dicapai saat ingin melakukan penelitian tindakan kelas ini (Setyosari, 2010).

B.	Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang ingin peneliti gunakan pada penelitian tindakan kelas kali ini yaitu penelitian tindakan kelas deskriptif. Penelitian tipe deskriptif ini merupakan salah satu penelitian yang memiliki tujuan untuk mendeskripsikan suatu keadaan atau segala sesuatu yang bisa dijelaskan baik dengan angka maupun dengan kata-kata (Setyosari, 2010).      38

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan analisis hasil secara kuantitatif. Data kuantitatif adalah data yang berupa angka-angka yang tersusun sebagai dasar analisis, sebagai alat untuk mengumpulkan data berupa skor aktivitas belajar dan skor hasil belajar setelah melaksanakan proses pembelajaran dengan menggunakan media edukasi permainan ular tangga (Sugiono, 2010).

C.	Variabel Penelitian
Variabel merupakan sifat atau obyek pengamatan yang dipelajari dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian yang akan dilakukan peneliti kali ini menggunakan 2 variabel, variabel bebas yaitu Pembelajaran dengan menggunakan media permainan ular tangga dan variabel terikat yaitu aktivitas dan hasil belajar peserta didik.
D.	Setting Penelitian
Setting penelitian ini terdiri dari :
1. Objek Tindakan.
Obyek dalam penelitian ini berpusat terhadap aktivitas dan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) materi memahami memahami Kondisi alam Negara di dunia dengan penerapan model Pembelajaran kooperatif teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira
2.	Subyek Penelitian
Subjek Penelitian adalah kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus tahun pelajaran 2019/2020, berjumlah 32 siswa terdiri dari 16 siswa putra dan 16 siswa putri. beserta 2 orang guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial SMP 5 Kudus, seorang sebagai peneliti dan seorang sebagai pengamat.
3. Tempat Penelitian.
Penelitian dilaksanakan di SMP 5 Kudus dengan alamat Jalan Sunan Muria No 58 Kudus,Telepon ( 0291 ) 432132, Penelitian dilaksanakan di SMP 5 Kudus karena Peneliti dan Pengamat sehari-hari mengajar disekolah tersebut.
4. Waktu Penelitian.
Penelitian ini dilaksanakan selama 3 bulan, mulai  bulan Agustus sampai bulan Oktober tahun pelajaran 2019/20120
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E.  Metode Pengumpulan data
Dalam penelitian ini ada beberapa instrumen yang digunakan untuk menjaring data penelitian, antara lain pedoman observasi, dokumen, tes dan catatan lapangan. Instrumen penelitian disusun secara fleksibel dengan harapan agar segala bentuk permasalahan yang mungkin timbul dapat dieliminir dan dapat dicarikan solusinya dengan cepat dan tepat.

F. Prosedur Penelitian.
	Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas yang terdiri dari 2 siklus, Prosedur penelitian yang dilakukan tiap siklus mencakup 4 tahap yaitu 1) Perencanaan, 2) Pelaksanaan Tindakan, 3) Pengamatan dan Observasi , 4) Evaluasi dan Refleksi.
1.  Perencanaan
Dalam pelaksnaan penelitian tindakan kelas ini, peneliti melakukan berbagai persiapan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
a. Mengidentifikasi permasalahan aktivitas belajar siswa  kelas IX C
b. Menetapkan indikator-indikator desain pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira. 
c. Menyusun rancangan strategi belajar mengajar dengan model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira. 
d. Menyusun catatan di lapangan.
e. Mempersiapkan penyusunan laporan hasil dari penelitian tindakan kelas yang dilakukan.
2.  Pelaksanaan Tindakan 
Pelaksanaan tindakan penelitian ini dibagi dalam 2 siklus. Setiap siklus dibagi dalam dua kali pertemuan. Kegiatan pelaksanaan tindakan dalam setiap siklus, dilakukan sebagai berikut:
a. Guru melaksanakan desain pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira. yang telah direncanakan. 
b. Guru memberikan tugas kepada masing-masing kelompok untuk melaksanakan pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira..
3. Pengamatan
Pelaksanaan pengamatan dilakukan saat tindakan  berlangsung yang dapat dilakukan sebagai berikut:
a. Guru melakukan pengamatan dari kegiatan pembelajaran  yang dilakukan oleh siswa.
b. Guru mengamati presentasi yang dilakukan oleh siswa secara kelompok.
c. Guru merekam data dan mengamati kegiatan siswa sesuai dengan laporan yang telah disusun dengan menggunakan pengamatan serta catatan lapangan. 

 
4.  Refleksi
Peneliti mengadakan telaah terhadap data-data hasil penelitian yang telah dilakukan, Hasil yang diperoleh berupa temuan tingkat efektifitas desain pembelajaran dengan model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira. yang telah dirancang, dan menginfentarisir daftar permasalahan yang muncul di lapangan yang untuk selanjutnya  dapat digunakan sebagai dasar untuk melakukan perencanaan pada kegiatan berikutnya.
penjelasan untuk masing-masing tahap adalah sebagai berikut:
Perencanaan

Refleksi
Pelaksanaan
SIKLUS I

Pengamatan


Perencanaan


Refleksi
Pelaksanaan
SIKLUS II

Pengamatan

?



Gambar 2. Siklus penelitian tindakan kelas ( PTK) yang dikembangkan dalam penelitian ini. (Arikunto, 2008:16)


Siklus I
1. Perencanaan 1.
a. Guru menyusun Rencana Pembelajaran (RPP) 
b. Menyiapkan materi ajar.
c. Membuat alat evaluasi soal tes akhir siklus I.
d. Menyiapkan lembar observasi.
e. Membuat kunci jawaban.
     2. Pelaksanaan Tindakan 1.
    Langkah langkah
a. Siswa dibagi menjadi 6 kelompok, Tiap kelompok terdiri atas 5 siswa kecuali kelompok 5 dan kelompok 6 yang terdiri dari 6 siswa, Tiap kelompok diberi nama  dengan nama keajaiban dunia yaitu kelompok Borobudur, Tembok Raksasa, Ka’bah, Taj Mahal, Colosseum, dan Menara Pisa.
b. Guru menyiapkan media berupa lembaran yang berisi pertanyaan yang diletakkan pada bagian atas bertuliskan nomor dari nomor 1 s.d. no 30.
c.  Setiap siswa mendapat satu buah Pion / kertas bertuliskan namanya
d.  Kemudian semua hompimpah untuk menentukan siapa yang melempar dadu
terlebih dahulu
e. Setiap siswa melempar dadu sesuai dengan urutanya. Setelah siswa melempar dadu siwa menjalankan pion/ kertas yang bertuliskan namanya sesuai dengan hasil lemparan dadu, kemudian siswa mengambil pesan pada nomor tersebut (sesuai dengan hasil lemparannya) dan menjelaskan kepada temannya tentang materi tersebut apabila tidak bisa menjawab maka siswa tersebut diberi kesempatan untuk mencari dibuku atau internet kemudian menjelaskan kepada temannya, apabila dalam melempar keluar angka enam maka siswa yang bersangkutan diperbolehkan melempar dadu lagi.
f. Apabila jatuh pada tanda tangga maka Pion/ kertas siswa langsung naik sesuai dengan arah tangga dan tetap mengambil kartu untuk dikerjakan, begitupula apabila pion/kartu tepat pada gambar ekor Ular maka pion /. Kertas yang bertuliskan nama siswa turun mengikuti arah ular dan mengambil kartu untuk dikerjakan.
g. Setelah semua melempar dan mengerjakan, kembali pada pelempar pertama untuk melempar dadu lagi dan mengambil kartu lagi, begitu juga seterusnya. Permainan berhenti apabila semua pemain sudah berada pada nomor 30 dan sudah mengerjakan semua pesan-pesannya.
h. Pemainnya yang selesai lebih dulu dinyatakan sebagai pemenang
i. Setiap siswa membacakan hasil kerjanya untuk ditanggapi oleh temannya
j. guru memberikan kesimpulan hasil kerja yang telah ditanggapi oleh siswa
k. kemudian lembar jawaban dikumpulkan untuk diberi nilai oleh guru Guru memberikan nilai berdasarkan keaktifan siswa, kecepatan dalam mengerjakan , dan keberanian siswa untuk tampil membacakan hasilnya. Serta keberanian siswa untuk memberikan tanggapan, kesesuaian antara pertanyaan dan jawaban
l. Guru memberikan post test untuk mengetahui prestasi belajar siswa pada pertemuan  akhir siklus I.

4. [bookmark: OLE_LINK1][bookmark: OLE_LINK2]Pengamatan. 
a. Mengamati kegiatan siswa dalam  kelompok dan kerja individu baik kesiapan maupun keaktifan.
b. Memberi soal evaluasi siklus I
4.  Refleksi 1.
Berdasarkan hasil pengamatan dan hasil post test dalam siklus I digunakan untuk memperbaiki siklus berikutnya.
Siklus II
1. Perencanaan II.
a. Guru menyusun Rencana Pembelajaran (RPP) 

b. Menyiapkan materi ajar.
c. Membuat alat evaluasi tes akhir siklus II.
d. Menyiapkan lembar observasi.
e. Membuat kunci jawaban.
     2. Pelaksanaan Tindakan 2.
Langkah-langkah
a. Siswa dibagi menjadi 8 kelompok,tiap kelompok terdiri atas empat siswa Tiap kelompok diberi nama  dengan nama keajaiban dunia yaitu kelompok Borobudur, Tembok Raksasa, Ka’bah, Taj Mahal, Colosseum, Menara Pisa, Menara Eiffel, dan Petra. 
b. Guru menyiapkan Media berupa beberan dan kartu yang berisi pertanyaan yang diletakkan disamping beberan, pada bagian atas / depan kartu bertuliskan nomor dari nomor 1 s.d. no 30.
c. Masing-masing Siswa menyiapkan kertas dan alat tulis
 Guru membagi mejadi 8 kelompok berdasarkan jumlah rombel dimana masing-masing kelompk terdiri dari 4 siswa.
d. Setiap siswa mendapat satu buah Pion  / kertas bertuliskan namanya
Kemudian semua hompimpah untuk menentukan siapa yang melempar dadu terlebih dahulu.
e. Setiap siswa melempar dadu sesuai dengan urutanya. Setelah siswa melempar dadu siwa menjalankan pion/ kertas yang bertuliskan namanya sesuai dengan hasil lemparan dadu, kemudian siswa mengambil pesan pada nomor tersebut (sesuai dengan hasil lemparannya) dan menjelaskan kepada temannya tentang materi tersebut apabila tidak bisa menjawab maka siswa tersebut diberikesempatan untuk mencari dibuku atau internet kemudian menjelaskan kepada temannya, apabila dalam melempar keluar angka enam maka siswa yang bersangkutan diperbolehkan melempar dadu lagi.
f. apabila jatuh pada tanda tangga maka Pion/ kertas siswa langsung naik sesuai dengan arah tangga dan tetap mengambil kartu untuk dikerjakan, begitupula apabila pion/kartu tepat pada gambar ekor Ular maka pion /. Kertas yang bertuliskan namasiswa turun mengikuti arah ular dan mengambil kartu untuk dikerjakan.
g. Kartu yang telah diambil ditulis soalnya lalu dikembalikan seperti semula
h. Setiap siswa memikirkan jawaban / soal dari kartu yang mereka pegang
i. setelah semua melempar dan mengerjakan, kembali pada pelempar pertama untuk melempar dadu lagi dan mengambil kartu lagi, begitu juga seterusnya. Permainan berhenti apabila semua pemain sudah berada pada nomor 30 dan sudah mengerjakan semua pesan-pesannya.
j. Pemainnya yang selesai lebih dulu dinyatakan sebagai pemenang
k. Setiap siswa membacakan hasil kerjanya untuk ditanggapi oleh temannya
l. guru memberikan kesimpulan hasil kerja yang telah ditanggapi oleh siswa
m. kemudian lembar jawaban dikumpulkan untuk diberi nilai oleh guru
n. Guru memberikan nilai berdasarkan keaktifan siswa, kecepatan dalam mengerjakan , dan keberanian siswa untuk tampil membacakan hasilnya. Serta keberanian siswa untuk memberikan tanggapan, kesesuaian antara pertanyaan dan jawaban 
o. Guru memberikan post test untuk mengetahui prestasi belajar siswa pada pertemuan  akhir siklus II.
3.  Pengamatan .
1.Mengamati kegiatan siswa dalam  kelompok dan kerja individu baik kesiapan maupun keaktifan.
b. Memberi soal evaluasi siklus II
4.  Refleksi
Berdasarkan hasil pengamatan dan hasil evaluasi dalam siklus II diharapkan kinerja guru dalam proses belajar mengajar dapat tercapai.

G.  Cara Pengumpulan Data

Data yang diperoleh dalam pelaksanaan penelitian ini ditekankan pada aktivitas dan hasil belajar peserta didik karena dalam penelitian ini  permasalahan yang dihadapi adalah aktivitas dan hasil belajar peserta didik agar dapat diketahui apakah ada peningkatan selama proses berlangsungnya proses pembelajaran.
Untuk memperoleh data yang diperlukan maka digunakan beberapa metode pengumpulan data. Alat yang digunakan untuk pengumpulan data hasil belajar berupa test tertulis, sedangkan untuk aktivitas berupa lembar observasi saat kegiatan pembelajaran berlangsung.

a. Test

Pada penelitian tindakan kelas ini, soal test yang digunakan untuk mengukur hasil prestasi berupa post-test pada siklus I terdiri dari 10 soal Pilihan Gnada dan 5 soal esay yang dilaksanakan pada akhir siklus I sedangkan untuk  siklus II post test terdiri dari  10 soal pilihan ganda dan 5 soal esay, hasil siklus I dan siklus II dibandingkan hasilnya sehingga dapat menunjukan ada atau tidaknya perbedaan hasil yang didapat antara siklus I dan siklus II.
2. Observasi
Observasi digunakan pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Observasi dilakukan dengan menggunakan alat/instrumen pedoman pengamatan untuk memperoleh data yang berupa pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh siswa, yaitu aktivitas setiap siswa dalam kegiatan kelompok.
Untuk mengetahui kerjasama siswa melalui instrumen pengamatan, observer memberikan nilai skor  sesuai dengan hasil pengamatan (lihat lampiran 1). Dalam lembar pedoman pengamatan disediakan empat (4) alternatif jawaban yaitu : skor 1 = tidak baik; skor 2 = kurang baik; skor 3 = baik; dan skor 4 = sangat baik. Observer hanya memberi skor pada kolom yang sudah tersedia. 
Ketrampilan kerja sama siswa dalam kelompok dapat dirumuskan dengan indikator sebagai berikut :
a. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru
b. Kerjasama siswa dengan kelompok
c. Keaktifan siswa dalam mengajukan pertanyaan
d. Siswa mampu menjawab pertanyaan lisan 
e. Kemampuan siswa bersikap saat pembelajaran
f. Bersemangat dalam mengikuti pembelajaran 

3. Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan untuk memperoleh data yang berupa nilai hasil belajar siswa. Nilai hasil belajar selanjutnya disebut sebagai prestasi belajar siswa. Prestasi belajar siswa dijaring melalui post test pada saat sebelum pelaksanaan tindakan, setelah siklus I, dan setelah siklus II, Siswa disebut memiliki prestasi belajar atau berhasil dalam proses kegiatan belajar mengajar apabila masing-masing siswa telah memperoleh nilai sesuai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 

4. Catatan Lapangan
Pencatatan lapangan dilakukan dengan jalan mencatat berbagai kejadian yang dianggap penting pada saat kegiatan belajar mengajar sedang berlangsung, dan data tersebut belum terekam oleh instrumen yang lain.  Dengan demikian diharapkan tidak ada data penting yang terlewatkan dalam kegiatan penelitian ini.

H. Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskripsi kuantitatif, yang  berkaitan dengan proses pembelajaran yang terjadi meliputi guru, peserta didik, metode, dan kondisi pembelajaran. Dalam analisis ini kita bisa mengetahui kelebihan dan kekurangan yang kemudian dapat dijadikan bahan evaluasi dan  menjadi acuan dalam menentukan langkah pada siklus berikutnya. data tersebut merupakan data mentah yang diperoleh dari masing-masing yang terdapat pada siklus dan disajikan sebagai berikut:

1. Test

Test yang digunakan dalam pengambilan data kuantitatif berupa soal-soal pilihan ganda dan esay dengan menggunakan pedoman validitas isi. Hasil test yang akan dianalisis adalah hasil post test diakhir siklus I dan hasil post test diakhir siklus II. yang dilakukan antara lain:
1) Penentuan skor

Skor yang diberikan untuk soal post test sesuai dengan yang telah dibuat.
2) Penentuan nilai

Hasil dari penskoran yang diperoleh peserta didik akan diberikan nilai dengan rentang nilai antara 10-100, dengan menggunakan cara sebagai berikut:
3) Ketercapaian ketuntasan

Pencapaian ketuntasan belajar didasari dari nilai KKM yang dapat diambil dari post test pada masing-masing siklus. Jika nilai yang diperoleh peserta didik mencapai KKM yaitu lebih besar atau sama dengan 70 maka peserta didik tersebut dikatakan tuntas. Namun jika nilai yang diperoleh peserta didik kurang dari 70 makan peserta didik tersebut dikatakan tidak tuntas. Ketuntasan klasikal  tercapai jika yang tuntas belajar mencapai 85% dari jumlah peserta didik.

2. Observasi

Dalam melakukan observasi, dibutuhkan panduan yang berisi hal-hal yang harus diperhatikan saat melakukan observasi peserta didik di kelas. Setiap point pernyataan tersebut diberi skala untuk mempermudah dalam menilai peserta didik. Penentuan skor pada setiap pernyataan harus sesuai dengan kondisi peserta didik selama proses belajar. Berikut tahapan membuat lembar observasi dan perhitungan skor hasil observasi.
Pedoman dalam menentukan kategori hasil observasi peserta didik sebagai berikut:
Tabel 3.5 Panduan Skoring Lembar Observasi

	83% - 100%
	Sangat Baik

	73% - 82%
	Baik

	53% - 62%
	Cukup

	43% - 52%
	Kurang

	33% - 42%
	Sangat Kurang


Data-data yang diperoleh dari hasil pengamatan juga dianalisis secara kualitatif dilakukan dengan deskripsi kata- kata dari hasil pengamatan selama proses pembelajaran dengan penerapan permainan edukasi ular tangga (Soewandi, 2005).

I. Indikator Keberhasilan.
	Penelitian ini dianggap berhasil apabila terdapat peningkatan baik aktivitas maupun hasil belajar Ilmu pengetahuan Sosial setelah siswa menggunakan model Pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” Ular tangga gembira. Aktiviatas siswa sekurang kurangnya 85% memperoleh predikat Cukup (C) sedangkan hasil belajar siswa yang memperoleh nilai ≥ 70 sekurang-kurangnya 85%.















BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN     

A. Hasil Penelitian.
Hasil penelitian dalam penelitian tindakan kelas ini dibedakan dalam tiga kegiatan, yaitu (1) pra tindakan, (2) siklus I, dan (3) siklus II
Kegiatan penelitian  dilakukan karena dalam pembelajaran  ditemukan permasalahan yaitu prestasi belajar siswa rendah, Agar prestasi belajar dapat ditingkatkan, maka guru harus dapat menumbuhkan minat belajar pada siswa sehingga dalam setiap proses belajar mengajar, siswa dapat secara aktif dan kreatif memiliki semangat untuk belajar dan merasa bahwa bahan ajar yang disampaikan bermanfaat bagi dirinya. Untuk itu peran guru semakin besar dengan memilih metode yang tepat dalam proses belajar mengajar.  Metode yang digunakan guru harus dapat mengatasi kondisi-kondisi yang membuat siswa merasa kurang bergairah, kurang semangat dalam mengikuti pembelajaran.
Penelitian dilaksanakan di kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus, berjumlah 32 siswa terdiri dari laki-laki 16 siswa dan perempuan 16 siswa, pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial  (IPS) Memahami kondisi alam negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020. Hasil evaluasi pada pra tindakan secara individu  siswa yang sudah tuntas belajar yang memperoleh nilai 70 atau lebih sebanyak 17 siswa atau sebesar (53,13 %), Sedangkan yang belum tuntas belajar sebanyak  15 siswa atau sebesar (46,88 %) nilai rata-rata 72,41 dengan nilai tertinggi 87 dan nilai terendah 58, secara klasikal kegiatan pembelajaran belum tuntas, karena jumlah siswa yang tuntas belajar atau memperoleh nilai 70 keatas hanya 53,13 %.     54

Tabel.4.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian

	No
	Hari
	tanggal
	Kegiatan
	Jam

	1
	Rabu
	21 Agustus 2019
	Siklus I Pertemuan 1
	Jam ke 7,8

	2
	Sabtu
	24 Agustus 2019
	Siklus I Pertemuan 2
	Jam ke 1,2

	3
	Rabu
	28 Agustus 2019
	Siklus II Pertemuan 1
	Jam ke 7,8

	4
	Sabtu
	31 Agustus 2019
	Siklus II Pertemuan 2
	Jam ke 1,2




B.  Diskripsi Hasil Siklus 
1. Hasil evaluasi Siklus I
a. Perencanaan.
1) Guru menyusun Rencana Pembelajaran (RPP) 
2) Menyiapkan materi ajar.
3) Membuat kisi kisi soal post test akhir siklus I.
4) Membuat soal post test akhir siklus I.
5) Menyiapkan lembar observasi.
         5 ) Membuat kunci jawaban.
b. Pelaksanaan
Siklus I terdiri dari dua pertemuan, pertemuan ke-1 dilaksanakan pada tanggal  21 Agustus 2019, Pada pertemuan pertama ini pembelajaran dimulai dengan berdoa, memberikan apersepsi, motivasi, dan menjelaskan tujuan pembelajaran dan proses pembelajaran yang akan berlangsung seperti prosedur yang harus dilakukan siswa,  pertemuan ke-2 dilaksanakan pada tanggal 24 Agustus 2019, pembelajaran dimulai dengan berdoa, memberikan apersepsi, motivasi, dan menjelaskan tujuan pembelajaran. Guru mengajak siswa untuk mengingat kembali materi pertemuan pertama. 
Untuk masing– masing pertemuan dengan alokasi waktu 2 X 40 menit (dua jam pelajaran), maka untuk siklus I tersedia waktu 4 jam pelajaran (160 menit) dengan perincian 20 menit untuk persiapan dan pembukaan pelajaran, 80 menit  pelaksaan tindakan, 20 menit pemberian soal kuis, 40 menit pelaksanaan post test Pelaksanaan Siklus I dapat dipaparkan sebagai berikut:

Proses Pelaksanaan Tindakan
 a.	Siswa dibagi menjadi 6 kelompok, Tiap kelompok terdiri atas 5 siswa kecuali kelompok 5 dan kelompok 6 yang terdiri dari 6 siswa, Tiap kelompok diberi nama  dengan nama keajaiban dunia yaitu kelompok Borobudur, Tembok Raksasa, Ka’bah, Taj Mahal,Colosseum, dan Menara Pisa.
b.	Guru menyiapkan media berupa lembaran yang berisi pertanyaan yang diletakkan pada bagian atas bertuliskan nomor dari nomor 1 s.d. no 30.
c.	 Setiap siswa mendapat satu buah Pion / kertas bertuliskan namanya
d.	 Kemudian semua hompimpah untuk menentukan siapa yang melempar dadu terlebih dahulu
e.	Setiap siswa melempar dadu sesuai dengan urutanya, Setelah siswa melempar dadu siwa menjalankan pion/ kertas yang bertuliskan namanya sesuai dengan hasil lemparan dadu, kemudian siswa mengambil pesan pada nomor tersebut (sesuai dengan hasil lemparannya) dan menjelaskan kepada temannya tentang materi tersebut apabila tidak bisa menjawab maka siswa tersebut diberi kesempatan untuk mencari dibuku atau internet kemudian menjelaskan kepada temannya, apabila dalam melempar keluar angka enam maka siswa yang bersangkutan diperbolehkan melempar dadu lagi.
f.	Apabila jatuh pada tanda tangga maka Pion/ kertas siswa langsung naik sesuai dengan arah tangga dan tetap mengambil kartu untuk dikerjakan, begitupula apabila pion/kartu tepat pada gambar ekor Ular maka pion / kertas yang bertuliskan nama siswa turun mengikuti arah ular dan mengambil kartu untuk dikerjakan.
g.	Setelah semua melempar dan mengerjakan, kembali pada pelempar pertama untuk melempar dadu lagi dan mengambil kartu lagi, begitu juga seterusnya. Permainan berhenti apabila semua pemain sudah berada pada nomor 30 dan sudah mengerjakan semua pesan-pesannya.
h.	Pemain yang selesai lebih dulu dinyatakan sebagai pemenang
i.	Setiap siswa membacakan hasil kerjanya untuk ditanggapi oleh temannya
j.	guru memberikan kesimpulan hasil kerja yang telah ditanggapi oleh siswa
k.	kemudian lembar jawaban dikumpulkan untuk diberi nilai oleh guru Guru memberikan nilai berdasarkan keaktifan siswa, kecepatan dalam mengerjakan , dan keberanian siswa untuk tampil membacakan hasilnya. Serta keberanian siswa untuk memberikan tanggapan, kesesuaian antara pertanyaan dan jawaban
l.	Guru memberikan post test selama 40 menit untuk mengetahui prestasi belajar siswa pada pertemuan  akhir siklus I.
  Setelah post test selesai dikerjakan kemudian guru bersama-sama dengan siswa mengevaluasi kegiatan pembelajaran secara keseluruhan, memberikan pertanyaan secara lisan kepada siswa. Pada awal awal pertemuan ke-1 ada beberapa anak yang masih belum paham permainan, setelah diberi tahu temannya mereka mulai paham, Pada pertemuan ke 2 Aktivitas belajar siswa mulai terlihat beberapa siswa mengajukkan pertanyaan mengenai materi yang dipelajari dan menjawab pertanyaan secara lisan, Selama pembelajaran TGT berbantu media ular tangga gembira siswa banyak menunjukkan peningkatan aktivitas belajar. Suasana pembelajaran menjadi semakin aktif. Siswa juga tidak segan untuk bertanya bila ada soal yang belum dimengerti oleh siswa, mengajukan pendapat, dan menjawab pertanyaan dari guru, Siswa juga terlihat menikmati pembelajaran.
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Gambar 4.1. Diskusi kelas 
Hasil prestasi belajar yang ditunjukkan oleh hasil post test setelah siklus I Secara individual, siswa yang belum tuntas belajar ada 8 siswa (25 %), sedangkan yang sudah tuntas belajar ada 24 siswa (75 %) nilai rata-rata 74,38 dengan nilai tertinggi 86 dan  nilai terendah 61, Secara klasikal kegiatan pembelajaran belum tuntas karena jumlah siswa yang telah memperoleh nilai 70 atau lebih baru mencapai 75,00 %. namun sudah terdapat kenaikan jika dibandingkan dengan hasil evaluasi pada pra tindakan.
             Tabel 4.1 : hasil tes awal dengan  siklus I
	
No
	
Sumber Data
	
Rata-rata
	
Ketuntasan

	1
2
	Nilai Awal
Siklus I
	72,41
74,38
	53,13 %
75,00 %



                 
                   Diagram 4.1 : hasil tes awal dan  siklus I
	c.  Pengamatan

            Peneliti mengamati jalannya  proses pembelajaran beserta rekan sejawat guru dengan menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan. Hal-hal yang diamati oleh guru sebagai penelitian yaitu:
1) mengamati aktivitas kelompok dalam proses pembelajaran.
2) mengamati aktivitas siswa dalam mengikuti pelajaran.
3) Rekan sejawat bertugas mengamati proses belajar mengajar    secara keseluruhan meliputi pengamatan aktivitas guru dan siswa. 
Dari pengamatan terhadap siswa diperoleh temuan sebagai berikut:
1) Pada pertemua ke 1 masih ada beberapa siswa belum  paham model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” sehingga aktivitas kelompok kurang maksimal namun pada pertemuan ke 2 sudah memahami, 
2) Ada kelompok yang kurang aktif, terlihat anggota kelompok diam saja sehingga menadapat skor rendah, kelompok Menara Pisa ada satu anak yang hanya mendapat skor 11 dengan predikat kurang . 
3) Masih ada siswa yang kurang memperhatikan keterangan guru dalam proses belajar mengajar mereka ngobrol dengan teman tetapi pada saat permainan khususnya pertemuan ke 2 sebagian besar anak sudah menikmati permaian.
4) Masing-masing kelompok pada pertemuan 1 kurang antusias dan masih takut untuk tampil ke depan kelas untuk mempresentasikan  pekerjaannya tetapi pada pertemuan ke 2 sudah ada perubahan .
5) Setelah evaluasi selesai dikerjakan kemudian guru bersama-sama dengan siswa mengevaluasi kegiatan pembelajaran secara keseluruhan, memberikan pertanyaan secara lisan kepada siswa. Pada awal awal pertemuan ke-1 ada beberapa anak yang masih belum paham permainan, setelah diberi tahu temannya mereka mulai paham, Pada pertemuan ke 2 Aktivitas belajar siswa mulai terlihat beberapa siswa mengajukkan pertanyaan mengenai materi yang dipelajari dan menjawab pertanyaan secara lisan, Selama pembelajaran (TGT) berbantu media ular tangga gembira siswa banyak menunjukkan peningkatan aktivitas belajar. Suasana pembelajaran menjadi semakin aktif. Siswa juga tidak segan untuk bertanya bila ada soal yang belum dimengerti oleh siswa, mengajukan pendapat, dan menjawab pertanyaan dari guru,
6) Hasil post test, kuis dan kegiatan aktivitas siswa secara klasikal belum tuntas.
7)  Dari pengamatan terhadap guru diperoleh: 
1) Guru dalam menyampaikan informasi tentang aturan permainan terlalu cepat guru berasumsi anak sudah biasa bermain ular tangga saat dirumah.
2) Pemberian  bimbingan kepada siswa belum merata khususnya pertemuan 1 karena ada kelompok tertentu yaitu kelompok Borobudur ada 2 siswa yang tidak aktif sehingga guru harus banyak menunggui dan memberi motivasi untuk aktif  dalam  kegiatan belajar mengajar. 
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Gambar 4.2. Diskusi kelas 
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Gambar 4.3. Diskusi kelas 
Tabel 4.2 :REKAPITULASI HASIL AKTIVITAS  DALAM KELOMPOK
Siklus I

	No
	Kelompok
	Anggota
	Indikator
	SKOR
	%
	SKOR
	%

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	
	
	Kelompok
	

	1
	BORO      BUDUR
	ALDO FASA PUTRA N
	1
	2
	3
	2
	2
	3
	13
	54,17
	76
	63,33

	
	
	ALIFIA NAJWA AZZAHRA
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	21
	87,50
	
	

	
	
	ARDYA HAFI FADLY
	2
	2
	2
	2
	3
	2
	13
	54,17
	
	

	
	
	ARGYA LUFEN SENTYO W
	2
	2
	3
	3
	2
	2
	14
	58,33
	
	

	
	
	ARIEL WILDAN ANGGARA
	2
	3
	2
	3
	2
	3
	15
	62,50
	
	

	2
	TEMBOK RAKSASA
	AYU ARUMING PAMBUDI
	3
	2
	3
	2
	2
	3
	15
	62,50
	82
	68,33

	
	
	BAGUS DWI PURNOMO
	3
	4
	2
	3
	3
	3
	18
	75,00
	
	

	
	
	BIMA ANGGARA
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	14
	58,33
	
	

	
	
	DITYA NIA RAMDHANI
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	75,00
	
	

	
	
	ELSA VIRNADA P
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	17
	70,83
	
	

	3
	KA'BAH
	EVITA DWI ANGGRAINI
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	20
	83,33
	83
	69,17

	
	
	FARIDA SETYANI
	2
	2
	3
	2
	2
	2
	13
	54,17
	
	

	
	
	FERIO ANGGITA PR
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	16
	66,67
	
	

	
	
	FRISCA ADHA FEBRIANI
	2
	2
	3
	2
	3
	3
	15
	62,50
	
	

	
	
	HANNA DWI ARYANI
	4
	3
	3
	3
	3
	3
	19
	79,17
	
	

	4
	TAJ MAHAL
	KARINA NAJWA WIDAD
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	75,00
	77
	64,17

	
	
	LINTANG SEPHIA M
	2
	3
	2
	2
	2
	2
	13
	54,17
	
	

	
	
	LUQMAN HAKIM
	3
	2
	2
	3
	3
	3
	16
	66,67
	
	

	
	
	MOCH HUSSEN AL FAUZI
	2
	2
	3
	2
	3
	2
	14
	58,33
	
	

	
	
	M AFIDL RIZQIYA
	3
	2
	3
	3
	2
	3
	16
	66,67
	
	

	5
	COLOS SEUM
	M DIKI GUSTAFA
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	14
	58,33
	93
	64,58

	
	
	MUHAMMAD HASSAN C.
	2
	3
	3
	3
	2
	3
	16
	66,67
	
	

	
	
	M KHOIRUN NAJIB
	3
	2
	3
	3
	3
	2
	16
	66,67
	
	

	
	
	M RIDWAN FALAH
	2
	3
	2
	3
	2
	2
	14
	58,33
	
	

	
	
	M SAIFUL HUDHA
	3
	2
	3
	2
	3
	3
	16
	66,67
	
	

	
	
	OLA OLIVIA PUTRI N
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	17
	70,83
	
	

	6
	MENARA PISA
	SADEWA ALAM S
	1
	2
	2
	1
	3
	2
	11
	45,83
	105
	72,92

	
	
	SHELLA MUTIARA KASIH
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	19
	79,17
	
	

	
	
	VERNANDA RAKA AULIA
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	19
	79,17
	
	

	
	
	VINA TIARA SEFIYANI
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	19
	79,17
	
	

	
	
	YULIANTI AYU SAFITRI
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	75,00
	
	

	
	
	ZARA VARISA AMALIA
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	19
	79,17
	
	

	 
	Rata-rata
	 
	 
	 
	67,08

	
	
	
	 
	
	







	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


Berdasarkan tabel kualifikasi aktivitas siswa dalam kelompok, maka kegiatan siswa dalam melakukan diskusi sudah baik, siswa yang memperoleh predikat sangat baik 2 siswa (6,25%) yang memperoleh predikat baik 9 siswa (28,13%) yang memperoleh predikat cukup  20 siswa (62,50%)  sedangkan yang memperoleh predikat kurang ada 1 siswa (3,13) hasil aktivitas siswa secara kelompok rata-rata prosentase sebesar 67,08 %, Kelompok yang hasilnya paling rendah  yaitu kelompok Borobudur yang hanya memperoleh rata-rata prosentase sebesar 63,33 %, kelompok yang hasilnya paling tinggi kelompok Menara Pisa memperoleh rata-rata prosentase sebesar 72,92 %.
d.  Refleksi
	Berdasarkan hasil pengamatan dan hasil evaluasi dalam siklus I, maka kegiatan pembelajaran dapat direfleksikan sebagai berikut:
1. Adanya beberapa siswa yang masih bingung terhadap model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” ini, karena ketika diberi informasi siswa kurang memperhatikan khususnya pertemuan ke-1 tetapi pada pertemuan ke- 2 anak sudah memahami permainan, oleh karena itu agar kegiatan  belajar mengajar berjalan efektif, guru selain menjelaskan juga mendemonstrasikan model  pembelajaran ini dengan jelas.
2. Adanya beberapa kelompok yang pasif setelah guru melakukan pendekatan dan memberi motivasi sudah ada perubahan  dan juga ada kelompok yang aktif dalam menyelesaikan masalah.
3. Adanya beberapa siswa dalam suatu kelompok yang masih takut dan kurang berani dalam mempresentasikan hasil pekerjaanya dikarenakan kurang percaya diri bahwa hasil temuannya adalah  benar, oleh karena itu  bimbingan dan motivasi guru sangat diperlukan agar tumbuh keyakinan dan semangat dalam menyelesaikan masalahnya.
4. Masih adanya beberapa siswa yang belum benar dalam menjawab soal-soal kuis maupun pertanyaan, ada juga siswa meskipun sudah lengkap namun terdapat kesalahan tetapi teman atau kelompok lain ada yang melengkapi.
 Berdasarkan hasil refleksi tersebut dan berbagai pertimbangan maka  yang  perlu  diperhatikan  oleh guru dalam siklus berikutnya adalah :
a) Guru memberikan alternatif materi sebagai acuan memecahkan permasalahan. 
b) Guru hendaknya dapat membagi rata diantara siswa dalam kelompok, sehingga pembagian kelompok diacak lagi termasuk siswa yang berpartisipasi pada saat presentasi oleh kelompok dilakukan.
c) Guru lebih mendorong siswa untuk dapat melakukan kerja kelompok.
d) Bimbingan guru harus lebih intensif untuk menumbuhkan motivasi siswa sehingga siswa percaya diri baik saat menjawab pertanyaan pertanyaan yang aada di lembar permainan maupun saat presentasi.

1. Hasil evaluasi Siklus II
a. Perencanaan
1) Guru menyusun Rencana Pembelajaran (RPP). 
2) Menyiapkan materi ajar.
3) Membuat kisi kisi soal post tes akhir siklus II.
4) Membuat soal post tes akhir siklus II.
5) Menyiapkan lembar observasi.
6) Membuat kunci jawaban.

b. Pelaksanaan
Siklus II ini juga terdiri dari dua  pertemuan, pertemuan 1 dilaksanakan  pada tanggal 28 Agustus 2019 pada jam ke-7 dan ke-8  Pada pertemuan pertama ini pembelajaran dimulai dengan berdoa, memberikan apersepsi, motivasi, dan menjelaskan tujuan pembelajaran serta mengingaatkan pada siswa bahwa  proses pembelajaran yang akan berlangsung seperti pada siklus I, Pertemuan ke-2 dilaksanakan pada tanggal  31 Agustus 2019 pada jam ke-1 dan ke-2, pembelajaran dimulai dengan berdoa, memberikan apersepsi, motivasi, dan menjelaskan tujuan pembelajaran serta mengingaatkan pada siswa bahwa  proses pembelajaran akan diakhiri dengan post test , pada siklus ini  tiap  pertemuan dengan alokasi waktu 2 X 40 menit. Maka untuk siklus II tersedia waktu 4 jam pelajaran ( 160 menit ) dengan perincian 20 menit untuk  persiapan dan pembukaan pelajaran, 80 menit pelaksaan tindakan, 20 menit  pemberian soal kuis, 40 menit  pelaksanaan post test. 

Pelaksanaan Siklus II dijabarkan sebagai berikut :
a. Siswa dibagi menjadi 8 kelompok, Tiap kelompok terdiri atas empat siswa  Tiap kelompok diberi nama  dengan nama keajaiban dunia yaitu kelompok Borobudur, Tembok Raksasa, Ka’bah, Taj Mahal,Colosseum, dan Menara Pisa. Menara Eiffel dan Petra.
b. Guru menyiapkan Media berupa beberan dan kartu yang berisi pertanyaan yang diletakkan disamping beberan, pada bagian atas / depan kartu bertuliskan nomor dari nomor 1 s.d. no 30.
c. Masing-masing Siswa menyiapkan kertas dan alat tulis
d. Guru membagi mejadi 8 kelompok berdasarkan jumlah rombel dimana masing-masing kelompk terdiri dari 4 siswa. Setiap siswa mendapat satu buah Pion  / kertas bertuliskan namanya
e. Kemudian semua hompimpah untuk menentukan siapa yang melempar dadu Terlebih dahulu
f. Setiap siswa melempar dadu sesuai dengan urutanya. Setelah siswa melempar dadu siwa menjalankan pion/ kertas yang bertuliskan namanya sesuai dengan hasil lemparan dadu, kemudian siswa mengambil pesan pada nomor tersebut (sesuai dengan hasil lemparannya) dan menjelaskan kepada temannya tentang materi tersebut apabila tidak bisa menjawab maka siswa tersebut diberikesempatan untuk mencari dibuku atau internet kemudian menjelaskan kepada temannya, apabila dalam melempar keluar angka enam maka siswa yang bersangkutan diperbolehkan melempar dadu lagi.
g. apabila jatuh pada tanda tangga maka Pion/ kertas siswa langsung naik sesuai dengan arah tangga dan tetap mengambil kartu untuk dikerjakan, begitupula apabila pion/kartu tepat pada gambar ekor Ular maka pion /. Kertas yang bertuliskan namasiswa turun mengikuti arah ular dan mengambil kartu untuk dikerjakan.
h. Kartu yang telah diambil ditulis soalnya lalu dikembalikan seperti semula
i. Setiap siswa memikirkan jawaban / soal dari kartu yang mereka pegang
j. setelah semua melempar dan mengerjakan, kembali pada pelempar pertama untuk melempar dadu lagi dan mengambil kartu lagi, begitu juga seterusnya. Permainan berhenti apabila semua pemain sudah berada pada nomor 30 dan sudah mengerjakan semua pesan-pesannya.
k. Pemainnya yang selesai lebih dulu dinyatakan sebagai pemenang
l. Setiap siswa membacakan hasil kerjanya untuk ditanggapi oleh temannya
m. guru memberikan kesimpulan hasil kerja yang telah ditanggapi oleh siswa
n. kemudian lembar jawaban dikumpulkan untuk diberi nilai oleh guru
o. Guru memberikan nilai berdasarkan keaktifan siswa, kecepatan dalam mengerjakan , dan keberanian siswa untuk tampil membacakan hasilnya. Serta keberanian siswa untuk memberikan tanggapan, kesesuaian antara pertanyaan dan jawaban,  Guru memberikan post test untuk mengetahui prestasi belajar siswa pada   pertemuan  akhir siklus II. 
Hasil prestasi belajar yang ditunjukkan oleh hasil post test setelah siklus II Secara individual, siswa yang belum tuntas belajar ada 4 siswa (12,50%), sedangkan yang sudah tuntas belajar ada 28 siswa (87,50 %) Secara klasikal kegiatan pembelajaran sudah tuntas karena jumlah yang telah memperoleh nilai  ≥70 mencapai 88,24 %. terdapat kenaikan yang signifikan jika dibandingkan dengan hasil evaluasi pada siklus I.
Tabel 4.3 :  hasil tes awal, tes siklus I dan tes siklus II
	
No
	
Sumber Data
	
Rata-rata
	
Ketuntasan

	1
2
3
	Nilai Awal
Siklus I
Siklus II
	72,41
74,38
80,31
	53,13 %
75 %
87,50




	Diagram 4.2 : hasil tes awal, tes siklus I dan tes siklus II
c.   Pengamatan

          Mengamati aktivitas siswa dalam  kelompok dan kerja individu baik kesiapan maupun keaktifan.
Dari pengamatan terhadap siswa diperoleh temuan sebagai berikut :
1. Siswa sudah memahami model  pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” pelaksanaan pembelajaran berlangsung dalam suasana yang menyenangkan  hampir semua anak menikmati pembelajaran sambil bermain sehingga aktivitas  individu dan aktivitas kelompok meningkat, pada saat guru mengingatkan bahwa waktu sudah berakhir banyak anak yang seolah olah enggan untuk mengakhiri pembelajaran.
2. Aktivitas siswa meningkat dikarenakan pembentukan kelompok yang memperhatikan penyebaran timgkat kecerdasan berfikir, namun masih ada kelompok yang tampak diam, dan ternyata anggota kelompok tersebut mempunyai watak  pendiam.
3. Siswa memperhatikan penjelasan guru dalam proses kegiatan pembelajaran siswa sudah  berani bertanya, ini menunjukkan perhatian siswa semakin meningkat.
4. Sebagian besar kelompok antusias dan tidak takut untuk tampil ke depan kelas untuk mempresentasikan pekerjaannya dan mereka merasa bangga kalau bisa mewakili kelompok presentasi.
5. Hasil kuis dan menjawab pertanyaan ada  peningkatan, ini menunjukkan  bahwa belajar dengan teman belajar  sambil bermain dalam suasana yang santai hasilnya akan lebih baik dari pada hanya mendengarkan penjelasan guru.
Dari pengamatan terhadap guru diperoleh temuan sebagai berikut: 
1. Guru selain telah mensosialisasikan model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”, guru juga selalu keliling  mendampingi  siswa, guru juga mengamati aktivitas siswa baik individu maupun kelompok, sehingga proses kegiatan  pembelajaran berjalan lancar.
2. Guru pada saat  menyampaikan materi  pelajaran siswa bertanya dan menanggapi sesuai yang mereka peroleh dari buku atau internet sehingga  terjadi komunikasi dua arah  menjadikan  suasana kelas menjadi hidup.
3. Bimbingan guru kepada kelompok maupun kepada individu siswa  merata hal ini menyebabkan  motivasi siswa meningkat.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru mitra bahwa pembelajaran dengan pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”, sangat menarik dan menyenangkan  karena dapat mengaktifkan siswa dalam pembelajaran.  Dengan pembelajaran model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”, memberi kesempatan siswa saling berinteraksi, bekerjasama untuk menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh guru, sehingga ada kerjasama di antara siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas. 
Tugas-tugas dikerjakan secara kelompok tanpa membedakan jenis kelamin, sosial ekonomi, suku dan prestasi sehingga siswa bisa saling menghargai pendapat temannya. Dengan menggunakan model  pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”,  kegiatan belajar mengajar berjalan cukup menyenangkan selain belajar anak juga sambil bermain sehingga tidak merasa tertekan dalam belajar, tidak membosankan dan waktu berjalan begitu cepat . dalam penerapan pembelajaran ini terdapat persaingan positif antar siswa dimana harus bisa menjawab pertanyaan yang menjadi tanggung jawabnya dan  jawaban di kontruksi sendiri oleh siswa


Tabel 4.4 : REKAPITULASI HASIL AKTIVITAS DALAM KELOMPOK
	
	
	

	SIKLUS II

	No
	Kelompok
	N AMA
	Indikator
	SKOR
	%
	SKOR
	%

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	
	
	Kelompok
	

	1
	BORO   BUDUR
	ALIFIA NAJWA AZZAHRA
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	22
	          91,67 
	74
	77,08

	
	
	ARDYA HAFI FADLY
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	17
	         70,83 
	
	

	
	
	M RIDWAN FALAH
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	17
	         70,83 
	
	

	
	
	M SAIFUL HUDHA
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	2
	TEMBOK RAKSASA
	OLA OLIVIA PUTRI N
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	71
	73,96

	
	
	DITYA NIA RAMDHANI
	3
	4
	3
	4
	3
	3
	20
	         83,33 
	
	

	
	
	MOCH HUSSEN AL FAUZI
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	16
	         66,67 
	
	

	
	
	BIMA ANGGARA
	3
	3
	2
	3
	3
	3
	17
	         70,83 
	
	

	3
	KA'BAH
	ELSA VIRNADA P
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	19
	          79,17 
	75
	78,13

	
	
	EVITA DWI ANGGRAINI
	3
	3
	4
	3
	4
	4
	21
	         87,50 
	
	

	
	
	M AFIDL RIZQIYA
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	
	
	M DIKI GUSTAFA
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	17
	         70,83 
	
	

	4
	TAJ MAHAL
	HANNA DWI ARYANI
	4
	3
	4
	3
	4
	4
	22
	          91,67 
	78
	81,25

	
	
	KARINA NAJWA WIDAD
	3
	3
	3
	4
	3
	4
	20
	         83,33 
	
	

	
	
	MUHAMMAD HASSAN C.
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	
	
	M KHOIRUN NAJIB
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	5
	COLOS   SEUM
	SHELLA MUTIARA KASIH
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	21
	         87,50 
	76
	79,17

	
	
	VERNANDA RAKA AULIA
	3
	4
	3
	3
	4
	4
	21
	         87,50 
	
	

	
	
	ARGYA LUFEN SENTYO W
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	17
	         70,83 
	
	

	
	
	ARIEL WILDAN ANGGARA
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	17
	         70,83 
	
	

	6
	MENARA PISA
	YULIANTI AYU SAFITRI
	3
	3
	4
	3
	3
	3
	19
	          79,17 
	77
	80,21

	
	
	ZARA VARISA AMALIA
	4
	3
	3
	4
	4
	3
	21
	         87,50 
	
	

	
	
	LINTANG SEPHIA M
	3
	3
	3
	3
	4
	3
	19
	          79,17 
	
	

	
	
	LUQMAN HAKIM
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	7
	MENARA EIFFEL
	VINA TIARA SEFIYANI
	3
	4
	4
	3
	4
	3
	21
	         87,50 
	74
	77,08

	
	
	FRISCA ADHA FEBRIANI
	2
	3
	4
	4
	3
	3
	19
	          79,17 
	
	

	
	
	SADEWA ALAM S
	2
	3
	3
	3
	3
	2
	16
	         66,67 
	
	

	
	
	ALDO FASA PUTRA N
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	8
	PETRA
	BAGUS DWI PURNOMO
	3
	4
	3
	3
	3
	3
	19
	          79,17 
	73
	76,04

	
	
	AYU ARUMING PAMBUDI
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	19
	          79,17 
	
	

	
	
	FARIDA SETYANI
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	17
	         70,83 
	
	

	
	
	FERIO ANGGITA PR
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	18
	         75,00 
	
	

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	Rata-rata
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	598
	77,86




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	


Berdasarkan tabel kualifikasi aktivitas siswa dalam kelompok pada siklus II kegiatan siswa dalam melakukan aktivitas ada peningkatan yang signifikan dibanding siklus, Berdasarkan tabel kualifikasi aktivitas siswa dalam kelompok siswa yang memperoleh predikat sangat baik 9 siswa (28,13%) yang memperoleh predikat baik 14 siswa (43,75%) yang memperoleh predikat cukup 9 siswa (28,13%)   hasil aktivitas siswa secara kelompok rata-rata prosentase sebesar 77,86 %. Kelompok yang hasilnya paling rendah  yaitu kelompok Tembok raksasa yang memperoleh rata-rata prosentase sebesar 73,96 %, kelompok yang hasilnya paling tinggi kelompok Taj Mahal memperoleh rata-rata prosentase sebesar 81,25 %.


d.  Refleksi
Refleksi Tindakan Setelah melaksanakan tindakan  pengamatan dalam pembelajaran di dalam kelas, selanjutnya diadakan refleksi dari tindakan yang dilakukan dalam siklus II yaitu : 
1. Tidak ada lagi siswa yang merasa  bingung dalam pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”,  semua anak menikmati pembelajaran seolah olah sedang bermain.
2. Suasana kelompok dalam  pembelajaran sudah aktif anak sangat menikmati dalam pembelajaran, hampir semua  anggota kelompok aktif  dalam berdiskusi dikarenakan sudah merata tingkat kecerdasan siswa dalam kelompok, hanya saja masih ada kelompok terlalu ramai karena kebetulan siswa-siswi cerewet berada pada kelompok tersebut. Oleh karena itu dalam pembentukan kelompok perlu memperhatikan tingkat kecerdasan juga memperhatikan watak siswa sehingga suasana tiap kelompok seimbang.
3. Masih ada siswa dalam suatu kelompok yang masih malu dan kurang  percaya diri untuk maju ke depan mempresentasikan hasil  pekerjaannya, dikarenakan memang siswa tersebut memiliki sifat  pendiam dan pemalu, oleh karena itu  bimbingan guru dan motivasi sangat diperlukan agar tumbuh rasa percaya diri.
4. Sebagian besar siswa sudah benar dalam menjawab soal-soal kuis maupun pertanyaan yang disampaikan, walaupun masih ada beberapa siswa yang menjawab salah dikarenakan keterlambatan berfikir sehingga penjelasan guru kurang dipahami. Oleh karena itu guru harus lebih memperhatikan siswa yang lambat sehingga hasil  belajar siswa meningkat secara merata. 
Berdasarkan hasil refleksi tersebut, dan berbagai pertimbangan, maka  yang  perlu  diperhatikan  oleh guru dalam kegiatan belajar mengajar berikutnya sebagai berikut:
a) Guru lebih intensif dalam menggunakan metode mengajar yang dipilih karena dalam pembelajaran banyak metode, model pembelajaran yang membuat siswa aktif, senang dalam belajar.
b) Guru hendaknya selalu mendorong siswa untuk dapat melakukan kerja kelompok, dengan adanya kelompok bisa dipakai sebagai sarana untuk menanamkan sikap keterbukaan terhadap adanya perbedaan yang ada pada diri siswa.
c) Bimbingan guru secara intensif perlu terus dikembangkan untuk menumbuhkan motivasi siswa, sehingga anak menjadi percaya diri .
C.  Pembahasan
Siklus I dari 32 siswa ternyata ada beberapa siswa yang kurang aktif dalam  mengikuti proses belajar mengajar khususnya pertemuan ke-1. Hal ini disebabkan selain model pembelajaran yang baru, juga karena pembagian kelompok yang kurang memperhatikan penyebaran tingkat kecerdaan anak, ini memang sengaja dibuat atau direncanakan oleh peneliti dengan  pembagian kelompok berdasarkan nomor absen, hal ini dimaksudkan seberapa  jauh aktivitas kelompok dapat berjalan, ternyata kurang aktif dan ada beberapa  siswa yang  kurang aktif,  Maka untuk siklus berikutnya   pembagian kelompok didasarkan pada  penyebaran tingkat kecerdasan anak. Pada siklus I keberanian anak tampil ke depan kelas masih kurang, dikarenakan kurang  percaya diri dan takut, maka bimbingan guru dan motivasi sangat diperlukan agar tumbuh semangat dan pencaya diri. 
Dalam mengikuti proses belajar mengajar siswa hendaklah diberi motivasi agar  semangat dalam proses pembelajaran, bila siswa dapat menyelesaikan dengan benar guru memberi penghargaan agar siswa merasa mendapat penghargaan dan  senang. Dengan melihat hasil belajar pada siklus I dari jumlah 32 siswa, yang belum tuntas belajar ada 8 siswa (25,00 %), sedangkan yang sudah tuntas belajar ada 24 siswa (75.00 %) nilai rata-rata 74,38 dengan nilai tertinggi 86 dan  nilai terendah 61, Secara klasikal kegiatan pembelajaran belum tuntas karena jumlah siswa yang telah mencapai KKM memperoleh nilai 70 atau lebih baru mencapai 75,00 %. dan  persentase keaktifan siswa sebesar 67,08 %. 
Dengan melihat hasil pembelajaran dapat dijelaskan bahwa dalam siklus I  penguasaan materi pelajaran sudah baik, tetapi karena anak belum terbiasa dengan model pembelajaran yang baru, sehingga anak yang lamban masih ragu ragu, juga perhatian guru kurang merata pada seluruh siswa ada  beberapa siswa yang kurang aktif dan  bermain sendiri, karena pada siklus I ini masih banyak kekurangan, maka perlu dicoba lagi pada siklus II agar kegiatan belajar mengajar model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”  dapat lebih ditingkatkan, sehingga tujuan  pembelajaran tercapai. Pada siklus II anggota tiap kelompok hanya 4 siswa, siswa yang kurang aktif sudah berkurang jika dibandingkan dengan siklus I, ini karena pembagian kelompok  berdasarkan penyebaran tingkat kecerdasan siswa dan angota kelompok tidak banyak, jadi tiap kelompok ada siswa pandai sehingga suasana kelompok diwarnai dengan diskusi dan tanya jawab, suasana pembelajaran di kelas hidup, hanya saja masih ada kelompok terlalu ramai karena kebetulan siswa-siswi cerewet berada pada kelompok tersebut. Oleh karena itu dalam pembentukan kelompok pada siklus  berikutnya selain memperhatikan tingkat kecerdasan juga memperhatikan karakteristik siswa, sehingga suasana tiap kelompok seimbang. Siswa  percaya diri  pada saat  tampil di depan kelas mempresentasikan hasil temuannya, siswa sangat menikmati pembelajaran sambil bermain dalam suasana yang menyenangkan tidak membosankan dalam belajar dan dapat menarik perhatian siswa untuk mengikuti pembelajaran.  
 Dari hasil belajar siswa juga terjadi  peningkatan, terbukti dari siswa yang tidak tuntas belajar hanya 4 siswa (12,50 %), sedangkan yang sudah tuntas belajar ada 28 siswa (87,50 %) Secara klasikal kegiatan pembelajaran sudah tuntas karena jumlah yang telah mencapai KKM memperoleh nilai 70 atau lebih yaitu 87,50 %. dan persentase keaktifan siswa mencapai 93,75%. berarti ada  peningkatan kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal,  Sedangkan pengamatan kegiatan belajar  mengajar oleh observer  kegiatan guru ada peningkatan dibanding siklus pertama yaitu perhatian guru sudah menyeluruh,  penyampaian materi sudah jelas, bimbingan guru kepada kelompok maupun kepada individu sudah merata sehingga motivasi siswa untuk belajar meningkat.
Model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena model pembelajaran ini memudahkan siswa dalam belajar karena mereka dapat belajar sambil bermain dalam suasana yang menyenangkan adanya kerjasama dengan teman dalam tim belajar.  Pada saat kegiatan tim berlangsung siswa yang sudah memahami materi secara keseluruhan membantu siswa yang belum memahami materi tesebut. Di sisi lain terjadi persaingan secara positif antar siswa dalam kelompok guna memenangkan permainan. Hal ini sesuai dengan pendapat  Kodir (2011:92) yang menyatakan bahwa “siswa dapat belajar lebih rileks di samping menumbuhkan tanggung jawab, kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan belajar.” Dalam model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem”, siswa dapat menambah kepercayaan dalam kemampuan berfikir sendiri, menemukan informasi dari berbagai sumber dan belajar dari siswa lain. Penggunaan model ular tangga gembira  sangat membantu siswa dalam proses pembelajaran. terbukti dapat memahami materi serta meningkatkan hasil belajar. Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan (Sudjana, 2010:2) bahwa “Media pengajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya”.  
Berdasarkan hasil pengamatan dan hasil tes yang dilakukan siklus I dan siklus II, maka dapat diuraikan sebagai berikut:
1.  Ketrampilan Aktivitas dalam kelompok
Berdasarkan hasil pengamatan tentang Aktivitas siswa dalam kelompok yang dilakukan pada siklus I dan siklus II ( lihat tabel 4.2 dan tabel 4.4 ) maka dapat diketahui sebagaimana dalam tabel berikut ini:
Tabel 4.5 : Perbandingan hasil aktivitas kelompok siklus I dan siklus II


	No
	Predikat
	Siklus I
	Siklus II

	1
	Sangat baik
	6,25
	28,13

	2
	Baik
	28,13
	43,75

	3
	Cukup
	62,50
	28,13

	4
	Kurang
	3,13
	0,00

	5
	Sangat kurang
	0,00
	0,00






Diagram 4.3 : perbandingan hasil aktivitas kelompok siklus I dan siklus II

Aktivitas siswa dalam kelompok diskusi sebagaimana tabel di atas, dapat diuraikan bahwa pada siklus I siswa yang memperoleh predikat sangat baik 2 siswa (6,25%) yang memperoleh predikat baik 9 siswa (28,13%) yang memperoleh predikat cukup  20 siswa (62,50%)  sedangkan yang memperoleh predikat kurang ada 1 siswa (3,13), hasil aktivitas siswa secara kelompok rata-rata prosentase sebesar 67,08 %, dalam siklus II Aktivitas siswa dalam kelompok mengalami peningkatan yang signifikan yaitu siswa yang memperoleh predikat sangat baik 9 siswa (28,13%) yang memperoleh predikat baik 14 siswa (43,75%) yang memperoleh predikat cukup 9 siswa (28,13%) hasil aktivitas siswa secara kelompok rata-rata prosentase sebesar 77,86 dengan demikian Aktivitas siswa dalam kelompok yang dilaksanakan dalam kegiatan pembelajaran sudah baik.
2.  Prestasi Belajar
Berdasarkan hasil Penelitian yang dilakukan pada pra tindakan, siklus I, dan siklus II (lihat lampiran 2, lampiran 4, dan lampiran 6), maka dapat diketahui sebagaimana dalam tabel berikut ini:
Tabel 4.7 :   Perbandingan Hasil post test
	No
	Kegiatan
	Tuntas
	
	Belum Tuntas

	

	
	
	Jumlah
	%
	Jumlah
	%

	1
	Pra Tindakan
	17
	53,13
	15
	46,88

	2
	Siklus I
	24
	75,00
	8
	25,00

	3
	Siklus II
	28
	87,50
	4
	12,50


Hasil evaluasi menunjukkan terdapat kenaikkan yang tuntas belajar dari 17 siswa (53,13 %) pada pra tindakan menjadi 24 siswa (75,00 %) pada siklus I, dan menjadi 28 siswa (87,50 %) pada siklus II.  Sedangkan yang belum tuntas belajar mengalami penurunan dari 15 siswa (46,88 %) pada pra tindakan, menjadi 8 siswa (25,00 %) pada siklus I, dan menjadi 4 siswa (12,50  %) pada siklus II.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantu “UTAGEM” ular tangga gembira  dapat meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) materi Memahami kondisi alam negara didunia, dalam pembelajaran menggunakan media siswa tidak sekedar menghafal sejumlah informasi tetapi siswa belajar melakukan aktivitas dalam menyelesaikan tugas secara kooperatif dan menemukan sendiri, hal ini dapat menambah kepercayaan dalam kemampuan berfikir menemukan informasi dari berbagai sumber dan belajar dari siswa lain sehingga membantu siswa dalam proses pembelajaran, dapat memahami materi serta meningkatkan hasil belajar ini sejalan dengan pendapat (Sudjana, 2010:2), media dapat mempertinggi proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang dicapainya 
Berdasarkan analisis hasil penelitian sebagaimana dijelaskan di atas, maka hipotesis tindakan yang menyatakan bahwa “Jika model pembelajaran kooperatif  teams games tournament (TGT) berbantu “utagem” digunakan dalam pembelajaran  maka prestasi belajar IPS Memahami kondisi alam negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020 akan meningkat”, dapat diterima.
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BAB V     

PENUTUP
A. Simpulan
Hasil penelitian tentang Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantu “ UTAGEM”  ular tangga gembira pada materi Memahami kondisi alam negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020, dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Melalui implementasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantu “ UTAGEM”  ular tangga gembira  terbukti dapat meningkatkan aktivitas siswa pada materi memahami kondisi alam Negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020, keaktifan siswa dalam pembelajaran dapat ditingkatkan, aktivitas  siswa dalam kelompok diskusi rata-rata pada siklus I siswa yang memperoleh predikat sekurang kurangnya cukup ada 31 siswa (96,88%) yang mencapai predikat kurang hanya 1 siswa (3,13%) hasil aktivitas siswa secara kelompok rata-rata prosentase 67,08 %, kelompok yang paling rendah  rata-rata prosentase 63,33 %, kelompok yang paling tinggi rata-rata prosentase 72,92 %. Pada siklus II siswa yang memperoleh predikat sekurang kurangnya cukup 32 siswa (100%) hasil aktivitas siswa secara kelompok rata-rata prosentase 77,16 %, Kelompok yang hasilnya paling rendah  yaitu rata-rata prosentase 73,96 %, kelompok yang hasilnya paling tinggi rata-rata prosentase sebesar 81,25 %.
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2.  Melalui implementasi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantu “ UTAGEM”  ular tangga gembira  terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Memahami kondisi alam negara didunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020, Prestasi belajar siswa mengalami kenaikan yang ditunjukkan oleh hasil evaluasi belajar yang tuntas belajar dari 17 siswa (53,13 %) pada pra tindakan menjadi 24 siswa (75,00 %) pada siklus I, dan meningkat menjadi 28 siswa (87,50 %) pada siklus II. Sedangkan yang belum tuntas belajar mengalami penurunan dari 15 siswa (46,88 %) pada pra tindakan, menjadi 8 siswa (25,00 %) pada siklus I, dan menjadi 4 siswa (12,50 %) pada siklus II.
Berdasarkan uraian di atas, maka hipotesis tindakan yang menyatakan bahwa “Jika Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantu “UTAGEM” ular tangga gembira  digunakan dalam pembelajaran, maka aktivitas dan prestasi belajar IPS memahami Kondisi alam Negara di dunia bagi siswa kelas IX C SMP Negeri 5 Kudus semester 1 tahun pelajaran 2019/2020 akan meningkat”, dapat diterima.







B. Saran-saran
Berdasarkan hasil kesimpulan di atas, maka dapat disampaikan saran-saran sebagai berikut :
1. Penggunan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantu “UTAGEM” ular tangga gembira  yang dilakukan secara intensif disertai kegiatan presentasi dapat meningkatkan prestasi belajar siswa pada pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Kepada para guru diharapkan dapat memilih metode mengajar yang sesuai dan dilaksanakan secara intensif agar dapat  meningkatkan prestasi belajar siswa.
2. Kepada Kepala Sekolah hendaknya dapat mengambil kebijakan tentang perlunya melaksanakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) bagi setiap guru, agar motivasi belajar siswa semakin meningkat sehingga prestasi belajarnya juga meningkat pula.
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