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ABSTRAK

Fadhil Oktafian, 2024. Pengaruh Model Kooperatif Tipe Team Games Tournament
Berbantuan Quizizz Terhadap Kemampuan Literasi Sains Kelas V SD
Negeri 2 Jembangan, Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolag
Dasar. Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan. Universitas Islam Sultan
Agung. Pembimbing 1 : Yunita Sari, S.Pd., M.Pd., Pembimbing Il : Dr.
Rida Fironika K, S.Pd., M.Pd.

Penelitian ini berfokus pada pengaruh model pembelajaran terhadap
kemampuan literasi sains siswa. Kurangnya variasi dan inovasi guru dalam
mengmengajar dan kurangnya penggunaan sumber dan media. Pembelajaran yang
terjadi termasuk pada jenjang sekolah dasar khususnya pada mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam dan sosial (IPAS). Penelitian ini menggunakan desain pre-
experimen dengan mengikuti pola pre-tes pre-test contol grup design. Tujuan dari
penelitian yang dilakukan untuk mengetahui pengaruh model Team Games
Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan literasi sains. Hal tersebut
dapat dilihat dari rata-rata yang diperoleh dari hasil pre-test dan post-test. Pada
pre-test diperoleh rata-rata kemampuan literasi sains siswa sebanyak 68,44 dan
setelah diberikan perlakuan hasil rata-rata post-test meningkat menjadi 78,75. Dari
hasil rata-rata yang diperoleh akan diperkuat dengan uji paired sample t test untuk
mengetahui adanya pengaruh variabel bebas yaitu model pembelajaran Team
Games Tournament terhadap variabel terikat kemampuan literasi sains.
Berdasarkan uji tersebut diperoleh hasil yang dapat dilihat pada kolom sig. (2-
tailed) < o = 0,05 maka H,, ditolak. Dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwa sig
(2-tailed) 0,000 < a = 0,05 maka H, ditolak dan H, diterima. Dengan demikian,
terdapat pengaruh terhadap kemampuan literasi sains siswa kelas V pada mata
pelajaran IPAS.

Kata Kunci: Team Games Tournament, Literasi, Sains
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ABSTRACT

Fadhil Oktafian, 2024. The Influence of the Cooperative Model of Team Games
Tournament Type Assisted by Quizizz on the Science Literacy Ability of
Class V of SD Negeri 2 Jembangan, Thesis. Primary School Teacher
Education Study Program. Faculty of Teacher Training and Education.
Sultan Agung Islamic University. Supervisor I: Yunita Sari, S.Pd., M.Pd.,
Supervisor I1: Dr. Rida Fironika K, S.Pd., M.Pd.

This research focuses on the influence of learning models on students'
scientific literacy abilities. Lack of teacher variation and innovation in teaching
and lack of use of sources and media. The learning that occurs is included at
elementary school level, especially in natural and social science (IPAS) subjects.
This research uses a pre-experimental design by following a pre-test control group
design pattern. The aim of the research was to determine the effect of the Team
Games Tournament model assisted by Quizizz on scientific literacy abilities. This
can be seen from the average obtained from the pre-test and post-test results. In
the pre-test, the average scientific literacy ability of students was 68.44 and after
being given treatment the average post-test result increased to 78.75. The average
results obtained will be strengthened with a paired sample t test to determine the
influence of the independent variable, namely the Team Games Tournament
learning model, on the dependent variable of scientific literacy ability. Based on
this test, the results obtained can be seen in the sig column. (2-tailed) < o = 0.05
then H_o is rejected. From this it can be concluded that sig (2-tailed) 0.000 < o =
0.05 then H_o is rejected and H_a is accepted. Thus, there is an influence on the
scientific literacy abilities of fifth grade students in the science subject

Keywords: Team Games Tournament, Literacy, Sains
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan yaitu kebutuhan yang harus terpenuhi dalam bermasyarakat,
berbangsa, serta bertanah air. Maju atau tidaknya bangsa dilihat dari kreatifitas
Pendidikan bangsa tersebut dan banyaknya masalah kehidupan dari sumber
daya manusia handal serta- mampu bersaing (Fironika, 2014). Perubahan
zaman berdampak pada perkembangan ilmu pengetahuan, sehingga proses
pendidikan harus menyesuaikan diri dengan perkembangan tersebut. Sekolah
sebagai Institusi pendidikan, memiliki peran penting dalam meningkatkan
kualitas dan mengembangkan potenst siswa (Arifudin, 2023). Faktor-faktor
seperti guru, siswa, pendekatan, dan model pembelajaran mempengaruhi
kualitas pendidikan. Guru memiliki- peran - sentral dalam memberikan
pengetahuan, bimbingan, dorongan, membentuk kepribadian, dan memberikan
motivasi kepada siswa.

Pengembangan kurikulum pendidikan di Indonesia sekarang sampai pada
tahap pengembangan  kurikulum merdeka. Kurikulum ini adalah
pengembangan serta penerapan kurikulum darurat yang dibuat sebagai
dampak pandemi Covid-19. Prinsip kurikulum merdeka yaitu pembelajaran
berpusat sepenuhnya pada siswa dengan mencantumkan istilah merdeka

belajar. Istilah ini diartikan sebagai metode yang memungkinkan siswa dapat



memilih pelajaran yang menarik bagi mereka. Sekolah bertanggung jawab
serta memiliki hak untuk mengembangkan kurikulum sesuai karakteristik dan
kebutuhan masing-masing. Kebijakan dalam pemilihan kurikulum memiliki
harapan supaya dapat mempercepat proses pentahapan reformasi kurikulum
nasional. Meskipun kurikulum 2013 sekarang masih tersedia, tetapi pihak
sekolah masih harus mempersiapkan diri dalam menerapkan kurikulum
merdeka. Sehingga tiap satuan pendidikan dapat memutuskan waktu
pelaksanaan dan menerapkan kurikulum merdeka secara mandiri sesuai
kesiapannya. Ide dari merdeka belajar ini yaitu untuk mencapai suasana
belajar yang menyenangkan tanpa merasa terbebani dalam mencapai nilai
tertentu. Sebelum sekolah melaksanakan kurikulum yang baru, perlu
diadakannya analisis dalam mengambil langkah-langkah aktif. Dengan adanya
langkah-langkah tersebut diharapkan sekolah dapat memahami kurikulum
merdeka dengan baik, mulai dengan persiapan, penerapan, sampai evaluasi
pembelajaran (Cholilah et al., 2023).

Kurikulum merdeka di Sekolah Dasar (SD) memberikan salah satu
dampak vyaitu digabungnya mata pelajaran 1PA dan IPS menjadi limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Hal tersebut memiliki tujuan supaya
siswa lebih holistik memahami lingkungan sekitar. Dengan demikian siswa
dapat mengelola lingkungan alam dan sekitar (Inggit Dyaning Wijayanti,
2023).

IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan ilmu pengetahuan

yang mengkaji makhluk hidup dan benda mati di alam semesta beserta



interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu serta makhluk
sosial berinteraksi dengan lingkungannya (Kemdikbud, 2022). Secara umum,
ilmu pengetahuan diartikan gabungan dari berbagai pengetahuan yang
tersususn secara logis dan secara bersistem dengan memperhitungkan sebab
akibat. Pembelajaran IPAS berperan dalam mencapai profil pelajar pancasila
sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. llmu pengetahuan
membantu siswa dalam menumbuhkan rasa ingin tahu kepada fenomena yang
terjadi di sekitarnya. Keingintahuan ini akan menjadikan siswa memahami
bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia
di muka bumi. Pemahaman tersebut memiliki manfaat untuk mengidentifikasi
permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi dalam mencapai tujuan
pembangunan berkelanjutan (Septiana, 2023).

Literasi memiliki arti menurut Alberta yang mengemukakan bahwa literasi
bukan sekedar hanya kemampuan dalam menulis serta membaca, tetapi dapat
meningkatkan pengetahuan, kemampuan, dan keterampilan yang membuat
seseorang dapat memiliki kemampuan berfikir kritis, dapat memecahkan
permasalahan, dapat berkomunikasi dengan  efektif, serta dapat
mengembangkan potensi dalam berpartisipasi dengan masyarakat (Eliza,
2022).

Literasi sains dapat menciptakan pemikiran serta kreativitas anak yang
ditetapkan karakter orang yang bertanggung jawab dan perduli terhadap
dirinya sendiri, masyarakat serta alam. Anak yang memiliki kemampuan

literasi sains dapat membuat keputusan awal serta akan memberikan pendapat



dengan ilmu pengetahuan dan teknologi. Literasi sains memiliki peran penting
mengenai kesejahteraan serta kemanusiaan dimasa yang akan datang. Literasi
sains anak dipengaruhi banyak faktor. Salah satu penyebab rendahnya literasi
sains yaitu pilihan sumber belajar. Di Indonesia literasi sains pada
pembelajaran sains sebagian besar sebatas bahan ajar atu teks, bukan tentang
pembelajaran hidup. Pembelajaran literasi sains berpusat pada guru, metode
yang digunakan oleh gurupun dalam lingkup metode ceramah. Seharusnya
guru dapat menyesuaikan pembelajaran dengan situasi pada saat ini. Dengan
kondisi pembelajaran yang seperti ini akan membuat pembelajaran terasa
membosankan dan akhirnya siswa akan susah memahami pelajaran.
Pengetahuan serta penerapan literasi sains dengan hanya menggunakan buku
ajar akan tidak sepenuhnya membuat siswa tergugah. Metode ajar yang
digunakan tidak terlalu efektif jika membuat siswa menjadi pendengar aktif.
Pada literasi sains, pembelajaran dapat dilakukan dengan cara kreatif, inovatif,
interaktif, dan menyenangkan. Hal ini mampu dicapai guru apabila
menggunakan literasi sains dengan pemanfaatan lingkungan sekitar untuk
sumber belajar. Dengan pemanfaatan fingkungan sekitar guru mengajak siswa
untuk mengamati serta melakukan kegiatan ilmiah. Alasannya karena siswa
akan dapat berinteraksi dengan langsung dan memanfaatkan lingkungan
dengan maksimal sebagai sumber belajar (Firda, 2022).

Literasi sains salam berpotensial untuk mulai memupuk serta

mengembangkannya kepada anak-anak. Anak-anak tersebut akan mengamati,



mendapatkan, serta belajar dari objek sains yang terdapat di lingkungan
sekitar (Eliza, 2022).

Literasi sains menjadi kunci penting agar peserta didik dapat peduli
terhadap lingkungan dan berpartisipasi dalam memahami alam sekitar. Literasi
sains di sekolah dasar bertujuan agar peserta didik memiliki pengetahuan,
pemahaman, dan partisipasi dalam lingkungan sekitar serta mampu
mengidentifikasi permasalahan dalam kehidupan sehari-hari (Mahmudah,
2023). Para siswa diharapkan terus mengalami perkembangan positif melalui
tindakan-tindakan yang didasarkan pada pemikiran logis, Kritis, rasional,
cermat, kreatif, dan cerdas. Mengingat bahwa IPAS merupakan dasar dan
landasan untuk memahami berbagai bidang ilmu, serta sebagai ilmu
pengetahuan yang sistematis, sangat penting bagi siswa untuk memiliki
pemahaman yang baik terhadap IPAS. Namun, literasi sains siswa kelas V di
SD Negeri 2 Jembangan masih dinilai rendah, terlihat dari nilai Penilaian
Tengah Semester (PTS) mata pelajaran IPAS serta metode pembelajaran yang
kurang menarik dan kurang interaktif yang diterapkan di sekolah, yang dapat
ditemukan di lampiran 1.

Dari hasil tersebut, hanya 5 siswa atau 31,25% yang memenuhi kriteria
ketuntasan minimum, sementara 11 siswa atau 68,75% lainnya mendapatkan
nilai di bawah kriteria minimum. Salah satu metode yang diusulkan untuk
meningkatkan literasi sains siswa dalam IPAS adalah menggunakan model
pembelajaran kooperatif Team Games Tournament. Observasi menunjukkan

bahwa siswa di SD Negeri 2 Jembangan mengalami beberapa kendala dalam



pembelajaran IPAS. Beberapa masalah yang dihadapi siswa meliputi persepsi
bahwa IPAS adalah ilmu yang banyak hafalan dan sulit dipahami, kurangnya
keyakinan dalam menyelesaikan latihan soal, kesulitan dalam memahami
materi, kurangnya Kkeseriusan guru dalam menjelaskan materi, dan
ketidaksetaraan sosial antara siswa yang kurang dan lebih pintar.

Adanya sebuah model pembelajaran sangat membantu ketika
menyampaikan materi maupun bahan ajar. Dengan menggunakan model
pembelajaran dapat pula mendorong tumbuhnya rasa senang siswa pada
Pelajaran (Sari et al., 2023). Team Games Tournament merupakan salah satu
tipe kooperatif dimana siswa dibagi pada suatu tim belajar yang memiliki
empat siswa yang memiliki kemampuan, latar belakang etnik, serta jenis
kelamin yang berbeda.- Kemudian guru menjelaskan pelajaran, siswa belajar
dalam kelas tentang materi yang dipelajari serta siswa dapat dipastikan telah
memahami pelajaran. Selanjutnya siswa bermain game akademik dengan tim
lainnya untuk mendapatkan poin bagi timnya. Siswa bermain game bersama
tiga siswa pada meja turnamen, yang mana tiga siswa pada meja turnamen ini
merupakan siswa yang mendapatkan rekor nifai terakhir sama. Permainan ini
cukup adil dalam sebuah prosedur dengan menggeser kedudukan. Tim yang
mendapat skor tertinggi akan mendapat sertifikat atau penghargaan yang
diberikan tim lain (Hamdani et al., 2019).

Pembelajaran kooperatif Team Games Tournament ini memiliki kelebihan
dan kekurangan yang dikemukakan (Azka Hanifa & Adi Budiman, 2023).

Kelebihan dari model Team Games Tournament, diantaranya: (1) Pada kelas



kooperatif siswa memiliki kebebasan untuk menggunakan pendapatnya dalam
berinteraksi (2) Rasa percaya diri siswa lebih meningkat (3) Perbuatan
mengganggu siswa lain berkurang (4) Meningkatkan motivasi belajar siswa
(5) Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran yang lebih mendalam (6)
Mampu meningkatkan kepekaan, kebaikan budi, toleransi terhadap siswa
lainnya dan dengan guru (7) Interaksi belajar dalam kelas akibat kerja sama
antar siswa menjadikan kelas menjadi hidup dan tidak membuat jenuh siswa.
Kekurangan dari model Team Games Tournament sebagai berikut: (1) Dalam
pembelajaran sering terjadi bahwa tidak semua siswa ikut memberikat
pendapatnya (2) Dalam proses pembelajarannya kekurangan waktu (3) Jika
guru tidak dapat mengelola kelas, kemungkinannya akan terjadi kegaduhan.

Model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament diintegrasikan
dengan aplikasi Quizizz, yang merupakan permainan kuis interaktif berbasis
pendidikan. Team Games Tournament melibatkan turnamen kuis antar tim
dengan kinerja akademik yang setara, sedangkan Quizizz membawa elemen
permainan ke dalam kelas untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan
dan interaktif. Model ini dikatakan efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa, motivasi belajar, dan hasil pembelajaran (Azka Hanifa & Adi Budiman,
2023).

Quizizz merupakan media pembelajaran yang berbasis aplikasi online yang
terdapat fitur kuis, diskusi, survey, serta game. Aplikasi Quizizz berisikan
materi pembelajaran yang dibuat dalam pertanyaan interaktif yang memiliki

berbagai tema berbagai jenjang, mata pelajaran, dan lainnya dengan memilih



isi materi yang dibuat oleh guru. Aplikasi Quizizz juga dapat ditambahkan
materi pelajaran, seperti video pembelajaran gambar, maupun musik yang
menarik. Quizizz dideskripsikan sebagai web tool untuk membuat permainan
kuis interaktif dengan menggunakan perangkat elektronik apapun yang
dimiliki siswa (Al Mawaddah et al., 2021). Quizizz merupakan suatu platform
digital ketika menggunakannya merasa menyenangkan sehingga mampu
mempermudah  siswa dalam mempelajari dan mengerti apa yang telah
dipelajari. Sehingga dapat diartikan, Quizizz merupakan aplikasi kuis yang
digunakan dalam pembelajaran. Dalam proses penggunaan Quizizz terdapat
kelebihan serta kekurangan tersendiri. Kelebihan Quizizz sendiri yaitu : (1)
Setiap siswa yang memberikan jawahan benar akan mendapat beberapa poin
untuk soal yang dijawab benar, serta peringkat sementara siswa akan terlihat
setelah menjawab setiap soal yang telah dijawabnya (2) Selanjutnya setelah
siswa selesai mengerjakan soal tersebut, selanjutnya muncul tampilan Review
Question, tampilan tersebut dimaksudkan untuk melihat kembali jawaban
yang telah dipilih. Sedangkan kelemahannya yaitu : (1) Siswa dapat membuka
tab baru (2) Susah dalam mengawasi siswa ketika membuka tab baru (Yolanda
& Meilana, 2021).

Dengan menggunakan model kooperatif Team Games Tournament
berbantuan Quizizz, diharapkan peserta didik dapat menjadi mandiri,
termotivasi, kreatif, inovatif, dan percaya diri dalam pembelajaran. Penelitian

ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh model kooperatif Team Games



Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan literasi sains siswa kelas

V SD Negeri 2 Jembangan.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka terdapat
beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Metode pembelajaran yang dilakukan oleh guru hanya sebatas
pembelajaran saintifik menggunakan metode diskusi dan tanya jawab.
2. Tidak terbiasanya peserta didik melakukan kuis (game dan tournament).
3. Hasil belajar IPAS tergolong rendah akibat proses Kegiatan Belajar
Mengajar (KBM) yang kurang mendukung.
4. Siswa yang masih pasif dalam proses pembelajaran tergolong banyak,

kurangnya interaksi satu sama lain.

1.3 Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, pembatasan masalah dalam penelitian
ini adalah:
1. Penelitian ini diterapkan pada siswa kelas VV SD Negeri 2 Jembangan.
2. Model pembelajaran yang digunakan yaitu model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament berbantuan quizizz.
3. Sasaran penelitian terbatas pada kemampuan literasi sains.
4. Konsep mata pelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu mata

pelajaran IPAS.
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1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah apakah model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament berbantuan Quizizz berpengaruh terhadap kemampuan literasi

sains pada mata pelajaran IPAS di Sekolah Dasar?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada rumusan masalah di atas, dapat diketahui bahwa
tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan Quizizz
berpengaruh terhadap kemampuan literasi sains pada mata Pelajaran IPAS di

Sekolah Dasar:

1.6 Manfaat Penelitian

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat :

1. Manfaat Teoritis
Penelitian i diharapkan dapat mengembengkan pengetahuan dan
memperluas wawasan serta dijadikan refrensi yang berkaitan dengan
penggunaan model Team Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap
literasi sains pada mata pelajaran IPAS.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat bagi siswa
1) Pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan

literasi sains.
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2) Siswa tidak merasa jenuh, karena mendapatkan pembelajaran
dengan model kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan
Quizizz

Manfaat bagi guru

1) Memotivasi guru untuk meningkatkan model kooperatif tipe Team
Games Tournament berbantuan Quizizz dalam proses belajar,
sehingga dapat memperbaiki pembelajaran yang ada.

2) Menambah wawasan tentang alternatif model pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan literasi sains.

Manfaat bagi sekolah

1) Memberikan peningkatan kualitas pendidikan di lingkungan
sekolah dengan menggunakan model kooperatif tipe Team Games
Tournament berbantuan Quizizz.

2) Dapat memberikan masukan untuk meningkatkanmutu pendidikan
di sekolah khususnya meningkatkan pembelajaran IPAS.

Manfaat bagi peneliti

1) Memberikan pengetahuan dan pengalaman baru mengenai model
pembelajaran tipe Team Games Tournament.

2) Memahami bagaimana kondisi sosial yang cocok dalam sebuah

aktivitas belajar.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

1. Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament
a. Pengertian Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games
Tournament
Menurut Johnson dalam B. Santoso, Cooperative Learning
adalah proses belajar mengajar yang dilakukan secara kelompok
kecil, di mana siswa belajar bersama dan bekerja sama untuk
mencapai pengalaman belajar optimal, baik pada tingkat individu
maupun- kelompok. Nurhadi, di sisi lain, mengartikan Cooperative
Learning sebagai suatu pendekatan pembelajaran yang sengaja
mengembangkan interaksi saling bantu untuk menghindari konflik
dan kesalahpahaman yang dapat menimbulkan masalah (Ali, 2021).
Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament
dijelaskan sebagai suatu pendekatan pembelajaran yang mudah
diimplementasikan, di mana seluruh siswa terlibat tanpa memandang
status, dan wunsur permainan menjadi bagian integral dari
pembelajaran. Team Games Tournament didefinisikan sebagai model
pembelajaran kooperatif yang menempatkan siswa dalam kelompok

belajar beranggotakan 5 sampai 6 orang, dengan perbedaan dalam

12
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kemampuan, jenis kelamin, serta latar belakang suku atau ras (Lutfi
Wildani, 2020).

Team Games Tournament merupakan salah satu tipe kooperatif
dimana siswa dibagi pada suatu tim belajar yang memiliki empat
siswa yang memiliki kemampuan, latar belakang etnik, serta jenis
kelamin yang berbeda. Kemudian guru menjelaskan pelajaran, siswa
belajar dalam kelas tentang materi yang dipelajari serta siswa dapat
dipastikan telah memahami pelajaran. Selanjutnya siswa bermain
game akademik dengan tim lainnya untuk mendapatkan poin bagi
timnya. Siswa bermain game bersama tiga siswa pada meja
turnamen, yang mana tiga siswa pada meja turnamen ini merupakan
siswa yang mendapatkan rekor nilai terakhir sama. Permainan ini
cukup adil dalam sebuah prosedur dengan menggeser kedudukan.
Tim yang mendapat skor tertinggi akan mendapat sertifikat atau
penghargaan yang diberikan tim lain (Hamdani et al., 2019).

Pembelajaran dengan model Team Games Tournament adalah
salah satu jenis pembelajaran kooperatif yang sederhana,
mengintegrasikan  seluruh siswa tanpa memandang status,
mendorong peran siswa sebagai tutor sebaya, serta melibatkan unsur
permainan dan penguatan. Aktivitas pembelajaran dengan
menggunakan permainan dalam model kooperatif Team Games
Tournament memungkinkan siswa belajar dengan suasana yang

santai, sekaligus mengembangkan tanggung jawab, kerja sama,
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persaingan sehat, dan keterlibatan dalam proses pembelajaran.
Komponen utama dalam pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament melibatkan penyajian kelas, pembentukan kelompok,
permainan, turnamen, dan pengakuan kelompok (Z. Hasanah &
Himami, 2021).

Model pembelajaran Team Games Tournament dijelaskan oleh
(U. Hasanah et al., 2020) sebagai pendekatan kooperatif yang
melibatkan semua siswa tanpa memandang status, mengikutsertakan
siswa sebagal tutor sebaya, dan menyertakan unsur permainan serta
penguatan. Team Games Tournament sebagai model pembelajaran
kooperatif yang mendorong keterlibatan aktif siswa melalui
kompetisi kelompok dalam menjawab pertanyaan sebanyak mungkin
dengan jawaban yang tepat.

Dari beberapa pandangan dari beberapa ahli maka dapat
disimpulkan bahwa pengertian dari. model pembelajaran Team
Games Tornament yaitu pembelajaran yang dapat diterapkan untuk
seluruh siswa supaya terlibat tanpa pandangan latar belakang siswa
tersebut dan terdapat unsur permainan yang termasuk dari
pembelajaran. Pada model ini setiap kelompok dibagi 4 - 5 siswa
dengan perbedaan jenis kelamin, kemampuan, dan latar belakang
siswa tersebut sehingga dapat bekerja sama antara siswa yang pintar

dan dapat mengajari siswa yang kurang paham akan materi.
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b. Langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe Team Games

Tournament
Terdapat banyak langkah-langkah pembelajaran Team Games

Tournament menurut beberapa ahli. Adapun beberapa langkah

menurut para ahli adalah sebagai berikut:

Langkah-langkah pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament yang dikemukakan oleh (Azka Hanifa & Adi Budiman,
2023) adalah sebagai berikut:

1) Siswa dibagi dalam beberapa tim belajar yang beranggotakan
empat siswa dari beberapa campuran menurut jenis kelamin,
tingkatan prestasi , serta suku.

2) Guru menyiapkan pelajaran dan siswa kemudian melakukan kerja
sama dalam tim supaya dapat memastikan bahwa seluruh anggota
tim telah menguasai pelajaran

3) Seluruh siswa mengerjakan kuis dan siswa tidak dapat saling
membantu.

Langkah-langkah yang selanjutnya yaitu dikemukakan oleh (Z.
Hasanah & Himami, 2021) adalah sebagai berikut:

1) Penyajian kelas (class presentations): Ketika awal pembelajaran,
guru menyampaikan materi dalam penyajian kelas atau disebut
dengan persentasi kelas. Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran, pokok materi, dan penjelasan singkat tentang LKS

yang dibagikan kepada kelompok.
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2) Belajar dalam kelompok (teams): Guru membagi kelas menjadi
kelompok-kelompok berdasarkan Kriteria kemampuan
(persentasi) peserta didik dari ulangan harian sebelumnya, jenis
kelamin, etnik, dan ras. Kelompok biasanya terdiri dari 5 samapi
6 orang peserta didik. Fungsi kelompok adalah untuk lebih
mendalami materi bersama teman kelompoknya dan lebih khusus
untuk mempersiapkan anggota kelompok agar bekerja dengan
baik dan optimal pada saat game atau permainan.

3) Permainan (Games): Games atau permainan terdiri dari
pertanyaan-pertanyaan yang relevan dengan materi, dan dirancang
untuk menguji pengetahuan yang didapat peserta didik dari
penyajian kelas dan belajar kelompok. Kebanyakan game atau
permainan terdiri dari pertanyaan-pertanyaan sederhana.

4) Pertandingan atau lomba (tournament): Turnamen atau lomba
adalah struktur belajar, di mana game atau permainan terjadi.
Biasanya turnamen atau lomba dilakukan pada akhir minggu atau
pada setiap unit setelah guru melakuan persentasi kelas dan
kelompok sudah mengerjakan lembar kerja peserta didik.

5) Penghargaaan kelompok: Setelah turnamen atau lomba berakhir,
guru kemudian mengumumkan kelompok yang menang, masing-
masing tim atau kelompok akan mendapat sertifikat atau hadiah

apabila rata-rata skor memenuhi kriteria yang telah ditentukan.
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Adapun langkah selanjutnya yaitu dikemukakan oleh (Hamdani
et al., 2019) adalah sebagai berikut:

1) Guru menyajikan materi yang akan diberikan sesuai tujuan
pembelajaran yang diinginkan.

2) Guru menyiapkan kartu soal untuk permainan dan lembar kerja
yang akan diberikan kepada siswa.

3) Guru membagi siswa menjadi beberapa kelompok dengan tiap
anggota kelompok 4-5 siswa.

4) Guru meminta setiap kelompok untuk mengerjakan tugas yang
terdapat pada buku panduan.

5) Guru memberitahukan kepada setiap kelompok untuk saling
bekerja sama antar anggota, dan saling membantu apabila
terdapat anggota kelompok yang kurang paham.

6) Guru meminta siswa untuk melakukan permainan sesuai perintah
yang sudah diberikan.

7) Guru memberikan hadiah sebagal motivasi kepada siswa untuk
lebih aktif lagi dalam melakukan pembelajaran.

Berdasarkan beberapa langkah yang dikemukakan oleh beberapa
ahli diatas, peneliti memilih untuk menggunakan langkah-langkah
yang dikemukakan oleh (Hamdani et al., 2019). Peneliti memilih
tersebut dikarenakan lebih mudah untuk dipahami dan lebih efektif

jika diberikan kepada siswa.
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c. Kelebihan dan kekurangan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament

Terdapat banyak kelebihan dan kekurangan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament menurut beberapa ahli.
Adapun beberapa kelebihan dan kekurangan menurut para ahli
adalah sebagai berikut:

Pembelajaran kooperatif Team Games Tournament ini memiliki
kelebihan dan kekurangan yang dikemukakan oleh (Lutfi Wildani,
2020) yaitu:

1) Kelebihan dari model pembelajaran Team Games Tournament
yaitu:
a) Pencurahan waktu untuk tugas gerak lebih dioptimalkan
b) Mementingkan penerimaan terhadap perbedaan perseorangan
c) Dapat menguasai materi lebih mendalam dengan waktu yang
singkat
d) Keaktifan siswa lebih digunakan dalam kegiatan belajar
e) Mendidik siswa dalam bersosialisasi dengan orang lain
f) Memiliki semangat belajar yang lebih tinggi
g) Lebih baik dalam hasil belajar
h) Meningkatkan kersasama, kebaikan budi, serta persaingan
sehat antar siswa.
2) Kekurangan dari model pembelajaran Team Games Tournament

yaitu:



a)

b)
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Siswa yang memiliki kemampuan heterogen dari segi
akademis susah untuk dikelompokkan

Terdapat siswa yang memiliki kemampuan tinggi belum

terbiasa dan susah menjelaskan kepada siswa lainnya.

Kelebihan dan kekurangan yang selanjutnya dikemukakan oleh

(Azka Hanifa & Adi Budiman, 2023) adalah sebagai berikut:

1) Kelebihan dari model Team Games Tournament sebagai berikut:

a)

f)

9)

Pada kelas kooperatif siswa memiliki kebebasan untuk
menggunakan pendapatnya dalam berinteraksi

Rasa percaya diri siswa lebih meningkat

Perbuatan mengganggu siswa lain berkurang

Meningkatkan motivasi belajar siswa

Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran yang lebih
mendalam

Mampu meningkatkan kepekaan, kebaikan budi, toleransi
terhadap siswa lainnya dan dengan guru

Interaksi belajar dalam kelas akibat kerja sama antar siswa
menjadikan kelas menjadi hidup dan tidak membuat jenuh

siswa

2) Kekurangan dari model Team Games Tournament sebagai berikut:

a) Dalam pembelajaran sering terjadi bahwa tidak semua siswa

ikut memberikan pendapatnya

b) Dalam proses pembelajarannya kekurangan waktu
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c) Jika guru tidak dapat mengelola kelas, kemungkinannya akan
terjadi kegaduhan
Adapun kelebihan dan kekurangan yang dikemukakan oleh
(Kuwati et al., 2012) adalah sebagai berikut:
1) Kelebihan model pembelajaran Team games tournament sebagai
berikut :
a) Proses dan hasil siswa meningkat
b) Siswa merasa terkesan dengan pembelajaran sebab
menyenangkan
€) Semangat serta motivasi siswa meningkat
d) Kualitas guru dalam mengajar meningkat
2) Kekurangan dalam pembelajaran Teams games tournament
adalah sebagai berikut:
a) Waktu yang digunakan dalam pembelajaran memerlukan
waktu yang lama
b) Materi pembelajaran harus memilih yang sesuai
c) Siswa belum terbiasa dalam pembelajaran
Berdasarkan beberapa kelebihan dsn kekurangan yang
dikemukakan oleh beberapa ahli diatas, peneliti memilih untuk
menggunakan kekurangan dan kelebihan yang dikemukakan oleh
(Azka Hanifa & Adi Budiman, 2023). Peneliti memilih tersebut
dikarenakan lebih mudah untuk dipahami dan lebih efektif jika

diberikan kepada siswa.
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2. Quizizz
Quizizz adalah alat atau media pembelajaran berbasis aplikasi
online yang menyediakan fitur kuis, survey, game, dan diskusi. Aplikasi
ini mengandung materi pembelajaran dalam bentuk pertanyaan
interaktif yang mencakup berbagai tema, jenjang, dan mata pelajaran.
Keunikan dari Quizizz adalah kemampuannya untuk memungkinkan
pendidik membuat konten kuis sendiri, termasuk tambahan materi
menarik seperti video, gambar, dan musik. Secara konsep, Quizizz
dijelaskan sebagai sebuah web tool yang memungkinkan pembuatan
permainan kuis interaktif yang dapat diakses oleh peserta didik melalui
berbagai perangkat elektronik. Penggunaan aplikasi ini diharapkan
dapat meningkatkan konduktivitas, Kketertarikan, dan kegembiraan
dalam proses pembelajaran (Al Mawaddah et al., 2021).
Langkah-langkah  dalam  menggunakan  Quizizz  yang
dikemukakan oleh (Devila et al., 2023) adalah sebagai berikut:
a. Membuka menu browser.
b. Ketik www.quizizz.com lalu terfihat tampilan awal Quizizz pada
layar, kemudia klik sig-in.
c. Jika sudah masuk, klik “create new account” pada bagian atas di
bagian menu sebelah Kiri.
d. Setelahnya, akan terlihat tulisan “lets create a quiz” kemudian
tuliskan nama, bahasa, selanjutnya tekan “next” hingga terdapat

tulisan “create a new question”.
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e. Kemudian, tuliskan pertanyaan dalam kolom “write your question
here” setelahnya, tuliskan pilihan jawaban pada kolom “answer
option” dan ceklis jawaban benar, kemudian atur durasi untuk
pengerjaan 1 soal lalu tekan “save”.

f. Setelah selesai menuliskan kuis, tekan “finish quiz” kemudian bisa
atur kuis.

g. Setelahnya akan terdapat 2 pilihan yaitu “homework” dan “play
here”.

h. Kemudian, akan terlihat kode yang nantinya bisa digunakan siswa
untuk masuk dalam pengerjaan Kuis.

Dalam proses penggunaannya Quizizz mempunyai kekurangan
serta kelebihannya tersendiri. Kelebihan ~ dan kelemahan dalam
penggunaan Quizizz yang dikemukkan menurut (Yolanda & Meilana,
2021) adalah sebagai berikut:

a) Tiap peserta didik-yang memberikan jawaban benar, akan
mendapatkan beberapa poin untuk satu soal yang telah dijawab
dengan benar, dan siswa peringkat sementara siswa dapat terlihat
setelah menjawab setiap soal yang dijawab.

b) Setelah siswa selesai mengerjakan soal, setelahnya terdapat bentuk
tampilan Review Question, tampilan ini dimaksudkan untuk melihat
kembali jawaban yang sudah dipilih.

Sedangkan kelemahannya dalam menggunakan Quizizz adalah

sebagai berikut :
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a) Peserta didik dapat membuka pada tab baru.
b) Akan susah dalam mengawasi peserta didik ketika membuka tab
baru.
3. Literasi Sains
a. Pengertian Literasi Sains
Literasi sains memiliki potensi besar untuk dikembangkan
pada anak-anak usia dini karena sains merupakan bagian integral
dari kehidupan mereka. Anak-anak pada usia ini cenderung
mengamati, menemukan, dan belajar dari objek-objek sains di
sekitar lingkungan mereka. Literasi sains pada anak usia dini dapat
melatih kepekaan terhadap lingkungan, memungkinkan mereka
untuk mengamati dan memecahkan masalah di sekitarnya. Literasi
tidak hanya sebatas kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga
dapat meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan
yang memungkinkan seseorang untuk berpikir kritis, memecahkan
masalah dalam berbagai konteks, berkomunikasi secara efektif, dan
mengembangkan potensi serta berpartisisipasi aktif dalam kehidupan
masyarakat. Literasi juga sangat penting untuk perkembangan sosial
anak melalui interaksi kolaboratif dalam kegiatan sehari-hari (Eliza,
2022).
Sains memberikan keterampilan kepada anak untuk

memproses informasi baru melalui pengalaman nyata, seperti

mengamati, membandingkan, mengklasifikasi, mengukur, dan
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berkomunikasi. Pembelajaran sains pada anak usia dini bertujuan
untuk mengajarkan anak-anak cara memahami dunia dan lingkungan
sekitar melalui proses penyelidikan ilmiah.

Aisyah L.N. (2014) melengkapi pandangan tersebut dengan
menyatakan bahwa pembelajaran sains secara umum memiliki tiga
aspek utama. Pertama, sains sebagai pengetahuan, yang mencakup
produk sains seperti informasi, konsep, fakta, dan hukum. Kedua,
sains sebagai seperangkat metode atau proses, di mana pengetahuan
dihasilkan melalui metode atau proses, dan anak-anak belajar
melakukan sains  melalut  eksplorasi, seperti mengamati,
mengklasifikasikan objek, dan mengukur.

Dari pandangan beberapa ahli diatas dapat disimpulkan
bahwaa literasi sains yaitupengetahuan serta kecakapan ilmiah
supaya dapat mengidentifikasi  pertanyaan, = mendapatkan
pengetahuan baru, -mendapatkan pengetahuan baru, mampu
menjelaskan ilmiah, mendapatkan kesimpulan, paham ciri-ciri sains,
paham akan sains yang terlibat dan peduli terhadap isu-isu terkait
sains.

. Manfaat Literasi sains

Menurut National Research Council, manfaat literasi sains
yaitu :

1) Memberikan kepuasan dan kesenangan pribadi yang muncul

setelah memahami dan mempelajari sains;
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2) Setiap orang membutuhkan informasi dan berpikir ilmiah untuk
pengambilan keputusan;

3) Setiap orang perlu melibatkan kemampuan mereka dalam wacana
publik dan debat mengenai isu-isu penting yang melibatkan sains
dan teknologi; dan

4) Literasi sains penting dalam dunia kerja, sehingga mengharuskan
orang-orang untuk belajar sains, bernalar, berpikir secara kreatif,
membuat keputusan, dan memecahkan masalah (Juwita &
Rosidin, 2022).

. Indikator dalam Literasi Sains

Terdapat - banyak indikator dalam literasi sains yang
dikemukakan- dalam beberapa ahli. Berikut merupakan indikator
menurut (Firda, 2022) yaitu:

a) Indikator dalam literasi sains yang dirumuskan sebagai
kemampuan dasar,

b) Berisi literasi sains pada aspek buku teks

c¢) Silabus dan RPP perlengkapannya dikemas dengan literasi sains
pembelajaran.

Adapun indikator literasi sains yang dikemukakan oleh

(Utami et al., 2022) sebagai berikut:

a) Mengidentifikasi tentang pertanyaan ilmiah

b) Menjelaskan fenomena secara ilmiah

¢) Menggunakan bukti-bukti ilmiah
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Selanjutnya yaitu indikator literasi sains yang dikemukakan

(Ridwan & Ramdhan, 2021) oleh yaitu:

a) Mengidentifikasi pendapat ilmiah valid

b) Efektif dalam melakukan penelusuran leteratur

c) Paham tentang elemen-elemen desain penelitian serta dampak
pada temuan ataupun kesimpulan

d) Membuat grafik dengan tepat dari data

e) Pemecahan masalah dengan keterampilan kuantitatif (statistik
dasar, memahami ' dan menginterpretasikan statistik dasar,
melakukan referensi, prediksi, dan penarikan kesimpulan
berdasarkan data kuantitatif)

Berdasarkan beberapa pandangan dari beberapa ahli diatas,
peneliti memilih untuk menggunakan indicator literasi sains menurut
(Utami et al., 2022). Peneliti memilih tersebut dikarenakan lebih
mudah untuk dipahami dan lebih efektif jika diberikan kepada siswa.
. Faktor-faktor yang mempengaruhi Literasi Sains

Beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya tingkat
literasi sains siswa termasuk pemilihan buku ajar yang tidak tepat,
munculnya kesalahan konsep, pembelajaran yang kurang
kontekstual, keterampilan membaca yang rendah, serta pengaruh
lingkungan dan suasana belajar. Faktor lain mencakup pembelajaran
yang kurang kontekstual dan tidak relevan dengan kehidupan sehari-

hari, kesulitan dalam mengaitkan materi dengan topik sains, dan
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ketidakmampuan mengaplikasikan pengetahuan sains dalam
kehidupan sehari-hari (Rohmaya, 2022).
e. Prinsip dasar literasi sains
Menurut (Firda, 2022) prinsip dasar literasi sains adalah
sebagai berikut:
1) Konten tersebut relevan dan sesuai dengan penggabungan
kearifan lokal dan waktu.
2) Memenuhi kebutuhan sosial, kebudayaan, dan status Nasional.
3) Sesuai dengan standar mutu pembelajaran yang ada berkesesuaian
dengan pembelajaran abad ke-21.
4) Terintegrasi penuh dengan literasi lainnya.
5) Kerja sama dan partisipasi.

2.2 Penelitian yang Relevan

Beberapa hasil penelitian yang berkaitan dengan model Team Games
Torrnament, diuraikan sebagai berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh Yudianto dkk. (2014) menemukan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament pada mata pelajaran pengaturan sistem refrigerasi dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan pada setiap siklus penelitian. Rata-rata N-Gain pada siklus |
sebesar 0,48, pada siklus Il sebesar 0,60, dan pada siklus 11l sebesar 0,65.
Selain itu, aktivitas belajar siswa juga meningkat setiap siklusnya.

Aktivitas belajar siswa berada pada kriteria tinggi pada siklus 1, tinggi
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pada siklus Il, dan sangat tinggi pada siklus I1l. Peningkatan hasil belajar
dan aktivitas belajar siswa ini terjadi karena adanya perbaikan proses
pembelajaran yang dilakukan pada setiap siklus.

Temuan mengenai Teams Games and Tournament juga dilakukan oleh
Amri dkk. (2021), dimana penerapan model Teams Games and
Tournament dapat meningkatkan hasil belajar matematika di sekolah dasar.
Hal ini dikarenakan penerapan model Teams Games and Tournament dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, pembelajaran kolaboratif, dan aktivitas
guru, sehingga terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan
matematika siswa.

Penelitian  yang dilakukan oleh “peneliti juga diperkuat oleh
Damayanty dkk. (2022) dalam penelitiannya menyatakan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan pada penerapan -model Teams Games
Tournament berbantu media video interaktif pada materi IPAS terhadap
hasil belajar siswa sekolah dasar. Hal ini dapat dilihat dari perbedaan hasil
belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam penelitian
ini, hasil belajar IPAS diukur sebagai tingkat pencapaian siswa terhadap
materi IPAS di sekolah dasar sebagai suatu perubahan tingkah laku, dalam
bentuk keterampilan, sikap, dan pengetahuan.

Dari beberapa peneliti terdahulu maka dapat saya simpulkan model
kooperatif tipe Team Games Tournament terdapat pengaruh yang
signifikan dalam hasil belajar. Sehingga peneliti menggunakan model

kooperatif tipe Team Games Tournament untuk memecahkan
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permasalahan terhadap kemampuan literasi sains di kelas V SD Negeri 2
Jembangan.

2.3 Kerangka Berfikir

Pelajaran IImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPS) melibatkan banyak
istilah kunci dalam konsep materinya, menjadikan pembelajaran di bidang
ini seringkali dianggap sebagai penghafalan yang sulit dipahami oleh
sebagian siswa. Banyak konsep IPAS memerlukan pengamatan, seperti
pada organ tubuh. Dengan menerapkan konsep Teams Games Tournament,
hasil pembelajaran siswa dapat ditingkatkan.

Untuk mengatasi kendala ini, peneliti memilih model pembelajaran
kooperatif dengan tipe Team Games Tournament sebagai solusi. Model ini
telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan generik siswa.
Team Games Tournament memungkinkan siswa untuk bekerja sama dalam
kelompok, memungkinkan mereka untuk berbagi ide dan gagasan terkait
topik yang sedang dibahas. Penerapan model ini diharapkan dapat
meningkatkan partisipasi aktif siswa, memberikan kontribusi yang
signifikan kepada anggota kelompok, serta meningkatkan kepercayaan
diri, kemampuan bekerja tim, dan komunikasi antar siswa. Dengan
demikian, guru dapat lebih mudah mengelola pembelajaran. Penerapan
model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament ini diharapkan
dapat membantu siswa memahami materi secara lebih efektif, sehingga
hasil belajar siswa dalam konsep sistem sirkulasi manusia dapat

ditingkatkan secara maksimal.
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Permasalahan IPAS pada siswa kelas V

1. Kurangnya keyakinan dalam menyelesaikan latihan soal
2. Ketidaksetaraan sosial antara siswa yang kurang dan lebih pintar

3. Siswa kesulitan dalam memahami materi

Media Team Games Tournament berbantuan Quizizz
1. Keyakinan dalam menyelesaikan latihan soal
2. Kesetaraan sosial antara siswa yang kurang dan lebih pintar

3. Siswa bisa terbantu dalam memahami materi

Adanya pengaruh media Team games tournament berbantuan Quizizz

dalam literasi sains

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir
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2.4 Hipotesis

Berdasarkan deskripsi teoritis dan hasil penelitian yang relevan, maka
hipotesis penelitian dirumuskan sebagai berikut : Terdapat pengaruh model
kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap

kemampuan literasi sains kelas VV SD Negeri 2 Jembangan.

&g
UNISSULA
III!EI,"EJ n L.l




BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain pre-experimen. Studi dengan
hanya satu kelas tes, tanpa pembanding atau kelas kontrol. Desain
penelitian ini mengikuti pola pre-test post-test control group design,
dimana objek penelitian akan mengikuti tes sebelum dan setelah menerima
perlakuan. Perlakuan yang diberikan pada pre-test mengimplementasikan
pembelajaran- menggunakan model saintifik, sementara untuk post-test
melibatkan penerapan model pembelajaran Team Games Tournament.

Tabel 3. 1 Desain Penelitian

Kelas V 01 X 02
Keterangan:
O:1 = Pretest
O, = Postest
X =Pemberian proses belajar mengajar kelas V dengan menggunakan

model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan Quizizz.

32
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3.2 Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi dapat didefinisikan sebagai domain umum yang
terdiri dari objek atau subjek yang memiliki karakteristik dan kualitas
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk tujuan studi dan kemudian
digunakan sebagai dasar untuk mengambil kesimpulan (Imron, 2019).
Dalam konteks penelitian ini, populasi merujuk kepada semua siswa
dan siswi yang berada di kelas V di SD Negeri 2 Jembangan yang
berjumlah 16 siswa.

2. Sampel

Sampel adalah bagian atau representasi dari populasi yang
menjadi fokus penelitian (Amin dkk., 2023). Teknik sampling yang
diterapkan adalah probability sampling, yang memastikan setiap unsur
(individu dalam populasi) memiliki peluang yang setara untuk
menjadi bagian dari sampel. Untuk menentukan sampel, peneliti
menerapkan metode sampel jenuh, karena semua anggota populasi
dijadikan sampel. Berdasarkan teknik pemilihan sampel ini, peneliti
memilih kelas V SD Negeri 2 Jembangan yang berjumlah 16 siswa.
Secara keseluruhan satu kelas dijadikan sebagai kelompok
eksperimen.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan oleh

peneliti untuk mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam penelitian.
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Dalam penelitian ini, peneliti memilih teknik pengumpulan data sebagai

berikut:

1. Teknik Tes

Selama penelitian, tes diadministrasikan dua Kkali, yaitu

sebelum pemberian perlakuan (pre-test) dan setelah pemberian
perlakuan (post-test). Soal-soal tes yang digunakan pada pre-test dan
post-test identik, dengan tujuan agar tidak ada pengaruh dari
perbedaan kualitas instrumen terhadap perubahan hasil belajar siswa.
Tes yang akan diberikan dalam penelitian ini merupakan tes objektif,
yakni berupa essay. Pemilihan format ini didasarkan pada kemampuan
tes objektif untuk mencakup materi secara luas, mengukur hasil
belajar yang kompleks, dan melibatkan aspek-ingatan, pengetahuan,
aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Fungsi utama tes ini adalah
untuk mengukur sejauh mana siswa mencapai hasil belajar. Instrumen
tes berbentuk essay dengan total 10 soal, dan dilaksanakan sebelum
dan sesudah proses pembelajaran (pre-test dan post-test). Sebelum
digunakan, instrumen tes diuji coba terlebih dahulu kepada siswa pada
tingkat yang lebih tinggi untuk mengevaluasi tingkat validitas,
reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesulitan.

3.4 Instrumen Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan tes kemampuan literasi
sains sebagai instrument penelitian. Kemampuan yang diharapkan dalam

tes adalah dapat meningkatkan kemampuan literasi sains siswa terhadap
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materi yang didapatkan pada pembelajaran IPAS. Instrumen yang
diberikan berbentuk essay dengan total 10 soal pada pre-test dan post-test.
Berikut adalah kisi-kisi soal yang akan digunakan pada tes sebelum dan

sesudah diberikan perlakuan.

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Soal

Siswa dapat j¢ Organ- Siswa dapat| C4 1,8,10
memprediksi organ mengidentifikasi
akibat  manusia | pernapasan | tentang pertanyaan

tidak  bernapas. | Mekanisme | ilmiah

Siswa dapat | pernapasan | Siswa mampu | C6 2,3,6,
mendeskripsikan o Gangguan | menjelaskan - fenomena 7,11,
mekanisme pada sistem | secara ilmiah 12
pernapasan pernapasan | Siswa dapat| C5 4,5,9
manusia.  Siswa menggunakan = bukti-

dapat bukti ilmiah

merefleksikan
pentingnya
menjaga
kesehatan organ

pernapasan.
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3.5 Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan suatu proses krusial yang dilakukan setelah
pengumpulan data dan merupakan aspek yang sangat menentukan dalam
suatu penelitian karena hasil analisis data mampu menyimpulkan temuan
dari penelitian tersebut. Analisis data melibatkan beberapa tahapan,
dimulai dengan uji normalitas dan uji homogenitas pada tahap awal. Uji
normalitas dan homogenitas digunakan untuk mengevaluasi apakah data
memiliki distribusi  normal dan homogen atau tidak. Jika data
menunjukkan kedua karakieristik tersebut, langkah selanjutnya adalah
melakukan uji-t untuk menguji hipotesis. Namun, jika salah satu dari
kedua uji tersebut menunjukkan bahwa data tidak normal atau tidak
homogen, maka proses selanjutnya ‘melibatkan uji hipotesis non-
parametrik. Terdapat beberapa langkah-langkah dalam penggunaan teknik
analisis data, yang akan diuraikan dibawah ini.

1. Uji Coba Instrumen
a. Uji Validitas
Validitas adalah parameter yang mengukur tingkat
kecocokan atau keakuratan suatu instrumen. Instrumen dianggap
valid jika dapat mengukur dengan tepat apa yang dimaksudkan.
Validitas tinggi menandakan instrumen yang baik, sementara
validitas rendah menunjukkan instrumen yang kurang baik.

Validitas yang dilakukan dalam penelitian ini adalah validitas isi
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(internal), dan proses ini bertujuan untuk menetapkan butir tes
yang valid melalui uji coba.

o nYxy = (22 (Xy)
Y e - C0). 2y - T9)D)

Keterangan:

Ixy : Koefisien korelasi antara variable x dengan y
X : Jumlah penskoran butir soal

Y : Jumlah seluruh pensekoran butir soal

n : Jumlah responden

Tabel 3. 3 Kriteria Koefisien Validitas

0,00 -0,20 Sangat rendah
0,20-0,40 Rendah
0,40- 0,60 Cukup
0,60-0,80 Tinggi
0,80 -1,00 Sangat tinggi

b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas mengacu pada tingkat keandalan suatu
instrumen, vyaitu seberapa dapat dipercaya dan diandalkan
instrumen tersebut. Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai

berikut:
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2
=29 (1~ %)

Keterangan:
Ru1 : Reliabilitas instrumen
Y'Si? :Jumlah varians item
St?  :Jumlah varians total
n : Jumlah butir soal
(Sundayana R, 2020:69)
Koefisien reliabilitas yang telah diperoleh, selanjutnya
dapat diinterpretasikan dengan menggunakan kriteria dari Guilford.

Tabel 3. 4 Tabel Kriteria Koefisien Reliabilitas

0.00-0.20 Sangat rendah

0.20-0.40 Rendah
0.40-0.70 Cukup
0.70-0.90 Tinggi
0.90-1.00 Sangat tinggi

(Sundayana R, 2020:70)

c. Uji Daya Pembeda
Daya pembeda digunakan untuk mengevaluasi sejauh mana
suatu pertanyaan dalam tes dapat membedakan antara kelompok
siswa yang memiliki kinerja tinggi dengan kelompok siswa yang

memiliki kinerja rendah berdasarkan kriteria tertentu.



39

JB4 —JBg
JSa

DP =
Keterangan :
DP : Daya Pembeda
JSa  :Jumlah siswa kelompok atas
JBa  :Jumlah siswa kelompok atas jawaban benar

JBe  :Jumlah siswa kelompok bawah jawaban benar

Tabel 3. 5 Kriteria Daya Pembeda

0.00-0.20 Jelek
0.20 - 0.40 Cukup
0.40 - 0.70 Baik
0.70 - 1.00 Baik sekali

d. Uji Tingkat Kesukaran
Soal yang efektif adalah soal yang memiliki tingkat
kesulitan yang seimbang, tidak terlalu mudah maupun terlalu sulit.
Evaluasi tingkat kesulitan soal tes hanya diterapkan pada
pertanyaan pilihan ganda. Adapun rumus yang digunakan adalah
sebagai berikut:

_ SA+SB
~ IA+1IB

Keterangan:

TK = Tingkat kesukaran



SA = Jumlah skor kelompok atas
SB = Jumlah skor kelompok bawah
IA = Jumlah skor ideal atas

IB = Jumlah skor ideal bawah

Dengan kriteria sebagai berikut :

40

Tabel 3. 6 Kriteria Tingkat Kesukaran Tes

0.00 - 0.25 Sukar
0.26 - 0.75 Sedang
0.75-1.00 Mudah

2. Teknik Analisis Data Awal

(Sundayana R, 2020:77)

Tujuan dari teknik analisis data awal yang digunakan pada

penelitian ini yaitu untuk menganalisis data awal berdasarkan nilai yang

diperoleh dari pre-test kemampuan literasi sains. Terdapat beberapa

Langkah-langkah dalam penggunaan teknik analisis data awal, yang

akan diuraikan dibawabh ini:

a. Uji Normalitas

Uji normalitas data merupakan langkah prasyarat untuk

mengevaluasi kecocokan data yang akan dianalisis menggunakan

statistik, baik parametrik maupun non-parametrik. Fungsinya adalah

untuk menilai apakah sampel yang diteliti memiliki distribusi yang

normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas yang
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digunakan adalah uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, dijalankan

dengan aplikasi SPSS versi 22. Kriteria yang diterapkan pada uji

normalitas Kolmogorov-Smirnov adalah jika nilai signifikansi >

0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data memiliki distribusi yang

normal. Langkah-langkah yang digunakan dalam uji normalitas yaitu
sebagai berikut:

1) Buatlah lembar kerja pada SPSS

2) Lalu pilih Analyze, Descriptive Statistics, Explore.

3) Kemudian masukkan variable yang akan diuji normalitasnya yaitu
dengan variable data ke kontak Dependent List, kemudian apilih
Plots.

4) Tandailah kotak Normality plots with test, kemudian pilih
continue, dan OK.

5) Dari pengujian data, maka dapat diperoleh hasil nilai Lmaks =

6) Lalu kriteria kenormalan adalah sebagai berikut:

Jika Lmaks = Lianel, maka data berdistribusi normal;serta
Jika nilai Sig>0, maka data berdistribusi normal.
3. Teknik Analisis Data Akhir
Tujuan dari teknik analisis data akhir yang digunakan pada
penelitian ini yaitu untuk membandingkan hasil dari pre-test dan post-
test dengan menggunakan beberapa teknik pengujian. Adapun teknik-

teknik yang digunakan adalah sebagai berikut:
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a. Uji Normalitas

Uji normalitas data merupakan langkah prasyarat untuk
mengevaluasi kecocokan data yang akan dianalisis menggunakan
statistik, baik parametrik maupun non-parametrik. Fungsinya
adalah untuk menilai apakah sampel yang diteliti memiliki
distribusi yang normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji
normalitas yang digunakan adalah uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov, dijalankan dengan aplikasi SPSS versi 22. Kriteria yang
diterapkan pada uji normalitas Kolmogorov-Smirnov adalah jika
nilai signifikansi > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data
memiliki distribusi yang normal. Langkah-langkah yang digunakan
dalam uji normalitas yaitu sebagai berikut:

1) Buatlah lembar kerja pada SPSS

2) Lalu pilih Analyze, Descriptive Statistics, Explore.

3) Kemudian masukkan- variable yang akan diuji normalitasnya
yaitu dengan variable data ke kontak Dependent List, kemudian
apilih Plots.

4) Tandailah kotak Normality plots with test, kemudian pilih
continue, dan OKk.

5) Dari pengujian data, maka dapat diperoleh hasil nilai Lmaks =

6) Lalu kriteria kenormalan adalah sebagai berikut:

Jika Lmaks < Ltavel, maka data berdistribusi normal;serta

Jika nilai Sig>0, maka data berdistribusi normal.
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b. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dapat dilaksanakan setelah semua uji
normalitas terpenuhi. Dalam penelitian ini, uji yang digunakan
adalah Uji paired sample t test. Uji paired sample t test diterapkan
untuk menguji hipotesis dalam suatu penelitian terhadap perlakuan.
Penggunaan Uji paired sample t test digunakan untuk menguiji
sebuah hipotesis antara variable bebas dengan variabel terikat. Uji
paired sample t test digunakan untuk membuktikan sebuah hipotesi
pada bab sebelumnya.

Berdasarkan kajian pustaka diatas serta fenomena yang
terjadi dilapangan, maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian
ini adalah terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe
Time Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan
literasi sains siswa kelas VV SD Negei 2 Jembangan.

Uji hipotesis-yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Uji paired sample t test yang menggunakan satu sampel saja dan
Uji paired sample t test ini bertujuan untuk mengkaji keefektifan
perlakuan yang ditandai dengan adanya perbedaan rata-rata
sebelum dan setelah menerapkan model pembelajaran
kooperatiftipe Time Games Tournament berbantuan Quizizz

terhadap literasi sains siswa materi IPAS, dengan rumus:

Dimana :
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Keterangan :
X = Rata-rata sampel
M = Rata-rata populasi
n = Jumlah sampel
s = Standar devisiasi
sz = Standar error
Untuk menentukan thitung menggunakan rumus sebagai

berikut:

X1, 5 X
divn di
Sdi Sdi/Nm

thitung =

Keterangan :
n = Banyaknya pasangan data
Xdi = rata-rata perbedaan pasangan data
S¢i = simpangan baku dari perbedaan pasangan lain
a. Jika nilai thitung > travel atau thitung < -travel Maka Ho ditolak
dan Haditerima
b. Jika nilai thitung < traper atau thiung > -trael Maka Ho diterima
dan Haditolak
Nilai tabel ditentukan dengan dk (derajat kebebasan) dan

nilai signifikasi. Harga dk diketahui melalui persamaan dk = n-1
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Untuk mengetahui perbedaan kemampuan lierasi sains
siswa, uju yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji gain
score dengan rumus sebagai berikut:

Skor Posttest — Skor Pretest

N Gain = Skor Ideal — SkorPretest

Tabel 3. 7 Kriteria Gain

g>0/7 Tinggi

el (] Sedang

g<0,3 Rendah
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBEHASAN

4.1 Deskripsi Penelitian

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Negeri 2
Jembangan pada semester Genap Tahun ajaran 2023/2024 dengan
menerapkan pembelajaran dengan menggunakan model kooperatif tipe
Team Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan literasi
sains di kelas V. Penelitian ini yang dimulai dengan mengumpulkan
informasi dengan melakukan wawancara dan observasi untuk mengetahui
masalah apa yang telah terjadi pada proses pembelajaran di kelas.
Selanjutnya peneliti melakukan uji validitas yang disebarkan pada peserta

didik untuk mendapatkan validitas dan realibilitas dari soal uji coba.

Penelitian ini. menggunakan desain pre-experimen. Studi dengan
hanya satu kelas tes, tanpa pembanding atau kelas kontrol. Desain
penelitian ini mengikuti pola pre-test post-test control group design,
dimana objek penelitian akan mengikuti tes sebelum dan setelah menerima
perlakuan. Perlakuan yang diberikan pada pre-test mengimplementasikan
pembelajaran menggunakan model saintifik, sementara untuk post-test

melibatkan penerapan model pembelajaran Team Games Tournament.

Pada pengolahan data dari awal hingga akhir penelitian yang sudah

dilakukan di SD Negeri 2 Jembangan. Data yang sudah diperoleh
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kemudian diolah dengan aplikasi SPSS. Data yang diperoleh dari awal
hingga akhir didapatkan dengan cara memberikan pre-test kepada siswa
sebelum mendapatkan perlakuan dengan menggunakan model kooperatif
tipe Team Games Tournament berbantuan Quizizz dan pemberian post-test
kepada siswa setelah diberikan perlakuan. Soal yang diberikan pada saat
pre-test dan post-test merupakan soal untuk mengukur kemampuan literasi
sains. Berikut merupakan penjabaran dan penjelasan data awal sampai

akhir:

1. Data Awal
Data awal diperoleh dan diolah dari hasil pre-test dalam
menyelesaikan soal dengan indikator kemampuan literasi sains
sebelum diberikan treatment. Pada data awal digunakan untuk
mengetahui uji normalitas dan uji paired sample t test. Berikut adalah

deskripsi yang diperoleh data awal:

Tabel 4. 1 Hasil Uji Pre-test

Pre-test | 68,44 | 70 50 80 10 6 62,5%
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Berdasarkan table 4.1 diperoleh hasil pre-tes dengan jumlah
sampel sebanyak 16 siswa, melalui pengerjaan soal essay untuk
mengetahui kemempuan literasi sains diketahui rata-rata pre-test siswa
adalah 68,44 dengan presentase ketuntasan 62,5% dengan jumlah

siswa yang tuntas yaitu 10 siswa.

2. Data akhir

Data akhir diperoleh dan diolah dari hasil post-test dalam
menyelesaikan soal dengan indikator kemampuan literasi sains setelah
diberikan treatment. Pada data akhir digunakan untuk mengetahui uji
normalitas dan uji paired sample t test. Berikut adalah deskripsi yang

diperoleh data akhir:

Tabel 4. 2 Hasil Uji Post-test

Post-test | 78,75 | 70 70 94 16 0 100%

Berdasarkan table 4.2 diperoleh hasil post-test dengan jumlah
sampel sebanyak 16 siswa, melalui pengerjaan soal essay untuk

mengetahui kemampuan literasi sains diketahui perolehan rata-rata
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post-test siswa adalah 78,75 dengan presentase ketuntasan 100% yang

artinya 16 siswa mencapai kriteria ketuntasan yang ditetapkan.

4.2 Hasil Analisis Data Penelitian

Hasil analisis data dilakukan setelah pengumpulan data dan
merupakan aspek yang sangat menentukan dalam suatu penelitian karena
hasil analisis data mampu menyimpulkan temuan dari penelitian tersebut.

Terdapat beberapa langkah-langkah dalam penggunaan teknik analisis data, yang

akan diuraikan dibawah ini :

1. Analisis Instrumen Tes
a. Uji Validitas

Instrumen dianggap Vvalid jika dapat mengukur dengan tepat
apa yang dimaksudkan. Validitas tinggi -menandakan instrumen
yang baik, sementara validitas rendah menunjukkan instrumen yang
kurang baik. Validitas yang dilakukan dalam penelitian ini adalah
validitas isi (internal), dan proses ini bertujuan untuk menetapkan
butir tes yang valid melalui uji coba. Berdasarkan dari data yang
diperoleh, memperlibatkan bahwa 12 butir soal yang telah diuji
cobakan pada siswa kelas VI SD Negeri 2 Jembangan. Terhitung
soal yang valid terdapat 9 soal yaitu nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 9, 10,
dan 11, sedangkan 3 soal dinyatakan tidak valid yaitu nomor 7, 8,
dan 12. Soal yang valid nantinya akan digunakan sebagai bahan pre-
test dan post-test, sedangkan soal yang tidak valid tidak digunakan

sebagai bahan pre-test dan post-test. Soal yang digunakan untuk
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pre-test sebanyak 5 soal yaitu nomor 3, 5, 9, 10 dan 11. Sedangkan
soal yang digunakan untuk post-test sebanyak 5 soal yaitu nomor 1,
2, 4, 5, dan 6. Data perhitungan validasi uji soal tes menggunakan

SPSS yang dapat dilihat pada lampiran halaman 80 - 84.

b. Uji Reliabilitas
Reliabilitas selalu berkaitan dengan konsisten dan stabilitas
yang berarti suatu keepercayaan pada suatu butir soal dalam
mengukur kemampuan peserta didik. Reliabitas soal dapat dilihat
dari kolom Cronbach’s Alpha. Berikut ini merupakan data terkait

dengan hasil uji reliabilitas.

Tabel 4. 3 Hasil Analisis Uji Reliabilitas Soal Uji Coba

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of Items

.824 9

Bertumpu data table di atas, dapat dikatakan soal yang diuji
cobakan reliable tergolong tinggi. Hal ini ditunjukan nilai
Cronbach's Alpha 0,824 masuk dalam kategorireliabilitas tinggi.
Rangkaian data selengkapnya terdapat pada lampiran halaman 85.

c. Uji Daya Pembeda

Uji daya pembeda memiliki fungsi untuk menentukan

perbedaan antara peserta didik yang memiliki kemampuan tinggi
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dengan peserta didik yang memiliki kemampuan rendah. Semakin
tinggi koefisien daya pembeda butir soal, semakin mampu butir soal
tersebut membedakan antara siswa yang menguasai kompetensi
dengan siswa yang menguasai kompetensi. Berdasarkan hasil
analisis daya pembeda, maka dapat disimpulkan bahwa dari 12 soal
yang disediakan terdapat 8 berkriteria baik, 3 berkriteria cukup, dan
1 soal berkriteria jelek. Hasil pengujian daya pembeda soal

selengkapnya dapat dilihat pada lampiran halaman 86.

d. Uji Tingkat Kesukaran

Uji tingkat kesukaran digunakan untuk mengetahui tentang
butir soal termasuk dalam kategori mudah, sedang, dan sukar
dalam mengerjakannya. Berdasarkan hasil analisis uji coba taraf
kesukaran maka dapat disimpulkan bahwa dari 12 soal yang
disediakan terdapat 1 soal dengan kriteria sukar yaitu nomor 7.
Sedangkan 11 soal lainnya memiliki kriteria sedang yaitu nomor 1,
2, 3, 4, 5 6, 8 9, 10, 11, 12. Hasi uji tingkat kesukaran

selengkapnya dapat dilihat dilampiran pada halaman 87.

Setelah data uji validitas, uji reliabilitas, uji daya pembeda,
dan uji tingkat kesukaran selesai dilakukan, maka selanjutnya data
dapat di rekapitulasi. Hasil rekapitulasi hasil uji coba instrument

dapat dilihat dilampiran pada halaman 88.
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3. Analisis Data Awal

4.

Tujuan dari teknik analisis data awal yang digunakan pada
penelitian ini yaitu untuk menganalisis data awal berdasarkan nilai
yang diperoleh dari pre-test kemampuan literasi sains dengan

menggunakan uji normalitas.

Tabel 4. 4 Hasil Uji Normalitas Data Awal

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk

Statistic, ,df Sig: Statistic df Sig.

Pretest 198 16 .095 .945 16 418

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan table 4.5 diketahui bahwa hasil perhitungan uji
normalitas pada hasil pre-test untuk mengukur kemampuan pemecahan
masalah level signifikansi pre-test sebesar 0,418. Jadi hasil perhitungan
uji normalitas pada hasil pre-test > nilai a = level signifikansi = 5% =
0,05. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa data hasil pre-test

berdistribusi normal.

Analisis Data Akhir

Tujuan dari teknik analisis data akhir yang digunakan pada

penelitian ini yaitu untuk membandingkan hasil dari pre-test dan post-
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test dengan menggunakan beberapa teknik pengujian. Adapun teknik

teknik yang digunakan adalah sebagai berikut:

a. Uji Normalitas
Uji normalitas memiliki fungsi untuk menilai apakah
sampel yang diteliti memiliki distribusi yang normal atau tidak.
Dalam penelitian ini, uji normalitas yang digunakan adalah uji
normalitas Kolmogorov-Smirnov, dijalankan dengan aplikasi SPSS
versi 22. Kriteria yang diterapkan pada uji normalitas
Kolmogorov-Smirnov adalah jika nilai signifikansi > 0,05, maka

dapat disimpulkan bahwa data memiliki distribusi yang normal.

Tabel 4. 5 Hasil Uji Normalitas data Akhir

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Posttest 170 16 .200" .940 16 .348

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel 4.6 diketahui bahwa hasil perhitungan uji
normalitas pada hasil post-test untuk mengukur kemampuan
pemecahan masalah level signifikansi post-test sebesar 0,348. Jadi

hasil perhitungan uji normalitas pada hasil post-test > nilai o =
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level signifikansi = 5% = 0,05. Maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa data hasil post-test berdistribusi normal.
b. Uji Hipotesis

Uji hipotesis dapat dilaksanakan setelah semua uji
normalitas terpenuhi. Dalam penelitian ini, uji yang digunakan
adalah uji paired sample t test. Uji paired sample t test diterapkan
untuk menguji hipotesis dalam suatu penelitian terhadap perlakuan.
Penggunaan uji paired sample t test digunakan untuk menguji
sebuah hipotesis antara variabel bebas dengan variabel terikat. Uji
paired sample t test digunakan untuk membuktikan sebuah hipotesi
pada bab sebelumnya.

Tabel 4. 6 Uji Paired Sample t-Test

Paired Samples Test
Sig. (2-
Paired Differences tailed)

95% Confidence

Std. Std. Interval of the
Deviatio Error Difference
Mean n Mean Lower  Upper t df

Pair1  Pretest -10.312 5.759 1440 -13.381 -7.244 -7.163 15 .000

Posttes

t




55

Berdasarkan table 4.7, karena nilai sig = 0.000 < 0,005
maka H, ditolak. Jadi terdapat pengaruh yang signifikan antara
nilai pre-test dan nilai post-test. Dari hasil uji paired sample t test
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model kooperatif tipe Team
Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan

literasi sains siswa kelas V SD Negeri 2 Jembangan.

4.3 Pembahasan

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui apakah ada pengaruh
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan
Quizizz terhadap kemampuan literasi sains kelas V SD Negeri 2
Jembangan. Variabel penelitian ini yaitu Team Games Tournament
berbantuan Quizizz sebagai variabel independent (variabel bebas) dan
kemampuan literasi sains merupakan variabel dipendent (variabel terikat)
pada mata pelajaran IPAS kelas V. Indikator literasi sains yang saya
gunakan yaitu mengidentifikasi tentang pertanyaan ilmiah, menjelaskan
fenomena secara ilmiah, dan menggunakan bukti-bukti ilmiah.
Kemampuan literasi sains siswa masih tergolong rendah, hal ini
ditunjukkan dengan nilai pada IPAS masih belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM). Kegiatan belajar mengajar juga masih
menggunakan model konvensional, belum ada inovasi untuk
mengkreasikan pembelajaran yang lebih moderen. Sehingga tujuan dari

penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh model kooperatif tipe Team
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Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan literasi sains

kelas V di sekolah dasar.

Wagotsky mengungkapkan pemahaman konseptual juga dapat
ditafsirkan dalam teori pembelajaran konstruktivis sosio kultural. Menurut
Vygotsky, “belajar membangun berbagai proses internal yang mampu
beroperasi hanya saat anak berinteraksi dengan orang di lingkungannya
dan dengan cara Kkerjasama dengan rekan-rekannya”. Pandangan
konstruktivis sosial budaya VWagotsky telah didefinisikan oleh Tharp dan
Gallimore sebagai 'reinvention terbimbing" di mana rekan atau guru yang
lebih mampu dianggap sebagai pemandu dalam pembelajaran seseorang.
Kegiatan pembelajaran seperti ini tercermin dalam model cooperative
learning dimana siswa bekerja dalam  kelompok kecil dan saling
membantu satu sama lain dalam menyelesaikan masalah. Pembelajaran
kooperatif terdapat beragam metode diantaranya yaitu model Team Games

Tournament (Rahmat et al., 2018).

Shymansky mengatakan konstuktivisme adalah aktivitas yang
aktif, di mana peserta didik membina sendiri pengetahuannya, mencari arti
dari apa yang mereka pelajari, dan merupakan proses menyelesaikan
konsep dan ide-ide baru dengan kerangka berfikir yang telah ada
dimilikinya. Berdasarkan pendapatnya di atas, maka dapat di pahami
bahwa konsturktivisme merupakan bagaimana mengaktifkan siswa dengan
cara memberikan ruang yang seluas-luasnya untuk memahami apa yang

mereka telah pelajari dengan cara menerpakan konsep-konsep yang di
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ketahuinya kemudian mempaktikkannya ke dalam kehidupan sehari-
harinya. Maka teori kontruktivisme sangat sesuai dengan media Quizizz

(Salsabila et al., 2020).

Dalam penelitian ini hanya melibatkan satu kelas, dimana kelas
kontrol juga menjadi kelas eksperimen. Penelitian dilaksanakan sebanyak
tiga kali pertemuan. Pada pertemuan pertama, peneliti menguji
kemampuan literasi sains siswa dengan memberikan pre-tes sebagai alat
untuk mengetahui kemampuan literasi yang dimiliki siswa. Kemudian
pada pertemuan Kkedua, peneliti melakukan eksperimen pembelajaran
dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament berbantuan Quizizz. Selanjutnya pada pertemuan ke tiga,
peneliti menguji kemampuan literasi sains siswa dengan memberikan soal
post-test. Pada penelitian yang telah dilakukan, terlihat bahwa ketika
diberikan perlakuan dengan menggunakan model kooperatif tipe Team
Games Tournament berbantuan Quizizz, peserta didik terlihat lebih

antusias dan kreatif.

Dengan data yang diperoleh dari hasil penelitian yang telah
dipaparkan yaitu pre-test sebanyak 68,44, berdasarkan data hasil pre-test
bahwa tingkat kemampuan literasi sains materi sistem pernapasan manusia
masih rendah. Setelah diberi perlakuan berupa model Team Games
Tournament dan diberikan soal post-test diperoleh hasil rata-rata 78,75.

Berdasarkan hasil rata-rata post-test bisa dikategorikan bahwa model Team
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Games Tournament dan kemampuan literasi sains siswa sangat tinggi.

Berikut grafik hasil peningkatan kemampuan literasi sains:

Gambar 4. 1 Hasil Peningkatan Kemampuan Literasi Sains

Hasil Peningkatan Kemampuan Literasi
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tentang fenomena secara bukti-bukti ilmiah

pertanyaan ilmiah ilmiah
# pretest ® postest

Berdasarkan gambar 4.1 dapat disimpulkan bahwa rata-rata
persentase kemampuan literasi sains pada hasil post-test lebih baik
dibandingkan dengan kemampuan literasi sains pada hasil pre-test.
Terdapat tiga indikator literasi sains yang digunakan vyaitu
mengidentifikasi tentang pertanyaan ilmiah, menjelaskan fenomena secara
ilmiah serta menggunakan bukti-bukti ilmiah. Pada indikator dalam
mengidentifikasi tentang pertanyaan ilmiah mendapatkan nilai rata-rata
pre-test yaitu 62, sedangkan nilai rata-rata post-test yaitu 74 maka hasil
rata-rata pre-test dan post-test mengalami peningkatan sebesar 12%.

Selanjutnya pada indikator dalam menjelaskan fenomena secara ilmiah
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nilai rata-rata pre-test yaitu 63, adapun nilai rata-rata post-test yaitu 78
maka hasil rata-rata pre-test dan post-test mengalami kenaikan sebesar
15%. Sementara itu pada indikator dalam menggunakan bukti-bukti ilmiah
niali rata-rata pre-test yang didapat yaitu 58, sedangkan untuk nilai rata-
rata post-test yaitu 70 maka hasil rata-rata pre-test dan pos-test mengalami
peningkatan sebesar 12%. Berdasarkan hasil diatas maka peningkatan
yang tertinggi yaitu terdapat pada indikator dalam menjelaskan fenomena
secara ilmiah dengan kenaikan sebesar 15%. Sedangkan pada indikator
mengidentifikasi tentang pertanyaan ilmiah dan indikator menggunakan
bukti-bukti ilmiah mengalami kenaikan sebesar 12%. Sebelum diberikan
perlakuan, kemampuan literasi sains dinilai rendah. Hal tersebut dapat
dilihat melalui grafik 4.1 yang menunjukkan bahwa nilai pre-test lebih
rendah dari nilai post-test, siswa masih kesulitan dalam memahami soal
dan langkah-langkah penyelesaian soal. Hal tersebut tentu saja menjadi
penyebab rendahnya kemampuan literasi sains. Oleh karena itu, penerapan
model Team Games Tournament menjadi salah satu alternatif solusi yang

tepat untuk membantu meningkatkan kemampuan literasi sains.

Penelitian ini sejalan dengan teori Yudianto dkk. (2014) menemukan
bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament pada mata pelajaran pengaturan sistem refrigerasi dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan pada setiap siklus penelitian. Rata-rata N-Gain pada siklus |

sebesar 0,48, pada siklus Il sebesar 0,60, dan pada siklus 111 sebesar 0,65.
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Selain itu, aktivitas belajar siswa juga meningkat setiap siklusnya.
Aktivitas belajar siswa berada pada kriteria tinggi pada siklus 1, tinggi
pada siklus Il, dan sangat tinggi pada siklus I1l. Peningkatan hasil belajar
dan aktivitas belajar siswa ini terjadi karena adanya perbaikan proses
pembelajaran yang dilakukan pada setiap siklus.

Temuan mengenai Team Games Tournament juga dilakukan oleh Amri
dkk. (2021), dimana penerapan model Team Games Tournament dapat
meningkatkan hasil belajar matematika di sekolah dasar. Hal ini
dikarenakan penerapan  model Team Games Tournament dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, pembelajaran kolaboratif, dan aktivitas
guru, sehingga terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan
matematika siswa.

Penelitian yang  dilakukan oleh peneliti juga diperkuat oleh
Damayanty dkk. (2022) dalam penelitiannya menyatakan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan pada penerapan model Team Games Tournament
berbantu media video interaktif pada materi IPAS terhadap hasil belajar
siswa sekolah dasar. Hal ini dapat dilihat dari perbedaan hasil belajar siswa
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam penelitian ini, hasil
belajar IPAS diukur sebagai tingkat pencapaian siswa terhadap materi
IPAS di sekolah dasar sebagai suatu perubahan tingkah laku, dalam bentuk

keterampilan, sikap, dan pengetahuan.
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BABV

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah ditulis
peneliti pada bab 1V, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat
pengaruh model kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan
Quizizz terhadap kemampuan literasi sains kelas V SD Negeri 2
Jembangan. Hal tersebut dapat dilthat dari rata-rata yang diperoleh dari
hasil pre-test dan post-test. Pada pre-test diperoleh rata-rata kemampuan
literasi sains siswa sebanyak 68,44 dan setelah diberikan perlakuan hasil
rata-rata post-test meningkat menjadi 78,75. Dari hasil rata-rata yang
diperoleh akan diperkuat dengan uji paired sample t test untuk mengetahui
adanya pengaruh variabel bebas yaitu model pembelajaran Team Games
Tournament terhadap variabel = terikat kemampuan literasi sains.
Berdasarkan uji tersebut diperoleh hasil yang dapat dilihat pada kolom sig.
(2-tailed) < o = 0,05 maka H,, ditolak. Dari hal tersebut dapat disimpulkan
bahwa sig (2-tailed) 0,000 < a = 0,05 maka H, ditolak dan H, diterima.
Dengan demikian, terdapat pengaruh terhadap kemampuan literasi sains

siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS.
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5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan bahwa model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan Quizizz
terhadap kemampuan literasi sains kelas VV SD Negeri 2 Jembangan, maka
peneliti menyarankan beberapa hal yang perlu diperhatikan, diantaranya

adalah:

1. Guru hendaknya menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament berbantuan Quizizz karena dapat digunakan
sebagai alat bantu dalam pembelajaran IPAS yang lebih menarik.

2. Guru sebaiknya selalu memantau kegiatan seorang siswa, diharapkan
ketika melakukan uji coba, guru bisa memperhatikan secara lebih
terhadap siswa agar tetap fokus pada materi. Guru yang mengarahkan
pada model kooperatif tipe Team Gimes Tournament berbantuan

Quizizz.
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