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ABSTRAK

Isnaeni, Luluk. 2010. Upaya Peningkatan Hasil Belajar Pkn Melalui Metode
Kooperatif Learning Model Team Game Tournament
pada Siswa Kelas IV SD Negeri Klampokarum
Kecamatan Tekung Lumajang Semester Genap Tahun
Pelajaran 2009/2010. Tugas Akhir, Program PJJ S-1
PGSD FKIP Universitas Jember. Pembimbing: Drs.

Sumarjono, MSc.

Kata Kunci : Pkn, Metode Pembelajar&wooperatifLearning

Kegiatan belajar bersama dapat membantu memacu belajar aktif. Kegiatan
belajar dan mengajar di kelas memang dapat menstimulasi belajar aktif, namun
kemampuan untuk mengajar melalui kegiatan bersama kelompok kecil akan
memungkinkan untuk mengalakkan kegiatan belajar aktif dengan cara khusus.

Apa yang didiskusikan siswa dengan teman-temannya dan apa yang
diajarkan siswa kepada teman-temannya memungkinkan mereka untuk
memperoleh pemahaman dan penguasaan materi pelajaran.

Penelitian ini berdasarkan permasalahan: (a) Bagaimanakah peningkatan
hasil belajar PKn dengan diterapkannya metode pembeldfacgeratif model
Team Game Tournamént(b) Seberapa besar pengaruh metode pembelajaran
kooperatifterhadap motivasi belajar PKn?.

Sedangkan tujuan dari penelitian ini adalah: (a) Ingin mengetahui
peningkatan prestasi belajar PKn setelah diterapkannya pembelapaeratif
(b) Ingin mengetahui seberapa besar pengaruh metode pembekajapmnatif
terhadap motivasi belajar PKn (c) Memberikan gambaran metode pembelajaran
yang tepat dalam upaya meningkatkan prestasi belajar siswa aktif dalam kegiatan
belajar mengajar.

Penelitian ini menggunakan penelitian tindakaactibn research
sebanyak tiga putaran. Setiap putaran terdiri dari empat tahap yaitu: rancangan,

kegiatan dan pengamatan, reflesks dan revisi. Sasaran penelitian ini adalah siswa



kelas IV SDN Klampokarum Kecamatan Tekung-Lumajang semester genap tahun
pelajaran 2009/2010. Data yang diperoleh berupa hasil tes formatif, lembar
observasi kegiatan belajar-mengajar.

Dari hasil analisis didapatkan bahwa prestasi belajar siswa mengalami
peningkatan dari siklus | sampai siklus Il yaitu siklus | (66,67%), siklus Il
(90,00%). Simpulan dari penelitian ini adalah metode pembelalaraperatif
dapat berpengaruh positif terhadap prestasi dan motivasi belajar siswa kelas 1V
SD Negeri Klampokarum Kecamatan Tekung-Lumajang semester genap tahun
pelajaran 2009/2010 serta model pembelajaran ini dapat digunakan sebagai salah

satu alternative pembelajaran PKn.
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