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ABSTRAK

Luluk Regita Handayani. 1601025051. Pengaruh Teams Games Tournament
Berbantuan Aplikasi “Quizizz” Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SDN
Cakung Barat 07 Jakarta Timur. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh hasil belajar IPA
dengan menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan aplikasi “Quizizz”
pada siswa kelas IV SDN Cakung Barat 07 Jakarta Timur. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode penelitian kuantitatif jenis Quasi Eksperimen dengan
desain nonequivalent group posttest-only design. Sampel diambil menggunakan
purposive sampling yang terdiri dari dua kelas. Instrumen penelitian berupa soal
pilihan ganda sebanyak 20 soal yang telah diuji validitas dan reliabilitas. Uji
persyaratan menggunakan uji normalitas dengan rumus Chi-Kuadrat. Pada kelas
eksperimen diperoleh Chi — Kuadraty;png < Chi — Kuadrat,gpe;, yaitu 5,502 <
7,815. Sedangkan pada kelas kontrol diperoleh 3,945 < 7,815 signifikan o = 0,05.
Maka dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Berdasarkan perhitungan
uji homogenitas dengan menggunakan uji Fisher diperoleh Fy,;;yn g < Fiqpe; didapat
1,186 < 1.861, maka dapat disimpulkan bahwa sampel kedua kelas memiliki varians
yang homogen. Pada uji hipotesis digunakan uji-t diperoleh nilai ty;¢yng = 1,139
dan nilai t;pe; = 2,002. Jika dibandingkan didapat nilai tp;yng < teape; Yaitu 1,139
< 2,002 dengan taraf signifikan o = 0,05. Dengan demikian H, diterima, yang
menyatakan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan aplikasi “Quizizz”
pada siswa kelas IV SDN Cakung Barat 07 Jakarta Timur.

Kata kunci: Model TGT, Quizizz, Hasil Belajar IPA
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ABSTRACT

Luluk Regita Handayani. 1601025051. The Influence of an Assistant Application,
Namely “Quizizz” for Teams Games Tournament toward Science Learning
Outcomes of Student Class IV in SDN Cakung Barat 07 East Jakarta. Thesis.
Jakarta: Primary School Teacher Education Department, Faculty of Teacher
Training and Education Science, University of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA,
2020.

This study aims to determine the influence of science learning outcomes by using
the learning model TGT assistant application “Quizizz” on the fourth-grade
students of SDN Cakung Barat 07 Jakarta Timur. The research method used is a
quantitative research method with a type of Quasi-Experimental on nonequivalent
group posttest-only design. The sample used is a purposive sampling obtained from
two classes. The research instrument is in the form of multiple-choice questions. A
total of 20 questions have been tested for validity and reliability. The experimental
class is obtained Chi — Square yyn: < Chi — Square;qp;., Namely 5,502 < 7,815.
While the class control obtained 3,945 < 7,815 at significant level a = 0,05. It can
be concluded that the data distribution is normal. Based on the calculation of the
homogeneity test using the Fisher test obtained F,,n: < Frapie respectively 1,186
< 1,861. It can be concluded that second class samples have a homogenous
variance. The hypothesis test t-test is obtained value of t.,,,; = 1,139 and value of
traver = 2,002. Comparing both values is obtained t,,n: < trapie respectively 1,139
<2,002 with significant level a = 0,05. Thus, H, is accepted, which states that there
IS no significant influence on learning by using the learning model TGT-assistant
application “Quizizz” on the fourth-grade students of SDN Cakung Barat 07, East
Jakarta.

Keywords: TGT Model, Quizziz, Science Learning Outcomes
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam upaya sadar untuk terus mengembangkan kemampuannya,
manusia memerlukan pendidikan. Pendidikan merupakan usaha sadar manusia
dalam membentuk suatu pribadi yang utuh. Dalam Islam, kegiatan menuntut
ilmu juga sangat dimuliakan. Seperti dalam Al-Qur’an, surat Al-Bagarah ayat

269:
1 585 G158 15 ol 38 2T e et elag g 1R&STT 3%
T
Yang artinya: “Allah menganugerahkan al hikmah (kefahaman yang
dalam tentang Al Quran dan As Sunnah) kepada siapa yang dikehendaki-Nya.
Dan barangsiapa yang dianugerahi hikmabh, ia benar-benar telah dianugerahi

karunia yang banyak. Dan hanya orang-orang yang berakallah yang dapat

mengambil pelajaran (dari firman Allah).”

Indonesia sebagai negara berkembang menempatkan pendidikan sebagai
salah satu pilar yang utama dalam konteks untuk mewujudkan manusia unggul
yang berkualitas di kemudian hari. Maka dari itu, pendidikan di Indonesia terus
dikembangkan dari waktu ke waktu dengan maksud agar tercapainya tujuan
pendidikan seperti yang tertera di dalam Pembukaan UUD 1945 alinea
keempat. Berbagai kebijakan yang diupayakan pemerintah terus
dikembangkan semata-mata agar tujuan pendidikan di Indonesia mampu

tercapai, yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa.

1
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Salah satu upaya yang dilakukan oleh pemerintah adalah dengan terus
melakukan pembaharuan kurikulum pendidikan. Implementasi dari upaya
terbaru ini adalah dengan diberlakukannya kebijakan sekolah untuk melakukan
peralihan kurikulum dari kurikulum sebelumnya, yaitu Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) menjadi Kurikulum 2013 (K-13). Salah satu
perubahan besar pada K-13 ini adalah, pembelajaran yang dirancang disusun
berdasarkan tema, sehingga pembelajaran dalam Kurikulum 2013 disebut
pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang
berfokus kepada siswa (student centered). Sehingga selama proses
pembelajaran menitikberatkan kepada keaktifan siswa.

Di dalam Kurikulum 2013 (K-13) terdapat Kompetensi Inti (KI) yang
harus dimiliki oleh siswa. Dalam Kompetensi Inti, siswa diarahkan untuk
memiliki kemampuan secara menyeluruh. Yang didalamnya mencakup aspek
spiritual, aspek sikap, aspek pengetahuan, serta aspek keterampilan.

Tematik merupakan kesatuan dari beberapa mata pelajaran yang
dipadukan sehingga menjadi suatu pembelajaran terpadu. Yang menjadi salah
satu mata pelajaran penting penyusun tematik adalah IImu Pengetahuan Alam
(IPA). Peranan IPA dalam jenjang Sekolah Dasar (SD) menitikberatkan pada
penanaman kemampuan awal siswa untuk berpikir secara lebih konkret, teliti,
dan peka terhadap lingkungannya sehari-hari sejak dini. Yang nanti pada
gilirannya, kemampuan siswa tersebut diharapkan mampu mengembangkan

pengetahuan dan ide-idenya tentang alam. Di dalam mata pelajaran IPA,
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terdapat materi berupa “Sumber energi.” Di mana materi tersebut memiliki
kaitan yang sangat erat dalam kehidupan sehari-hari siswa.

Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang mampu memberikan
kebermaknaan secara holistik dan memenuhi tujuan pembelajaran yang
mencakup hakikat IPA itu sendiri. Hal tersebut dapat terwujud apabila guru
mampu mengupayakan stategi pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan
kriteria yang ingin dicapai. Salah satunya adalah mengupayakan penggunaan
model pembelajaran yang bervariasi, misalnya dengan menggunakan model
pembelajaran Cooperative Learning.

Berdasarkan hasil observasi yang telah peneliti lakukan di SDN Cakung
Barat 07, Kecamatan Cakung, Jakarta Timur pada bulan November 2019,
peneliti mendapatkan beberapa permasalahan dari siswa selama proses
pembelajaran. Pada saat dilakukan proses belajar dan mengajar, guru
cenderung masih menggunakan model pembelajaran yang konvensional.
Misalnya dengan ceramah dan penugasan dari buku siswa. Kekurangan yang
ditimbulkan pada proses pembelajaran dengan model ini adalah, kelas menjadi
terlalu kaku sehingga membuat guru tidak menerapkan strategi dan pendekatan
yang seharusnya digunakan dalam penerapan materi pembelajaran IPA. Guru
yang cenderung menerapkan metode ceramah mengakibatkan peranannya
menjadi jauh lebih aktif dan dominan dari siswa. Selain itu, model
konvensional yang lebih menekankan pada metode ceramah yang dilakukan
oleh guru juga membatasi kebebasan siswa. Hal ini menyebabkan aktivitas

yang bisa dilakukan oleh siswa menjadi monoton. Yaitu hanya berupa
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mendengarkan penjelasan oleh guru, mencatat, dan mengerjakan soal dari guru
atau buku siswa.

Dari hasil observasi yang peneliti lakukan sebelum melaksanakan
penelitian terhadap hasil belajar IImu Pengetahuan Alam (IPA) kelas IV di
SDN Cakung Barat 07 Jakarta Timur, menunjukan bahwa masih terdapat siswa
yang tidak dapat mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) pada mata
pelajaran IPA. Di mana, nilai minimal yang ditentukan oleh sekolah adalah 76.
Hasil observasi yang peneliti lakukan menunjukan, hanya 40% siswa kelas 1V
yang mampu memperoleh nilai IPA di atas KKM, dan sisanya tidak.

Selain melakukan observasi, pada bulan Januari 2020 peneliti juga
melakukan wawancara terhadap guru kelas 1V, dan diperoleh informasi berupa
adanya beberapa permasalahan dalam pembelajaran IPA. Penyebab pertama
adalah siswa yang pasif saat proses belajar dan mengajar berlangsung. Kedua,
rendahnya hasil belajar siswa yang salah satunya ditandai dengan banyaknya
siswa yang tidak mampu mencapai nilai yang telah ditentukan. Yang ketiga,
guru cenderung ragu dalam menggunakan model pembelajaran lain. Hal ini
mengakibatkan adanya ketidaksesuaian antara materi pelajaran dan ketepatan
penggunaan model pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran belum bisa
tercapai dengan maksimal. Dan yang terakhir adalah pelaksanaan evaluasi
pembelajaran yang tidak menarik. Selama ini, evaluasi hasil belajar siswa
hanya berupa pengerjaan soal di lembar jawaban. Maka, dapat disimpulkan
bahwa di sekolah ini belum mengadakan variasi model pembelajaran dan

penggunaan teknologi dalam evaluasi pembelajaran. Salah satu model
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pembelajaran yang tepat adalah dengan menggunakan model Cooperative
Learning, dan penggunaan aplikasi Quizizz untuk evaluasi pembelajaran siswa.

Model Cooperative Learning merupakan suatu model pembelajaran yang
menitikberatkan tentang kerja sama dan memiliki beragam variasi. Salah
satunya adalah tipe Teams Games Tournament (TGT). Tipe Teams Games
Tournament (TGT) adalah model Cooperative Learning yang dapat diterapkan
pada siswa Sekolah Dasar. Pada model pembelajaran TGT ini, peserta saling
belajar, berdialog, dan bekerja sama dengan teman kelompoknya. Selain itu,
TGT mengadakan tournament atau lomba dengan anggota kelompok lain yang
setingkat dengan kemampuannya. Aktivitas di dalam TGT ini menciptakan
suasana pembelajaran yang baru, aktif, dan menyenangkan. Karena siswa dapat
menyalurkan sifat kompetitifnya dengan sehat, yang nantinya mampu
menumbuhkan minat belajar IPA siswa.

Selain itu, penggunaan aplikasi Quizizz untuk mengevaluasi hasil belajar
siswa juga mampu menumbuhkan minat siswa dalam belajar. Aplikasi ini
menyediakan berbagai macam kuis interaktif yang dapat diakses siswa melalui
gawai, yang dewasa ini sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa.
Quizizz menawarkan tampilan berwarna warni, penuh animasi, dan musik latar
yang ringan sehingga memberikan kesan yang ceria dan segar. Aplikasi ini juga
dapat dirancang sesuai dengan keperluan penggunaannya. Mulai dari jenis
pertanyaannya, usia pengguna yang dituju, hingga waktu pengerjaan yang

dapat diatur seluwes mungkin.
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Berdasarkan hal-hal tersebut di atas, maka peneliti mencoba melakukan
penelitian mengenai pengaruh model Cooperative Learning tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan aplikasi Quizizz pada siswa kelas IV Sekolah
Dasar. Diharapkan dengan penggunaan model Cooperative Learning tipe
Teams Games Tournament (TGT) ini, terdapat pengaruh terhadap minat belajar
siswa.

Untuk melihat apakah model TGT dan penggunaan aplikasi Quizizz
dapat meningkatkan hasil belajar siswa, maka peneliti melakukan suatu
penelitian dengan judul “Pengaruh Teams Games Tournament Berbantuan
Aplikasi “Quizizz” Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV SDN Cakung

Barat 07 Jakarta Timur.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, dapat diidentifikasi
masalah penelitian sebagai berikut:
1. Kemampuan siswa masih rendah pada pembelajaran IPA.
2. Aktivitas selama proses pembelajaran hanya berupa mendengar,
memperhatikan, mencatat materi yang disampaikan oleh guru.
3. Siswa kurang memperhatikan guru pada saat menerangkan pembelajaran.
4. Pengerjaan soal masih berpaku pada buku siswa.
5. Guru menggunakan model pembelajaran yang kurang menarik.
6. Pada saat menyampaikan materi, guru jarang menggunakan media yang

mendukung.
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7. Pada saat menyampaikan materi, guru cenderung menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab.
8. Pelaksanaan evaluasi hasil belajar siswa yang monoton.

9. Hasil belajar IPA siswa masih rendah.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka
penelitian ini akan di fokuskan kepada Pengaruh Teams Games Tournament
Berbantuan Aplikasi “Quizizz” Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV

SDN Cakung Barat 07 Jakarta Timur.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah tersebut, maka peneliti
dapat merumuskan masalah penelitian: “Apakah terdapat Pengaruh Teams
Games Tournament Berbantuan Aplikasi “Quizizz” Terhadap Hasil Belajar

IPA Siswa Kelas IV SDN Cakung Barat 07 Jakarta Timur?”

E. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat secara akademis
Penelitian ini berguna bagi peneliti untuk menambah wawasan dan
kajian ilmu pengetahuan. Khususnya pada mata pelajaran IPA dengan

model Cooperative Learning.
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2.

Manfaat secara praktis
Hasil penelitian dapat memberikan wawasan ilmu pengetahuan,
terutama:
a. Bagisiswa
Dapat memberikan pengalaman belajar baru dan
menyenangkan dalam proses pembelajaran IPA. Sehingga siswa ikut
berperan aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran.
b. Bagi guru
Sebagai model pembelajaran alternatif guru dalam kegiatan
pelaksanaan pembelajaran. Khususnya dalam mata pelajaran IPA.
c. Bagi sekolah
Sebagai bahan masukkan sekolah dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran, sehingga tujuan pendidikan dapat tercapai
dengan maksimal.
d. Bagi peneliti
Dari penelitian ini, memberikan informasi dan wawasan, serta
mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA
dengan menggunakan model Cooperative Learning tipe TGT dan

aplikasi “Quizizz.”
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