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ABSTRAK

Salsabilla, Marsha 2026. Efektivitas Media Stumble Guys Edukatif dengan Model
Team Games Tournament (TGT) terhadap Partisipasi Aktif Siswa pada
Pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah Kepanjen. Skripsi. Program Studi
Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing Skripsi: Dr. Alfiana Yuli Efiyanti, M.A.

Kata Kunci: Media Stumble Guys Edukatif, Team Games Tournament (TGT),
Partisipasi Aktif Siswa, Pembelajaran IPS.

Pembelajaran IPS di sekolah masih sering didominasi oleh metode
pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru sehingga partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran belum optimal. Kondisi tersebut menyebabkan
sebagian siswa kurang antusias, kurang berani mengemukakan pendapat, serta
kurang terlibat dalam kegiatan diskusi dan kerja sama kelompok. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. Salah satu alternatif yang dapat
diterapkan adalah penggunaan media Stumble Guys edukatif yang dipadukan
dengan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT).

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui kondisi partisipasi aktif siswa
pada pembelajaran IPS sebelum diterapkan media Stumble Guys edukatif dengan
model TGT, dan (2) mengetahui efektivitas media Stumble Guys edukatif dengan
model TGT dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa pada pembelajaran IPS di
SMP Assa’idiyyah Kepanjen.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
experiment dan desain non-equivalent control group design. Subjek penelitian
terdiri atas kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan media
Stumble Guys edukatif dengan model TGT dan kelas kontrol yang memperoleh
pembelajaran konvensional/ ceramah. Pengumpulan data dilakukan menggunakan
angket partisipasi aktif siswa yang telah melalui uji validitas dan reliabilitas.
Analisis data dilakukan melalui uji prasyarat dan uji hipotesis menggunakan
Independent Sample T-Test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Stumble Guys
edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT) efektif dalam
meningkatkan partisipasi aktif siswa pada pembelajaran IPS. Hasil uji Independent
Sample T-Test memperoleh nilai t hitung sebesar 4,013 dengan nilai signifikansi
(Sig. 2-tailed) < 0,001 atau lebih kecil dari 0,05, sehingga Ho ditolak dan Ha
diterima. Selain itu, diperoleh mean difference sebesar 8,433 yang menunjukkan
bahwa rata-rata partisipasi aktif siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Dengan demikian, media Stumble Guys edukatif yang
dipadukan dengan model TGT terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif
siswa, menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif, kolaboratif, dan
menyenangkan pada mata pelajaran IPS.
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ABSTRACT

Salsabilla, Marsha 2026. The Effectiveness of Educational Stumble Guys Media
Integrated with the Team Games Tournament (TGT) Model on Students’
Active Participation in Social Studies Learning at SMP Assa’idiyyah
Kepanjen. Thesis. Department of Social Studies Education, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University of Malang. Thesis Supervisor : Dr. Alfiana Yuli Efiyanti, M. A.

Keywords: Educational Stumble Guys Media, Team Games Tournament (TGT),
Active Participation, Social Studies Learning.

Social Studies learning in schools is often dominated by conventional
teacher-centered instructional methods, resulting in students’ active participation
not being optimally developed. This condition causes many students to show low
enthusiasm, limited confidence in expressing opinions, and minimal involvement
in discussions and collaborative activities. Therefore, innovative learning strategies
are needed to enhance students’ engagement in the learning process. One alternative
is the use of educational Stumble Guys media integrated with the Team Games
Tournament (TGT) cooperative learning model.

This study aimed to: (1) identify the level of students’ active participation
in Social Studies learning before the implementation of educational Stumble Guys
media integrated with the TGT model, and (2) examine the effectiveness of
educational Stumble Guys media integrated with the TGT model in improving
students’ active participation in Social Studies learning at SMP Assa’idiyyah
Kepanjen.

This study employed a quantitative approach using a quasi-experimental
method with a non-equivalent control group design. The research subjects consisted
of an experimental class that received instruction through educational Stumble
Guys media integrated with the TGT model and a control class that received
conventional instruction. Data were collected through a students’ active
participation questionnaire that had been tested for validity and reliability. The data
were analyzed using prerequisite tests and hypothesis testing through the
Independent Samples t-Test.

The results revealed that the implementation of educational Stumble Guys
media integrated with the Team Games Tournament (TGT) model was effective in
improving students’ active participation in Social Studies learning. The
Independent Samples t-Test showed a t-value of 4.013 with a significance value
(Sig. 2-tailed) of less than 0.001, which was lower than 0.05. Therefore, the null
hypothesis (Ho) was rejected and the alternative hypothesis (H.) was accepted. In
addition, the mean difference of 8.433 indicated that the average active participation
score of students in the experimental class was higher than that of students in the
control class. Thus, educational Stumble Guys media integrated with the TGT
model proved to be effective in enhancing students’ active participation and
creating a more interactive, collaborative, and enjoyable learning environment in
Social Studies classes.
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan dapat dipahami sebagai proses sistematis yang dirancang secara
matang untuk menciptakan suasana belajar yang kondusif bagi pertumbuhan dan
perkembangan individu secara utuh. Dalam pelaksanaannya, peserta didik didorong
untuk berpartisipasi aktif dalam menggali, mengembangkan, serta memaksimalkan
potensi yang dimiliki, mencakup dimensi spiritual, etika, intelektual, dan sosial.
Konsep ini selaras dengan amanat dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menegaskan bahwa pendidikan
merupakan upaya yang dilakukan secara sadar dan terencana guna
menyelenggarakan pembelajaran sehingga peserta didik mampu membangun
kekuatan religius, mengelola diri dengan baik, membentuk karakter, meningkatkan
kecerdasan, menumbuhkan akhlak terpuji, serta menguasai keterampilan yang
diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.’

Dengan demikian, pendidikan tidak semata-mata berperan sebagai sarana
penyampaian ilmu pengetahuan, tetapi juga sebagai proses pembentukan karakter
dan penguatan jati diri individu. Melalui pendidikan, seseorang memperoleh
kesempatan untuk memperluas wawasan, meningkatkan kompetensi, serta
membangun sikap dan nilai-nilai positif. Pada hakikatnya, pendidikan berperan
sebagai landasan utama dalam membangun karakter individu yang bermoral serta
kompeten. Melalui proses tersebut, seseorang diharapkan mampu terlibat secara
produktif dalam kehidupan bermasyarakat dan memberikan kontribusi nyata bagi
kemajuan bangsa, beretika, dan berkelanjutan.

Tujuan pendidikan di tingkat nasional tercantum dalam Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 menegaskan pentingnya upaya
memaksimalkan seluruh kemampuan dan potensi yang dimiliki oleh setiap peserta
didik secara optimal, penguatan nilai-nilai karakter, serta pembinaan peradaban
bangsa yang bermartabat demi terwujudnya kehidupan masyarakat yang lebih

berkualitas.? Pendidikan memegang fungsi yang amat penting dalam proses

! Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional
2 Dewi dan Fauzi, “Relevansi Tujuan Pendidikan Nasional,” Jurnal Pendidikan dan Ilmu Sosial 12, no.
2 (2023).



pembentukan individu agar berkembang menjadi sosok yang matang, baik dari segi
pengendalian emosi maupun kemampuan berpikirnya, sekaligus membekali individu
dengan kompetensi yang selaras dengan kebutuhan dan tantangan bangsa.’ Oleh
sebab itu, penyelenggaraan pendidikan harus responsif terhadap dinamika sosial dan
berbagai fenomena yang berkembang di masyarakat agar tetap sejalan dengan
perubahan dan perkembangan kehidupan sosial. “Dalam upaya mencapai tujuan
tersebut, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) berperan penting karena
bidang ilmu ini berfokus pada kajian tentang manusia sebagai makhluk sosial yang
berinteraksi dalam kehidupan bermasyarakat.’

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) disusun sebagai sarana pembelajaran yang
bertujuan membekali siswa dengan wawasan serta penghayatan terhadap berbagai
norma, pembentukan sikap, penguasaan pengetahuan, serta pengembangan
keterampilan yang berkaitan dengan kehidupan bermasyarakat.® Melalui
pembelajaran IPS, siswa diharapkan tidak hanya memahami konsep sosial, tetapi
juga mampu berpartisipasi secara aktif dalam dinamika sosial serta menunjukkan
kemampuan berpikir kritis ketika menghadapi berbagai permasalahan yang muncul
di lingkungannya’ Dari segi ruang lingkupnya, IPS bukanlah disiplin ilmu yang
berdiri sendiri secara terpisah, melainkan suatu bidang kajian yang bersifat integratif.
IPS memadukan berbagai aspek ilmu sosial untuk mengkaji fenomena-fenomena
sosial yang terus berkembang dalam masyarakat, sejalan dengan pesatnya
perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, serta pengaruh globalisasi.®

Sistem pendidikan di Indonesia saat ini menerapkan sistem Kurikulum
Merdeka sebagai standar dalam pelaksanaan pembelajaran. Kurikulum ini dipahami
sebagai seperangkat rencana yang dirancang secara sistematis untuk menunjang

proses belajar mengajar serta mengarahkan peserta didik mencapai tujuan

3 Hidayat dan Aini, “Implementasi Nilai-Nilai Pendidikan Nasional,” Jurnal Pendidikan Ilmu Sosial
Indonesia 8, no. 1 (2024).

4 Purnamasari dan Wibowo, “Kontekstualisasi Pendidikan Nasional terhadap Fenomena Sosial,” Jurnal
Ilmiah Pendidikan dan Kebudayaan 6, no. 1 (2024).

5 Yuliani dan Rahmat, “Pendidikan IPS sebagai Wahana Pembentukan Wawasan Sosial,” Jurnal
Pendidikan Karakter 14, no. 1 (2023).

® Rahayu dan Kurniawan, “Peran Pembelajaran IPS dalam Pengembangan Nilai dan Keterampilan
Sosial Peserta Didik,” Jurnal Pendidikan Ilmu Sosial 7, no. 2 (2023).

7 Pratiwi dan Hidayah, “Pembelajaran IPS sebagai Sarana Pembentukan Partisipasi Sosial Siswa,”
Jurnal Kajian Pendidikan dan Sosial Humaniora 5, no. 1 (2024).

8 Sari dan Wulandari, “Kajian Ilmu Pengetahuan Sosial dalam Konteks Globalisasi dan Perubahan
Sosial,” Jurnal Ilmiah Pendidikan dan Sosial 11, no. 3 (2023).



pendidikan. Lembaga pendidikan bersama para pendidik memiliki tanggung jawab
utama dalam membina dan mengembangkan potensi peserta didik sesuai prinsip
yang dikemukakan oleh Nasution. °Implementasi kurikulum berfungsi sebagai
pedoman bagi guru dan siswa dalam menyelenggarakan kegiatan pembelajaran yang
efektif di sekolah, sehingga seluruh kegiatan pembelajaran dapat terlaksana secara
selaras dengan tujuan serta fungsi pendidikan nasional sebagaimana yang telah
ditetapkan.

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki peranan penting dalam susunan
kurikulum pendidikan karena berfungsi memberikan wawasan kepada peserta didik
tentang beragam peristiwa, dinamika, serta transformasi yang berlangsung di tengah
kehidupan sosial. Oleh sebab itu, pelaksanaan pembelajaran IPS hendaknya dirancang
dan dijalankan secara optimal agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara efektif,
agar setiap materi dapat dipahami secara komprehensif oleh peserta didik. Tingkat
keberhasilan pembelajaran tidak terlepas dari peran guru, terutama dalam merancang
dan menghadirkan suasana belajar yang kondusif, kreatif, serta inovatif. Lingkungan
belajar yang menarik dan menyenangkan akan membantu guru menyampaikan materi
secara lebih efektif. Pada saat yang bersamaan, pendekatan pembelajaran yang variatif
dan bersifat partisipatif diterapkan guna mendorong keterlibatan siswa secara lebih
intens dalam setiap kegiatan belajar.

Salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat diterapkan untuk
mendorong keterlibatan aktif peserta didik ialah Teams Games Tournament (TGT).
Model ini merupakan strategi pembelajaran kooperatif yang memadukan kerja sama
tim dengan aktivitas permainan yang tersusun secara sistematis.'® Dalam
pelaksanaannya, setiap peserta didik dilibatkan secara aktif, baik ketika berdiskusi
dalam kelompok maupun saat mengikuti permainan yang dirancang guna
memperdalam pemahaman materi.

Setiap ~ kelompok beranggotakan beberapa siswa yang memiliki peran dan
tanggung jawab tertentu dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru.
Melalui proses tersebut, terjadi interaksi antarsiswa yang memungkinkan terjadinya

pertukaran gagasan serta saling berbagi pengetahuan di dalam kelompoknya. Adapun

® Nasution, Pengembangan Kurikulum dan Pembelajaran di Sekolah (Jakarta: Bumi Aksara, 2020).
10 Prasetyo dan Nurhidayah, “Efektivitas Model Teams Games Tournament (TGT) terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 8, no. 1 (2024).



langkah-langkah dalam penerapan model TGT meliputi penyampaian materi oleh
guru, pembentukan kelompok, pelaksanaan permainan atau turnamen, serta
pemberian penghargaan berdasarkan capaian kelompok.!' Dengan demikian, model
ini menempatkan peserta didik sebagai subjek utama dalam proses pembelajaran
melalui kerja sama dan aktivitas kolektif yang terarah.

Salah satu permasalahan yang muncul dalam implementasi model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah bagaimana
meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa secara optimal selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Model TGT menuntut keterlibatan langsung setiap
peserta didik dalam kegiatan kelompok, sehingga tingkat partisipasi siswa sangat
menentukan keberhasilan pelaksanaan pembelajaran. Partisipasi aktif terlihat ketika
siswa berani mengemukakan pendapat, bekerja sama dalam tim, serta ikut
berkontribusi dalam setiap tahapan turnamen akademik yang menjadi ciri khas model
TGT. Bagi guru, kemampuan untuk mengelola dinamika kelompok dan memastikan
semua anggota terlibat secara merata menjadi hal penting agar kegiatan belajar
berjalan efektif. Situasi tersebut mengharuskan pendidik untuk merancang
lingkungan pembelajaran yang memadukan unsur persaingan dan kerja sama secara
seimbang, sehingga masing-masing peserta didik termotivasi untuk berpartisipasi
aktif serta memberikan kontribusi dalam proses pembelajaran.'?

Perkembangan teknologi digital membawa dampak signifikan dalam
beragam bidang kehidupan manusia, tidak terkecuali dalam dunia pendidikan.
Transformasi ini turut memengaruhi proses pelaksanaan pembelajaran, termasuk
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di lingkungan sekolah. Situasi
ini menuntut pendidik untuk melakukan penyesuaian peran, dari yang semula
berfokus sebagai penyampai informasi menjadi pembimbing yang mampu
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran. Melalui pemanfaatan
perangkat dan aplikasi digital, guru dapat menyusun kegiatan belajar yang lebih
variatif, kreatif, serta sesuai dengan karakteristik generasi peserta didik di era

modern. Pemanfaatan sarana pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi digital

' Lestari, “Langkah-langkah Penerapan Model Teams Games Tournament dalam Pembelajaran IPS,”
Jurnal Kajian Pendidikan Sosial 7, no. 3 (2023).

12 Wahyuni, “Aktivitas Belajar Siswa dalam Model Pembelajaran Kooperatif TGT,” Jurnal Kajian
Pembelajaran 9, no. 2 (2024).



memberikan kesempatan kepada siswa untuk berperan lebih partisipatif serta
mengembangkan kemandirian dalam menelaah dan memahami materi yang
dipelajari. Selain itu, teknologi juga mendorong terjadinya kolaborasi antarsiswa
serta membantu mereka memahami fenomena sosial melalui visualisasi dan simulasi
yang relevan dengan konteks kehidupan nyata. Berbagai sarana mulai dari tayangan
audiovisual, game berbasis edukasi, hingga aplikasi digital yang bersifat interaktif,
dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih nyata dan aplikatif. Dengan
demikian, peserta didik tidak lagi bergantung semata-mata pada uraian teori,
melainkan memperoleh pengalaman belajar yang lebih langsung dan bermakna, juga
dapat mengaitkannya dengan realitas sosial yang mereka temui sehari-hari. Dengan
demikian, perkembangan teknologi memegang peranan penting dalam meningkatkan
keterlibatan siswa sekaligus memperdalam penguasaan konsep IPS secara lebih
bermakna. '

Media Stumble Guys edukatif merupakan hasil adaptasi dari permainan
digital populer Stumble Guys yang pada awalnya dikembangkan sebagai game
hiburan berbasis kompetisi daring. Dalam konteks pembelajaran, permainan ini
dimodifikasi secara khusus agar sesuai dengan kebutuhan pendidikan, terutama pada
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Modifikasi dilakukan dengan
mengganti tantangan dan rintangan dalam permainan menjadi aktivitas edukatif yang
berkaitan dengan konsep-konsep sosial, seperti kerja sama, keadilan, peran sosial,
dan tanggung jawab dalam kehidupan masyarakat. Melalui pendekatan ini, Stumble
Guys tidak lagi berfungsi sekadar sebagai hiburan digital, tetapi berubah menjadi
sarana pembelajaran yang interaktif, kompetitif, sekaligus menyenangkan bagi
siswa. Guru bisa menggunakan permainan ini sebagai media untuk menyampaikan
materi IPS secara lebih kontekstual. Dengan demikian, siswa dapat menangkap dan
menguasai materi yang disampaikan dengan tingkat pemahaman yang lebih baik.

Penerapan media Stumble Guys edukatif dalam pembelajaran IPS merupakan
bentuk inovasi yang mengintegrasikan teknologi permainan digital dengan prinsip

pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT).!* Permainan ini

13 Sulastri dan Handoko, “Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran IPS di Era Digital,” Jurnal Inovasi
Pendidikan 7, no. 2 (2023).

14 14 Fadhilah, “Inovasi Pembelajaran IPS melalui Game Edukatif Digital,” Jurnal Inovasi Pendidikan
IPS 5,n0. 2 (2023).



dimodifikasi dari versi aslinya menjadi media edukatif yang menyisipkan konten
pembelajaran IPS, seperti konsep kerja sama sosial, interaksi antarkelompok
masyarakat, dan nilai kebersamaan. Dalam pelaksanaannya, pendidik menjalankan
fungsi sebagai pembimbing yang mengoordinasikan alur permainan supaya tetap
selaras dengan target pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan strategi tersebut,
peserta didik didorong untuk berpartisipasi secara aktif dan komunikatif dalam
proses belajar. Unsur persaingan antarkelompok dipadukan dengan kolaborasi
internal tim, sehingga siswa bersama-sama mencari solusi atas berbagai
permasalahan sosial yang dikemas dalam format tantangan berbasis permainan.
Kegiatan tersebut menimbulkan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan,
mendorong keterlibatan aktif siswa, sekaligus menekan rasa bosan akibat
penggunaan metode konvensional yang bersifat satu arah.'

Media Stumble Guys edukatif dikembangkan dengan memasukkan
komponen pembelajaran pada setiap tahap permainannya, sehingga siswa dituntut
untuk mengasah kemampuan berpikir kritis, bekerja sama, serta berkolaborasi secara
efektif. Dalam proses penerapannya, siswa dibagi menjadi sejumlah tim yang bekerja
sama dan berdiskusi secara aktif guna menuntaskan pertanyaan maupun penugasan
yang berhubungan dengan permasalahan sosial dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS). Setiap kelompok yang berhasil menyelesaikan tantangan
akan memperoleh skor sebagai syarat untuk melanjutkan ke level berikutnya, sejalan
dengan mekanisme kompetisi dalam model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT). Melalui kegiatan tersebut, siswa terlibat dalam proses belajar yang
menumbuhkan komunikasi dua arah, interaksi sosial yang proporsional, serta kerja
sama yang terstruktur di antara anggota tim.'® Selain menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, penerapan media Stumble Guys
edukatif yang dipadukan dengan model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) turut memberikan dampak positif terhadap peningkatan keaktifan siswa dalam
mata pelajaran IPS.

Pelaksanaan sistem kompetisi/turnamen dalam proses pembelajaran tersebut

15 Rahmawati dan Hidayat, “Integrasi Nilai Sosial dalam Media Game Edukatif,” Jurnal Teknologi
Pendidikan 9, no. 1 (2024).

16 Ningsih, “Implementasi Model Teams Games Tournament dalam Pembelajaran IPS,” Jurnal llmu
Pendidikan Sosial 5, no. 2 (2023).



memberikan ruang bagi seluruh siswa untuk berpartisipasi aktif dan mengambil
peran secara nyata dalam setiap tahapan kegiatan belajar, karena masing-masing
anggota kelompok memiliki fungsi serta tanggung jawab tersendiri dalam
mendukung pencapaian hasil terbaik bagi timnya.Siswa dilatih untuk berpikir kritis
ketika mengambil keputusan, berkomunikasi secara efektif dengan anggota
kelompok, serta mengembangkan keterampilan kolaboratif dalam menyelesaikan
berbagai persoalan sosial. Media permainan ini menghadirkan suasana belajar yang
kompetitif sekaligus kooperatif, di mana siswa terdorong untuk terlibat secara
langsung, mengekspresikan ide, dan menunjukkan potensi terbaiknya selama proses
pembelajaran berlangsung.!”

SMP Assa’idiyyah Kepanjen berada di bawah naungan Pondok Pesantren Al-
Qur’an Assa’idiyyah, di mana sebagian besar siswanya juga merupakan santri yang
tinggal di lingkungan pesantren. Walaupun demikian, para siswa memiliki tingkat
literasi digital yang baik dan sudah terbiasa menggunakan teknologi dalam
kehidupan sehari-hari maupun dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi ini menjadi
potensi bagi guru untuk mengintegrasikan media digital, seperti Stumble Guys
edukatif, dalam proses belajar mengajar IPS. Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru IPS dan pengurus pondok, diketahui bahwa pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan permainan digital secara kolaboratif dianggap efektif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa. Hal ini karena metode tersebut sesuai dengan
karakteristik siswa yang cenderung menyukai kegiatan yang interaktif dan bersifat
kompetitif. Oleh sebab itu, penerapan media Stumble Guys edukatif yang
dikombinasikan dengan model Team Games Tournament (TGT) dianggap relevan
untuk mendorong partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran IPS di kelas tersebut.
Oleh karena itu, penulis igin meneliti lebih mendalam tentang “Efektivitas media
Stumble Guys edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT)
terhadap partisipasi aktif siswa pada pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah

Kepanjen.”

. Rumusan Masalah/Fokus Penelitian

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan pada bagian latar belakang

17 Kurniawan, “Efektivitas Game Edukatif terhadap Partisipasi Belajar Siswa SMP,” Jurnal Pendidikan
dan Teknologi Pembelajaran 11, no. 1 (2024).



sebelumnya, peneliti menyusun sejumlah masalah penelitian yang sesuai dengan

kondisi nyata yang terjadi di lapangan :

1.

Bagaimana partisipasi siswa SMP dalam pembelajaran IPS sebelum dan sesudah
diterapkannya media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games
Tournament (TGT) ?

Bagaimana efektivitas media Stumble Guys Edukatif dengan model Team
Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa SMP
pada pembelajaran IPS?

C. Tujuan Penelitian

Penelitian tersebut dilakukan dengan maksud mencapai beberapa tujuan :

1.

Untuk mengetahui partisipasi siswa SMP dalam pembelajaran IPS sebelum dan
sesudah diterapkannya media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games

Tournament (TGT).

. Untuk mengetahui Seberapa besar efektivitas media Stumble Guys Edukatif dengan
model Team Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa

SMP pada pembelajaran IPS.

D. Manfaat Penelitian

1. Bagi Pembaca
a. Pemahaman tentang Implementasi Model TGT dengan Media Stumble Guys

Edukatif :

Pembaca akan memperoleh pemahaman mendalam mengenai konsep dan teori
penerapan Team Games Tournament (TGT) yang dikolaborasikan dengan
media Stumble Guys edukatif dalam pembelajaran IPS. Pembahasan ini
mencakup proses perencanaan, pelaksanaan dalam kegiatan pembelajaran,
serta kemampuan model tersebut dalam membangun suasana belajar yang

interaktif, menyenangkan, dan meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik.

. Peningkatan Partisipasi Aktif Siswa :

Temuan penelitian ini memberikan wawasan bagi pembaca mengenai
implementasi media Stumble Guys yang bersifat edukatif dengan
menggunakan model Team Games Tournament (TGT). Hasil penelitian

mengungkap bahwa penggunaan media ini mampu meningkatkan tingkat



partisipasi siswa dalam pembelajaran IPS. Penelitian menekankan keterlibatan
peserta didik pada aspek kognitif, emosional, dan sosial, di mana mereka aktif
mengikuti proses belajar melalui permainan edukatif yang dirancang untuk
menumbuhkan rasa kompetisi sekaligus memperkuat kerja sama antar teman
sekelas.

Rekomendasi Penerapan Media dan Model Pembelajaran Inovatif :

Penelitian ini memberikan rekomendasi bagi guru dan sekolah lain yang ingin
mengembangkan metode pembelajaran kreatif berbasis media game. Hasil
penelitian ini dapat digunakan oleh pembaca sebagai sumber rujukan untuk
menerapkan media digital interaktif dan model pembelajaran kooperatif guna
meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar siswa di berbagai mata pelajaran,
khususnya IPS.

Pengembangan Strategi dan Kurikulum Pembelajaran Digital :

Bagi pengembang kurikulum dan praktisi pendidikan, hasil penelitian
ini dapat dijadikan acuan dalam merancang strategi pembelajaran yang
relevan dengan perkembangan teknologi digital. Temuan penelitian ini
diharapkan dapat mendorong inovasi dalam penyusunan kurikulum yang
adaptif, kontekstual, dan mendukung pembelajaran berbasis pengalaman

(experiential learning) bagi siswa.

2. Bagi Peneliti

1.

Pengembangan Keilmuan :

Penelitian ini memperkaya kajian ilmiah tentang efektivitas penerapan model
Team Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media digital
interaktif, khususnya Stumble Guys edukatif, dalam pembelajaran IPS di
tingkat SMP. Hasilnya dapat menjadi referensi baru dalam bidang pendidikan
berbasis teknologi dan pembelajaran kooperatif.

Peningkatan Keterampilan Penelitian :

Dengan menjalankan penelitian ini, peneliti mendapatkan pengalaman
langsung dalam merancang serta menerapkan metode pembelajaran kreatif
yang memanfaatkan media permainan digital. Proses ini meningkatkan
kemampuan peneliti dalam melakukan pengumpulan data, analisis hasil, serta

interpretasi terhadap peningkatan partisipasi aktif siswa.
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3. Pengalaman Praktis di Lapangan :
Penelitian ini memungkinkan peneliti untuk secara langsung menerapkan model
pembelajaran TGT dengan dukungan media Stumble Guys edukatif dalam situasi kelas
yang sebenamya. Pengalaman tersebut menjadi modal penting untuk merancang
praktik pembelajaran yang kreatif, efisien, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik
di era digital
E. Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Assa’iddiyyah Kepanjen dengan sasaran
penelitian berupa siswa kelas VIII. Fokus kajian adalah materi Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS), khususnya yang bertujuan untuk meningkatkan partisipasi aktif peserta
didik. Penelitian ini menerapkan metode eksperimen yang bertujuan untuk menilai
tingkat keberhasilan penggunaan media pembelajaran Stumble Guys berbasis
edukatif yang dipadukan dengan model Team Games Tournament (TGT) dalam
meningkatkan partisipasi aktif peserta didik pada kegiatan pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS).

F. Orisinalitas Penelitian

Penelitian ini bertumpu pada berbagai studi sebelumnya yang berfungsi
sebagai landasan teori. Beberapa penelitian yang relevan telah ditelaah untuk
memperkuat dasar konseptual terkait penerapan media pembelajaran dan model
Team Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan keterlibatan aktif siswa.
Temuan dari penelitian-penelitian tersebut dijadikan acuan utama dalam penyusunan
kerangka teori serta penentuan arah penelitian ini. Berikut ini adalah penelitian

terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan penelitian yang sedang dilakukan :

1. Supiani (2022) meneliti “Pengaruh Metode Pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dengan Media Microsoft PowerPoint terhadap Keaktifan
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran IPS kelas VIII MTS Sunan Kalijogo Kota
Malang”.'® Fokus penelitian ini adalah pada keaktifan belajar siswa IPS ketika

TGT digabungkan dengan media pembelajaran PowerPoint, berbeda dengan

18 Supiani (2023). Pengaruh Metode Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan Media
Microsoft PowerPoint terhadap Keaktifan Belajar Siswa IPS — Dinamika Sosial: Jurnal Pendidikan
Ilmu Pengetahuan Sosial, 2(2). DOI: https://doi.org/10.18860/dsjpips.v2i2.2577



https://doi.org/10.18860/dsjpips.v2i2.2577
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penelitian penulis yang memfokuskan pada partisipasi aktif siswa dengan
penggunaan media Stumble Guys Edukatif. Variabel yang diteliti oleh Supiani
adalah keaktifan belajar, sedangkan penelitian penulis menekankan efektivitas
media game edukatif dalam memotivasi dan mengajak siswa terlibat aktif dalam

pembelajaran IPS.

2. Tawakal & Purnomo (2025) dalam “Analisis Tingkat Partisipasi Aktif Siswa
dalam Pembelajaran IPS melalui Model TGT berbantuan Media Flash
Card””Menggambarkan  bagaimana penerapan model TGT dapat
meningkatkan tingkat partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran IPS. Dalam
penelitian ini, indikator partisipasi seperti bertanya, menjawab, berdiskusi,
bekerja sama dan antusiasme menunjukkan peningkatan yang signifikan setelah
penerapan TGT dengan media flash card, yang selaras dengan fokus penelitian

penulis yaitu partisipasi aktif siswa, meskipun media yang digunakan berbeda.

3. Nuswantari, N., Kartika Sari, M., Hasirun, L. O., & Tyas, P. (2025) melakukan
penelitian “Team Games Tournament: Peningkatan Pemahaman Materi
dan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran IPS” % yang menunjukkan bahwa
model TGT dapat menumbuhkan keaktifan siswa selama pembelajaran IPS,
dengan peningkatan signifikan dari pra-siklus ke siklus kedua. Hasil kajian ini
mengungkapkan bahwa penerapan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) mampu menghadirkan proses belajar yang lebih hidup serta
mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Meskipun demikian, penelitian ini
tetap menitikberatkan pada peningkatan partisipasi siswa dan penguasaan materi

yang dipelajari.

4. Ni’matuzzuriyah & Ervina (2025) dalam jurnal “Implementasi Model
Pembelajaran Berbasis Games TGT dalam Meningkatkan Partisipasi

Peserta Didik pada Mata Pelajaran IPS” 2'Hasil penelitian mengindikasikan

19 Tawakal, L. & Purnomo, A. (2025). Analisis Tingkat Partisipasi Aktif Siswa dalam Pembelajaran IPS
melalui Model TGT berbantuan Media Flash Card — SOCIAL: Jurnal Inovasi Pendidikan IPS, 5(3).
DOI: https://doi.org/10.51878/social.v5i3.6732

20 Nuswantari, N., Kartika Sari, M., Hasirun, L. O., & Tyas, P. (2025). Team Games Tournament:
Peningkatan Pemahaman Materi dan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran IPS. Konstruktivisme:
Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, 17(2), 347-360.

2! ’matuzzuriyah, A., & Ervina, N. (2025). Implementasi Model Pembelajaran Berbasis Games TGT
dalam Meningkatkan Partisipasi Peserta Didik pada Mata Pelajaran IPS. Jurnal Pendidikan PGSD,
3(2), 45-56. https://journal3.um.ac.id/index.php/ppg/article/view/5790



file:///C:/Users/meuth/Downloads/(220102110088)MARSHA%20SALSABILLA,NASKAH%20PROPOSAL%20(1)%20(2).docx%23_bookmark34
https://doi.org/10.51878/social.v5i3.6732
https://journal3.um.ac.id/index.php/ppg/article/view/5790
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bahwa penerapan model pembelajaran yang memanfaatkan permainan melalui

pendekatan TGT dapat mendorong peningkatan keterlibatan siswa dalam

pelajaran IPS. Walaupun penelitian ini tidak menggunakan permainan spesifik

seperti Stumble Guys, temuan tersebut menegaskan bahwa strategi pembelajaran

berbasis permainan efektif untuk membuat siswa lebih antusias dan partisipatif.

Permadi, Kartikowati & Rizka (2023) melakukan penelitian “Efektivitas

Penerapan Strategi Teams Games Tournament (TGT) terhadap Hasil

Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Siswa SMP”.22

menunjukkan bahwa

implementasi

Hasil penelitian

model pembelajaran Team Games

Tournament (TGT) efektif dalam meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata

pelajaran IPS. Selain menekankan pencapaian akademik, penerapan model TGT

juga memberi kontribusi positif terhadap kualitas proses pembelajaran secara

keseluruhan, termasuk mendorong keterlibatan aktif dan partisipasi siswa dalam

kegiatan pembelajaran.

Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

ama Peneliti & Judul gymaqp rbedaan Lsil Penelitian
entuk,Penerbit &
thun)

o ma-sama kus  berbeda; T dengan media
Ipiani ,Pengar uh Metode Lnoounak  an |piani  meneliti jwerPoint meningkatkan
mbelajaran Teams  hqe] TGT dalam aktifan belajar, [aktifan belajar siswa, terlihat
imes. Tour nament .(T GT)  Inteks mata fdangkan ri partisipasi yang lebih aktif
ngan Medza Microsoft  ljajaran IPS dan |nelitian ini {lam bertanya, menjawab,
werPoint terhadap  tpekanka n pneliti n berdiskusi dibandingkan
raktifan  Belajar — Siswa Lo de rtisipasi  aktif las kontrol. (etheses.uin-
ata Pelajaran IPS kelas \ypelajara n jwa dengan plang.ac.id)

I MTs Sunan Kaljjogo  \eragtif, edia game

ta  Malang  (Skripsi, ukatif Stumble
niversitas Islam Negeri lys.
aulana Malik Ibrahim
alang, 2022)

. GT dengan flash card
ntang Tawakal & Agus |ma-sama edia berbeda; bningkatkan partisipasi
rnomo — Analisis Tingkat  pneliti nelitian i ir  gigwa signifikan;
rtisipasi  Aktif  Siswa [tisipasi aktif pnggunak an ,25% aktif, 34,38%cukup
lam Pembelajaran IPS jwa dalam sh card, tif, 9,38% pasif.
lalui Model TGT |mbelajaran IPS |nelitian ini :
rbantuan Media Flash ngan model pnggunak  an ralpdi.com)
rd (Jurnal, SOCIAL: [T umble Guys
rnal Inovasi Pendidikan lukatif.

S, Universitas Negeri
alang,

22 Permadi, Kartikowati & Rizka (2023) melakukan penelitian “Efektivitas Penerapan Strategi Teams
Games Tournament (TGT) terhadap Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Siswa SMP”



https://etheses.uin-malang.ac.id/42753/?utm_source=chatgpt.com
https://etheses.uin-malang.ac.id/42753/?utm_source=chatgpt.com
https://etheses.uin-malang.ac.id/42753/?utm_source=chatgpt.com
https://mail.jurnalp4i.com/index.php/social/article/view/6732?utm_source=chatgpt.com
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25)

) ) ma-sama kus  berbeda; T meningkatkan
iswantari, Maya Kartika  bnoounak  an fnelitian ini pada |aktifan  siswa  secara
ri, La Ode Hasirun & |Ldel TGT dalam |mahaman rnifikan dari pra-siklus ke
ngky Tyas — T eam Games  \mbelajaran  IPS hteri dan glus kedua, menciptakan
urnament: P emngkatan n menekankan |aktifan umum, [asana pembelajaran
mal.zaman. Materi da, |eraksi tim serta nelitian ini pada feraktif.
aktifan Siswa pada Mata |mpetisi sehat.  [rtisipasi  aktif [ournal.unisbablitar.ac
lajaran  IPS  (Jurnal, wa dengan |)
bnstruktivism e: Jurnal Ldia game
ndidikan dan ukatif,
mbelajaran,

25)

’matuzzuriyah & Ervina— |ma-sama nelitian ini 5T berbasis games
iplementasi Model pnekankan enggunakan eningkatkan partisipasi
mbelajaran Berbasis  inerapan model |mes umum, jwa; siswa lebih  aktif
nmes TGT dalam [T berbasis dangkan rtanya, Dberdiskusi, dan
eningkatkan ~ Partisipasi [rmainan untuk nelitian  saya kerjasama. (jurnalp4i.com)
serta Didik pada Mata pningkatkan enggunakan

lajaran IPS rtisipasi  siswa umble Guys

irnal, 2025) S lukatif.

) ) ) ma-sama kus penelitian [T efektif meningkatkan
rmadi, Kartlkowan. .& enerapkan model | pada hasil |sil belajar siswa IPS; rata-
zka - Efektzwtas 5T dalam |lajar siswa, fa skor meningkat dibanding
nerapan Strategi Teams \npelaiaran IPS |nelitian  saya belum  penerapan TGT.
umes Tournament (TGT) |y menekankan |da  partisipasi umber:  Jurnal  indeks
'hadap Hasil Belajar llmu {oraisi tim, tif siswa [ndidikan)
ngetahuan Sosial (IPS) ngan media
wa SMP (Jurnal, Journal me edukatif.

Education
tsearch, 2023)

G. Definisi Istilah
Definisi istilah dalam penelitian ini disampaikan agar maknanya lebih jelas,
sehingga meminimalkan kemungkinan terjadinya salah penafsiran. Oleh karena itu,
peneliti memberikan penegasan mengenai beberapa istilah yang digunakan dalam
penelitian ini sebagai berikut :
1. Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT)

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) adalah pendekatan
kooperatif di mana peserta didik dibagi ke dalam beberapa tim untuk saling belajar
secara bersama-sama, sekaligus berpartisipasi dalam kompetisi yang membangun
semangat positif. Pendekatan ini menggabungkan elemen permainan, turnamen
akademik, dan kerja tim, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang interaktif
dan penuh energi. Dengan penerapan model ini, siswa tidak hanya fokus pada
penguasaan materi, tetapi juga diasah kemampuan komunikasi, saling membantu,

dan keterampilan sosial dalam konteks pembelajaran yang kolaboratif.


https://ejournal.unisbablitar.ac.id/index.php/konstruktivisme/article/view/4624?utm_source=chatgpt.com
https://ejournal.unisbablitar.ac.id/index.php/konstruktivisme/article/view/4624?utm_source=chatgpt.com
https://jurnalp4i.com/index.php/social/article/view/6732/4784?utm_source=chatgpt.com
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Proses pelaksanaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
dilakukan melalui beberapa langkah utama. Awalnya, guru memberikan
penjelasan materi secara langsung di depan kelas, sementara para siswa menerima
dan mencermati informasi yang disampaikan. Selanjutnya, siswa dibagi ke dalam
kelompok-kelompok kecil yang masing-masing terdiri dari 5-6 orang untuk
melaksanakan kegiatan belajar secara kolaboratif. Pada tahap permainan, setiap
kelompok akan menghadapi serangkaian pertanyaan yang telah disiapkan guru,
dan kelompok yang mampu menjawab dengan tepat akan melaju ke babak
berikutnya hingga mencapai tahap akhir atau penyelesaian permainan. Keempat,
proses berlanjut ke sesi turnamen, di mana guru menata meja-meja kompetisi
sebagai arena bagi perwakilan kelompok untuk bertanding menjawab soal. Pada
tahap terakhir, setelah semua ronde berakhir, pendidik menyampaikan hasil
perolehan nilai masing-masing tim, kemudian menetapkan kelompok dengan
capaian angka paling tinggi serta memberikan bentuk penghormatan sebagai

wujud apresiasi atas usaha mereka.

. Media Stumble Guys

Media Stumble Guys edukatif merupakan media pembelajaran berbasis
permainan yang diadaptasi dari game Stumble Guys dan dimodifikasi sehingga
sesuai dengan kebutuhan proses belajar mengajar. Dalam konteks pembelajaran
IPS, media ini digunakan sebagai sarana penyampaian materi melalui aktivitas
permainan yang menuntut siswa untuk menyelesaikan tantangan, menjawab soal,
dan berkompetisi secara sehat. Media ini dirancang agar selaras dengan sintaks
model Team Games Tournament (TGT), di mana siswa belajar melalui penyajian
materi, bekerja dalam kelompok, mengikuti permainan berisi soal-soal akademik,
serta melaju ke babak berikutnya apabila berhasil menjawab dengan benar hingga
mencapai tahap akhir. Melalui penggunaan media ini, pembelajaran menjadi lebih
interaktif, menyenangkan, dan mampu mendorong partisipasi aktif siswa selama

kegiatan belajar mengajar berlangsung.

. Mata Pelajaran IPS

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial merupakan bidang studi yang
mengkaji beragam aspek yang berhubungan dengan dinamika sosial dan aktivitas

masyarakat dalam kehidupan sehari-hari. Dalam proses pembelajarannya, siswa
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diajak untuk mengenali, menganalisis, serta mengembangkan kepekaan terhadap
berbagai fenomena dan masalah sosial yang muncul di lingkungan mereka.
H. Sistematika Penulisan
Penyusunan sistematika penulisan dalam penelitian ini mengikuti kerangka

yang terorganisir, sehingga berfungsi sebagai panduan dalam menyajikan pembahasan
secara logis dan berurutan. Adapun sistematika penulisan yang digunakan adalah
sebagai berikut:
BAB 1 : PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan dasar-dasar dilakukannya penelitian, mencakup perumusan
masalah, sasaran penelitian, serta manfaat yang diharapkan. Fokus penelitian ini
adalah penerapan media edukatif Stumble Guys yang dikombinasikan dengan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT), dengan tujuan utama meningkatkan
partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran [Imu Pengetahuan Sosial (IPS).
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini menjelaskan dasar teori yang mendukung pelaksanaan penelitian. Pembahasan
mencakup pengertian media pembelajaran, penerapan media Stumble Guys dalam
konteks edukatif, pelaksanaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT),
serta pengertian dan indikator partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran IPS.
Selain itu, bab ini menyajikan ringkasan temuan penelitian terdahulu yang relevan dan
menyusun kerangka pemikiran sebagai pedoman bagi penelitian yang dilakukan.
BAB III : METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan metodologi yang digunakan dalam penelitian, termasuk
pendekatan dan jenis penelitian, lokasi serta subjek penelitian, populasi dan sampel,
variabel yang diteliti, teknik pengumpulan data, instrumen yang dipakai, dan metode
analisis data. Semua aspek ini ditujukan untuk menilai sejauh mana penggunaan media
Stumble Guys edukatif dikombinasikan dengan model Team Games Tournament
(TGT) memengaruhi partisipasi aktif siswa.
BAB 1V : PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN
Bab IV menyajikan gambaran umum lokasi penelitian serta data yang diperoleh dari
pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Stumble Guys edukatif dalam model

Team Games Tournament (TGT). Bab ini juga memaparkan temuan penelitian yang
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menunjukkan efektivitas kombinasi media dan model tersebut dalam meningkatkan
partisipasi aktif siswa pada mata pelajaran IPS.

BAB V : PEMBAHASAN

Bab V berfokus pada analisis dan interpretasi hasil penelitian untuk menjawab
pertanyaan penelitian. Bagian ini menjelaskan sejauh mana penerapan media Stumble
Guys edukatif dalam model Team Games Tournament (TGT) memberikan pengaruh
terhadap tingkat partisipasi aktif siswa, termasuk pengujian hipotesis berdasarkan data
penelitian.

BAB VI : PENUTUP

Bab VI memuat kesimpulan dari keseluruhan penelitian serta implikasinya terhadap
pembelajaran IPS. Selain itu, bab ini menyajikan rekomendasi bagi pihak sekolah
maupun peneliti selanjutnya sebagai pertimbangan untuk meningkatkan efektivitas

penggunaan media dan model pembelajaran yang relevan.



BABII
TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Model Pembelajaran Team Games Tournament dengan Media Stumble Guys
a. Pengertian Model Pembelajaran Team Games Tournament

Model pembelajaran kooperatif dengan tipe Teams Games
Tournament (TGT) bertujuan untuk mendorong partisipasi aktif peserta didik
melalui kegiatan kelompok yang dipadukan dengan unsur kompetisi dan
permainan edukatif. Metode ini menekankan kolaborasi antaranggota
kelompok kecil yang heterogen, di mana setiap siswa memiliki tanggung
jawab untuk membantu teman sekelompoknya memahami materi serta turut
menyukseskan  pencapaian  kelompok secara menyeluruh. Pada
penerapannya, TGT menggunakan mekanisme turnamen akademik yang
berisi pertanyaan-pertanyaan terkait materi yang telah dipelajari. Skor yang
diperoleh dari turnamen dikumpulkan sebagai nilai kelompok, sehingga
menciptakan suasana persaingan yang sehat sekaligus memotivasi siswa
untuk belajar lebih aktif.??

Sebagai salah satu bentuk pembelajaran kooperatif, model TGT fokus
pada interaksi antar siswa, kerja sama tim, dan tanggung jawab bersama
dalam kelompok. Pembelajaran tidak dilakukan secara individual, melainkan
melalui kolaborasi dalam diskusi kelompok dan permainan akademik yang
terstruktur. Unsur permainan dalam model ini dirancang untuk meningkatkan
partisipasi siswa sepanjang proses belajar. Oleh karena itu, peserta didik tidak
sekadar berperan sebagai penerima informasi, melainkan terlibat secara aktif
dalam mengolah, membahas, serta memberikan respons terhadap berbagai
pertanyaan yang berkaitan dengan materi yang dipelajari. Strategi tersebut

menjadikan proses belajar lebih hidup, komunikatif, serta mampu

2 Mohammad Rifqi, “Pengaruh Penerapan Strategi Pembelajaran Cooperative Learning Model Team
Game Tournament (TGT) untuk Meningkatkan Keaktifan Peserta Didik,” Edudikara: Jurnal
Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 7, No. 1, 2022.
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menciptakan suasana yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk
berpartisipasi.?*

Selain itu, pembelajaran dengan model Team Games Tournament
(TGT) dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang mendukung,
menumbuhkan rasa kompetitif, serta mendorong partisipasi aktif dari siswa.
Melalui pelaksanaan turnamen akademik, peserta didik termotivasi untuk
memperdalam penguasaan materi sekaligus berkolaborasi secara efektif
dengan anggota kelompoknya. Dalam proses ini, peran guru lebih bersifat
sebagai fasilitator, yang mengarahkan jalannya kegiatan, memberikan
bimbingan, serta memastikan seluruh siswa terlibat secara aktif. Dengan
demikian, fokus pembelajaran beralih dari guru sebagai pusat aktivitas
(teacher-centered) menjadi siswa sebagai pusat kegiatan (student-centered),
sehingga siswa memiliki kesempatan lebih besar untuk mengembangkan
kemampuan berpikir, berkomunikasi, dan bekerjasama.*

Model Team Games Tournament (TGT) ditandai dengan
pengorganisasian peserta didik ke dalam tim yang bersifat majemuk.
Keberagaman dalam setiap tim meliputi variasi tingkat prestasi belajar,
perbedaan gender, serta latar belakang sosial yang berbeda-beda, sehingga
tercipta kelompok yang seimbang dan saling melengkapi. Melalui kolaborasi
dan kompetisi dalam bentuk permainan akademik, siswa dapat meningkatkan
motivasi belajar, rasa tanggung jawab, serta keterampilan sosial, termasuk
kemampuan bekerja sama, toleransi, dan sportivitas. Implementasi model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) menunjukkan dampak positif
terhadap keterlibatan peserta didik di kelas. Pendekatan ini mampu
mendorong peningkatan partisipasi aktif, menumbuhkan ketertarikan

terhadap materi, serta memperbaiki capaian akademik siswa, karena kegiatan

24 Eka Marwati, Andri Anugrahana, dan Patrisia Betris Yan Ariyanti, “Upaya Peningkatan Hasil Belajar
Bahasa Indonesia melalui Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe Team Games Tournament
(TGT),” Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol. 7, No. 1, 2023.

25 Wahyu Ningsih, Meilida Eka Sari, dan Heru Prasetyo, “Penerapan Model Pembelajaran Cooperative
Learning Tipe Teams Games Tournament (TGT) untuk Menumbuhkan Keaktifan Belajar Siswa,” Jurnal
Ilmiah Pendidikan Dasar, 2025.
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belajar dirancang secara interaktif, kompetitif, dan memberikan pengalaman
yang berkesan.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa Team Games
Tournament (TGT) adalah suatu pendekatan pembelajaran kooperatif yang
menggabungkan aktivitas kelompok dengan unsur permainan dan kompetisi
akademik. Model ini dirancang untuk mendorong partisipasi aktif siswa
melalui kolaborasi, diskusi kelompok, serta kompetisi yang bersifat sehat.
Dengan memasukkan elemen turnamen dan permainan, TGT menghadirkan
suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi belajar, dan
mempermudah pemahaman konsep materi. Selain itu, penerapan model ini
juga menstimulasi pengembangan keterampilan sosial siswa, seperti
kemampuan bekerja sama, rasa tanggung jawab, dan sikap toleransi, sehingga
mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal.?’

b. Kelebihan dan Kekurangan Metode Pembelajaran Teams Games

Tournament (TGT)

Kelebihan metode pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
antara lain:

1) Menyediakan kesempatan bagi siswa untuk salingberinteraksi,
menyampaikan ide, dan berpartisipasi dalam diskusi secara aktif
selama kegiatan belajar.

2) Meningkatkan rasa percaya diri peserta karena mereka terlibat secara
langsung dalam diskusi kelompok dan kompetisi akademik..

3) Mengurangi perilaku negatif, seperti mengganggu teman, karena
perhatian siswa lebih terfokus pada tugas kelompok dan aktivitas
pembelajaran.

4) Mendorong motivasi belajar siswa melalui kegiatan yang dikemas

dalam bentuk permainan dan kompetisi yang menantang.

26 Citra Dewi Gustika, dkk., “Penerapan Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dalam
Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik,” PEDADIDAKTIKA: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, 2024.

2?7 Diana Ni’matul Khusna, Laila Nursafitri, dan Nur Indah Sari, “Penggunaan Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Team Game Tournament (TGT) dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Tadarus
Tarbawy: Jurnal Kajian Islam dan Pendidikan, Vol. 6, No. 2, 2024.
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5) Mengembangkan sikap kerjasama, toleransi, dan saling menghargai
antar anggota kelompok.

6) Memberikan kesempatan untuk mengasah keterampilan berpikir
kritis, kemampuan berkomunikasi, serta meningkatkan partisipasi
aktif dalam pembelajaran.

7) Menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, menarik, dan

mengurangi kebosanan di kelas.

Kekurangan metode pembelajaran teams games tournament (TGT) antara

lain:

1) Membutuhkan waktu yang lebih lama dalam pelaksanaan karena
melibatkan kegiatan diskusi kelompok dan turnamen.

2) Siswa yang memiliki kemampuan tinggi terkadang merasa terbebani
karena harus membantu anggota kelompok lain.

3) Tidak semua siswa berpartisipasi secara aktif, karena sebagian siswa
cenderung bergantung pada teman satu kelompoknya.

4) Berpotensi terjadi kesalahan pemahaman konsep jika siswa menerima
penjelasan yang kurang tepat dari teman sekelompoknya.

5) Seorang pendidik dituntut mempunyai keterampilan yang memadai

dalam mengendalikan suasana kelas serta mengoordinasikan proses

belajar mengajar agar berlangsung secara efektif dan terarah.
Langkah-Langkah Metode Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT)

Menurut Slavin yang dikutip oleh Rusman, pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT) memiliki lima langkah utama yang
menjadi rangkaian pelaksanaannya. Tahapan tersebut meliputi: penyampaian
materi pembelajaran kepada siswa, pelaksanaan kegiatan belajar secara
berkelompok, penyelenggaraan permainan, pelaksanaan turnamen antar
kelompok, serta pemberian penghargaan bagi kelompok yang berprestasi.
Setiap tahap memiliki peran strategis dalam mendukung efektivitas proses
pembelajaran  kooperatif. Adapun rincian tahapan-tahapan tersebut
dijabarkan sebagai berikut:

1) Penyampaian Materi
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Tahap pertama dimulai dengan kegiatan penyampaian materi oleh guru
kepada seluruh siswa. Pada tahap ini, guru menjelaskan materi pembelajaran
secara sistematis agar siswa memperoleh pemahaman awal mengenai topik
yang dipelajari. Siswa diharapkan memperhatikan penjelasan guru dengan
baik, memahami konsep yang disampaikan, serta mencatat informasi penting.
Pemahaman awal ini sangat diperlukan sebagai bekal bagi siswa dalam
melaksanakan kegiatan belajar kelompok dan mengikuti turnamen pada tahap
berikutnya.

2) Belajar Kelompok

Pada tahap berikutnya, pendidik membagi peserta didik ke dalam sejumlah
kelompok berukuran kecil. Setiap kelompok terdiri atas empat sampai lima
orang yang memiliki karakteristik serta kemampuan yang bervariasi. Setiap
kelompok kemudian bekerja secara kolaboratif untuk membahas materi
pelajaran, saling bertukar ide, dan memberikan dukungan kepada teman yang
mengalami kesulitan. Aktivitas ini dirancang untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi sekaligus mempersiapkan mereka agar
siap berpartisipasi dalam permainan dan kompetisi akademik.

3) Permainan

Tahap selanjutnya adalah kegiatan permainan yang berisi pertanyaan-
pertanyaan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Kegiatan permainan
tersebut disusun sebagai sarana evaluasi untuk mengetahui tingkat
penguasaan peserta didik terhadap materi yang telah mereka pelajari pada
pertemuan sebelumnya. Melalui kegiatan ini, siswa dapat mengasah
kemampuan berpikir serta meningkatkan kesiapan mereka sebelum
mengikuti tahap turnamen.

4) Turnamen atau Pertandingan

Tahap turnamen merupakan kegiatan kompetisi akademik yang dilakukan
antar siswa sebagai perwakilan dari masing-masing kelompok. Dalam
kegiatan ini, siswa menjawab pertanyaan yang diberikan untuk memperoleh
skor bagi kelompoknya. Pelaksanaan turnamen dapat disesuaikan dengan

kondisi kelas dan kreativitas guru, misalnya dengan menggunakan media
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pembelajaran tertentu. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi

belajar serta partisipasi aktif siswa.

5) Penghargaan Kelompok

Langkah penutup dalam kegiatan ini adalah memberikan apresiasi kepada

masing-masing kelompok berdasarkan poin yang berhasil dikumpulkan

selama turnamen. Tugas guru mencakup perhitungan skor setiap kelompok,

menyampaikan hasilnya kepada peserta, serta menyerahkan penghargaan

kepada kelompok yang memperoleh poin terbanyak. Pemberian penghargaan

ini bertujuan untuk meningkatkan semangat belajar siswa, mempererat kerja

sama antar anggota kelompok, serta mengapresiasi usaha yang telah mereka

lakukan sepanjang proses pembelajaran.?®

d. Pengertian Stumble Guys

Stumble Guys adalah sebuah permainan video multiplayer daring
bergenre party battle royale yang dikembangkan dan diterbitkan oleh Scopely.
Game ini dapat dimainkan secara free-to-play pada berbagai platform
termasuk Android, 10S, PC melalui Steam, dan konsol seperti Nintendo
Switch, serta mendukung cross-play antar perangkat. Dalam permainan ini,
hingga 32 pemain bersaing secara bersamaan di berbagai arena rintangan
yang penuh tantangan dengan tujuan utama untuk mencapai garis finis atau
menjadi pemain terakhir yang bertahan setelah beberapa putaran eliminasi.?’
Gameplay Stumble Guys dirancang dengan mekanik kontrol yang

sederhana namun memicu aksi yang cepat dan lucu, di mana karakter pemain
harus berlari, melompat, terjatuh, dan menghindari berbagai rintangan seperti
platform berputar, palu besar, atau jebakan berjalan. Setiap pertandingan
terdiri dari beberapa ronde, dan pemain yang tidak berhasil menyelesaikan
rintangan atau gagal dalam bergabung dengan permainan akan dieliminasi,

sehingga jumlah pemain berkurang hingga tersisa satu pemenang di ronde

28 Rusman, Model-model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta : PT Raja
Grafindo persada, 2018), hlm, 224.

2 Store Steam — Stumble Guys Description: penjelasan gameplay, jumlah pemain maksimum, dan fitur
fitur kompetitif.
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akhir. Fiesta rintangan yang kacau dan interaksi antarpemain menciptakan
pengalaman yang dinamis dan tak terduga di setiap pertandingan.

Selain aspek kompetitifnya, Stumble Guys juga menawarkan elemen
kustomisasi karakter yang luas. Pemain dapat membuka dan menggunakan
berbagai kostum, ekspresi (emotes), dan elemen kosmetik lainnya untuk
mempersonalisasi avatar mereka, menciptakan gaya bermain yang unik untuk
setiap pemain. Game ini juga secara berkala menghadirkan peta baru, mode
permainan, dan acara khusus yang memperkaya variasi kompetisi dan
mempertahankan keterlibatan komunitas pemain dari seluruh dunia.

Singkatnya, Stumble Guys adalah permainan kompetitif, sosial, dan
penuh humor di mana pemain berlomba melalui serangkaian rintangan untuk
bertahan sampai akhir. Kesederhanaan kontrol, elemen permainan yang ceria,
dan dukungan multipemain membuatnya menjadi salah satu game yang
populer di kalangan pemain casual maupun kompetitif.

e. Media Stumble Guys Sebagai media Pembelajaran

Dalam kegiatan belajar mengajar, pendidik kerap menemui hambatan
ketika menjelaskan materi yang konsepnya tidak konkret atau cukup
kompleks sehingga sulit dicerna oleh peserta didik. Untuk mengatasi hal ini,
penggunaan media interaktif seperti Stumble Guys dapat dijadikan referensi
inspiratif. Stumble Guys merupakan permainan kompetitif berbasis digital
yang memadukan unsur visual, tantangan, dan interaksi antarpemain. Dalam
konteks pembelajaran, mekanisme permainan ini dapat menginspirasi guru
untuk membuat kegiatan belajar yang aktif, menarik, dan memotivasi siswa
melalui konsep “tantangan dan kompetisi”.

Meskipun Stumble Guys menggunakan platform digital, dalam
penelitian ini media tersebut tidak digunakan secara langsung. Sebagai
gantinya, elemen inti permainan,kompetisi, tantangan, dan kolaborasi
diadaptasi ke dalam media pembelajaran berbasis kertas. Guru menyusun

soal-soal berbentuk kuis atau tantangan yang menyerupai rintangan dan

30 Scopely Official Page: fitur permainan dan karakteristik multiplayer party battle royale.
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tantangan dalam Stumble Guys, kemudian siswa mengerjakan soal tersebut
di kertas jawaban secara individu atau berkelompok.

Pendekatan ini dirancang agar siswa tetap merasakan pengalaman
kompetitif dan interaktif yang mirip dengan Stumble Guys, meskipun tanpa
memanfaatkan perangkat digital. Setiap pertanyaan disusun untuk
mendorong siswa berpikir cepat, memecahkan masalah, dan menguasai
konsep secara aktif. Selain itu, penerapan model ini juga fokus pada
keterlibatan aktif siswa, pengembangan kemampuan berpikir kritis, dan
peningkatan motivasi belajar, sehingga sasaran pembelajaran dapat dicapai
secara efektif.

Dengan cara ini, Stumble Guys tetap berperan sebagai referensi desain
media pembelajaran, sementara implementasi aktual dalam eksperimen
menggunakan soal kertas yang lebih praktis dan dapat diakses oleh seluruh
siswa tanpa tergantung pada perangkat digital. Guru tetap perlu
memperhatikan karakter siswa dan menyesuaikan tingkat kesulitan soal agar
pembelajaran berlangsung efektif, menyenangkan, dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

Langkah-Langkah Metode Pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) dengan Media Stumble Guys

1) Penyampaian Materi

Tahap awal dimulai dengan guru menyampaikan materi pelajaran kepada
seluruh siswa secara menyeluruh dan sistematis. Guru memberikan
penjelasan yang runtut agar siswa dapat menangkap konsep utama dan
memahami inti materi. Pada tahap ini, siswa diharapkan fokus mendengarkan,
mencatat poin penting, dan menyerap informasi yang diberikan.
Pemahaman awal ini menjadi bekal bagi siswa agar dapat aktif berpartisipasi
dalam diskusi kelompok serta siap menghadapi tantangan yang meniru
elemen permainan Stumble Guys pada tahap berikutnya.

2) Belajar dalam Kelompok

Setelah memahami konsep dasar, peserta didik kemudian dibagi menjadi
beberapa kelompok kecil, masing-masing beranggotakan 4-5 orang dengan

variasi kemampuan. Dalam setiap kelompok, mereka saling berdiskusi
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mengenai materi, membantu teman yang mengalami kesulitan, serta bertukar
gagasan dan ide. Tujuan tahap ini adalah untuk memperkuat pemahaman
materi secara kolektif serta mempersiapkan siswa menghadapi tantangan
yang dirancang menyerupai kompetisi atau rintangan dalam Stumble Guys.
3) Tantangan / Permainan Berbasis Kertas
Pada tahap ini, guru memberikan tantangan atau soal berbasis kertas yang
meniru mekanisme rintangan dalam Stumble Guys. Soal disusun dengan
tingkat kesulitan bertahap agar siswa dapat berpikir kritis, memecahkan
masalah, dan mengembangkan strategi kelompok. Kegiatan ini bertujuan
untuk mengasah kemampuan kognitif dan kolaborasi siswa, serta
membiasakan mereka bekerja secara terstruktur sebelum mengikuti tahap
turnamen.
4) Turnamen atau Kompetisi Antar Kelompok
Setelah menyelesaikan tantangan, guru mengadakan kompetisi antar
kelompok. Setiap kelompok mengumpulkan jawaban mereka, yang kemudian
diberikan skor sesuai kriteria yang telah ditentukan. Guru dapat
menyesuaikan format turnamen, misalnya dengan beberapa ronde atau soal
tambahan, untuk menjaga dinamika kelas. Tahap ini bertujuan untuk
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif siswa, serta menanamkan
semangat kompetitif yang sehat dalam konteks pembelajaran.
5) Pemberian Penghargaan dan Refleksi
Langkah terakhir adalah memberikan penghargaan kepada kelompok yang
meraih skor tertinggi. Bentuk apresiasi dapat berupa pujian, pemberian nilai
tambahan, atau tanda penghargaan lainnya. Guru juga memfasilitasi diskusi
refleksi untuk seluruh kelas, membahas strategi yang berhasil, kesalahan yang
perlu diperbaiki, dan pemahaman konsep yang diperoleh. Kegiatan ini
bertujuan untuk memotivasi siswa, menekankan kerja sama, serta
meningkatkan pemahaman materi secara menyeluruh.
2. Partisipasi Aktif Belajar
a. Pengertian Partisipasi Aktif Belajar
Partisipasi aktif belajar siswa merupakan kondisi di mana siswa

terlibat secara penuh dalam seluruh rangkaian proses pembelajaran.
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Keterlibatan ini mencakup kegiatan fisik, mental, pemikiran, serta ekspresi
emosional yang dilakukan siswa selama pembelajaran berlangsung. Pada
hakikatnya, partisipasi aktif bukan sekadar kehadiran fisik di kelas, tetapi juga
mencakup kemampuan siswa untuk berinteraksi, mengolah informasi,
mengemukakan pendapat, bertanya, dan mencari pemahaman secara mandiri
maupun dalam kelompok. Partisipasi aktif menjadi bagian penting dalam
proses belajar karena membantu siswa untuk memproses materi secara
mendalam, membangun makna, serta meningkatkan keterampilan berpikir
yang berdampak pada pencapaian hasil belajar yang optimal.

Berdasarkan sejumlah penelitian dalam ranah pendidikan
mengungkapkan bahwa partisipasi aktif peserta didik selama kegiatan
pembelajaran menandakan bahwa mereka tidak sekadar menjadi penerima
materi, melainkan turut berperan secara langsung dan dominan dalam
membangun pemahaman serta mengembangkan proses belajarnya sendiri.
Sepanjang kegiatan belajar, siswa secara terus-menerus berpikir, bertindak,
serta berinteraksi dengan lingkungan dan teman sekelas. Siswa yang aktif
biasanya memiliki tingkat antusiasme yang tinggi, berani menyampaikan
pendapat, dan mampu memberikan jawaban yang didasarkan pada
pertimbangan logis dan analitis. Dengan demikian, partisipasi aktif
mencerminkan keterlibatan siswa dari segi kognitif, emosional, dan sosial
selama proses pembelajaran.’!

Dalam proses pembelajaran, keaktifan siswa dapat diamati melalui
berbagai perilaku, seperti mengajukan pertanyaan, memberikan jawaban,
berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, serta melakukan refleksi terhadap
materi yang telah dipelajari. Tingkat partisipasi ini sangat berperan dalam
pembentukan pemahaman, karena siswa tidak hanya mengingat informasi,
tetapi juga mampu mengaplikasikan, menganalisis, dan mengevaluasi konsep
sesuai dengan situasi pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan belajar
menjadi lebih bermakna, dinamis, dan fokus pada pengembangan

kemampuan siswa secara menyeluruh.

311, Bekti Agustina, “Keaktifan Belajar Peserta Didik melalui Metode Everyone Is a Teacher Here,”
Kalam Cendekia: Jurnal Ilmiah Kependidikan, Vol. 10 No. 2, 2022
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Keikutsertaan siswa secara aktif dalam proses belajar memiliki
pengaruh positif terhadap tercapainya target pembelajaran. Siswa yang
terlibat penuh dalam setiap aktivitas pembelajaran cenderung memiliki
motivasi yang tinggi, kemampuan analisis dan pemecahan masalah yang lebih
berkembang, serta keterampilan komunikasi yang meningkat. Selain itu,
partisipasi aktif juga memperkuat hubungan sosial antara guru dengan siswa
maupun antar teman sebaya, sehingga tercipta lingkungan kelas yang
interaktif, kolaboratif, dan mendukung efektivitas pembelajaran secara
menyeluruh.?

Berdasarkan uraian di atas, dapat ditegaskan bahwa partisipasi aktif
dalam proses belajar mencerminkan keikutsertaan siswa secara langsung dan
bermakna dalam setiap rangkaian kegiatan pembelajaran, mulai dari fisik,
kognitif, hingga sosial emosional untuk mencapai tujuan belajar secara
efektif, sehingga siswa memperoleh manfaat yang optimal dari setiap
pengalaman pembelajaran yang dilakukan di kelas.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keaktifan Belajar

Keaktifan belajar siswa dipengaruhi oleh sejumlah faktor yang berasal
dari tiga aspek utama, yaitu karakteristik individu siswa, kondisi lingkungan
belajar, serta rancangan atau strategi pembelajaran yang diterapkan. Interaksi
antara faktor-faktor ini menentukan tingkat partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran, baik dari segi kognitif, afektif, maupun sosial, sehingga
berdampak pada pencapaian kompetensi yang diharapkan.

1) Faktor Internal Siswa
Faktor internal berhubungan dengan kondisi yang berasal dari dalam diri
siswa itu sendiri.

a. Kondisi Fisiologis : Kesehatan fisik, kebugaran tubuh, dan
kondisi pancaindra siswa memengaruhi kemampuan mereka untuk
berkonsentrasi dan mengikuti pembelajaran secara aktif.

b. Aspek Psikologis : Motivasi, minat, perhatian, daya ingat, dan

respon terhadap pembelajaran turut menentukan keaktifan siswa.

32 Rohmah Juwita Sari & Anjar Putro Utomo, “Peningkatan Keaktifan Siswa dan Hasil Belajar dengan
Metode Pembelajaran Problem Based Learning pada Siswa SMPN 1 Mayang,” ScienceEdu: Jurnal
Pendidikan, 2019
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Siswa dengan tingkat motivasi dan minat belajar yang tinggi
biasanya menunjukkan partisipasi yang lebih aktif dalam proses
pembelajaran.
2) Faktor Eksternal Lingkungan Belajar Faktor eksternal meliputi kondisi
lingkungan fisik dan sosial di sekitar siswa:

a. Peran Guru : Guru memegang peranan penting dalam
membangun lingkungan pembelajaran yang mendorong siswa untuk
selalu ingin tahu, berpartisipasi dalam diskusi, serta mengasah
kemampuan berpikir kritis. Penggunaan metode yang beragam,
pemilihan media yang tepat, serta komunikasi yang efektif dapat
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa secara signifikan.

b. Teman Sebaya : Interaksi dengan teman satu kelas dapat
mempengaruhi keaktifan siswa. Teman yang aktif bisa menjadi
pemicu siswa lain untuk ikut berpartisipasi dalam pembelajaran.

c. Fasilitas dan Kondisi Kelas : Suasana ruang belajar yang kondusif
serta tersedianya sarana dan prasarana pembelajaran yang lengkap
mampu meningkatkan partisipasi siswa agar lebih aktif dalam
mengikuti proses pembelajaran.*’

3) Faktor Pembelajaran dan Metode

Cara pembelajaran yang diterapkan guru juga sangat memengaruhi
tingkat keaktifan siswa. Strategi pembelajaran yang mengedepankan
keterlibatan siswa seperti diskusi kelompok, tanya jawab, pemecahan
masalah, Pemanfaatan sarana pembelajaran yang disesuaikan dengan
kebutuhan materi dan karakteristik peserta didik terbukti mampu
mendorong keterlibatan siswa secara lebih optimal selama proses belajar
berlangsung.

Selain itu, tugas yang menantang dan relevan akan membuat siswa
lebih termotivasi untuk berpikir, bekerja sama, dan terlibat secara

emosional dan intelektual dalam kegiatan belajar. Keaktifan semacam ini

33 Bayu Algozi, dkk., “Strategi Guru dalam Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Pembelajaran IPA di
SMPN 2 Jember,” DIKSI: Jurnal Kajian Pendidikan dan Sosial
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menunjukkan kualitas pembelajaran yang mampu menggerakkan siswa
untuk menjadi pembelajar sejati.>*
4) Interaksi Antara Faktor-faktor Tersebut
Partisipasi siswa dalam proses pembelajaran tidak muncul karena
satu penyebab saja, tetapi terbentuk melalui kombinasi berbagai unsur,
seperti kondisi dari dalam diri peserta didik, pengaruh lingkungan sosial
di sekitarnya, serta pendekatan atau metode mengajar yang diterapkan.
Misalnya, siswa dengan motivasi tinggi namun berada dalam situasi
pembelajaran yang monoton mungkin kurang aktif, sedangkan siswa
dengan strategi pembelajaran yang dinamis cenderung lebih terlibat
meskipun memiliki motivasi awal yang sedang.
¢. Indikator Partisipasi Aktif
Partisipasi aktif belajar siswa merupakan keterlibatan nyata siswa
dalam berbagai bentuk kegiatan pembelajaran yang mencerminkan respon
intelektual, sosial, emosional, fisik, serta komunikasi dalam proses belajar
mengajar. Tingkat partisipasi peserta didik dapat dinilai dari tindakan nyata
yang mencerminkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Hal
tersebut tampak ketika siswa tidak sekadar menjadi penerima informasi,
melainkan turut terlibat secara aktif dalam berdiskusi, menanggapi materi,
serta menjalin komunikasi dengan guru maupun rekan sekelas. Keaktifan ini
penting karena terkait langsung dengan keberhasilan siswa dalam memahami
materi dan keterlibatan mereka terhadap kegiatan kelas. Sejumlah penelitian
pendidikan di Indonesia telah mengidentifikasi indikator-indikator perilaku
siswa yang mencerminkan partisipasi aktif mereka dalam pembelajaran.>’
1) Perhatian dan Pengamatan Visual
Siswa  menunjukkan  keterlibatan  melalui  kemampuan  mereka
memperhatikan penjelasan guru, mengamati media pembelajaran, membaca

materi tertulis, dan menyimak contoh atau ilustrasi yang ditampilkan.

34 Feni Farida Payon, dkk., “Faktor yang Mempengaruhi Keaktifan Belajar Peserta Didik Kelas II1 SD,”
Jurnal llmiah KONTEKSTUAL

35 Maya Anggraini, Sri Mulyani, Deistamalina Musa, Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Melalui
Penggunaan Media Konkret, Jurnal Genta Mulia
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Indikator visual ini mencerminkan kesiapan siswa untuk menangkap
informasi pembelajaran secara optimal.

2) Keterlibatan Lisan dalam Diskusi

Keaktifan tampak ketika siswa aktif berbicara dalam kelas seperti bertanya,
mengemukakan pendapat, memberikan tanggapan terhadap pertanyaan, serta
Interaksi lisan semacam ini menunjukkan bahwa siswa berpikir secara kritis
dan berani mengekspresikan ide.

3) Kesiapan Mendengarkan Informasi

Ketika siswa secara aktif menyimak penjelasan guru, teman, atau materi
audio dalam pembelajaran, hal tersebut menunjukkan mereka terlibat dalam
proses menerima dan memproses informasi. Aktivitas mendengarkan
merupakan indikator penting dari keterlibatan kognitif siswa.

4) Aktivitas Menulis atau Mencatat

Partisipasi aktif dapat diukur melalui keterampilan siswa dalam mencatat
penjelasan materi, menyusun jawaban tertulis, atau menuliskan ringkasan
pemahaman mereka. Perilaku menulis menunjukkan keterlibatan mental
siswa dalam memproses materi pembelajaran.

5) Kegiatan Fisik atau Motorik Terkait Pembelajaran

Partisipasi peserta didik dapat diamati melalui kontribusi mereka dalam
aktivitas pembelajaran yang menuntut adanya unsur gerak atau tindakan
secara langsung., seperti eksperimen sederhana, manipulasi alat, atau
aktivitas kelompok yang dilakukan secara aktif. Perilaku motorik ini
mendukung pemahaman konsep secara praktis.

6) Keterlibatan dalam Penyelesaian Tugas dan Proyek

Siswa yang aktif menunjukkan antusiasme dalam mengerjakan tugas yang
diberikan, menyelesaikan tantangan pembelajaran, atau berpartisipasi dalam
proyek kolaboratif. Tingkat penyelesaian tugas yang baik mencerminkan
motivasi dan komitmen siswa terhadap pembelajaran.

7) Interaksi Sosial Positif

Siswa aktif berinteraksi dengan teman sekelas selama diskusi, memberikan

umpan balik kepada teman, serta bekerja sama dalam tugas kelompok.
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Interaksi sosial semacam ini menunjukkan kemampuan siswa untuk
berkolaborasi dan berbagi informasi dalam proses pembelajaran.

8) Emosi dan Motivasi Belajar

Aspek emosional seperti semangat belajar, antusias dalam mengikuti aktivitas
kelas, minat terhadap materi, serta stabilitas emosi saat menerima tantangan
juga menjadi indikator keaktifan siswa. Peserta didik yang memiliki
kecenderungan perilaku konstruktif umumnya memperlihatkan partisipasi
yang lebih tinggi serta mampu mengoptimalkan proses berpikirnya secara

lebih efektif selama kegiatan belajar berlangsung.®

Penelitian-penelitian pendidikan di Indonesia telah menggunakan
berbagai perilaku tersebut sebagai indikator kegiatan belajar siswa yang aktif.
Misalnya, sejumlah observasi dan lembar penilaian belajar menyertakan
indikator seperti perhatian siswa, partisipasi verbal dalam diskusi,
keterlibatan dalam tugas dan proyek, serta tindakan aktif yang terbukti
meningkat setelah penggunaan media pembelajaran konkret atau model

pembelajaran tertentu.’’

3. Mata pelajaran IPS
a. Pengertian pembelajaran IPS

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah bidang studi yang dirancang
dengan memadukan berbagai cabang ilmu sosial, di antaranya geografi,
sejarah, ekonomi, sosiologi, serta disiplin sosial lainnya. Beragam bidang
tersebut diintegrasikan dan disusun kembali secara lebih sederhana agar
sesuai dengan tujuan serta kebutuhan pembelajaran di lingkungan
pendidikan. IPS bertujuan membantu peserta didik memahami berbagai
fenomena sosial dalam masyarakat serta meningkatkan kemampuan mereka

untuk berinteraksi dan bersosialisasi.’®

36 Ahmad Hariandi & Ayu Cahyani, Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Menggunakan Pendekatan
Inkuiri di Sekolah Dasar, Jurnal Gentala Pendidikan Dasar

37 Siti Mubarokah, Dwi Sulistyoningsih, & Aden Roni, Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Melalui
Model PBL Berbantuan LKPD, Journal of Lesson Study in Teacher Education

38 Sapriya, Pendidikan IPS: Konsep dan Pembelajaran, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017), hlm.
20.
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Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial bertujuan membekali siswa
dengan wawasan, pemahaman, serta kemampuan yang memadai untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan sosial yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari. Melalui kegiatan belajar tersebut, peserta didik
diharapkan mampu menumbuhkan sikap sosial yang konstruktif dan positif,
meningkatkan kepedulian terhadap lingkungan sosial, serta berperan aktif
sebagai warga negara yang bertanggung jawab.>”

Di sekolah, IPS diajarkan dengan pendekatan terpadu, yang
menggabungkan berbagai konsep dari disiplin ilmu sosial menjadi satu
kesatuan materi pembelajaran. Pendekatan ini memberi kesempatan kepada
siswa untuk memahami materi secara komprehensif, karena setiap konsep
terhubung satu sama lain dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan
demikian, siswa tidak hanya menghafal teori, tetapi juga dapat
menerapkannya dalam konteks sosial di lingkungan sekitar.*°

Selain itu, pembelajaran IPS memberi peluang kepada siswa untuk
mengalami proses belajar secara langsung melalui kegiatan seperti
mengamati, berdiskusi, dan menyelesaikan masalah yang berhubungan
dengan kehidupan masyarakat. Aktivitas tersebut berkontribusi pada
pengembangan kemampuan berpikir kritis, meningkatkan keterlibatan aktif
siswa, serta memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.
Dengan begitu, IPS memiliki peran strategis dalam membentuk pengetahuan,
keterampilan sosial, dan sikap yang diperlukan peserta didik dalam kehidupan
sehari-hari di masyarakat.*!

b. Tujuan Mata Pelajaran IPS
Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) disusun dengan tujuan
membekali siswa agar mampu menguasai dan menafsirkan beragam konsep

yang berhubungan dengan realitas kehidupan bermasyarakat. Melalui

39 Ahmad Susanto, Pengembangan Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar, (Jakarta: Prenadamedia Group,
2014), him. 12.

40 Trianto, Model Pembelajaran Terpadu: Konsep, Strategi, dan Implementasinya dalam Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2010), hlm. 171.

4l National Council for the Social Studies, National Curriculum Standards for Social Studies, (Silver
Spring: NCSS, 2010), hlm. 3.
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pembelajaran ini, peserta didik diarahkan untuk memahami hubungan timbal
balik antaranggota masyarakat, perubahan yang berlangsung dalam tatanan
sosial, serta berbagai peristiwa sosial yang muncul dalam lingkungan sekitar
mereka. Melalui kegiatan pembelajaran IPS, siswa dilatih untuk mengenali
dan menilai peristiwa sosial secara terstruktur dan logis, sehingga mereka
mampu menyesuaikan diri dengan kondisi sosial yang ada. Di samping itu,
mata pelajaran IPS diarahkan untuk mengembangkan daya nalar peserta didik
agar lebih kritis, runtut, dan mendalam dalam menganalisis berbagai
persoalan. Melalui proses tersebut, siswa diharapkan mampu mengenali
beragam fenomena sosial, menelaah latar belakang yang memengaruhinya,
serta menyusun alternatif pemecahan masalah yang relevan dan aplikatif
dalam kehidupan sehari-hari.*?

Selain fokus pada penguasaan materi, pembelajaran IPS juga
menekankan pembentukan nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, seperti
tanggung jawab, toleransi, kerja sama, serta kepedulian terhadap masyarakat.
Dengan mengikuti IPS, peserta didik dapat meningkatkan keterampilan
komunikasi dan interaksi sosial secara efektif. Dengan demikian, pelajaran
IPS memiliki peran krusial dalam membentuk individu yang memiliki
kesadaran sosial, terlibat secara aktif dalam kegiatan masyarakat, serta
menginternalisasi perilaku dan sikap yang sesuai dengan prinsip demokrasi
dan nilai-nilai kemanusiaan.*’

c. Ruang Lingkup Mata Pelajaran IPS
Ruang lingkup mata pelajaran IPS meliputi studi mengenai manusia
beserta lingkungannya, hubungan sosial dalam masyarakat, evolusi sosial dan
budaya seiring waktu, serta kegiatan ekonomi yang terkait dengan
pemenuhan kebutuhan hidup. Pembelajaran IPS bertujuan agar peserta didik
mampu menganalisis persoalan sosial di sekitar mereka dan mengembangkan
kemampuan dalam menemukan solusi yang rasional dan bertanggung jawab.

Selain itu, IPS menekankan pada pembentukan nilai-nilai, sikap, serta

42 Sapriya, Pendidikan IPS: Konsep dan Pembelajaran, Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017, him.
12.

43 Ahmad Susanto, Pengembangan Pembelajaran IPS di Sekolah Dasar, Jakarta: Prenadamedia Group,
2016, him. 145.
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partisipasi aktif dalam masyarakat sebagai bagian dari proses pendidikan

kewargaan yang menyeluruh.**
B. Kerangka Berpikir

Berikut adalah rumusan kerangka berpikir penelitian yang berjudul
“Efektivitas Media Stumble Guys Edukatif dengan Model Team Games
Tournament (TGT) terhadap Partisipasi Aktif Siswa pada Pembelajaran IPS di
SMP Assa’idiyyah Kepanjen.”

4 Numan Somantri, Konsep Dasar Pendidikan IPS (Bandung: UPI Press), serta Ahmadi & Nasution,
“IPS sebagai Integrasi [lmu Sosial,” Jurnal Pendidikan IPS Indonesia.
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif yang menitikberatkan pada
perolehan data dalam wujud angka-angka. Seluruh temuan yang diperoleh
kemudian dianalisis dan disajikan secara statistik sehingga hasilnya ditampilkan
dalam format numerik. Data kuantitatif tersebut kemudian diolah dan dianalisis
secara sistematis agar kesimpulan yang diambil berdasarkan fakta yang terukur,
mencakup seluruh proses mulai dari pengumpulan, pengolahan, penyajian, hingga
interpretasi data secara objektif.

Penelitian ini menerapkan pendekatan eksperimen semu (quasi-
experiment) dengan tujuan mengevaluasi pengaruh suatu perlakuan terhadap hasil
penelitian. Sebelum pelaksanaan penelitian utama, peneliti melakukan uji coba
angket pada kelas VIII C untuk memastikan setiap pertanyaan dapat dipahami
dengan baik. Uji coba ini juga bertujuan menilai validitas dan reliabilitas instrumen,
sehingga angket yang digunakan benar-benar mampu mengukur variabel penelitian
secara tepat. Setelah instrumen dinyatakan layak, perlakuan diberikan pada
kelompok eksperimen, sementara kelompok kontrol tidak menerima perlakuan
tersebut. Selanjutnya, perbedaan hasil antara kedua kelompok dianalisis untuk
menilai sejauh mana perlakuan berpengaruh. Penelitian ini menggunakan desain
non-equivalent control group, di mana kelas eksperimen dan kelas kontrol
dibentuk secara alami oleh pihak sekolah. Dengan demikian, anggota kelompok
tidak dipilih secara acak (non-random assignment), karena komposisi kelas telah
ditentukan sebelumnya sesuai struktur kelas yang ada.*

Tabel 3.1 Desain Penelitian

Kelompok Pretest | Perlakuan | Posttest
Eksperimen Ol X 02
Kontrol 03 — 04

4 Muhammad, G.1. Kuasi-Eksperimen. ( Lombok Tengah: Nashir Al-Kutub Indonesia, 2020), hlm,6

36
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Keterangan :

e Ol : Pretest pada kelas eksperimen

e 02 : Posttest pada kelas eksperimen

e O3 : Pretest pada kelas kontrol akhir

o 04 : Posttest pada kelas kontrol akhir

o X . Perlakuan menggunakan model pembelajaran Team

Games Tournament (TGT) dengan media Stumble Guys

° - : Tidak diberikan perlakuan (menggunakan metode
pembelajaran konvensional / ceramah)

Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Assa’idiyyah yang berlokasi di Jalan
Lingkar Barat Ngadilangkung, Kecamatan Kepanjen, Kabupaten Malang, Jawa
Timur. Pemilihan sekolah tersebut sebagai lokasi penelitian dilakukan karena
sekolah ini sudah melaksanakan pembelajaran tatap muka secara penuh, sehingga
memungkinkan penerapan metode pembelajaran yang bersifat interaktif dan
langsung melibatkan partisipasi siswa. Hasil observasi awal serta wawancara
dengan guru IPS menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) belum pernah digunakan di sekolah ini. Proses pembelajaran
IPS selama ini lebih dominan menggunakan metode ceramah, dengan peran guru
sebagai pusat kegiatan belajar, sedangkan siswa cenderung berperan sebagai
penerima materi secara pasif. Situasi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan
siswa, ditandai dengan kurangnya perhatian, munculnya rasa jenuh, aktivitas
berbicara di luar konteks pembelajaran, bahkan adanya siswa yang mengantuk saat
kegiatan belajar berlangsung. Rendahnya partisipasi aktif tersebut berimplikasi
pada kurang optimalnya pemahaman konsep IPS. Selain itu, penerapan alat bantu
ajar yang cenderung tradisional serta tidak banyak mengalami variasi juga
berdampak pada rendahnya ketertarikan peserta didik dalam mengikuti proses
pembelajaran, khususnya bagi peserta didik yang cenderung menyukai aktivitas

pembelajaran yang dinamis, menantang, dan menyenangkan.
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Bertolak dari permasalahan tersebut, penelitian ini menerapkan media
Stumble Guys edukatif yang diintegrasikan dengan model pembelajaran Team
Games Tournament (TGT) sebagai upaya untuk meningkatkan partisipasi aktif
siswa dalam pembelajaran IPS. Penggunaan media ini dirancang untuk
menghadirkan suasana belajar yang lebih partisipatif, kolaboratif, dan kompetitif
secara positif. Dengan menggunakan pendekatan ini, siswa didorong untuk
tidak sekadar mendengarkan materi, melainkan aktif berpartisipasi dalam diskusi
kelompok, berkolaborasi menyelesaikan berbagai tugas, serta mengikuti aktivitas
kompetitif yang bersifat edukatif. Pendekatan ini bertujuan untuk merubah model
pembelajaran dari yang berfokus pada guru menjadi lebih menitikberatkan pada
peran siswa, sehingga dapat meningkatkan minat belajar sekaligus memperkuat
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran IPS. Dengan demikian,
pemahaman konsep dapat dicapai secara lebih efektif dan bermakna.

C. Variabel Penelitian
Penelitian ini menggunakan variabel bebas dan variabel terikat.
Adapun variabel dalam penelitian ini adalah:

1) Variabel bebas (X) : Metode Teams Games Tournament dengan

media Stumble Guys

2) Variabel terikat (Y) : Partisipasi Aktif Siswa

D. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Penelitian ini menggunakan populasi yang terbatas karena data yang
dipakai memiliki jumlah pasti sehingga memungkinkan untuk dilakukan
perhitungan secara langsung. Populasi yang dimaksud adalah siswa kelas VIII

di SMP Assa’idiyyah.
2. Sampel

Dalam penelitian ini, sampel ditentukan menggunakan metode Random
Sampling. Setelah berkoordinasi dengan guru mata pelajaran IPS, diputuskan

bahwa penelitian akan dilaksanakan pada kelas VIII SMP Assa’idiyyah
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Kepanjen, yakni kelas VIII A dan VIII B. Pemilihan kedua kelas tersebut
didasarkan pada fakta bahwa keduanya diajar oleh guru yang sama, sehingga
mempermudah observasi dan pengukuran partisipasi aktif siswa sebelum dan

sesudah intervensi.

Berdasarkan pertimbangan tersebut, dua kelas tersebut ditetapkan
sebagai sampel penelitian. Kelas VIII A, yang terdiri dari 30 siswa, dijadikan
kelas eksperimen dan diberikan perlakuan berupa penerapan media Stumble
Guys edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT). Sementara itu,
kelas VIII B, juga berjumlah 30 siswa, berperan sebagai kelas kontrol dan
mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional / ceramah. Dengan
pembagian seperti ini, penelitian diharapkan dapat menilai secara tepat sejauh
mana penggunaan media Stumble Guys edukatif dengan model TGT
memengaruhi tingkat partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran IPS.

Tabel 3.2 Jumlah Sampel

Jumlah
No Kelompok
Siswa
1 Kelas Eksperimen 30
2 Kelas Kontrol 30
Total Siswa 60

E. Data dan Sumber Data

Dalam penelitian ini, pengumpulan data primer dilakukan melalui
penyebaran kuesioner kepada siswa yang menjadi sampel penelitian, yakni siswa
kelas VIII A, VIII B. Hasil dari pengisian kuesioner tersebut dijadikan
sebagai sumber data primer.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian berfungsi sebagai sarana untuk memperoleh data yang
dibutuhkan demi mencapai sasaran penelitian. Pada studi ini, instrumen yang
dipakai berupa kuesioner yang dibuat secara khusus untuk menilai sejauh mana
siswa menunjukkan partisipasi aktif. Lembar angket disusun agar peserta didik

dapat memberikan jawaban yang mencerminkan kondisi sebenarnya di kelas.
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Setiap item pada angket dikembangkan berdasarkan indikator partisipasi aktif
yang diadaptasi dari konsep Paul B. Diedrich, meliputi kegiatan oral, listening,
menulis, motorik, mental, dan emosional. Indikator-indikator tersebut dipilih
karena telah menjadi acuan dalam berbagai penelitian sebelumnya yang meneliti
keaktifan belajar siswa, seperti penelitian oleh Nur Utami Latifah (2017), Anna
Yusfin Ayurati (2012), dan Nugroho Wibowo (2021).

Item angket terdiri dari pernyataan positif maupun negatif dan dinilai
menggunakan skala Likert untuk mengukur tingkat partisipasi aktif siswa. Angket
ini dibagikan kepada siswa sebelum dan sesudah penerapan media edukatif
Stumble Guys yang dikombinasikan dengan model pembelajaran Team Games
Tournament (TGT) pada kelas eksperimen. Sementara itu, kelas kontrol tidak
mendapatkan intervensi tersebut. Selanjutnya, data yang terkumpul dari kedua
kelas dianalisis untuk menilai perbedaan dan mengetahui dampak penggunaan
media edukatif Stumble Guys yang digabungkan dengan model TGT terhadap
tingkat partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah
Kepanjen. Selain itu, kisi-kisi angket disusun secara sistematis agar seluruh

indikator partisipasi aktif siswa sesuai dengan kerangka penelitian dapat tercover

dengan lengkap.
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Angket Partisipasi Aktif Belajar
Siswa
Variabel No. Indikator Keaktifan Sub Indikator
Partisipasi 1 Oral Activities (Aktivitas | Mengemukakan pendapat
Aktif Siswa Lisan) Bertanya saat pembelajaran
2 Listening Activities | Mendengarkan penjelasan

(Aktivitas Mendengarkan)

guru

Mendengarkan teman saat
diskusi

3 Writing Activities (Aktivitas | Mencatat materi penting
Menulis) Menulis jawaban tugas/kuis
4 Drawing/Visual ~ Activities | Membuat ilustrasi atau
(Aktivitas Visual/ | catatan visual terkait materi
Menggambar) Menggambar diagram atau
peta konsep
5 Motor Activities (Aktivitas | Mengikuti permainan
Gerak/Praktik) edukatif
Melakukan simulasi atau
praktik

Menganalisis pertanyaan
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Mental Activities (Aktivitas | Memecahkan masalah atau
Berpikir/Analisis) tugas
7 Emotional Activities | Menunjukkan minat dan
(Aktivitas Emosional) antusiasme
Termotivasi untuk belajar
aktif

Untuk mengukur tingkat keaktifan belajar siswa, peneliti memanfaatkan
instrumen berbasis skala Likert. Dalam penelitian ini, pemberian skor pada skala

Likert dilakukan dengan mengikuti pedoman atau rentang nilai tertentu yang telah

ditetapkan.
Tabel 3.4 Pedoman Penskoran Angket Partisipasi Aktif Belajar
Siswa
Skor Pernyataan | Skor Pernyataan

No Item Positif Negatif

1 | Sangat Setuju (SS) 4 1

2 | Setuju (S) 3 2

3 | Tidak Setuju (TS) 2 3

4 | Sangat Tidak Setuju 1 4

(STS)

Pemilihan skala Likert dengan empat kategori respons dimaksudkan agar
tidak tersedia opsi jawaban “Undecided” atau pilihan tengah. Hal ini dilakukan
karena pilihan tersebut sering menimbulkan ambiguitas, apakah responden benar-
benar belum dapat menetapkan sikap atau sekadar mengambil posisi netral tanpa
kecenderungan tertentu. Pemberian opsi jawaban netral dapat menimbulkan efek
kecenderungan tengah (central tendency effect), di mana banyak responden
memilih jawaban tengah tanpa memberikan informasi yang sesungguhnya. Jika
kategori netral disediakan, hal ini dapat menyebabkan hilangnya sejumlah data
penting, sehingga informasi yang diperoleh dari responden menjadi berkurang dan
hasil penelitian kurang optimal.

G. Teknik Pengumpulan Data
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Pengumpulan data dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan
informasi yang diperlukan dalam menguji hipotesis terkait pengaruh penerapan
media Stumble Guys edukatif yang dikombinasikan dengan model Team Games
Tournament (TGT) terhadap partisipasi aktif siswa pada pembelajaran IPS.
Penilaian terhadap derajat keaktifan peserta didik dilakukan dengan
memanfaatkan angket yang dirancang secara sistematis sesuai dengan kebutuhan
penelitian. Pemilihan angket sebagai teknik pengumpulan data dianggap praktis
dan efektif karena memungkinkan pengukuran secara kuantitatif terhadap sikap
maupun keterlibatan responden terhadap variabel yang diteliti. Instrumen angket
tersebut memuat sejumlah pernyataan yang harus dijawab oleh siswa
berdasarkan kondisi nyata mereka selama mengikuti pembelajaran IPS dengan

media dan metode yang digunakan.*®

Penggunaan angket dipilih karena beberapa pertimbangan. Pertama, angket
sesuai dengan rekomendasi penelitian pendidikan sebagai alat untuk menilai
partisipasi atau respons siswa terhadap strategi pembelajaran secara sistematis,
terutama ketika aspek yang diukur berupa sikap, motivasi, dan keterlibatan
belajar. Skala Likert yang digunakan memungkinkan kajian terhadap intensitas
respon siswa sehingga data menjadi lebih terukur dan objektif.*” Kedua,
dibandingkan dengan instrumen seperti lembar observasi yang sering kali
bergantung pada subjektivitas penilai, angket memiliki keunggulan dalam
mengurangi bias karena respon diisi langsung oleh siswa sebagai subjek
penelitian.*® Oleh karena itu, peneliti mengembangkan instrumen angket yang telah
dirancang berdasarkan indikator partisipasi aktif siswa dan diuji validitas serta
reliabilitasnya sebelum digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data
sebelum dan sesudah pemberian perlakuan.

H. Uji Validitas dan Reliabilitas

1. Uji Validitas Instrumen

4 Nia Erni Wahyuni, dkk., “Meningkatkan Partisipasi Belajar Siswa Menggunakan Model
Pembelajaran Think Pair Share,” Jurnal Pendidikan dan Konseling (JPDK)

47 ntan Wulan Septiyani Zebua & Suhandi Astuti, “Pengembangan Instrumen Penilaian Sikap Disiplin
Siswa SD,” Jurnal Basicedu

B Adaptif: Jurnal Pendidikan Profesi Guru — contoh pengembangan angket keaktifan belajar dengan
uji validitas isi dan reliabilitas sebagai instrumen penelitian pendidikan.
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Validitas merupakan ukuran yang menunjukkan sejauh mana suatu
instrumen mampu mengukur variabel yang menjadi fokus penelitian secara
tepat dan akurat. Menurut Suharsimi Arikunto, validitas adalah tingkat
ketepatan suatu instrumen dalam mengukur apa yang seharusnya diukur
sehingga data yang diperoleh benar-benar mencerminkan kondisi yang
diteliti.*” Suatu instrumen dikatakan valid apabila mampu menghasilkan data
yang sesuai dengan tujuan penelitian. Dengan demikian, instrumen yang valid
akan efektif dalam mengukur tingkat partisipasi aktif siswa pada pembelajaran
IPS melalui penggunaan media Stumble Guys Edukatif dengan penerapan
model Team Games Tournament (TGT) di SMP Assa’idiyyah Kepanjen.

Dalam penelitian ini, angket yang telah disusun terlebih dahulu ditelaah
oleh ahli (expert judgment), yaitu dosen Program Studi Pendidikan Ilmu
Pengetahuan Sosial yakni Ibu Dr.Alfiana Yuli Efianti, MA yang memiliki
kompetensi dalam bidang evaluasi pembelajaran dan penelitian pendidikan.
Penelaahan ahli dilakukan untuk memastikan kesesuaian isi instrumen dengan
indikator partisipasi aktif siswa, kejelasan bahasa, serta relevansi setiap butir
pernyataan terhadap tujuan penelitian. Setelah melalui tahap validasi ahli dan
dinyatakan layak, angket diuji cobakan kepada 60 siswa sebagai responden
penelitian. Analisis validitas dilakukan menggunakan perangkat lunak IBM
SPSS Statistics versi 29.0 dengan teknik korelasi Product Moment pada taraf
signifikansi 5%. Suatu butir pernyataan dinyatakan valid apabila nilai r hitung
lebih besar daripada r tabel (rhitung > rtabel), sedangkan apabila nilai r hitung
lebih kecil daripada r tabel (rhitung < rtabel), maka butir tersebut dinyatakan
tidak valid. Melalui uji validitas ini, setiap pernyataan dalam angket dapat
dipastikan memiliki kemampuan yang baik dalam mengukur partisipasi aktif
siswa sehingga data yang diperoleh dapat dipertanggungjawabkan secara
ilmiah.

Tabel 3.5 Hasil Uji Validitas Butir Kuisioner Kelas A

Item
Sig. r hitung r tabel Keterangan
Pertanyaan

4 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, Edisi Revisi (Jakarta:
Rineka Cipta, 2019), hlm. 211.




44

Hasil Pretest Kelas A
Pertanyaan 1 <.001 0.730 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.772 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.757 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.715 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.805 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.687 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.589 0.361 Valid
Pertanyaan 8 0.011 0.456 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.793 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.812 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.778 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.722 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.800 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.827 0.361 Valid
Hasil Posttest Kelas A
Pertanyaan 1 <.001 0.729 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.761 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.716 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.843 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.807 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.846 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.85 0.361 Valid
Pertanyaan & <.001 0.84 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.77 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.807 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.702 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.701 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.609 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.77 0.361 Valid
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Seluruh item pertanyaan pada pretest dan posttest Kelas A memiliki nilai

rhitung > r tabel (0,361) dan Sig. < 0,05, sehingga seluruh item dinyatakan

valid.
Tabel 3.6 Hasil Uji Validitas Butir Kuisioner Kelas B
Item
Pertanyaan Sig. r hitung r tabel Keterangan
Hasil Pretest Kelas B
Pertanyaan 1 <.001 0.695 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.725 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.746 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.777 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.693 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.711 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.791 0.361 Valid
Pertanyaan 8 <.001 0.88 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.837 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.845 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.765 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.822 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.79 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.821 0.361 Valid
Hasil Posttest Kelas B
Pertanyaan 1 <.001 0.71 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.845 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.787 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.852 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.854 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.798 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.615 0.361 Valid
Pertanyaan 8 <.001 0.635 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.662 0.361 Valid
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Pertanyaan 10 <.001 0.772 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.811 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.821 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.83 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.778 0.361 Valid

Seluruh item pertanyaan pada pretest dan posttest Kelas B memiliki nilai r
hitung > r tabel (0,361) dan Sig. < 0,05, sehingga seluruh item dinyatakan valid.

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana setiap butir soal
mampu mengukur aspek yang seharusnya diukur dalam penelitian. Berdasarkan
hasil pengujian validitas pada instrumen pretest dan posttest Kelas A, seluruh butir
pertanyaan memperoleh nilai signifikansi kurang dari 0,05 dan nilai r hitung lebih
besar daripada r tabel sebesar 0,361. Nilai r hitung berkisar antara 0,456 hingga
0,850. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh item soal memiliki hubungan
yang kuat dengan skor total sehingga dapat dinyatakan valid. Dengan demikian,
seluruh butir pertanyaan mampu mengukur hasil belajar siswa sesuai dengan
indikator yang telah ditetapkan dan layak digunakan dalam proses pengumpulan
data penelitian.

Pada instrumen pretest dan posttest Kelas B juga diperoleh hasil yang
serupa. Seluruh item pertanyaan memiliki nilai signifikansi di bawah 0,05 dan nilai
r hitung yang lebih tinggi dibandingkan r tabel sebesar 0,361. Nilai r hitung berada
pada rentang 0,615 hingga 0,880 yang menunjukkan tingkat korelasi yang baik
antara setiap butir soal dengan skor total. Oleh karena itu, seluruh item instrumen
pada Kelas B dinyatakan valid dan mampu merepresentasikan variabel hasil belajar
yang diteliti. Hasil ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian telah memenuhi
syarat validitas sehingga data yang diperoleh dapat dipercaya untuk digunakan

dalam analisis lebih lanjut.

. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas berfungsi untuk menilai sejauh mana suatu instrumen
penelitian dapat dipercaya dalam menghasilkan pengukuran yang konsisten
terhadap variabel tertentu. Dengan kata lain, instrumen harus mampu memberikan
data yang stabil apabila digunakan berulang kali dalam kondisi serupa. Dalam

penelitian ini, pengujian reliabilitas angket dilakukan dengan menghitung nilai
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Cronbach’s Alpha menggunakan perangkat lunak SPSS IBM versi 29.0. Suatu
instrumen dianggap reliabel dan dapat dipakai jika nilai Cronbach’s Alpha lebih
dari 0,60, sehingga layak digunakan untuk menilai partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran IPS yang memanfaatkan media Stumble Guys edukatif dan model

Team Games Tournament (TGT) di SMP Assa’idiyyah Kepanjen.

Sebelum reliabilitas diuji, semua item dalam angket harus terlebih dahulu
lolos uji validitas. Hal ini dilakukan agar instrumen tidak hanya konsisten, tetapi
juga benar-benar mampu mengukur variabel yang diteliti secara tepat, sehingga
data yang diperoleh memiliki dasar ilmiah yang sahih dan dapat
dipertanggungjawabkan.

Tabel 3.7 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Cronbach's Alpha Batas Nilai Keterangan
Hasil Pretest Kelas A 0.931 0.7 Reliabel
Hasil Posttest Kelas A 0.945 0.7 Reliabel
Hasil Pretest Kelas B 0.950 0.7 Reliabel
Hasil Posttest Kelas B 0.946 0.7 Reliabel

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen
penelitian dalam mengukur variabel yang sama apabila digunakan berulang kali.
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan Cronbach's Alpha, diperoleh nilai
reliabilitas pretest Kelas A sebesar 0,931 dan posttest Kelas A sebesar 0,945.
Sementara itu, pada Kelas B diperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,950 untuk
pretest dan 0,946 untuk posttest. Seluruh nilai tersebut berada jauh di atas batas
minimum reliabilitas yaitu 0,70. Hal ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian
memiliki tingkat konsistensi yang sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen yang
digunakan dapat menghasilkan data yang stabil, akurat, dan dapat dipercaya untuk
mengukur hasil belajar siswa pada kedua kelas penelitian.

Analisis Data

Setelah semua data berhasil dikumpulkan, peneliti akan melakukan
pengolahan dan analisis menggunakan teknik statistik. Tahap ini bertujuan untuk
mengonversi data mentah menjadi informasi yang terorganisir dan dapat dianalisis

secara kuantitatif

Berikut teknik analisis data yang akan digunakan pada penelitian ini:
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1. Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif merupakan metode untuk menyajikan data secara
sistematis tanpa menarik kesimpulan inferensial, melainkan sekadar
menggambarkan kondisi atau karakteristik data yang ada. Tahapan analisis
dilakukan melalui serangkaian langkah yang sistematis, dimulai dari menghimpun
informasi, kemudian menata dan mengolahnya, hingga menginterpretasikan
hasilnya. Selanjutnya, data disajikan dalam wujud tabel, bagan, maupun grafik agar
kecenderungan serta hubungan yang muncul dapat terlihat secara lebih terang dan
mudah dipahami.’® Pada penelitian ini, analisis deskriptif diterapkan untuk
menggambarkan karakteristik partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran IPS
yang menggunakan media Stumble Guys edukatif serta model Team Games

Tournament (TGT) di SMP Assa’idiyyah Kepanjen.
2. Uji Asumsi Klasik
a. Uji Normalitas

Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah
sebaran data mengikuti distribusi normal dengan bantuan program SPSS.
Penentuan hasil pengujian mengacu pada nilai signifikansi (sig.) yang
diperoleh. Apabila nilai signifikansi menunjukkan angka di atas 0,05, maka
data dinilai memiliki distribusi normal. Namun, jika nilai tersebut berada di
bawah 0,05, maka data dinyatakan tidak memenuhi asumsi distribusi normal.
b. Uji Homogenitas

Pengujian homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah varians dari setiap
kelompok sampel dalam penelitian memiliki tingkat keseragaman. Analisis ini
dilakukan dengan bantuan program SPSS pada taraf signifikansi o = 0,05.
Apabila hasil uji menunjukkan nilai signifikansi melebihi 0,05, maka varians
antar kelompok dinyatakan seragam sehingga prosedur penentuan sampel
dapat dikatakan sesuai. Sebaliknya, jika nilai signifikansi berada di bawah
0,05, maka varians antar kelompok dianggap tidak sama atau tidak homogen.

3. Uji Hipotesis

50 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2017), hlm. 132.
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Uji hipotesis digunakan untuk menilai apakah terdapat perbedaan yang

bermakna antara rata-rata nilai siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Dalam penelitian ini, analisis dilakukan dengan menggunakan Independent

Sample T-Test

1.

Menentukan Hipotesis

Hipotesis penelitian ini bertujuan untuk menilai pengaruh penerapan model

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) yang dikombinasikan dengan

media edukatif Stumble Guys terhadap tingkat keterlibatan siswa secara aktif
dalam proses pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah Kepanjen. Rumusan
hipotesisnya adalah sebagai berikut:

a) HO (Hipotesis nol): Penerapan metode TGT dengan media Stumble Guys
edukatif tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap partisipasi
aktif siswa pada pembelajaran IPS di kelas VIII SMP Assa’idiyyah
Kepanjen.

b) Ha (Hipotesis alternatif): Penerapan metode TGT dengan media Stumble
Guys edukatif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap partisipasi
aktif siswa pada pembelajaran IPS di kelas VIII SMP Assa’idiyyah
Kepanjen.

Dasar Pengambilan Keputusan

Berdasarkan nilai signifikansi (p-value)

a) Jikanilai sig. (2-tailed) < 0,05, maka H diterima dan HO ditolak.
b) Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05, maka H, ditolak dan HO diterima.
Berdasarkan nilai t-hitung

a) Jika t-hitung > t-tabel, maka H, diterima dan HO ditolak.
b) Jika t-hitung < t-tabel, maka H, ditolak dan HO diterima.
Uji Independent Sample T-tes

Hasil pengujian hipotesis dapat ditentukan dengan melihat nilai signifikansi

(2-tailed) sebagai berikut:

a) Apabila nilai signifikansi (2-tailed) berada di bawah 0,05, maka hipotesis
nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif (H.) diterima, yang menandakan

adanya perbedaan yang bermakna pada tingkat keaktifan siswa antara kelas
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eksperimen yang menerapkan media edukatif Stumble Guys dengan model
pembelajaran TGT dan kelas kontrol.

b) Apabila hasil nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) menunjukkan angka lebih
besar dari 0,05, maka hipotesis nol (Ho) dinyatakan diterima, sedangkan
hipotesis alternatif (H.) tidak dapat diterima. Kondisi tersebut
mengindikasikan bahwa tidak ditemukan perbedaan yang bermakna
secara statistik terhadap tingkat keaktifan peserta didik di antara dua
kelompok kelas yang dibandingkan.

Selain itu, keputusan wuji t juga dapat dilakukan dengan
membandingkan nilai t-hitung dan t-tabel, dengan ketentuan sebagai
berikut:

a) Jika t-hitung > t-tabel, maka HO ditolak dan H, diterima.
b) Jika t-hitung < t-tabel, maka HO diterima dan H, ditolak.
J. Uji N-Gain
Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan partisipasi
aktif siswa setelah diberikan perlakuan dalam proses pembelajaran. Analisis
N-Gain dilakukan dengan membandingkan skor pretest dan posttest sehingga
dapat diketahui efektivitas penggunaan media Stumble Guys Edukatif dengan
model Team Games Tournament (TGT) terhadap partisipasi aktif siswa.
Perhitungan N-Gain dilakukan menggunakan rumus sebagai berikut:

Gambar 3.1 Rumus N-Gain

Skor Posttest — Skor Pretest

N-Gain =
amn Skor Maksimum — Skor Pretest

Keterangan:
e N-Gain = nilai peningkatan yang dinormalisasi
o Skor Posttest = skor setelah perlakuan
o Skor Pretest = skor sebelum perlakuan
o Skor Maksimum = skor tertinggi yang dapat dicapai
Hasil perhitungan N-Gain kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria
yang dikemukakan oleh Hake (1999), yaitu:
Tabel 3.8 Kriteria hasil perhitungan N-Gain
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Interval N-Gain Kategori
£>0,70 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
£<0,30 Rendah

K. Prosedur Penelitian

1. Tahap Persiapan

a)

b)

d)

e)

Mengurus izin penelitian kepada pihak SMP Assa’idiyyah Kepanjen
sebagai tempat dilaksanakannya penelitian.

Melakukan koordinasi dan konsultasi dengan guru IPS untuk
mendapatkan informasi mengenai proses belajar-mengajar serta
kondisi kelas yang menjadi fokus penelitian.

Menyiapkan serta menguji validitas dan reliabilitas kuesioner yang
akan digunakan untuk menilai tingkat partisipasi aktif siswa.
Mempersiapkan seluruh kelengkapan pembelajaran yang terdiri atas
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), buku ajar, serta media
pembelajaran berbasis Stumble Guys edukatif yang digunakan untuk
mendukung implementasi model Team Games Tournament (TGT).
Mempersiapkan perlengkapan dokumentasi yang diperlukan, seperti

alat tulis, kamera, dan perangkat pendukung lainnya.

2. Tahap Pelaksanaan

a)

b)

Kegiatan belajar pada kelompok eksperimen diterapkan dengan model
Team Games Tournament (TGT) yang dikombinasikan dengan
pemanfaatan media permainan Stumble Guys berbasis edukasi.
Sebaliknya, kelompok kontrol tetap memperoleh pembelajaran
melalui cara konvensional sebagaimana biasanya tanpa penggunaan

model maupun media tersebut.

Data mengenai tingkat partisipasi aktif siswa dikumpulkan melalui
angket yang telah disusun sebelumnya. Setelah seluruh data
terkumpul, peneliti melakukan pengolahan dan persiapan data untuk

dianalisis lebih lanjut

3. Tahap Pengolahan dan Analisis Data
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a) Melaksanakan pemeriksaan prasyarat analisis, termasuk uji normalitas
serta uji homogenitas data.

b) Menggunakan uji hipotesis Independent Sample t-test untuk
mengevaluasi pengaruh penerapan media Stumble Guys edukatif yang
dikombinasikan dengan model TGT terhadap tingkat partisipasi aktif
siswa.

¢) Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis data.

4. Tahap Penulisan Laporan
Langkah terakhir dalam penelitian adalah menyusun laporan secara
terstruktur. Proses ini memiliki peran penting untuk memastikan bahwa
temuan penelitian terdokumentasi dengan rapi dan dapat dimanfaatkan

sebagai sumber acuan atau bahan penilaian.



BAB IV
PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

A. PAPARAN DATA
1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Assa’idiyyah Kepanjen, sebuah institusi
pendidikan menengah pertama swasta yang terletak di Kecamatan Kepanjen,
Kabupaten Malang, Provinsi Jawa Timur. SMP Assa’idiyyah resmi didirikan
pada 14 September 2020 berdasarkan Surat Keputusan Nomor
420/279/35.07.101/2020 dan berada di bawah pengawasan Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. Pemilihan sekolah ini sebagai
lokasi penelitian dilakukan karena pembelajaran telah dilaksanakan secara tatap
muka penuh, yang mendukung pelaksanaan penelitian secara langsung dan
efektif.

Hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa
metode pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah Kepanjen masih dominan
menggunakan pendekatan tradisional, terutama melalui ceramah yang jarang
dipadu dengan sesi tanya jawab. Model pembelajaran tersebut mengakibatkan
siswa belum berpartisipasi secara maksimal dalam proses belajar mengajar.
Temuan ini didukung oleh hasil wawancara dengan guru IPS yang menjelaskan
bahwa metode ceramah tetap menjadi pilihan utama dalam penyampaian materi,
karena dianggap praktis dan mampu mencakup seluruh materi pembelajaran
dalam waktu yang ada. Namun, dominasi pengajar dalam proses pembelajaran
menyebabkan interaksi belajar menjadi kurang beragam, sehingga peluang siswa
untuk berpartisipasi secara aktif masih terbatas. Selama proses belajar, terdeteksi
beberapa siswa yang tidak memperhatikan materi yang diajarkan,
berkomunikasi dengan teman sebelah, serta menunjukkan partisipasi yang
minim dalam diskusi maupun pengungkapan pendapat.

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti berminat untuk mengevaluasi
efektivitas pemanfaatan media Stumble Guys Edukatif yang diintegrasikan
dengan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dalam

meningkatkan partisipasi aktif siswa pada pelajaran IPS. Pemanfaatan media
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permainan edukatif yang digabungkan dengan model pembelajaran kooperatif
diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan menyenangkan. Oleh karena itu, siswa diharapkan bisa berperan
lebih aktif selama proses belajar, baik dalam mengikuti aktivitas kelas,
berdiskusi, maupun berkolaborasi dengan anggota kelompoknya. Penelitian ini
telah memperoleh izin dari pihak sekolah dan mendapatkan dukungan dari guru
IPS untuk dilaksanakan di SMP Assa’idiyyah Kepanjen.
B. HASIL PENELITIAN

1. Pelaksanaan Penelitian Kelas Eksperimen

Dalam pertemuan yang berlangsung pada Selasa, 19 Mei 2026, di kelas
eksperimen, peneliti awalnya memberikan pretest berupa kuesioner untuk
menilai tingkat partisipasi aktif siswa sebelum proses pembelajaran dimulai.
Seluruh siswa mengisi kuesioner itu berdasarkan pengalaman dan keadaan
mereka saat mengikuti pelajaran IPS. Setelah angket selesai, kegiatan
pembelajaran dilanjutkan dengan penerapan media Stumble Guys Edukatif yang
digabungkan dengan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT).
Dalam proses belajar, siswa terlibat dalam berbagai kegiatan yang dirancang
untuk meningkatkan keterlibatan aktif, seperti diskusi kelompok, kolaborasi tim,
menjawab pertanyaan, serta ikut serta dalam permainan dan turnamen edukatif
yang disesuaikan dengan materi IPS. Penggunaan media dan model
pembelajaran ini bertujuan menciptakan atmosfer belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan berpusat pada siswa, sehingga mendorong mereka untuk lebih
terlibat. Setelah serangkaian pembelajaran selesai, peneliti mengadakan posttest
dengan angket partisipasi aktif siswa untuk mengukur perubahan tingkat
keaktifan setelah perlakuan diberikan. Data yang dikumpulkan dari pretest dan
posttest selanjutnya digunakan untuk menganalisis efektivitas pemanfaatan
media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT)
terhadap keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah
Kepanjen.

Tabel 4.1 Jadwal dan Kegiatan Penelitian Kelas Eksperimen

| Pertemuan | Hari/Tanggal | Jam Pelajaran | Sub Pokok Pembahasan
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1 Selasa, 19/05/2026

2-3

1. Pretest

2. Perdagangan internasional

3. Kerja sama ekonomi
antarnegara

4. Masa pendudukan Jepang di
Indonesia

5. Pergerakan nasional Indonesia
6. Posttest

2. Pelaksanaan Penelitian Kelas Kontrol

Dalam pertemuan yang diadakan pada Rabu, 20 Mei 2026 di kelas

kontrol, kegiatan diawali dengan pemberian pretest kepada siswa sebelum

proses pembelajaran dimulai. Pretest itu berupa kuesioner mengenai partisipasi

aktif yang diisi oleh siswa selama kurang lebih 10 menit berdasarkan situasi dan

pengalaman mereka dalam pelajaran IPS. Kuesioner yang digunakan terdiri dari

14 pernyataan yang mencakup 7 indikator partisipasi siswa dalam belajar.

Setelah semua murid selesai mengisi kuesioner, guru melanjutkan pembelajaran

di kelas VIII B dengan menggunakan metode tradisional seperti yang biasanya

diterapkan di kelas kontrol. Di akhir sesi pembelajaran pada pertemuan itu,

peneliti kembali membagikan posttest dengan menggunakan angket serupa

untuk mengukur tingkat partisipasi aktif siswa setelah mengikuti pembelajaran.

Peserta diminta untuk mengisi kuesioner tersebut berdasarkan keadaan mereka

setelah pembelajaran selesai. Data dari pretest dan posttest yang didapatkan

pada pertemuan tersebut selanjutnya digunakan untuk menganalisis tingkat

partisipasi aktif siswa di kelas kontrol dalam pelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah

Kepanjen.

Tabel 4.2 Jadwal dan Kegiatan Penelitian Kelas Kontrol

Pertemuan

Hari/Tanggal

Jam Pelajaran

Sub Pokok Pembahasan

Rabu, 20/05/2026

1-2

1. Pretest

2. Perdagangan internasional

3. Kerja sama ekonomi
antarnegara

4. Masa pendudukan Jepang di
Indonesia

5. Pergerakan nasional Indonesia
6. Posttest
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3. Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan terhadap data hasil angket partisipasi aktif siswa
pada kelas eksperimen yang menggunakan media Stumble Guys Edukatif
dengan model Team Games Tournament (TGT) serta kelas kontrol yang
menerapkan metode konvensional. Pengujian dilakukan pada data pretest dan
posttest dengan taraf signifikansi 0,05 menggunakan bantuan aplikasi SPSS
29.00

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pretest Kelas A .163 30 .040 933 30| .058
Hasil Posttest Kelas A .100 30 200" 967 30| .466
Hasil Pretest Kelas B 114 30 200" 938 30| .080
Hasil Posttest Kelas B 127 30 200 974 30| .642
*_ This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian
berdistribusi normal atau tidak. Pengujian dilakukan menggunakan uji Shapiro-
Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50 responden. Hasil analisis
menunjukkan bahwa nilai signifikansi pretest Kelas A sebesar 0,058, posttest
Kelas A sebesar 0,466, pretest Kelas B sebesar 0,080, dan posttest Kelas B
sebesar 0,642. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05.
Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, apabila nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa seluruh data hasil belajar pada kedua kelas memenuhi
asumsi normalitas. Kondisi ini menunjukkan bahwa penyebaran data relatif
seimbang dan tidak mengalami penyimpangan yang berarti, sehingga data layak

digunakan dalam pengujian hipotesis menggunakan statistik parametrik.



4. Uji Homogenitas

Tabel 4.4 Hasil Uji Homogenitas
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Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic

dfl

df2

Sig.

Partisip
asi
Aktif
Siswa

Based on Mean

.838

116

476

Based on Median

759

116

519

Based on Median and with
adjusted df

759

114.810

519

Based on trimmed mean

.822

116

484

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data pada
kelompok yang dibandingkan memiliki tingkat kesamaan atau homogen.
Berdasarkan hasil Levene's Test diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,476. Nilai
tersebut lebih besar dari taraf signifikansi yang ditetapkan yaitu 0,05. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data hasil belajar antara Kelas A
dan Kelas B bersifat homogen. Kesamaan varians ini menunjukkan bahwa
kedua kelompok penelitian memiliki karakteristik yang relatif sebanding
sehingga perbandingan hasil belajar antara kedua kelas dapat dilakukan secara
adil dan objektif. Terpenuhinya asumsi homogenitas juga menjadi syarat

penting dalam pelaksanaan uji Independent Sample T-Test.

. Analisis Deskriptif Partisipasi Aktif Siswa

Hasil keaktifan belajar siswa pada kelas eksperimen diperoleh dari kelas
VIII A yang diterapkan pembelajaran menggunakan media Stumble Guys
Edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT). Sedangkan hasil
keaktifan belajar siswa pada kelas kontrol diperoleh dari kelas VIII B yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional.

Tabel 4.5 Data Hasil Pre-Test dan Post-Test

Descriptive Statistics

Minimum

Maximum

Mean

Std. Deviation

Hasil Pretest Kelas A

30

26

59

43.60

7.224

Hasil Posttest Kelas A

30

35

70

52.23

8.406

Hasil Pretest Kelas B

30

29

60

41.03

8.775
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Hasil Posttest Kelas B 30 28 58

43.80

7.863

Valid N (listwise) 30

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, diketahui bahwa jumlah
responden pada masing-masing kelas adalah 30 siswa. Pada Kelas A (kelas
eksperimen), nilai rata-rata pretest sebesar 43,60 dengan nilai minimum 26 dan
maksimum 59. Setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan
model Team Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan media Stumble
Guys edukatif, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 52,23 dengan nilai
minimum 35 dan maksimum 70. Peningkatan rata-rata sebesar 8,63 poin
menunjukkan adanya perkembangan kemampuan siswa setelah mengikuti
pembelajaran. Sementara itu, pada Kelas B (kelas kontrol), rata-rata nilai pretest
sebesar 41,03 dengan nilai minimum 29 dan maksimum 60, kemudian
meningkat menjadi 43,80 pada posttest dengan nilai minimum 28 dan
maksimum 58. Meskipun kedua kelas mengalami peningkatan hasil belajar,
peningkatan pada Kelas A terlihat lebih besar dibandingkan Kelas B. Temuan
ini memberikan indikasi awal bahwa penggunaan model TGT berbantuan media
Stumble Guys edukatif mampu memberikan pengaruh yang lebih baik terhadap

peningkatan hasil belajar siswa dibandingkan pembelajaran konvensional.

6. Uji Hipotesis

a. Uji Independent Test
Tabel 4.6 Hasil Uji Independent Test

Independent Samples Test

Levene's Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Mean Std. Error Interval of the
Significance Difference | Difference Difference
One- Two-
F Sig. T df Sided p | Sided p Lower Upper

Kelas .098 755( 4.013 58 <.001 <.001 8.433 2.101 4227 12.640
Eksperimen
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Kelas Kontrol

4.013 57.743 <.001 <.001 8.433 2.101

4.226

Uji Independent Sample T-Test dilakukan untuk mengetahui perbedaan
hasil belajar antara Kelas A yang menggunakan model TGT berbantuan media
Stumble Guys edukatif dan Kelas B yang menggunakan pembelajaran
konvensional. Berdasarkan hasil analisis diperoleh nilai t hitung sebesar 4,013
dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) kurang dari 0,001. Nilai tersebut lebih
kecil dari 0,05 sehingga Ho ditolak dan H: diterima. Selain itu, diperoleh mean
difference sebesar 8,433 yang menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar siswa
pada Kelas A lebih tinggi dibandingkan Kelas B. Hasil ini membuktikan bahwa
terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kedua kelompok.
Dengan demikian, penggunaan model Team Games Tournament (TGT) yang
dipadukan dengan media Stumble Guys edukatif terbukti lebih efektif
dibandingkan metode pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa pembelajaran yang
melibatkan unsur permainan, kompetisi kelompok, dan interaksi aktif dapat
meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman siswa terhadap materi

pembelajaran IPS.

b. Uji N- Gain

Pretest A

Ideal -
Pre B A

Posttest Ideal -

Posttest A | Pretest B B Pre A

Gain

Gain

46

47 42 51 1 9 54 58

0,02

0,16

44

47 53 48 -5 56 47

0,05

-0,11

48

48 44 47 3 52 56

0,00

0,05

47

50 50

0,06

0,08

48

3
0

50 54 3 4 53
4

52 38 37 -1 52 62

0,08

-0,02

48

45 35 43 -3 8 52 65

-0,06

0,12

46

42 32 34 -4 2 54 68

-0,07

0,03

12.640
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46 44 45 47 -2 2 54 55 -0,04 | 0,04
47 43 48 46 -4 -2 53 52 -0,08 | -0,04
48 46 52 45 -2 -7 52 48 -0,04 | -0,15
40 55 34 51 15 17 60 66 0,25 | 0,26
41 51 57 53 10 -4 59 43 0,17 | -0,09
27 44 38 50 17 12 73 62 0,23 0,19
48 56 30 49 8 19 52 70 0,15 | 0,27
41 64 45 47 23 2 59 55 0,39 | 0,04
43 62 45 48 19 3 57 55 0,33 | 0,05
47 57 29 34 10 5 53 71 0,19 | 0,07
36 47 32 33 11 1 64 68 0,17 | 0,01
54 70 38 41 16 3 46 62 0,35 | 0,05
42 54 31 30 12 -1 58 69 0,21 | -0,01
50 56 40 41 6 1 50 60 0,12 | 0,02
46 56 60 58 10 -2 54 40 0,19 | -0,05
26 35 57 57 9 0 74 43 0,12 | 0,00
50 66 33 33 16 0 50 67 0,32 | 0,00
44 51 44 45 7 1 56 56 0,13 | 0,02
33 49 40 45 16 5 67 60 0,24 | 0,08
38 57 31 28 19 -3 62 69 0,31 | -0,04
59 69 33 38 10 5 41 67 0,24 | 0,07
42 59 36 41 17 5 58 64 0,29 | 0,08
33 45 39 40 12 1 67 61 0,18 | 0,02
Tabel 4.7 Uji N- Gain

rata-rata 0,15 0,04

minimum -0,08 -0,15

maksimum 0,39 0,27

Analisis N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat efektivitas
penggunaan media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games
Tournament (TGT) dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa pada
pembelajaran IPS. Perhitungan N-Gain dilakukan dengan membandingkan
skor pretest dan posttest setiap siswa menggunakan rumus N-Gain.
Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh rata-rata N-Gain pada kelas
eksperimen sebesar 0,332 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media Stumble Guys Edukatif dengan model Team
Games Tournament (TGT) mampu memberikan peningkatan partisipasi aktif
siswa pada tingkat yang cukup efektif. Sebagian besar siswa pada kelas
eksperimen memperoleh nilai N-Gain dalam kategori sedang, yang
menandakan adanya peningkatan partisipasi aktif setelah diberikan perlakuan

berupa penggunaan media pembelajaran tersebut.
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Sementara itu, pada kelas kontrol diperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,063
yang termasuk dalam kategori rendah. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
peningkatan partisipasi aktif siswa pada kelas yang tidak menggunakan media
Stumble Guys Edukatif relatif kecil. Rendahnya nilai N-Gain pada kelas
kontrol mengindikasikan bahwa pembelajaran yang dilakukan belum mampu
memberikan peningkatan partisipasi aktif siswa secara optimal dibandingkan

dengan kelas eksperimen.

Perbandingan nilai N-Gain antara kedua kelas menunjukkan bahwa kelas
eksperimen memiliki peningkatan yang jauh lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Selisih rata-rata N-Gain sebesar 0,269 menunjukkan bahwa
penggunaan media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games
Tournament (TGT) memberikan kontribusi yang positif terhadap peningkatan
partisipasi aktif siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media
Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT) efektif
digunakan dalam pembelajaran IPS untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa

SMP Assa'idiyyah Kepanjen.



BAB V
PEMBAHASAN

A. Partisipasi Siswa SMP dalam Pembelajaran IPS Sebelum dan Sesudah
Diterapkannya Media Stumble Guys Edukatif dengan Model Team Games
Tournament (TGT)

Partisipasi aktif siswa merupakan salah satu aspek penting dalam proses
pembelajaran karena menunjukkan tingkat keterlibatan peserta didik selama
kegiatan belajar berlangsung. Partisipasi aktif tidak hanya diukur dari kehadiran
siswa di kelas, tetapi juga dari keterlibatan mereka dalam berbagai aktivitas
pembelajaran seperti memperhatikan penjelasan guru, mengajukan pertanyaan,
menjawab pertanyaan, menyampaikan pendapat, mengikuti diskusi kelompok,
bekerja sama dengan teman, serta berpartisipasi dalam menyelesaikan tugas yang
diberikan guru. Menurut Mulyasa, partisipasi aktif siswa menjadi indikator
keberhasilan pembelajaran karena semakin tinggi keterlibatan siswa, maka semakin
besar peluang tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.!

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMP Assa’idiyyah
Kepanjen, diketahui bahwa tingkat partisipasi aktif siswa sebelum diterapkannya
media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT)
masth tergolong rendah. Kondisi tersebut terlihat dari hasil observasi awal yang
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa cenderung pasif selama proses
pembelajaran IPS berlangsung. Siswa lebih banyak mendengarkan penjelasan guru
tanpa memberikan tanggapan maupun pertanyaan terkait materi yang disampaikan.
Aktivitas diskusi juga belum berjalan secara optimal karena hanya beberapa siswa
yang aktif berinteraksi, sedangkan siswa lainnya lebih memilih diam dan menunggu
arahan guru.

Rendahnya partisipasi aktif siswa sebelum perlakuan tidak terlepas dari
karakteristik pembelajaran yang masih didominasi oleh metode ceramah. Dalam
pembelajaran tersebut, guru menjadi pusat informasi (teacher centered learning)
sehingga interaksi yang terjadi di kelas bersifat satu arah. Menurut Hamalik,

pembelajaran yang terlalu berpusat pada guru dapat menyebabkan siswa menjadi

S1E. Mulyasa, Menjadi Guru Profesional (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2019), him. 100.
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kurang aktif karena kesempatan mereka untuk berinteraksi, berdiskusi, dan
mengemukakan pendapat menjadi terbatas.’> Akibatnya, siswa hanya berperan
sebagai penerima informasi tanpa terlibat secara langsung dalam proses
pembelajaran.

Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian siswa kurang memperhatikan
penjelasan guru secara penuh. Beberapa siswa terlihat berbicara dengan teman
sebangku, kurang fokus terhadap materi yang dipelajari, bahkan menunjukkan
tanda-tanda kejenuhan selama pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan belum mampu menarik
perhatian siswa secara maksimal. Padahal dalam pembelajaran IPS, keterlibatan
aktif siswa sangat diperlukan karena materi IPS tidak hanya menuntut penguasaan
konsep, tetapi juga kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kerja sama, dan
pemecahan masalah sosial.>

Rendahnya partisipasi siswa sebelum perlakuan juga tercermin dari
minimnya keberanian siswa dalam mengajukan pertanyaan maupun menyampaikan
pendapat ketika guru memberikan kesempatan berdiskusi. Sebagian besar siswa
masih merasa kurang percaya diri untuk mengungkapkan gagasannya di depan
kelas. Menurut Sardiman, rasa percaya diri yang rendah sering menjadi faktor
penghambat partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran sehingga diperlukan
strategi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan mendorong keberanian siswa untuk berinteraksi.>*

Setelah diterapkannya media Stumble Guys Edukatif yang dipadukan
dengan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT), terjadi perubahan
yang cukup signifikan terhadap partisipasi aktif siswa. Pembelajaran yang
sebelumnya bersifat pasif berubah menjadi lebih interaktif, komunikatif, dan
berpusat pada siswa (student centered learning). Penggunaan media yang
mengadaptasi konsep permainan digital membuat siswa merasa lebih tertarik untuk
mengikuti kegiatan pembelajaran karena suasana belajar menjadi lebih

menyenangkan dibandingkan pembelajaran konvensional.

52 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar (Jakarta: Bumi Aksara, 2017), hlm. 171.

53 Sapriya, Pendidikan IPS: Konsep dan Pembelajaran (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2020), him.
25.

54 Sardiman A.M., Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2018),
hlm. 96.
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Peningkatan partisipasi siswa terlihat pada hampir seluruh indikator
partisipasi aktif yang diamati dalam penelitian. Siswa mulai menunjukkan perhatian
yang lebih baik terhadap penjelasan guru karena merasa penasaran dengan
mekanisme permainan yang akan dilakukan. Selain itu, siswa juga lebih aktif dalam
mengikuti diskusi kelompok untuk memahami materi yang akan digunakan dalam
turnamen akademik. Kondisi ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
menarik mampu meningkatkan fokus dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung.>’

Partisipasi aktif siswa juga terlihat dari meningkatnya keberanian mereka
dalam mengajukan pertanyaan dan menyampaikan pendapat selama kegiatan
diskusi. Jika sebelumnya hanya beberapa siswa yang berani berbicara, setelah
penerapan media Stumble Guys Edukatif jumlah siswa yang aktif berkomunikasi
meningkat secara signifikan. Hal ini terjadi karena suasana belajar yang lebih santai
dan menyenangkan mampu mengurangi rasa takut siswa untuk melakukan
kesalahan ketika menyampaikan pendapat.

Selain itu, model Team Games Tournament (TGT) memberikan
kesempatan kepada seluruh anggota kelompok untuk berpartisipasi secara aktif.
Dalam model ini setiap siswa memiliki tanggung jawab untuk memahami materi
karena keberhasilan kelompok ditentukan oleh kontribusi seluruh anggota tim.
Menurut Slavin, TGT merupakan salah satu model pembelajaran kooperatif yang
efektif meningkatkan partisipasi siswa karena mengombinasikan kerja sama
kelompok dengan kompetisi akademik yang sehat.’® Melalui kegiatan turnamen,
siswa termotivasi untuk belajar lebih serius sekaligus berusaha memberikan
kontribusi terbaik bagi kelompoknya.

Peningkatan partisipasi aktif siswa juga tampak dari kemampuan mereka
dalam bekerja sama selama proses pembelajaran. Sebelum perlakuan, interaksi
antar siswa masih terbatas. Namun setelah diterapkannya model TGT, siswa lebih
sering berdiskusi, saling membantu memahami materi, bertukar informasi, dan

memberikan dukungan kepada anggota kelompok lainnya. Aktivitas tersebut

35 Nana Sudjana, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2019),
hlm. 61.

56 Robert E. Slavin, Cooperative Learning: Theory, Research, and Practice (Boston: Allyn and
Bacon, 2015), him. 143.
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menunjukkan berkembangnya keterampilan sosial siswa yang menjadi salah satu
tujuan penting pembelajaran IPS."’

Dari perspektif teori konstruktivisme, peningkatan partisipasi aktif siswa
dapat dijelaskan karena siswa terlibat secara langsung dalam proses membangun
pengetahuan mereka sendiri. Menurut Piaget, pengetahuan tidak dapat dipindahkan
begitu saja dari guru kepada siswa, tetapi harus dikonstruksi secara aktif melalui
pengalaman belajar yang bermakna.>® Dalam penelitian ini, pengalaman belajar
tersebut diperoleh melalui aktivitas diskusi kelompok, permainan edukatif, dan
turnamen akademik yang memungkinkan siswa berinteraksi secara aktif dengan
materi pembelajaran.

Temuan penelitian ini juga memperkuat teori pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning) yang menyatakan bahwa unsur tantangan,
kompetisi, penghargaan, dan kesenangan dapat meningkatkan motivasi serta
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Melalui media Stumble Guys
Edukatif, siswa tidak hanya belajar memahami materi IPS, tetapi juga memperoleh
pengalaman belajar yang menarik sehingga mereka lebih terdorong untuk
berpartisipasi secara aktif selama pembelajaran berlangsung.>

Hasil penelitian ini memiliki beberapa perbedaan dengan penelitian
terdahulu. Penelitian sebelumnya umumnya hanya berfokus pada pengaruh model
Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar atau motivasi belajar siswa.
Selain itu, sebagian besar penelitian menggunakan media pembelajaran
konvensional seperti kartu soal, kuis tertulis, atau permainan sederhana yang
dilakukan secara manual. Sementara itu, penelitian ini menghadirkan inovasi baru
berupa penggunaan media Stumble Guys Edukatif yang dikembangkan berdasarkan
konsep permainan digital populer dan dipadukan dengan model TGT untuk
meningkatkan partisipasi aktif siswa pada pembelajaran IPS. Dengan demikian,
fokus penelitian ini tidak hanya pada hasil belajar, tetapi juga pada keterlibatan aktif

siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

57 Etin Solihatin dan Raharjo, Cooperative Learning Analisis Model Pembelajaran IPS (Jakarta:
Bumi Aksara, 2018), hlm. 72.

58 Jean Piaget, The Psychology of Intelligence (London: Routledge, 2001), him. 18.

59 Richard E. Mayer, Multimedia Learning (New York: Cambridge University Press, 2021), hlm. 87.
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Keunggulan lain dari penelitian ini terletak pada objek penelitian yang
secara khusus menyoroti partisipasi aktif siswa sebagai variabel utama. Banyak
penelitian terdahulu lebih menitikberatkan pada peningkatan prestasi akademik,
sedangkan penelitian ini memberikan perhatian pada proses pembelajaran yang
terjadi di dalam kelas. Oleh karena itu, hasil penelitian ini memberikan kontribusi
baru dalam pengembangan strategi pembelajaran IPS yang tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih aktif, interaktif, dan bermakna bagi siswa.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa partisipasi aktif siswa
SMP Assa’idiyyah Kepanjen mengalami peningkatan setelah diterapkannya media
Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT). Sebelum
perlakuan diberikan, siswa cenderung pasif, kurang berani berpendapat, kurang
aktif dalam diskusi, dan kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Namun
setelah penerapan media dan model pembelajaran tersebut, siswa menunjukkan
peningkatan keterlibatan dalam berbagai aktivitas belajar, baik secara individu
maupun kelompok. Hal ini membuktikan bahwa media Stumble Guys Edukatif
yang dipadukan dengan model TGT mampu menjadi inovasi pembelajaran yang
efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif siswa pada mata pelajaran IPS.

. Efektivitas Media Stumble Guys Edukatif dengan Model Team Games
Tournament dalam Meningkatkan Partisipasi Aktif Siswa SMP pada
Pembelajaran IPS

Efektivitas suatu media pembelajaran dapat dilihat dari sejauh mana media
tersebut mampu mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Dalam
penelitian ini, tujuan utama yang ingin dicapai adalah meningkatkan partisipasi
aktif siswa pada pembelajaran IPS melalui penggunaan media Stumble Guys
Edukatif yang dipadukan dengan model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT). Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, diperoleh bukti bahwa
media Stumble Guys Edukatif dengan model TGT terbukti efektif dalam
meningkatkan partisipasi aktif siswa SMP Assa’idiyyah Kepanjen.

Efektivitas tersebut dibuktikan melalui hasil pengujian hipotesis
menggunakan Independent Sample T-Test. Hasil analisis menunjukkan nilai t

hitung sebesar 4,013 dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) kurang dari 0,001.
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Nilai signifikansi tersebut lebih kecil daripada taraf signifikansi yang digunakan
dalam penelitian, yaitu 0,05. Dengan demikian, hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (H,) diterima.®® Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara partisipasi aktif siswa yang belajar menggunakan
media Stumble Guys Edukatif dengan model TGT dan siswa yang belajar
menggunakan metode pembelajaran konvensional.

Secara statistik, hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan partisipasi aktif
siswa pada kelas eksperimen bukan terjadi karena faktor kebetulan, melainkan
merupakan dampak dari perlakuan yang diberikan selama penelitian. Dalam
penelitian kuantitatif eksperimen, nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05
menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan memiliki pengaruh nyata terhadap
variabel yang diteliti.*'Oleh karena itu, penggunaan media Stumble Guys Edukatif
dapat dinyatakan berhasil memberikan kontribusi terhadap peningkatan partisipasi
aktif siswa dalam pembelajaran IPS.

Selain ditunjukkan oleh hasil uji hipotesis, efektivitas media juga terlihat
dari nilai mean difference sebesar 8,433. Nilai tersebut menunjukkan bahwa rata-
rata skor partisipasi aktif siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan
dengan rata-rata skor partisipasi aktif siswa pada kelas kontrol. Selisih rata-rata
yang cukup besar tersebut memperlihatkan bahwa siswa yang belajar menggunakan
media Stumble Guys Edukatif memperoleh pengalaman belajar yang lebih mampu
mendorong keterlibatan mereka dibandingkan siswa yang mengikuti pembelajaran
konvensional.®?

Peningkatan partisipasi aktif siswa pada kelas eksperimen tidak hanya
terlihat dari data statistik, tetapi juga dapat diamati melalui perubahan perilaku
siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Sebelum perlakuan diberikan,
sebagian besar siswa cenderung pasif, kurang berani mengemukakan pendapat,
serta kurang terlibat dalam kegiatan diskusi kelompok. Namun setelah penggunaan
media Stumble Guys Edukatif, siswa menunjukkan perubahan yang cukup

signifikan. Mereka menjadi lebih aktif bertanya, lebih berani menjawab pertanyaan
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guru, lebih antusias mengikuti diskusi kelompok, serta lebih termotivasi untuk
menyelesaikan tugas pembelajaran. Perubahan perilaku tersebut menunjukkan
bahwa media yang digunakan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik dan menyenangkan bagi siswa.®?

Efektivitas media Stumble Guys Edukatif dapat dijelaskan melalui teori
motivasi belajar. Menurut Sardiman, motivasi memiliki peran penting dalam
menentukan tingkat keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Semakin
tinggi motivasi belajar yang dimiliki siswa, maka semakin tinggi pula partisipasi
mereka dalam proses pembelajaran.®* Media Stumble Guys Edukatif menghadirkan
unsur permainan yang mampu menarik perhatian siswa sehingga meningkatkan
motivasi intrinsik mereka untuk mengikuti pembelajaran. Ketika siswa merasa
senang dan tertarik terhadap kegiatan belajar, mereka akan lebih terdorong untuk
berpartisipasi secara aktif.

Selain meningkatkan motivasi belajar, media Stumble Guys Edukatif juga
memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
abad ke-21. Generasi siswa saat ini tumbuh dalam lingkungan yang dekat dengan
teknologi digital dan permainan interaktif. Oleh karena itu, penggunaan media yang
mengadopsi konsep permainan digital menjadi lebih relevan dibandingkan
penggunaan metode pembelajaran yang hanya mengandalkan ceramah. Menurut
Mayer, media pembelajaran yang mengintegrasikan unsur visual, interaktif, dan
pengalaman belajar yang menarik dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran.®®

Efektivitas media dalam penelitian ini juga tidak dapat dipisahkan dari
penerapan model Team Games Tournament (TGT). Model TGT merupakan salah
satu tipe pembelajaran kooperatif yang menekankan kerja sama kelompok dan
kompetisi akademik yang sehat. Menurut Slavin, pembelajaran kooperatif tipe TGT

dirancang untuk memberikan kesempatan yang sama kepada seluruh siswa untuk

8 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar (Jakarta: Bumi Aksara, 2017), hlm. 171.

64 Sardiman A.M., Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: RajaGrafindo Persada,
2018), him. 85.
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92.
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berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar.°® Dalam model ini, setiap anggota
kelompok memiliki tanggung jawab untuk memahami materi karena hasil individu
akan memengaruhi skor kelompok. Kondisi tersebut mendorong siswa untuk
terlibat lebih aktif dibandingkan pembelajaran konvensional / ceramabh.

Peningkatan partisipasi aktif siswa juga dapat dijelaskan melalui teori
konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget. Teori konstruktivisme menyatakan
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui interaksi dengan
lingkungan belajar.’” Dalam pembelajaran menggunakan media Stumble Guys
Edukatif, siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga berpartisipasi
dalam berbagai aktivitas seperti diskusi kelompok, menjawab pertanyaan,
memecahkan masalah, dan mengikuti turnamen akademik. Aktivitas tersebut
memungkinkan siswa membangun pemahamannya sendiri sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Dari sudut pandang pembelajaran IPS, peningkatan partisipasi aktif siswa
merupakan hasil yang sangat penting. Pembelajaran IPS tidak hanya bertujuan
mengembangkan aspek kognitif, tetapi juga aspek sosial, afektif, dan keterampilan
berkomunikasi. Menurut  Sapriya, pembelajaran IPS  harus mampu
mengembangkan kemampuan siswa untuk berpikir kritis, bekerja sama,
berkomunikasi, dan berpartisipasi dalam kehidupan sosial.®®Oleh karena itu,
strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa memiliki
relevansi yang tinggi dengan tujuan pembelajaran IPS.

Hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa model Team Games Tournament (TGT) mampu
meningkatkan aktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Beberapa penelitian sebelumnya menemukan bahwa penggunaan TGT dapat
meningkatkan motivasi belajar, hasil belajar, dan keaktifan siswa karena adanya

t.69

kerja sama kelompok dan kompetisi akademik yang sehat.” Selain itu, penelitian
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lain juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis permainan
(game-based learning) mampu meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa
dalam kegiatan pembelajaran.”

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa perbedaan yang
menjadi nilai kebaruan (novelty) dibandingkan penelitian terdahulu. Pertama,
sebagian besar penelitian sebelumnya hanya meneliti pengaruh model Team Games
Tournament (TGT) terhadap hasil belajar atau motivasi belajar siswa. Sementara
itu, penelitian ini secara khusus memfokuskan kajian pada partisipasi aktif siswa
sebagai variabel utama. Fokus tersebut penting karena partisipasi aktif merupakan
salah satu indikator keberhasilan proses pembelajaran yang sering kali belum
mendapatkan perhatian secara mendalam dalam penelitian sebelumnya.

Kedua, penelitian terdahulu umumnya menggunakan media pembelajaran
konvensional seperti kartu soal, papan permainan, kuis tertulis, atau media
presentasi sederhana. Sebaliknya, penelitian ini menggunakan media Stumble Guys
Edukatif yang dikembangkan dengan mengadaptasi konsep permainan digital yang
populer di kalangan siswa. Penggunaan media ini memberikan pengalaman belajar
yang lebih dekat dengan dunia peserta didik sehingga mampu meningkatkan
ketertarikan mereka terhadap pembelajaran IPS.

Ketiga, penelitian ini mengintegrasikan media Stumble Guys Edukatif
dengan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Kombinasi antara
media berbasis permainan digital dan model pembelajaran kooperatif belum banyak
ditemukan dalam penelitian sebelumnya, khususnya pada mata pelajaran IPS
tingkat SMP. Oleh karena itu, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam
pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik masa kini.

Keempat, penelitian ini dilakukan pada konteks pembelajaran IPS di SMP
Assa’idiyyah Kepanjen yang memiliki karakteristik peserta didik dan lingkungan
belajar yang berbeda dengan penelitian terdahulu. Dengan demikian, hasil

penelitian ini dapat memperkaya kajian empiris mengenai efektivitas media
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pembelajaran berbasis permainan digital dalam meningkatkan partisipasi aktif
siswa pada pembelajaran IPS.

Berdasarkan seluruh hasil analisis dan pembahasan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa media Stumble Guys Edukatif dengan model Team
Games Tournament (TGT) terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif
siswa pada pembelajaran IPS di SMP Assa’idiyyah Kepanjen. Efektivitas tersebut
dibuktikan melalui hasil uji statistik yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, nilai rata-rata partisipasi aktif
yang lebih tinggi pada kelas eksperimen, serta perubahan perilaku siswa yang
menjadi lebih aktif, komunikatif, kolaboratif, dan antusias selama proses
pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, media Stumble Guys Edukatif tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu pembelajaran, tetapi juga menjadi inovasi
pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik,
menyenangkan, dan bermakna sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran

IPS secara keseluruhan.



BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai efektivitas media Stumble Guys

Edukatif dengan model Team Games Tournament (TGT) terhadap partisipasi

aktif siswa pada pembelajaran IPS di SMP Assa'idiyyah Kepanjen, maka dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1.

Partisipasi aktif siswa pada pembelajaran IPS mengalami peningkatan yang
signifikan setelah diterapkannya media Stumble Guys Edukatif dengan
model Team Games Tournament (TGT). Sebelum penerapan media dan
model pembelajaran tersebut, proses pembelajaran IPS cenderung
didominasi oleh guru sehingga keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar
masih rendah. Sebagian siswa kurang berani menyampaikan pendapat,
kurang aktif dalam diskusi kelompok, serta belum menunjukkan antusiasme
yang optimal selama pembelajaran berlangsung. Setelah diterapkan media
Stumble Guys Edukatif yang dipadukan dengan model TGT, siswa menjadi
lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal ini terlihat dari
meningkatnya keberanian siswa dalam bertanya dan menjawab pertanyaan,
kemampuan bekerja sama dalam kelompok, keaktifan dalam mengikuti
diskusi, serta meningkatnya antusiasme siswa ketika mengikuti turnamen
akademik yang dikemas dalam bentuk permainan edukatif. Suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan kompetitif secara sehat mampu
mendorong siswa untuk terlibat secara maksimal dalam setiap tahapan
pembelajaran IPS.

Penerapan media Stumble Guys Edukatif dengan model Team Games
Tournament (TGT) terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif
siswa pada pembelajaran IPS. Hal ini ditunjukkan oleh adanya peningkatan
rata-rata skor partisipasi aktif siswa pada kelas eksperimen dari 43,60 pada
saat pretest menjadi 52,23 pada saat posttest dengan peningkatan sebesar
8,63 poin. Selain itu, hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample
T-Test memperoleh nilai t hitung sebesar 4,013 dengan nilai signifikansi

(Sig. 2-tailed) < 0,001 atau lebih kecil dari 0,05, sehingga Ho ditolak dan Ha
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diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan antara penggunaan media Stumble Guys Edukatif dengan model
Team Games Tournament (TGT) terhadap partisipasi aktif siswa.
Efektivitas penggunaan media tersebut juga diperkuat oleh nilai mean
difference sebesar 8,433 serta rata-rata N-Gain kelas eksperimen sebesar
0,332 yang termasuk kategori sedang, lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol yang hanya memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,063 dengan
kategori rendah. Dengan demikian, media Stumble Guys Edukatif yang
dipadukan dengan model Team Games Tournament (TGT) mampu
menciptakan pembelajaran IPS yang lebih interaktif, kolaboratif,
menyenangkan, dan berpusat pada siswa sehingga dapat meningkatkan
partisipasi aktif siswa secara signifikan.

3. Media Stumble Guys Edukatif yang diintegrasikan dengan model Team
Games Tournament (TGT) mampu menciptakan proses pembelajaran IPS
yang lebih interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan sehingga mendukung
terciptanya pembelajaran yang berpusat pada siswa. Penggunaan media
permainan edukatif memberikan pengalaman belajar yang berbeda
dibandingkan metode pembelajaran konvensional / ceramah. Siswa menjadi
lebih termotivasi untuk mengikuti pembelajaran karena adanya unsur
permainan, tantangan, dan penghargaan yang diberikan selama kegiatan
berlangsung. Selain meningkatkan partisipasi aktif, penerapan media ini
juga membantu mengembangkan keterampilan sosial siswa seperti
kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, menghargai pendapat teman,
serta menumbuhkan rasa tanggung jawab terhadap tugas kelompok. Dengan
demikian, media Stumble Guys Edukatif yang dipadukan dengan model
TGT dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran inovatif yang relevan
untuk diterapkan pada mata pelajaran IPS di era digital saat ini.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru, disarankan untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memilih serta

mengembangkan media dan model pembelajaran yang mampu
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meningkatkan partisipasi aktif siswa. Salah satu alternatif yang dapat
digunakan adalah media Stumble Guys Edukatif yang dipadukan dengan
model Team Games Tournament (TGT). Guru perlu memanfaatkan
perkembangan teknologi digital sebagai sarana untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik saat ini. Selain itu, guru juga diharapkan mampu merancang
kegiatan pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada seluruh siswa
untuk berpartisipasi aktif sehingga proses pembelajaran tidak hanya
berpusat pada guru, tetapi lebih berorientasi pada keterlibatan siswa dalam
menemukan dan memahami konsep pembelajaran secara mandiri maupun
kelompok.

. Bagi Sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih optimal
terhadap penerapan pembelajaran berbasis teknologi dan inovasi
pembelajaran di kelas. Dukungan tersebut dapat diwujudkan melalui
penyediaan sarana dan prasarana yang memadai, seperti jaringan internet
yang stabil, perangkat multimedia, proyektor, serta fasilitas pendukung
lainnya yang dapat menunjang penggunaan media pembelajaran digital.
Selain itu, sekolah juga perlu memberikan kesempatan kepada guru untuk
mengikuti pelatthan, workshop, maupun kegiatan pengembangan
profesional lainnya yang berkaitan dengan pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran. Dengan adanya dukungan tersebut, guru akan lebih siap
dalam mengembangkan pembelajaran yang kreatif dan efektif sehingga
kualitas proses pembelajaran di sekolah dapat terus meningkat.

. Bagi Peneliti Selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi
untuk mengembangkan kajian yang lebih luas mengenai penggunaan media
pembelajaran berbasis game edukatif dalam dunia pendidikan. Penelitian
selanjutnya diharapkan tidak hanya berfokus pada partisipasi aktif siswa,
tetapi juga dapat mengkaji pengaruh media Stumble Guys Edukatif terhadap
variabel lain seperti hasil belajar, motivasi belajar, kemampuan berpikir
kritis, keterampilan kolaborasi, maupun kemampuan pemecahan masalah
siswa. Selain itu, penelitian juga dapat dilakukan pada jenjang pendidikan

yang berbeda, mata pelajaran lain, atau menggunakan desain penelitian
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yang lebih beragam sehingga diperoleh hasil yang lebih komprehensif dan
dapat memperkaya khazanah penelitian dalam bidang pendidikan,
khususnya terkait pemanfaatan media digital dan pembelajaran berbasis

permainan edukatif.
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Lampiran 3. Perolehan Skor Pre Test Kelas Eksperimen (A)
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Lampiran 4. Perolehan Skor Post Test Kelas Eksperimen (A)
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Lampiran 5. Perolehan Skor Pre Test Kelas Kontrol (B)
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Lampiran 6. Perolehan Skor Post Test Kelas Kontrol (B)
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Lampiran 7. Instrumen Angket Partisipasi Aktif Siswa

Instrumen Angket Partisipasi Aktif Siswa

Berilah tanda centang (V') pada salah satu jawaban yang sesuai dengan keadaan

Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah dengan jujur sesuai kondisi yang

Sangat Tidak Setuju (STS)

Nama
Keclas
Tanggal
Petunjuk Pengisian
1. Bacalah setiap pernyataan dengan teliti.
2.
dirimu selama mengikuti pembelajaran.
3;
scbenarnya.
Skor | Keterangan
4 Sangat Setuju (SS)
3 Sctuju (S)
2 Tidak Setuju (TS)
1
Angket Partisipasi Aktif Siswa
No Pernyataan

SS

TS

STS

Saya berani mengemukakan pendapat saat
pembelajaran berlangsung.

Saya aktif bertanya kepada guru ketika ada
materi yang belum dipahami.

Saya mendengarkan penjelasan guru dengan
baik selama pembelajaran.

Saya memperhatikan teman ketika sedang
berdiskusi atau menyampaikan pendapat.

Saya mencatat materi penting yang
dijelaskan guru.

Saya menulis jawaban tugas atau kuis
dengan sungguh-sungguh.

Saya membuat catatan visual atau ilustrasi
agar materi lebih mudah dipahami.

Saya membuat diagram atau peta konsep
dari materi pembelajaran.

Saya aktif mengikuti permainan edukatif
yang diberikan guru.

10

Saya ikut melakukan simulasi atau praktik
pembelajaran dengan baik.

11

Saya mampu menganalisis pertanyaan yang
diberikan guru.

Saya berusaha menyelesaikan masalah atau
tugas yang diberikan saat pembelajaran.

13

Saya menunjukkan minat dan antusiasme
selama mengikuti pembelajaran.

14

Saya termotivasi untuk belajar aktif di kelas.
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Lampiran 8. Uji Validitas Intrumen kelas A
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Pergligflaan Sig. r hitung r tabel Keterangan
Hasil Pretest Kelas A
Pertanyaan 1 <.001 0.730 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.772 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.757 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.715 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.805 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.687 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.589 0.361 Valid
Pertanyaan 8 0.011 0.456 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.793 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.812 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.778 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.722 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.800 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.827 0.361 Valid
Hasil Posttest Kelas A
Pertanyaan 1 <.001 0.729 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.761 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.716 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.843 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.807 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.846 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.85 0.361 Valid
Pertanyaan 8 <.001 0.84 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.77 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.807 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.702 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.701 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.609 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.77 0.361 Valid




Lampiran 9. Uji validitas intrumen kelas B
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Pergligflaan Sig. r hitung r tabel Keterangan
Hasil Pretest Kelas B
Pertanyaan 1 <.001 0.695 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.725 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.746 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.777 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.693 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.711 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.791 0.361 Valid
Pertanyaan 8 <.001 0.88 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.837 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.845 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.765 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.822 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.79 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.821 0.361 Valid
Hasil Posttest Kelas B
Pertanyaan 1 <.001 0.71 0.361 Valid
Pertanyaan 2 <.001 0.845 0.361 Valid
Pertanyaan 3 <.001 0.787 0.361 Valid
Pertanyaan 4 <.001 0.852 0.361 Valid
Pertanyaan 5 <.001 0.854 0.361 Valid
Pertanyaan 6 <.001 0.798 0.361 Valid
Pertanyaan 7 <.001 0.615 0.361 Valid
Pertanyaan 8 <.001 0.635 0.361 Valid
Pertanyaan 9 <.001 0.662 0.361 Valid
Pertanyaan 10 <.001 0.772 0.361 Valid
Pertanyaan 11 <.001 0.811 0.361 Valid
Pertanyaan 12 <.001 0.821 0.361 Valid
Pertanyaan 13 <.001 0.83 0.361 Valid
Pertanyaan 14 <.001 0.778 0.361 Valid




Lampiran 10. Uji Reliabilitas
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Variabel Cronbach's Alpha Batas Nilai Keterangan
Hasil Pretest Kelas A 0.931 0.7 Reliabel
Hasil Posttest Kelas A 0.945 0.7 Reliabel
Hasil Pretest Kelas B 0.950 0.7 Reliabel
Hasil Posttest Kelas B 0.946 0.7 Reliabel

Lampiran 11. Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Hasil Pretest Kelas A 163 30 .040 933 30 .058
Hasil Posttest Kelas A .100 30 200" 967 30 466
Hasil Pretest Kelas B 114 30 200" 938 30 .080
Hasil Posttest Kelas B 127 30 200" 974 30 .642
*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction
Lampiran 12. Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Belajar | Based on Mean .838 116 476
Based on Median 759 116 519
Based on Median and with 759 3 114.810 519
adjusted df
Based on trimmed mean .822 3 116 484
Lampiran 13. Uji Paired Sample T Test
Paired Samples Test
Paired Differences t df Significance
95% Confidence
Std. Interval of the One- Tw
Std. Error Difference Sided p | Side
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper
Pair 1 | Hasil Posttest 8.633 7.677| 1.402| 5.767 11.500| 6.160| 29| <.001 <.
Kelas A - Hasil
Pretest Kelas A




Lampiran 14.
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Uji Independent Test

Independent Samples Test

Levene's
Test for
Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95%
Std. Confidence
Mean | Error Interval of
Differe | Differe the
Significance nce nce Difference
One- | Two-
Sided | Sided Upp
F [ Sig. | T Df p p Lower | er
Hasil | Equal .098| .755]4.01 58| <.001| <.001| 8.433| 2.101| 4.227| 12.6
Belaj | variances 3 40
ar assumed
Equal 4.01|57.74|<.001| <001| 8433 2.101| 4.226| 12.6
variances 3 3 40
not
assumed

Lampiran 15. Uji N-Gain Score

N- N-
Posttest Post - Post - Ideal - Ideal - Gain | Gain

Pretest A | Posttest A | Pretest B B Pre A Pre B Pre A Pre B A B
46 47 42 51 1 9 54 58 0,02 | 0,16
44 47 53 48 3 -5 56 47 0,05 | -0,11
48 48 44 47 0 3 52 56 0,00 | 0,05
47 50 50 54 3 4 53 50 0,06 | 0,08
48 52 38 37 4 -1 52 62 0,08 | -0,02
48 45 35 43 -3 8 52 65 -0,06 | 0,12
46 42 32 34 -4 2 54 68 -0,07 | 0,03
46 44 45 47 -2 2 54 55 -0,04 | 0,04
47 43 48 46 -4 -2 53 52 -0,08 | -0,04
48 46 52 45 -2 -7 52 48 -0,04 | -0,15
40 55 34 51 15 17 60 66 0,25 | 0,26
41 51 57 53 10 -4 59 43 0,17 | -0,09
27 44 38 50 17 12 73 62 0,23 | 0,19
48 56 30 49 8 19 52 70 0,15 | 0,27
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41 64 45 47 23 2 59 55 0,39 | 0,04
43 62 45 48 19 3 57 55 0,33 | 0,05
47 57 29 34 10 5 53 71 0,19 | 0,07
36 47 32 33 11 1 64 68 0,17 | 0,01
54 70 38 41 16 3 46 62 0,35 | 0,05
42 54 31 30 12 -1 58 69 0,21 | -0,01
50 56 40 41 6 1 50 60 0,12 | 0,02
46 56 60 58 10 -2 54 40 0,19 | -0,05
26 35 57 57 9 0 74 43 0,12 | 0,00
50 66 33 33 16 0 50 67 0,32 | 0,00
44 51 44 45 7 1 56 56 0,13 | 0,02
33 49 40 45 16 5 67 60 0,24 | 0,08
38 57 31 28 19 -3 62 69 0,31 | -0,04
59 69 33 38 10 5 41 67 0,24 | 0,07
42 59 36 41 17 5 58 64 0,29 | 0,08
33 45 39 40 12 1 67 61 0,18 | 0,02
rata-rata 0,15 0,04
minimum -0,08 -0,15
maksimum 0,39 0,27




Lampiran 16. Soal Soal Saat Eksperimen
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KONSEP PERMINTAAN

Isilah kolom berikut dengan jawaban yang benar !

SOAL JAWABAN

APA YANG DIMAKSUD
DENGAN
PERMINTAAN?

APA YANG DIMAKSUD
DENGAN PERMINTAAN
INDIVIDU?

FAKTOR UTAMA YANG
MEMPENGARUHI
PERMINTAAN?

APA YANG DIMAKSUD
DENGAN PERMINTAAN
EFEKTIF?

APA YANG DIMAKSUD
DENGAN PERMINTAAN
ABSOLUT?
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ROUND 1
Pilihan Ganda

1. Kegiatan menjual barang atau jasa dari dalam negeri ke luar negeri disebut...
a. Impor

b. Ekspor
c. Perdagangan regional
d. Konsumsi
2. Orang atau badan usaha yang melakukan kegiatan ekspor disebut...
a. Importir
b. Konsumen
c. Eksportir
d. Produsen
3. Mata uang asing yang diterima eksportir dan penting bagi negara disebut...
a. Rupiah
b. Devisa
c. Dolar
d. Yen

4. Kegiatan membeli barang atau jasa dari luar negeri ke dalam negeri disebut...
a. Ekspor

b. Impor
c. Distribusi
d. Produksi
5. Orang atan badan usaha yang melakukan kegiatan impor disebut...
a. Eksportir
b. Distributor
c. Importir

d. Konsumen
6. Salah satu contoh barang impor non-migas Indonesia adalah...

a. Bensin

b. Solar

c. Alat-alat elektronik
d. Elpiji

7. Cara pembayaran dalam perdagangan internasional di mana pembeli membayar
sebelum barang dikirim disebut...
a. Open account
b. Commercial bills of exchange
c. Cash payment
d. Letter of credit
8. Surat perintah pembayaran dari bank domestik kepada bank di luar negeri disebut...
a. Travelers check
b. Cek perorangan
c.  Wesel bank atas tunjuk
d. Telegraphic transfer
9. Transfer dana elektronik melalui jaringan telekomunikasi bank disebut...
a. Wesel bank
b. Letter of credit
c. Telegraphic transfer (T/T)
d. Travelers check
10. Metode pembayaran yang melibatkan bank sebagai perantara dan memberikan kepastian
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pembayaran kepada eksportir adalah...
a. Pembukaan rekening
b. Surat wesel dagang
c. Letter of credit (L/C)
d. Cek perorangan
11. Alat pembayaran yang umumnya digunakan oleh wisatawan adalah...
a. Cek perorangan
b. Wesel bank
c. Travelers check
d. Surat wesel dagang
12. Surat perintah tertulis dari eksportir kepada importir untuk membayar sejumlah uang
pada tanggal tertentu adalah...
a. Letter of credit
b. Wesel bank
c. Telegraphic transfer
d. Surat wesel dagang
13. Cara pembayaran dengan mengirimkan barang terlebih dahulu sebelum pembayaran
diterima disebut...
a. Cash payment
b. Letter of credit
c.  Open account
d. Telegraphic transfer
14. Salah satu faktor pendorong perdagangan internasional adalah...
a. Kesamaan sumber daya alam
b. Penghematan biaya produksi
c. Tidak adanya perbedaan teknologi
d. Pemenuhan seluruh kebutuhan nasional oleh produksi sendiri
15. Negara yang kaya akan hasil perkebunan seperti kelapa sawit dan karet adalah...

a. Jepang

b. Amerika Serikat
c. Indonesia

d. Thailand

16. Negara yang unggul dalam sumber daya manusia dan teknologi adalah contohnya...
a. Indonesia
b. Thailand
c. Jepang
d. Viemam
17. Hambatan dalam perdagangan internasional yang disebabkan oleh nilai mata uang
yang berbeda adalah...
a. Kebijakan tiap negara
b. Konflik dan peperangan
c. Perbedaan mata uang
d. Biaya transportasi
18. Pajak yang dikenakan atas barang-barang impor disebut...

a. Subsidi
b. Premi
c. Tarif
d. Kuota

19. Kebijakan untuk membatasi jumlah barang impor yang masuk ke dalam negeri disebut...
a. Tarif



96

b. Subsidi
¢. Kuota impor
d. Premi
20. Kebijakan pemerintah untuk melarang perdagangan barang tertentu disebut...
a. Subsidi
b. Tarif
c. Larangan ekspor dan impor
d. Premi

21. Bantuan keuangan yang diberikan pemerintah kepada produsen dalam negeri disebut...
a. Tarif

b. Kuota
c. Subsidi
d. Premi

22. Pemberian insentif kepada produsen yang berhasil mencapai target ekspor disebut...
a. Tarf

b. Subsidi
c. Kuota
d. Premi

23. Kerja sama ekonomi antarnegara bertujuan untuk...
a. Meningkatkan hambatan ekonomi
b. Menciptakan integrasi ekonomi kawasan
c. Membatasi pemasaran produk
d. Menurunkan produktivitas
24, Salah satu tujuan kerja sama ekonomi antarnegara adalah...
a. Mempersempit pasar
b. Menurunkan pertumbuhan eckonomi
c. Memperluas pemasaran
d. Meningkatkan keterbelakangan ekonomi
25. Organisasi kerja sama ekonomi di kawasan Asia Tenggara adalah...
a. APEC
b. ADB
c. ASEAN
d. IMF
26. Pembentukan Masyarakat Ekonomi ASEAN (MEA) bertujuan untuk...
a. Meningkatkan hambatan perdagangan
b. Menciptakan sistem perdagangan bebas di Asia Tenggara
c. Membatasi investasi antar negara ASEAN
d. Menurunkan kerja sama ekonomi
27. Organisasi kerja sama ekonomi yang beranggotakan negara-negara di kawasan Asia
Pasifik adalah...
a. ASEAN
b. ADB
c. APEC
d. WTO
28. Lembaga keuangan yang membantu negara-negara Asia yang sedang membangun
adalah...

a. IMF
b. Bank Dunia
c. ADB

d. WTO



29. Lembaga keuangan internasional di bawah naungan PBB yang bertujuan
menciptakan stabilitas keuangan adalah...
a. Bank Dunia

b. WTO
c. IMF
d. FAO

30. Organisasi internasional yang bertugas menata dan memfasilitasi perdagangan antarnegara
adalah...

a. IMF

b. Bank Dunia
c. WTO

d. ILO

31. Organisasi PBB yang bertujuan meningkatkan jumlah dan mutu pangan adalah...
a. WHO

b. UNESCO
c. FAO
d. UNICEF
32. Organisasi buruh dunia di bawah PBB adalah...
a. UNDP
b. ILO
c. UNHCR
d. UNEP

33. Badan PBB yang memberikan sumbangan untuk program pembangunan adalah...
a. UNICEF

b. WHO
c. UNDP
d. UNESCO

34. Salah satu manfaat kerja sama ekonomi adalah...
a. Menurunkan investasi
b. Menciptakan lapangan pekerjaan
¢. Menurunkan kualitas produk
d. Membatasi pasar
35. Dampak negatif kerja sama ekonomi jika produk dalam negeri kalah bersaing adalah...
a. Meningkatnya ekspor
b. Meningkatnya lapangan kerja
c. Produk dalam negeri tidak laku
d. Meningkatnya investasi

ROUND 2

Kumpulan mata uang asing yang dimiliki negara disebut devisa

dari bank adalah  wesel bank

Transfer uang elektronik antar bank dalam perdagangan internasional dikenal sebagai
telegraphic transfer

Kebijakan pemerintah untuk mengenakan pajak pada barang impor disebut

Alat pembayaran tunai dalam perdagangan internasional yang berupa perintah bayar

tarif
Pembatasan jumlah barang impor yang boleh masuk disebut kuota impor
Bantuan keuangan dari pemerintah untuk produsen dalam negeri disebut
subsidi

Kerja sama ekonomi antarnegara di kawasan Asia Tenggara terwujud dalam
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organisasi ASEAN
Lembaga keuangan internasional di bawah PBB yang fokus pada stabilitas keuangan

adalah IMF

Organisasi perdagangan dunia yang mengatur lalu lintas perdagangan antarnegara

adalah WTO

Kerja sama ekonomi dapat menarik investasi asing ke suatu negara.
ROUND 3

L.

2.

3.

4,

5.

Jelaskan latar belakang kedatangan Jepang ke Indonesia dan bagaimana mereka bisa
mengalahkan Belanda dengan cepat!

Jelaskan tujuan utama Jepang dalam menduduki Indonesia dan bagaimana kebijakan
mereka mempengaruhi kondisi sosial masyarakat!

Sebutkan dan jelaskan dua organisasi militer yang dibentuk Jepang di Indonesia beserta
tujuannya!

Apa peran organisasi seperti Jawa Hokokai dan Nagyo Kumiai dalam kebijakan ekonomi
Jepang di Indonesial

Jelaskan dampak positif dan negatif pendudukan Jepang terhadap perjuangan kemerdekaan
Indonesia!

ROUND 4
Cepat jawab, poin langsung didapat!

1.
2.

3

Jelaskan dampak positif dari Politik Etis bagi pergerakan nasional Indonesia !

Bagaimana peran golongan terpelajar dalam membangkitkan kesadaran nasionalisme di
Indonesia? Berikan contoh tokoh yang berperan dalam proses ini!

Mengapa perjuangan bangsa Indonesia sebelum abad ke-20 sering mengalami kegagalan?
Jelaskan dengan menyebutkan empat faktor utama!

Sebutkan dan jelaskan empat organisasi modern yang lahir akibat kesadaran nasionalisme!
Mengapa pendidikan dianggap sebagai kunci dalam membangun kepemimpinan masa
depan bagi bangsa Indonesia?



Lampiran 17. Dokumentasi
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