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ABSTRAK

Nur Fitri Reskiani, 2025. Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games
Tournament (TGT) Berbasis Aplikasi Plickers Terhadap Kemampuan Resilience Pada Mata
Pelajaran IPS Siswa Kelas III SDN 4 Padoang-Doangan. Skripsi dibimbing oleh Amrullah
Mahmud dan Ruri Muhammad P D, Program Studi Ilmu Pendidikan Guru Sekolah Dasar
STKIP Andi Matappa.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Team
Games Tournament (TGT) berbasis aplikasi Plickers terhadap kemampuan resilience siswa
dalam mata pelajaran IPS kelas III SDN 4 Padoang-Doangan. Jenis penelitian ini adalah
penelitian kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa angket, wawancara, dan
observasi. Analisis data menggunakan model Miles & Huberman yang meliputi reduksi data,

penyajian data, serta penarikan kesimpulan.

Subjek penelitian terdiri dari 15 siswa kelas III. Instrumen penelitian berupa angket
kemampuan resilience (30 item pernyataan), pedoman wawancara, serta lembar observasi
keterlaksanaan model TGT berbasis Plickers. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa memiliki kemampuan resilience kategori tinggi (10 siswa), sedang (3 siswa), dan
rendah (2 siswa). Pelaksanaan model pembelajaran TGT berbasis aplikasi Plickers terbukti
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta ketangguhan siswa dalam
menghadapi kesulitan belajar. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbasis aplikasi Plickers memberikan pengaruh positif

terhadap peningkatan kemampuan resilience siswa dalam pembelajaran IPS.

Kata kunci: Team Games Tournament, Plickers, Resilience.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu proses penanaman nilai-nilai dan karakter
yang harus dimiliki oleh setiap individu. Sesuai dengan apa yang diamanahkan
pada pasal 3 Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No 20 tahun 2003
yang menyatakan pendidikan nasional bertujuan untuk berkembangnya seluruh
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman, bertaqwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, dan juga berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif,
mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.
Afriyadi, (2020:71) pendidikan merupakan suatu usaha untuk menumbuhkan
dan mengembangkan potensi jasmani dan rohani sesuai dengan nilai-nilai yang
ada dalam masyarakat dan budaya, serta sebagai peristiwa penyampaian
informasi yang berlangsung dalam situasi komunikasi antar manusia guna
mencapai tujuan yang diinginkan. Pendidikan merupakan salah satu aspek
terpenting dalam pengembangan kepribadian dan kemampuan individu. Dalam
konteks pendidikan yang dijelaskan, pembelajaran merupakan sarana untuk
mencapai tujuan pendidikan. Pembelajaran bukan hanya sekedar proses
penyampaian pengetahuan, tetapi juga merupakan proses interaktif yang
memungkinkan siswa mengembangkan potensi dirinya. Dengan bimbingan
yang tepat, pembelajaran dapat mendorong siswa menjadi lebih aktif, kreatif,
dan berpikir kritis ketika menghadapi tantangan. Festiawan, (2020:3)

pembelajaran sudah mendarah daging dalam kehidupan sehari-hari. Namun



masih ada sebagian masyarakat yang belum memahami hakikat pendidikan
karena memiliki beberapa ciri yang sulit dibandingkan dengan kegiatan lainnya,
apabila ciri-ciri pendidikan tidak terpenuhi maka tidak dapat dianggap sebagai
program pendidikan. Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar
adalah pembelajaran IPS. Jika dibandingkan dengan pentingnya pembelajaran
dalam konteks pendidikan, maka manfaat pembelajaran IPS sangatlah
signifikan.

Pembelajaran IPS tidak hanya bertujuan untuk menyampaikan
pengetahuan tentang masyarakat dan budaya, tetapi juga berfungsi sebagai
sarana untuk mengembangkan keterampilan sosial dan karakter pada siswa.
Gustika et al., (2023:4535) [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu
cabang ilmu yang dapat meningkatkan kepekaan terhadap lingkungan sekitar
dan mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. [lmu
Pengetahuan Sosial merupakan mata pelajaran yang mempelajari berbagai
aspek kehidupan sosial, ekonomi, dan politik. Kelas IPS di sekolah dirancang
untuk mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang baik (Nasution &
Lubis, 2018:2). Di dalam pembelajaran terdapat sebuah proses pembelajaran.
Proses pembelajar merupakan serangkaian kegiatan yang dilakukan untuk
meningkatkan pemahaman atau tingkat pemahaman seseorang melalui
pengalaman dan interaksi dengan lingkungannya. Idrus, (2019:920) proses
pembelajaran tidak dapat dipisahkan dengan kegiatan pengajaran dan prosedur
evaluasi untuk menentukan sampai pada titik mana hasil belajar siswa dapat

dicapai dalam kaitannya dengan materi pelajaran atau materi yang telah



diselesaikan. Proses ini mencakup berbagai metode dan pendekatan yang
digunakan pendidik dalam menyajikan materi serta bagaimana siswa menerima,
memahami, dan menerapkan informasi tersebut. Pembelajaran IPS memerlukan
metode yang tepat agar siswa dapat memahami materi dengan baik. Salah satu
model pembelajaran yang dapat diterapkan di kelas IPS yaitu model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT).

Model pembelajaran kooperatif Team Games Tournament (TGT)
merupakan model pembelajaran dimana siswa ditempatkan dalam kelompok
belajar yang terdiri dari empat sampai enam siswa dengan kemampuan,
suku/ras, dan jenis kelamin yang berbeda-beda (Fauzi & Masrupah, 2024:12).
Hikmah et al., (2018:48) . Team Games Tournament (TGT) merupakan salah
satu jenis pembelajaran dimana siswa dibagi dalam kelompok belajar yang
beranggotakan 5 sampai 6 orang dengan kemampuan, jenis kelamin, suku atau
afiliasi yang berbeda. Teams Games Tournament (TGT) merupakan bentuk
pembelajaran kooperatif yang menekankan kerja sama antar anggota kelompok
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Ada empat fase TGT yaitu pengajaran,
pembelajaran kelompok, bimbingan belajar/kompetisi dan penghargaan
kelompok. Dengan menggunakan pembelajaran kooperatif TGT, keterampilan
kognitif dan sosial dapat dicapai dengan lebih mudah (Siregar & Putri,
2022:32). Alawiyah et al., (2023:71) Model pembelajaran kooperatif Team
Games Tournament (TGT) dapat membantu siswa dalam proses pembelajaran
karena permainan membuat siswa bersemangat dalam proses pembelajaran dan

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengemukakan gagasannya



dalam memecahkan masalah selama proses pembelajaran. Penggunaan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan sikap saling
tolong menolong dan kerja sama antar siswa dalam pembelajaran, serta
membuat siswa lebih tertarik selama proses pembelajaran berlangsung dan
siswa tidak mudah merasa bosan.

Media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar mengajar
karena media pembelajaran dapat membantu menumbuhkan semangat dan
motivasi siswa untuk belajar. Media pembelajaran juga dapat digunakan sebagai
media ajar yang disesuaikan dengan materi ajar sehingga membantu pendidik
melakukan pembelajaran di kelas agar kelas tidak menjadi membosankan dan
monoton. Media pembelajaran juga dapat berfungsi sebagai stimulus belajar
peserta didik. Huda, (2022:4) untuk meningkatkan motivasi siswa dalam proses
pembelajaran dan menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan,
diperlukan pengembangan media pembelajaran yang aktif, komunikatif, dan
kreatif. Materi ajar atau sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran. Ini pasti
memudahkan peserta didik untuk memahami apa yang diajarkan. Seiring
perkembangan zaman, teknologi menjadi hal yang paling penting bagi aspek
kehidupan manusia, tidak dapat dipungkiri bahwa perkembangan teknologi
semakin hari semakin pesat dan memberikan pengaruh yang sangat besar
terhadap kehidupan tidak hanya orang tua/orang dewasa tetapi bahkan anak-
anak (Rubyanti, 2022:98). Penggabungan teknologi dengan pendidikan di
harapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, hasil belajar siswa,

motivasi siswa, dan menciptakan suasana belajar yang menarik. Contoh



penggabungan teknologi dengan pendidikan yaitu dengan
mengimplementasikan aplikasi Plickers menggunakan model pembelajaran
kooperatif Team Games Tournament (tgt).

Plickers merupakan aplikasi berbasis sistem respon interaktif
(Interactive Response System) yang dapat dipergunakan untuk mengirimkan
respons pendidik dari peserta didik melalui perangkat seluler, komputer dan
kartu dengan memanfaatkan QR Code (Cetin & Solmaz, 2017:29).Yunita et al.,
(2021:96) Plickers merupakan alat pendukung yang dapat digunakan oleh guru
agar dapat memberikan penilaian dan mengumpulkan data dari hasil penilaian
secara real - time dengan menciptakan suasana yang menyenangkan. Tan &
Tasir, (2022:4) menjelaskan bahwa aplikasi Plickers merupakan kegiatan
belajar mengajar siswa menjadi lebih menarik dan menyenangkan, sehingga
dapat memotivasi siswa dalam mengikuti ujian untuk meningkatkan dan
menikmati ujian. Cara Kerja Sistem Plickers ; (1) Persiapan oleh guru: guru

membuat akun  di [https://www.plickers.com](https://www.plickers.com),

menambahkan kelas dan daftar siswa, mencetak kartu Plickers (setiap kartu
memiliki pola unik seperti QR code dan sudut A, B, C, D), menyusun soal
(biasanya pilihan ganda atau benar/salah) di dalam akun Plickers, (2)
Pelaksanaan di Kelas: guru menayangkan soal di layar proyektor melalui
komputer (terhubung ke internet), siswa menjawab dengan memegang kartu
mereka sesuai pilihan jawaban: A di atas = jawaban A, B di atas = jawaban dan
seterusnya, guru memindai seluruh kelas dengan kamera smartphone/tablet

melalui aplikasi Plickers, aplikasi otomatis mengenali jawaban setiap siswa


https://www.plickers.com/

dengan merebutkan poin tertinggi dalam menjawab permasalahan, permainan
dapat merupa kuis atau pertanyaan yang berhubungan dengan materi
pembelajaran dan dapat digabungkan dengan media pembelajaran apa pun.
Untuk itu peneliti menggabungkan model pembelajaran Team Games
Tournament dengan teknologi aplikasi Plickers agar pembelajaran di kelas
semakin menarik.

Berdasarkan uraian diatas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games
Tournament (TGT) Berbasis Aplikasi Plickers Terhadap Kemampuan
Resilience Pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas III SDN 4 Padoang-Doangan”.
B. Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu: Apakah terdapat pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) berbasis aplikasi
Plickers terhadap kemampuan Resilience pada mata pelajaran IPS siswa di
kelas IIT SDN 4 Padoang-Doangan?.

C. Tujuan Penelitian

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah
untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Team Games
Tournament (TGT) berbasis aplikasi Plickers terhadap kemampuan Resilience

pada mata pelajaran IPS siswa di kelas III SDN 4 Padoang-Doangan.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA PIKIR
A. Kajian Pustaka
1. Model Pembelajaran
a) Definisi Model Pembelajaran

Model pembelajaran perlu dipahami oleh guru agar dapat melaksanakan
pembelajaran secara efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran. Dalam
penerapannya, model pembelajaran harus dilaksanakan sesuai dengan kebutuhan
siswa karena masing-masing model pembelajaran memiliki tujuan, prinsip, tekanan
utama yang berbeda-beda (Sulistio & Haryanti, 2022:1). M. Hosnan (Amalia et al.,
2023:2) Model adalah prosedur yang sistematis tentang pola belajar untuk
mencapai tujuan belajar serta sebagai pedoman bagi pengajar dalam merencanakan
dan melaksanakan aktivitas pembelajaran.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran adalah segala cara yang digunakan guru untuk memandu proses
pembelajaran dan memungkinkan terjadinya interaksi antara guru dan siswa. Model
pembelajaran sangat efektif dalam meningkatkan kualitas kegiatan mengajar karena
dalam kegiatan mengajar siswa didorong untuk berperan aktif dalam pembelajaran
dan diharapkan menggunakan bakatnya untuk mengamati secara dekat, kerja sama

tim, dan kolaborasi dalam suasana kelompok.

11
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b) Karakteristik Model Pembelajaran

Model pembelajaran mempunyai kedalaman lebih dari strategi metode dan

teknik yang digunakan dalam pembelajaran karena merupakan jenis pembelajaran

yang dikenal dengan rencana pembelajaran disebut menggunakan model

pembelajaran ketika mempunyai empat ciri khas tertentu yaitu, rasional teoritik

yang logis, landasan pemikiran tentang apa dan bagaimana siswa belajar (tujuan

pembelajaran yang akan dicapai), tingkah laku yang diperlukan agar model tersebut

dapat dilaksanakan secara berhasil, serta lingkungan belajar yang perlu dibenahi

agar tujuan pembelajaran dapat tercapai Octavia, S. A(Amalia et al., 2023:6).

¢) Tujuan Model Pembelajaran

Pangestu (2019:125) mengungkapkan bahwa tujuan dari adanya media

pembelajaran, yaitu:

a.

Memberikan kemudahan kepada peserta didik untuk lebih memahami
konsep, prinsip, dan ketrampilan tertentu dengan menggunakan media yang
paling tepat menurut sifat bahan ajar

Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan bervariasi sehingga
lebih merangsang minat dan motivasi peserta didik untuk belajar
Menumbuhkan sikap dan ketrampilan tertentu dalam teknologi karena
peserta didik tertarik untuk menggunakan atau mengoperasikan media
tertentu

Menciptakan situasi belajar yang tidak dapat dilupakan peserta didik
Memperjelas informasi atau pesan pembelajaran

Meningkatkan kualitas belajar mengajar.



13

d) Aspek-aspek Model Pembelajaran

Evolusi model pembelajaran dari waktu ke waktu telah mengalami perubahan,
Komalasari  (Amalia et al., 2023:9) yang meliputi berbagai jenis model
pembelajaran yang diajarkan kepada siswa. Sebagai contoh beberapa model
pembelajaran yang dapat digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran yaitu,
1. Model pembelajaran pelayanan
2. Model pembelajaran berbasis pemecahan masalah
3. Model pembelajaran berbasis manajemen proyek
4. Model pembelajaran berbasis pengalaman kerja, dan

5. Model pembelajaran kooperatif.

Model pembelajaran ini dapat digunakan berdasarkan kebutuhan kelas yang
akan diajar. Salah satu model pembelajaran yang akan dibahas adalah model
pembelajaran kooperatif. Guru dapat menyesuaikan diri dengan kondisi kelas yang
sesuai untuk menjamin pembelajaran berjalan lancar. Model pembelajaran
kooperatif adalah jenis model pembelajaran yang menggunakan pendekatan
melalui pengajaran kelompok kecil dimana siswa belajar berdampingan satu sama

lain.
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2. Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT)
a) Definisi Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament

(TGT)

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournamnent (TGT) adalah
model pembelajaran kooperatif dimana kegiatan belajar siswa diawali dengan
memperhatikan penjelasan guru di depan kelas (presentasi kelas), team (belajar
kelompok), games (memainkan permainan), kemudian tournament (turnamen
akademik) dan terakhir rekognisi tim (Mulyani et al., 2018). Model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) merupakan pembelajaran
kooperatif yang menggunakan turnamen akademik, dan menggunakan kuiskuis dan
sistem skor kemajuan individu, di mana peserta didik berkompetensi sebagai wakil
dari tim mereka dengan anggota tim lain yang kinerja akademik sebelumnya setara
mereka (Sulistio & Haryanti, 2022:38). Teams Games Tournament (TGT) adalah
salah satu tipe pembelajaran  kooperatif yang menempatkan siswa dalam
kelompok-kelompok belajar yang beranggotakan 5-6 orang siswa yang memiliki
kemampuan, jenis kelamin dan suku kata atau ras yang berbeda. (Subekha,
2019:10)

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat di simpulkan bahwa Model
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) merupakan salah
satu jenis model pembelajaran yang menekankan kerja sama tim antar siswa dalam
kelompok kecil. Melalui sistem ini diharapkan setiap siswa dapat berpartisipasi

dalam proses pembelajaran dan kompetisi yang ada dapat menginspirasi siswa
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untuk meningkatkan prestasi individu dan kelompoknya, serta keterampilan sosial,
kerja tim, dan komunikasi antar siswa.
b) Karakteristik Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 7eam Games

Tournament (TGT)

Robert E (Subekha, 2019:11) menjelaskan bahwa Model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) memiliki karakteristik yaitu siswa
bekerja dalam kelompok-kelompok kecil, games tournament dan penghargaan
kelompok yang mengandung unsur permainan education sehingga dapat membuat
siswa mengingat konsep dari permainan yang dilakukan serta dapat menambah
keterampilan siswa dalam bekerja kelompok.
¢) Tujuan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament

(TGT)

Adapun tujuan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
Maharani, (2020:18) adalah kerjasama antar sesama anggota kelompok dalam satu
tim sebagai persiapan menghadapi turnamen yang dipersiapkan antar kelompok
dengan pola permainan yang dirancang oleh guru. Dalam turnamen itu siswa
bertanding mewakili timnya dengan anggota tim lain yang setara dalam kinerja
akademik mereka yang lalu.

d) Langkah-Langkah Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games

Tournament (TGT)

Rusman (Subekha, 2019:11) mengatakan bahwa pembelajaran kooperatif

tipe TGT terdiri dari lima langkah tahapan, yaitu Pembelajaran awal, Team
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kemampuan Resilience pada mata pelajaran IPS siswa kelas III SDN Padoang-

Doangan. Adapun Kerangka Pikir Pada Penelitian Ini Sebagai Berikut:

Kurangnya Kemampuan Resilience siswa pada mata pelajaran IPS Kelas III
SDN 4 Padoang-Doangan

Siswa

1. Kurang Fokus Dalam
Pembelajaran

2. Kesulitan Dalam Memahami
Materi Pembelajaran

N

AN

Guru

. Pemberian Media

Pembelajaran Yang Monoton
Penggunaan Model
Pembelajaran Yang Kurang
Menarik

melalui diskusi kelas

memperkenalkan aplikasi Plickers
2. Pembentukan tim: bagi siswa kedalam kelompok (4-5 orang per tim)

Langkah-langkah Pembelajaran

1. Pendahuluan: Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan

3. Tahap pembelajaran: guru memberikan materi singkat atau review

4. Tournament: guru menyajikan soal pilihan ganda melalui plickers
5. Refleksi: guru meminta beberapa siswa untuk berbagi refleksinya dikelas
6. Penutup: guru mengumumkan skor tertinggi dan memberikan motivasi

Analisi

s Data

Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games

Tournament (TGT) Berbasis Aplikasi Plickers Untuk Meningkatkan Kemampuan
Resilience Pada Mata Pelajaran IPS Siswa Kelas III SDN 4 Padoang-Doangan

Gambar 2.2: Kerangka Pikir




BAB III
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif. Menurut Sugiyono (A. F.
Nasution, 2023:34) mengungkapkan bahwa penelitian kualitatif adalah penelitian
yang digunakan untuk meneliti pada kondisi objek alamiah, dimana peneliti
merupakan instrumen kunci. Penelitian kualitatif merupakan jenis penelitian yang
bertujuan untuk memahami fenomena seputar apa yang dialami oleh subjek
penelitian, seperti perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lainnya secara
menyeluruh, dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, dalam
konteks khusus yang alamiah, dan menggunakan berbagai metode alamiah.

Penelitian deskriptif kualitatif melibatkan penggambaran fenomena atau
kenyataan yang dapat terjadi secara alami atau hasil rekayasa manusia. Penelitian
ini lebih memusatkan perhatiannya pada kualitas, karakteristik, dan hubungan
antara kegiatan tersebut. Penelitian deskriptif kualitatif mencoba untuk membaca
dan menjelaskan data yang ada seiring dengan konteks situasi saat ini. Penelitian ini
juga mengulas sikap, pertentangan, hubungan, dan pandangan yang dialami oleh
kelompok responden. Lagi pula, penelitian deskriptif kualitatif menguraikan situasi

apa adanya tanpa memanipulasi variabel yang sedang diteliti.
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B. Deskripsi Fokus

Fokus penelitian memiliki manfaat untuk membatasi cakupan objek yang
diteliti sehingga peneliti tidak kebingungan dalam menghadapi beragam data yang
diperoleh selama penelitian lapangan. Penekanan dalam menentukan fokus
penelitian lebih difokuskan pada sejauh mana pentingnya informasi yang dapat
diperoleh dari situasi ekonomi dan sosial. Hal ini bertujuan untuk mempersempit
ruang lingkup studi kualitatif sambil membantu dalam memilih data yang relevan
serta yang tidak relevan. Penelitian ini difokuskan pada penggunaan model
pembelajaran kooperatif tipe feam games tournament berbasis aplikasi plickers

untuk meningkatkan kemampuan resilience.

C. Lokasi Dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SDN 4 Padoang-Doangan yang berlokasi di JI. Hm
Arsyad. B, Kelurahan Padoang-Doangan, Kecamatan Pangkajene, Kabupaten
Pangkajene dan Kepulauan. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester ganjil
tahun akademik 2025/2026. Pemilihan lokasi tersebut didasari karna peneliti pernah
ditugaskan dalam program Kampus Mengajar Angkatan 7 yang ditempatkan

dilokasi itu selama 4 bulan.

D. Subjek Penelitian
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2021:13).



Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas III SDN 4 Padoang-Doangan
yang berjumlah 15 siswa. Hal ini sesuai dengan pernyataan Gravetter dan Wallnau
(2016) yang menyatakan bahwa sampel kecil antara 15-30 masih dapat
menghasilkan temuan yang sahih.

Tabel 3.1 Subjek Penelitia

Jenis Kelamin Jumlah Siswa
Laki-laki 9
Perempuan 6
Total 15

sumber: data siswa kelas III SDN 4 padoang-doangan

E. Instrumen Penelitian

Arikunto (2021:64) Instrumen penelitian merupakan alat atau fasilitas yang
digunakan oleh peneliti untuk mempermudah pengumpulan data dan mencapai
hasil yang lebih baik, lebih cermat, lengkap, dan sistematis, sehingga memudahkan
penganalisisan data. Dalam pengumpulan data peneliti menggunakan beberapa
instrumen yakni, Lembar observasi keterlaksanaan model pembelajaran 7eam
Games Tournament berbasis aplikasi Plickers, pedoman wawancara, dan angket
kemampuan resilience.
1. Lembar Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran Team Games

Tournament Berbasis Aplikasi Plickers

Mengamati secara langsung pelaksanaan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) berbasis aplikasi Plickers, untuk melihat sejauh mana

komponen-komponen model tersebut diterapkan sesuai perencanaan. Penyusunan



lembar observasi keterlaksanaan dapat berdasarkan sintaks model pembelajaran
Team Games Tournament dan fitur aplikasi Plickers (pembentukan tim, penggunaan
kuis dengan Plickers, pelaksanaan turnamen, dan pemberian penghargaan).
2. Pedoman Wawancara

Wawancara adalah suatu cara pengumpulan data dengan cara mengadakan
tanya jawab dengan orang yang dapat memberikan keterangan.

Tabel 3.2 Lembar Pedoman Wawancara

Indikator Pertanyaan

Mampu mengatur perasaan saat Apa yang kamu rasakan saat tidak bisa

mengalami kesulitan menjawab soal IPS?

Bagaimana kamu menenangkan diri saat

kesulitan belajar?

Apa yang kamu lakukan agar tetap

semangat belajar [PS?

Mampu mengendalikan diri saat Apa yang kamu lakukan saat ingin

terganggu menyerah belajar IPS?

Bagaimana kamu menahan diri agar tetap

belajar saat bosan?

Ceritakan saat kamu tetap belajar meskipun

kesulitan?.

Percaya bahwa hal baik akan Apakah kamu yakin bisa memahami

terjadi. pelajaran IPS?

Apa yang kamu pikirkan saat kesulitan




menjawab soal?

Bagaimana kamu tetap percaya diri dalam

belajar IPS?

Peduli terhadap orang dan

lingkungan sekitar.

Apa yang kamu lakukan saat temanmu

kesulitan belajar IPS?

Bagaimana kamu membantu teman yang
bingung?

Percaya  dirt  bahwa  bisa

melakukan suatu hal.

Apakah kamu bisa mengerjakan soal IPS

sendiri?

Bagaimana perasaanmu saat berhasil

menjawab soal IPS?

Apa kamu percaya diri saat belajar IPS?

Mencari jalan keluar saat ada

kesulitan.

Apa yang membuat kamu kesulitan belajar

IPS?

Bagaimana kamu mencari tahu penyebab

kesulitanmu?

Apa yang kamu lakukan untuk mengatasi

kesulitan itu?

Tetap berusaha walaupun sulit.

Apa yang kamu lakukan saat tidak bisa

menjawab soal IPS?

Mengapa kamu tetap mencoba walau soal

IPS sulit untuk dijawab?

Ceritakan pengalamanmu saat terus belajar




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada hari Kamis tanggal 17-21 Juli 2025, yakni
dengan pemberian angket kemampuan resilience terhadap 15 siswa dari kelas
III. Kemudian dilakukan wawancara pada subjek siswa yang berjumlah 15
orang. Berdasarkan rumusan masalah penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis Kemampuan Resilience Siswa dengan menggunakan angket
kemampuan resilience berupa pernyataan sebanyak 30 soal. Setelah
mengerjakan angket kemampuan resilience, setiap subjek akan diwawancarai
yang dilakukan satu persatu secara bergantian sehingga peneliti mudah
menyimpulkan informasi-informasi yang dibutuhkan terkait kesulitan-kesulitan
yang dialami. Dalam penelitian ini peneliti melaksanakan pembelajaran
sebanyak 3 kali pertemuan untuk melihat keterlaksanaan model pembelajaran
Team Games Tournament berbasis aplikasi Plickers.

1. Data Angket

Distribusi Kategori Hasil Data Angket Ke-
mampuan Resilience Siswa

10
§ 8
0
RZ) 6
=
=4
=
o T -
0
Tinggi Sedang Rendah
MW Kategori

Gambar 4.1 Hasil Data Angket
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Tabel 4.1 Hasil Data Angket

No Nama Skor Skor yang  Persentase Kategori

Maksimal diperoleh

1 Rk 30 19 64% Sedang
2 Nb 30 28 94% Tinggi

3 Ad 30 14 47% Rendah
4 Dt 30 26 87% Tinggi

5 St 30 21 70% Sedang
6 Im 30 24 80% Sedang
7 Rd 30 27 90% Tinggi

8 Rn 30 28 94% Tinggi

9 Ns 30 26 87% Tinggi
10 Fj 30 18 60% Rendah
11 Al 30 29 97% Tinggi
12 Ar 30 27 90% Tinggi
13 Hm 30 30 100% Tinggi
14 Sr 30 27 90% Tinggi
15 Av 30 28 94% Tinggi

Sumber: (Hasil Angket 2025)

Berikut hasil angket (kuisioner) kemampuan resilience siswa kelas 11l dengan
jumlah 15 siswa. Dalam pengkategorian siswa dapat dilihat dari hasil nilai tes

angket kemampuan resilience berdasarkan skor nilai yang mengungkapkan bahwa
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skor hasil angket dengan nilai <40% dikategorikan berkemampuan sangat rendah,
hasil angket dengan nilai 41-60% dikategorikan berkemampuan rendah, hasil
angket dengan nilai 61-80% dikategorikan berkemampuan sedang, dan hasil angket

dengan nilai 81-100% dikategorikan berkemampuan tinggi.

Hal ini terlihat dari 10 siswa, yaitu Nb, Dt, Rd, Rn, Ns, Al, Ar, Hm, Sr, Av, yang
memperoleh skor antara 87% hingga 100% sehingga tergolong dalam kategori
tinggi. Selanjutnya, sebanyak 3 siswa yakni Rk (64%), St (70%), dan Im (80%)
berada pada kategori sedang, yang menunjukkan bahwa kemampuan resilience
mereka masih cukup baik namun perlu penguatan lebih lanjut. Adapun siswa
dengan kategori rendah berjumlah 2 orang yaitu Ad (47%) dan Fj (60%), yang
menunjukkan bahwa kemampuan resilience keduanya masih tergolong rendah
sehingga membutuhkan perhatian serta pembinaan lebih intensif karena dari hasil
angket menunjukkan kecenderungan mudah menyerah, cepat merasa bosan, kurang
memiliki kepercayaan diri, serta jarang berinisiatif mencari solusi sendiri. Keadaan
ini menghambat kemampuan mereka untuk bertahan, menyesuaikan diri, dan
bangkit dari tantangan. Tanpa bimbingan yang terarah, siswa akan kesulitan
mengembangkan strategi belajar yang efektif. Oleh karena itu, pendampingan dari
guru maupun orang tua sangat diperlukan agar aspek resiliensi seperti rasa percaya
diri, kegigihan, dan kemampuan menemukan solusi dapat berkembang secara lebih
baik. Secara umum, hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah memiliki
kemampuan resilience yang tinggi, namun masih terdapat beberapa siswa yang

memerlukan pendampingan dalam pengembangan kemampuan tersebut.
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2. Data Hasil Wawancara Siswa

Narasumber pada kegiatan wawancara dalam penelitian ini adalah 15 siswa.

Subjek penelitian tersebut yaitu subjek SP;, SP,, SP;, SP4, SPs, SPs, SP5, SPs, SP,

SPio, SPy1, SPi,, SPi3, SPy4, SPis. Berikut hasil wawancara terkait kemampuan

resilience siswa.

Wawancara ini dilakukan di ruang kelas III setelah jam istirahat berakhir.

Tampak suasana kelas berisik dan ramai yang tadinya suasananya hening kini siswa

kembali berbagi cerita dan tawa dengan teman sebangkunya. Suasana ini membuat

narasumber tidak fokus dengan pertanyaan yang diberikan. Peneliti mencoba

menarik perhatian mereka namun hanya beberapa siswa yang memperhatikan,

meskipun masih ada beberapa yang terus berbicara.

a. Subjek pertama bernama Raka yang dikenal sebagai siswa yang ceria dan selalu

bersemangat saat pembelajaran berlangsung. Kemudian peneliti mulai dengan

beberapa pertanyaan. Berikut adalah hasil wawancara dengan subjek 01, yaitu:

Tabel 4.2 Hasil Wawancara Siswa

P : Apa yang kamu rasakan saat tidak bisa menjawab soal IPS?
SP, : “Kadang panik kalau enggak bisa jawab”

P : Apa yang kamu pikirkan saat kesulitan menjawab soal?

SP, : “Cari petunjuk di soal”.

P : Bagaimana kamu membantu teman yang bingung?
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SP, : “Menjelaskan pelan-pelan”.

P : Apakah kamu bisa mengerjakan soal IPS sendiri?

SP,; : “Bisa, tapi kadang ragu”.

P : Apa yang membuat kamu kesulitan belajar IPS?

SP, : “Kalau banyak hafalan”.

P : Bagaimana kamu mencari tahu penyebab kesulitanmu?

SP, : “Tanya guru”

P : Apa yang kamu lakukan saat tidak bisa menjawab soal IPS?
SP, : “Berusaha tebak sambil ingat materi”

Sumber: (Hasil Wawancara Nur Fitri Reskiani)

Berdasarkan hasil wawancara diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa subjek 01,

termasuk kategori cukup dalam kemampuan resilience karena subjek memiliki

cukup kepercayaan diri, mau mencoba lagi meski ragu, dan butuh dorongan dari

guru/orang tua untuk konsisten.

b. Subjek kedua Nabila dikenal sebagai siswi yang cerdas dan selalu antusias

dalam setiap mata pelajaran. Setelah memperkenalkan diri dan menjelaskan
tujuan wawancara, peneliti mulai dengan beberapa pertanyaan.
Berikut adalah hasil wawancara dengan subjek 02, yaitu:

Tabel 4.3 Hasil Wawancara Siswa

P : Apa yang kamu rasakan saat tidak bisa menjawab soal IPS?
SP, : “Tenang, coba lagi.”
P : Apa yang kamu pikirkan saat kesulitan menjawab soal?




BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang kemampuan resilience siswa kelas 11l SDN
4 Padoang-Doangan, dapat disimpulkan sebagai berikut:

Kemampuan resilience siswa terbagi dalam tiga kategori. Sebanyak 10
siswa berada pada kategori tinggi, 3 siswa pada kategori sedang, dan 2 siswa
pada kategori rendah. Analisis per individu menunjukkan variasi strategi dalam
menghadapi kesulitan. Siswa dengan resilience tinggi cenderung tenang,
mampu mengendalikan diri, dan mencari solusi secara mandiri. Siswa dengan
resilience sedang masih membutuhkan pengingat atau dorongan dari guru dan
orang tua agar konsisten. Sedangkan siswa dengan resilience rendah
menunjukkan kecenderungan mudah menyerah, kurang percaya diri, serta pasif
dalam mencari solusi.

Keterlaksanaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)
berbasis aplikasi Plickers berjalan sangat baik. Seluruh sintaks terlaksana sesuai
rencana, siswa aktif, antusias, dan termotivasi. Model ini memberikan dampak
positif pada peningkatan resilience siswa, terutama dalam hal kerjasama,
motivasi, kepercayaan diri, serta kemampuan menghadapi tantangan secara

lebih positif.
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B. Saran
Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka peneliti memberikan beberapa saran
sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Guru disarankan untuk menggunakan metode pembelajaran IPS
yang bervariasi, seperti diskusi kelompok, simulasi peran, atau permainan
edukatif pada materi jenis-jenis pekerjaan, untuk mengurangi kebosanan
siswa (khususnya seperti Adit yang mudah bosan), meningkatkan rasa
percaya diri siswa kategori sedang, serta memberikan tantangan analisis
kasus nyata bagi siswa kategori tinggi agar tetap termotivasi dan mampu
menjadi tutor sebaya bagi temannya.
2. Bagi Siswa
Siswa disarankan untuk melatih kemampuan resilience dalam mata
pelajaran IPS dengan membuat jadwal belajar yang teratur, memecah materi
panjang menjadi bagian-bagian kecil agar lebih mudah dipahami, serta
berinisiatif mencari bantuan dari teman atau guru ketika mengalami
kesulitan, sehingga tidak cepat menyerah dan tetap termotivasi dalam
belajar
3. Bagi Sekolah
Sekolah perlu mendukung penggunaan media dan teknologi
pembelajaran seperti Plickers dengan menyediakan sarana dan pelatihan

guru. Sekolah juga dapat mengembangkan program yang mendukung
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resilience siswa, misalnya melalui kegiatan ekstrakurikuler, lomba edukatif,
maupun kegiatan motivasi belajar.
. Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan kajian lanjutan
secara kualitatif guna menggali faktor-faktor yang memengaruhi resilience

siswa dan menilai penerapan model pembelajaran lain sebagai pembanding.
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