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ABSTRACT 

This study aimed at figuring out the influence of implementing Jeopardy game in 

learning remedial towards students’ activities and learning outcomes in Social 

Science Subject for 5th grade of Elementary School. The subject of this research was 

the students of 5th grade in Elementary School Mamajang II, second semester and 

academic year of 2015-2016, who took remedy. This study belonged to experimental 

research. The research design used was quasi-experimental design which one of its 

type, nonequivalent control group design, was applied. In case of giving treatment, 

the experimental class implemented Jeopardy game; on contrary, the lecturing 

method was used in control class. The data of students’ learning activities was 

obtained through observation before treatment section in both experimental and 

control class. Meanwhile, the learning outcomes were gained through pre-test and 

post-test in those two classes. The result of research showed that the students’ 

activities score before treatment was 57,11 in average for experimental class and 

59,38 for control class. Moreover, the averages of students’ activities score when 

treatment section were 83,33 for experimental class and 71,46 for control class. 

Therefore, there were the differences score of students’ activities between 

experimental and control class as 11,87. It can be concluded that there was 

significantincreaseof student activities as 26,22 to the experimental class. On the 

other hand, the increases of students’ activities were only 12,08 in control class. In 

terms of students’ learning outcomes, it was obtained pre-test score in control class; 

45,00 in average and the average post-test score was 70,63. Contrastively, the 

learning outcomes for experimental class in pre-test were 46,25 in average and the 

post-test score in average was 86,56. According to the data, there was significant 

increase of learning outcomes as 40,31 to the experimental class and 25,63 to the 

control class. The research result was analyzed by using Independent Samples T 

Test with SPSS for Windows version 21 as program assistance that showed the 

significant increase of implementing game Jeopardy towards students’ learning 

activities and outcomes to the experimental class. According to the research result, it can 

be concluded that the hypothesis is proved if the implementation of Jeopardy game 

in remedial learning affects the students’ activities and learning outcomes in Social 

Science Subject for 5th grade of Elementary School. 

 

Keywords: Remedial learning, Jeopardy game, activities, learning outcomes. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan game Jeopardy 

dalam pembelajaran remedial terhadap aktivitas dan hasil belajar mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas V SD. Subjek penelitian adalah siswa kelas V 

di SD Negeri Mamajang II semester II tahun pelajaran 2015-2016 yang mengikuti 

pembelajaran remedial. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen. Desain 

penelitian yang digunakan adalah Quasi Experimental Designs dengan 

menggunakan Nonequivalent Control Group Design. Pada saat perlakuan, kelas 

eksperimen menerapkan game Jeopardy, sedangkan kelas kontrol menggunakan 

pembelajaran konvensional (ceramah). Data aktivitas diperoleh melalui 
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pengamatan sebelum perlakuan dan saat perlakuan pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Sedangkan, hasil belajar diperoleh melalui pretest dan posttest pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata 

aktivitas siswa sebelum perlakuan pada kelas eksperimen sebesar 57,11 dan kelas 

kontrol sebesar 59,38. Sedangkan, rata-rata aktivitas siswa saat perlakuan pada 

kelas eksperimen sebesar 83,33 dan kelas kontrol sebesar 71,46. Sehingga, selisih 

antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol sebesar 11,87. Dapat disimpulkan 

bahwa terjadi peningkatan aktivitas belajar yang signifikan 26,22 pada kelas 

eksperimen. Sedangkan, pada kelas kontrol hanya sebesar 12,08. Untuk hasil 

belajar siswa diperoleh nilai pretest pada kelompok kontrol, yakni rata-rata nilai 

sebesar 45,00 dan pada posttest rata-rata nilai sebesar 70,63. Sedangkan hasil 

belajar kelas eksperimen pada saat pretest dengan rata-rata nilai sebesar 46,25 dan 

pada posttest rata-rata nilai sebesar 86,56. Berdasarkan data tersebut, terjadi 

peningkatan hasil belajar yang signifikan 40,31 pada kelas eksperimen. Sedangkan, 

pada kelas kontrol hanya sebesar 25,63. Hasil penelitian dianalisis dengan 

menggunakan uji Independent Samples T Test berbantuan program SPSS for 

Windows versi 21 yang menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan 

penerapan game Jeopardy terhadap aktivitas dan hasil belajar siswa pada kelas 

eksperimen.Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

hipotesis terbukti bahwa penerapan game Jeopardy dalam pembelajaran remedial 

berpengaruh terhadap aktivitas dan hasil belajar IPS siswa kelas V SD.  

 

Kata Kunci: Pembelajaran remedial, game Jeopardy, aktivitas, hasil belajar. 

 

 

PENDAHULUAN  

Berdasarkan karakteristik tujuan pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) tersirat sangat jelas bahwa IPS 

memiliki karakteristik materi pelajaran yang bersifat 

kompleks dan abstrak. Tidak dapat dipungkiri bahwa untuk 

mencapai tujuan mata pelajaran IPS tersebut pasti dijumpai 

adanya peserta didik yang mengalami kesulitan dalam 

aktivitas dan hasil belajar yang ingin dicapai dalam 

pembelajaran. Walaupun guru dalam pembelajaran reguler 

telah berupaya menerapkan metode, model dan 

menggunakan media dalam melaksanakan pembelajaran 

IPS. 

Hal tersebut ditunjukkan dengan adanya data yang 

diperoleh peneliti terhadap ketuntasan hasil belajar siswa 

kelas V SD Negeri Mamajang II Kota Makassar  

kompetensi dasar mendeskripsikan perjuangan para tokoh 

pejuang pada masa penjajahan Belanda dan Jepang 

menunjukkan 57% yang tuntas dan 43% yang tidak tuntas 

dalam pembelajaran reguler. Kelemahan siswa tersebut 

terdapat pada beberapa indikator yang telah diajarkan. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, setiap satuan 

pendidikan perlu menyelenggarakan program pembelajaran 

remedial atau perbaikan. Menurut Kustawan (2013: 50), 

pembelajaran remedial adalah suatu bentuk pengajaran 

yang bersifat membetulkan atau memperbaiki agar 

pengajaran menjadi lebih baik dari sebelumnya. Program 

remedial diberikan hanya untuk kompetensi dasar tertentu 

yang belum dikuasai oleh siswa. Menurut Abdurrahman 

(2012), pada tiap akhir kegiatan pembelajaran dari suatu 

unit pelajaran, guru melakukan evaluasi formatif dan 

setelah adanya evaluasi formatif anak-anak yang belum 

menguasai bahan pelajaran diberikan pembelajaran 

remedial. 

Pembelajaran remidial dilakukan untuk mencapai 

kriteria ketuntasan minimal yang telah ditetapkan oleh 

guru. Salah satu permainan yang dapat diterapkan adalah 

game Jeopardy. Jeopardy adalah program kuis yang 

dirancang untuk menguji kemampuan peserta didik dalam 

mengidentifikasi dan mengingat informasi faktual. Yang 

berbeda dari game Jeopardy dan alasan untuk memilihnya 

adalah, bahwa pertanyaan dan jawabannya yang dibalik. 

Pembelajaran remedial dengan menerapkan game 

Jeopardy dapat membantu siswa belajar secara mandiri. 

Hal ini akan meningkatkan kualitas pembelajaran remedial 

sehingga siswa yang mengalami masalah dalam aktivitas 

dan hasil belajar dituntaskan dalam pembelajaran remedial. 

Alasan lain mengapa game Jeopardy dipilih sebagai 

metode dalam pembelajaran remedial adalah, setiap 

kategori mengukur bidang pengetahuan yang berbeda 

sesuai dengan Taksonomi Bloom. Pertanyaan dengan nilai 

seratus mengukur kemampuan identifikasi dan mengingat 

informasi. Pertanyaan dengan nilai dua ratus mengukur 

kemampuan peserta dalam memahami atau 

mengaplikasikan informasi. Pertanyaan bernilai tiga ratus 

fokus pada aplikasi, analisa dan sintesa informasi. 

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti meyakini 

bahwa proses pembelajaran remedial dengan penerapan 

game Jeopardy dapat memengaruhi aktivitas dan hasil 
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belajar siswa kelas V SD pada mata pelajaran ilmu 

pengetahuan sosial dengan standar kompetensi menghargai 

peranan tokoh pejuang dan masyarakat dalam 

mempersiapkan dan mempertahankaan kemerdekaan 

Indonesia, kompetensi dasar mendeskripsikan perjuangan 

para tokoh pejuang pada masa penjajahan Belanda dan 

Jepang. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah pendekatan kuantitatif. Berdasarkan rumusan 

masalah, maka penelitian ini dikategorikan ke dalam 

penelitian eksperimen dan model penelitian eksperimen 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen 

quasi Nonequivalent Control Group design. Penelitian 

eksperimen digunakan dalam penelitian ini karena peneliti 

ingin memanipulasi variabel bebas atau memberikan 

perlakuan (treatment) serta ingin mengetahui pengaruh 

perlakuan (treatment) tersebut.  

Perlakuan (treatment) yang dimaksud dalam 

penelitian ini adalah penerapan game Jeopardy dalam 

pembelajaran remedial pada kelompok eksperimen. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa 

signifikan pengaruh penerapan game Jeopardy dalam 

pembelajaran remedial terhadap aktivitas dan hasil belajar 

IPS siswa kelas V.  Subjek penelitian adalah siswa kelas V 

A dan V B SD Negeri Mamajang II yang mengikuti 

pembelajaran remedial. Penelitian  ini merupakan  

penelitian  eksperimen  semu  (quasy  eksperiment)  dengan  

rancangan  penelitian yang digunakan adalah Non 

Equivalent Control Group Design. Kelas  eksperimen  

menerapkan game Jeopardy dalam pembelajaran,  

sedangkan  kelas  kontrol  menggunakan  pembelajaran  

konvensional. Data  penelitian  diperoleh  lembar 

pengamatan aktivitas serta pretest  dan  posttest  pada  

kelas  eksperimen  maupun  kelas  kontrol. 

Penelitian ini difokuskan pada indikator yang tidak 

tercapai dalam pembelajaran reguler materi tokoh-tokoh 

pejuang zaman penjajahan belanda dan jepang di kelas V 

Sekolah Dasar. Setiap perangkat yang digunakan dalam 

penelitian diujicoba di SD Negeri Tanggul Patompo I. 

Kelas ujicoba digunakan untuk mengetahui validitas dan 

realibilitas alat penilaian aktivitas dan hasil belajar siswa 

sebelum digunakan pada penelitian. Setelah di hitung 

validitas dan realibilitasnya menunjukkan hasil yang valid 

dan reliabel sesuai kriteria yang ditetapkan sehingga alat 

penilaian dianggap layak untuk digunakan dalam 

penelitian.. 

Setelah intrumen penilaian valid dan reabel langkah 

selanjutnya memulai penelitian dengan pengumpulan data 

aktivitas belajar siswa dengan intstrumen lembar aktivitas 

belajar. Sedangkan tes hasil belajar awal siswa berupa tes 

hasil belajar awal siswa pada kelas eksperimen dan pada 

kelas kontrol. 

Setelah data diproleh kemudian data diolah dengan 

menghitung normalitas dan homogenitasnya serta diuji 

hasilnya untuk mengecek apakah kelas eksperimen dan 

kelas kontrol yang digunakan layak atau tidak dijadikan 

sebagai subjek penelitian. Hal ini dimaksudkan agar 

penelitian menghasilkan data yang akurat tentang 

penerapan game Jeopardy dalam pembelajaran remedial 

yang akan digunakan pada penelitian. 

Selanjutnya setelah kelas ekspertimen dan kelas 

kontrol dinyatakan layak dijadikan sebagai subjek 

penelitian, diadakan kegiatan pembelajaran dengan 

memberi perlakuan pada masing-masing kelas. Kelas 

eksperimen dengan penerapan game Jeopardy dalam 

pembelajaran remedial, sedangkan pada kelas kontrol 

dengan menggunakan pembelajaran konvensional 

(ceramah dan tanya jawab).  

Kegiatan pengumpulan data aktivitas siswa saat 

perlakuan dan posttest hasil belajar siswa setelah perlakuan 

bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan game 

Jeopardy dalam pembelajaran remedial terhadap aktivitas 

dan hasil belajar siswa. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah dan hipotesis 

dalam penelitian ini, maka data yang diolah dalam 

penelitian ini berasal dari data hasil pengukuran aktivitas 

belajar siswa dan hasil belajar siswa baik pada pretest 

maupun posttest. Adapun data hasil penelitian peneliti 

jabarkan sebagai berikut. 

1. Data Hasil Penilaian Aktivitas Belajar Siswa. 

Data hasil pengukuran tingkat aktivitas belajar 

siswa sebelum perlakuan dan saat perlakuan diperoleh 

dengan cara mengamati aktivitas belajar siswa pada 

pembelajaran IPS baik pada kelas V A sebagai kelas 

eksperimen dan Kelas V B sebagai kelas kontrol. Proses 

observasi dilakukan oleh guru SD Negeri Mamajang II 

Makassar yaitu Ibu Sunggu, S.Pd. selaku observer I dan 

Ibu Armiyati, S.Pd. selaku observer II. 

Pengukuran awal aktivitas belajar siswa pada kelas 

eksperimen dan kontrol dilakukan pada hari Sabtu, 5 Maret 

2016. Siswa yang diamati berjumlah 16 orang dan pada 

kelas eksperimen dan 16 orang pada kelas kontrol. 

Sedangkan untuk data hasil pengukuran saat 

perlakuan aktivitas belajar siswa diperoleh dengan 

mengamati aktivitas belajar siswa pada saat proses 
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pembelajaran IPS dengan penerapan permainan berupa 

game Jeopardy pada kelas V A (kelas eksperimen) dan 

proses pembelajaran IPS dengan menggunakan metode 

konvensional pada kelas V B (kelas kontrol). Pembelajaran 

dilaksanakan pada tanggal 8 maret 2016 secara paralel 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

proses pembelajaran materi tokoh-tokoh pejuang pada 

zaman penjajahan belanda dan jepang dilaksanakan dalam 

satu kali pertemuan baik pada kelas eksperimen maupun 

kontrol.  

Ringkasan data hasil pengukuran aktivitas belajar 

siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat 

pada tabel 1. berikut. 

 

Tabel 1. 

Rata-Rata Nilai Aktivitas Belajar Siswa 

No Nilai 

Aktivitas Belajar Siswa 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Sebelum 

Perlakuan 

Saat 

Perlakuan 

Sebelum 

Perlakuan 

Saat 

Perlakuan 

1 
Rata-
Rata 

59,38 71,46 57,11 
83,33 

2 

Nilai 

Tertinggi 
73,33 90,00 63,33 90,00 

3 

Nilai 

Terendah 
50,00 60,00 46,67 60,00 

                                              (Sumber : Data yang diolah) 

 

Dari Tabel 1 diketahui bahwa data aktivitas belajar 

siswa sebelum perlakuan pada kelompok kontrol, dengan 

jumlah siswa 16 orang, nilai terendah 50,00 dan nilai 

tertinggi 73,33 dengan rata-rata nilai aktivitas belajar 

sebesar 59,38. Pada saat perlakuan nilai terendah 60,00 dan 

nilai tertinggi 90,00 dan dengan rata-rata nilai aktivitas 

belajar sebesar 71,46. Sedangkan hasil belajar kelas 

eksperimen dengan jumlah siswa 16 anak, pada saat 

sebelum perlakuan nilai terendah 46,67 dan nilai tertinggi 

sebesar 63,33 dengan rata-rata nilai aktivitas belajar 

sebesar 57,11. Sedangkan pada saat perlakuan nilai 

terendah 60,00 dan nilai tertinggi 90,00 dengan rata-rata 

nilai aktivitas belajar sebesar 83,33.  

Dari Tabel 1 diketahui bahwa perolehan nilai 

aktivitas siswa sebelum perlakuan pada kelas eksperimen 

sebesar 57,11 dan perolehan nilai kelas kontrol sebesar 

59,38. Sehingga, selisih antara kelas eksperimen dengan 

kelas kontrol sebesar 2,27. Hal ini menunjukkan rata-rata 

aktivitas siswa sebelum perlakuan pada kedua kelas 

tersebut tidak ada perbedaan yang signifikan. 

Sedangkan rata-rata nilai saat perlakuan siswa pada 

kelas eksperimen sebesar 83,33 dan perolehan nilai kelas 

kontrol saat perlakuan sebesar 71,46. Sehingga, selisih 

antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol sebesar 

11,87. Hal ini menunjukkan rata-rata aktivitas siswa saat 

perlakuan pada kedua kelas tersebut ada perbedaan yang 

signifikan. Untuk lebih jelasnya, data hasil pengukuran 

aktivitas belajar siswa dapat dilihat pada gambar 1 berikut. 

 

 
Gambar 1. 

Persentase Nilai Rata-Rata Aktivitas Belajar Siswa 

 

Berdasarkan gambar 1. di atas, dapat disimpulkan 

bahwa terjadi peningkatan aktivitas belajar yang signifikan 

26,22 pada kelas eksperimen. Sedangkan, pada kelas 

kontrol hanya sebesar 12,08. 

2. Data Hasil Belajar Siswa 

Data hasil belajar IPS pretest dan posttest pada 

materi tokoh-tokoh pejuang zaman penjajahan belanda dan 

jepang baik pada kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen disajikan pada tabel 2. berikut. 

 

Tabel 2. 

Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 

NO NILAI 

Hasil Belajar Siswa 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1 Rata-Rata 45,00 70,63 46,25 86,56 

2 Nilai Tertinggi 70 95 65 100 

3 Nilai Terendah 35 45 30 75 

                                              (Sumber : Data yang diolah) 

 

Dari Tabel 2. diketahui bahwa pada pretest data 

hasil belajar siswa pada kelompok kontrol, dengan jumlah 

siswa 16 orang, mencapai nilai terendah 35 dan nilai 

tertinggi 70 dengan rata-rata nilai hasil belajar siswa 

sebesar 45,00. Pada posttest nilai terendah 45 dan nilai 

tertinggi 95 dan dengan rata-rata nilai hasil belajar siswa 

sebesar 70,63. Sedangkan hasil belajar kelompok 

eksperimen dengan jumlah siswa 16 anak, pada saat pretest 

nilai terendah 30 dan skor tertinggi sebesar 65 dengan rata-

rata nilai hasil belajar siswa sebesar 46,25. Pada posttest 
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nilai terendah 75 dan nilai tertinggi 100 dan dengan rata-

rata nilai hasil belajar siswa sebesar 86,56. 

Dari Tabel 4.6 dapat diketahui bahwa perolehan 

nilai pretest hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan 

perolehan nilai pretest kelas kontrol tersebut tidak ada 

perbedaan yang signifikan. Sedangkan rata-rata nilai 

posttest siswa pada kelas eksperimen dan perolehan nilai 

posttest kelas kontrol menunjukkan rata-rata posttest hasil 

belajar siswa pada kedua kelas tersebut ada perbedaan yang 

signifikan. Untuk lebih jelasnya perbandingan nilai rata-

rata persentase hasil belajar siswa dapat dilihat pada 

gambar 2 berikut. 

 

 
Gambar 2. 

Persentase Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 

 

Berdasarkan gambar 2. di atas, dapat disimpulkan 

bahwa terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan 

40,31 pada kelas eksperimen. Sedangkan, pada kelas 

kontrol hanya sebesar 25,63. 

B. Uji Hipotesis 

1. Hasil Uji Prasyarat Hipotesis Data 

Setelah data hasil penelitian didapatkan, maka data 

akan diolah untuk pengujian hipotesis. Sebelum melakukan 

uji hipotesis, terlebih dahulu dilakukan pengujian prasyarat 

analisis data, yaitu uji normalitas dan homogenitas. Uji 

prasyarat ini bertujuan untuk mengetahui apakah data yang 

diperoleh berdistribusi normal dan mempunyai varians 

yang sama (homogen) atau berbeda, sehingga bisa ditarik 

kesimpulan jenis hipotesis akhir yang akan digunakan 

(parametrik atau non-parametrik). Uji prasyarat ini 

dilakukan dengan menggunakan bantuan komputer 

program Statistical Package for the Sosial Sciences(SPSS) 

21 for Windows. Adapun hasil yang didapat pada uji 

prasyarat analisis data sebagai berikut. 

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas dilakukan pada data aktivitas 

sebelum dan saat perlakuan serta pretest dan posttest hasil 

belajar siswa dengan tujuan untuk mengetahui data 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data tersebut 

dihitung dengan menggunakan uji Lilefors Shapiro Wilk. 

Adapun hasil uji normalitas data aktivitas dan hasil belajar 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1) Hasil Uji Normalitas Data Aktivitas Belajar Siswa 

Data hasil uji normalitas aktivitas belajar siswa 

dapat dilihat pada tabel 3. berikut. 

 

Tabel 3. 

Hasil Uji Normalitas Aktivitas Belajar Siswa 

Taraf Sig. Uji Normalitas 
Sebelum 

perlakuan 

Saat 

perlakuan 

0,05 
Uji Lilefors 

shapiro Wilk 
0,96 0,075 

Kesimpulan 
Asymp.Sig. (2-

tailed) > 0,05 
normal normal 

           (Sumber : SPSS 21 for windows) 

 

Dari tabel 3. berdasarkan hasil pengujian diketahui 

bahwa nilai signifikansi (Sig.) aktivitas belajar siswa 

sebelum perlakuan yaitu 0,96 Dengan demikian data 

berdistribusi normal. Pada saat perlakuan hasil pengujian 

diketahui bahwa nilai signifikansi (Sig.) aktivitas belajar 

siswa yaitu 0,075. Data posttest tersebut menunjuk hasil 

lebih besar dari 0,05 yang berarti data berdistribusi normal. 

2) Hasil Uji Normalitas Data Hasil Belajar Siswa 

Adapun hasil uji normalitasdata hasil belajar siswa 

dapat dilihat pada tabel 4. berikut. 

 

Tabel 4. 

Hasil Uji Normalitas Tes Hasil Belajar Siswa 

Taraf Sig. Uji Normalitas Pretest Postest 

0,05 
Uji Lilefors 

shapiro Wilk 
0,72 0,255 

Kesimpulan 
Asymp.Sig. (2-

tailed) > 0,05 
normal normal 

                        (Sumber : SPSS 21 for windows) 

 

Dari tabel 4. berdasarkan hasil pengujian diketahui 

bahwa nilai Signifikansi(Sig.) hasil belajar siswa pada 

pretest yaitu 0,72 Dengan demikian data pretest 

berdistribusi normal. Pada posttest hasil pengujian 

diketahui bahwa nilai signifikansi(Sig.) hasil belajar siswa 

yaitu 0,255. Data posttest tersebut menunjuk hasil lebih 

besar dari 0,05 yang berarti data berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan pada data sebelum dan 

saat perlakuan serta pretest dan posttest dengan tujuan 

untuk mengetahui data bervarian sama (homogen) atau 

berbeda. Uji homogenitas data tersebut dihitung dengan 
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menggunakan uji Lavene’s Test. Adapun hasil uji 

homogenitas data aktivitas dan hasil belajar pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1) Hasil Uji Homogenitas Data Aktivitas Belajar Siswa 

Hasil uji homogenitas data aktivitas belajar siswa 

dapat dilihat pada tabel 5 berikut. 

 

Tabel 5. 

Hasil Uji Homogenitas Aktivitas Belajar Siswa. 

 Levene statistic df1 df2 Sig. 

Pretest 0,002 1 30 0,963 

Postest 1,837 1 30 0,185 

                        (Sumber : SPSS 21 for windows) 

 

Berdasarkan Tabel 5. hasil pengujian diketahui 

bahwa nilai signifikansi (Sig.) data aktivitas belajar siswa 

sebelum perlakuan (kelas eksperimen dan kelas kontrol) 

yaitu 0,963 > 0,05 yang berarti bahwa data sebelum 

perlakuan mempunyai varian yang sama (homogen). Pada 

saat perlakuan hasil pengujian diketahui bahwa nilai 

signifikansi (Sig.) aktivitas belajar siswa (kelas eksperimen 

dan kelas kontrol) yaitu 0,185 > 0,05 yang menunjukkan 

bahwa data saat perlakuan mempunyai varian yang sama 

atau homogen. 

2) Hasil Uji Homogenitas Data Hasil Belajar Siswa 

Adapun hasil uji homogenitas data hasil belajar 

siswa dapat dilihat pada tabel 6. berikut. 

 

Tabel 6. 

Hasil Uji Homogenitas Aktivitas Belajar Siswa 

 Levene statistic df1 df2 Sig. 

Pretest 2,903 1 30 0,099 

Postest 3,446 1 30 0,073 

                        (Sumber : SPSS 21 for windows) 

 

Berdasarkan hasil pengujian diketahui bahwa nilai 

signifikansi (Sig.) data hasil belajar siswa pada pretest 

(kelas eksperimen dan kelas kontrol) yaitu 0,099 > 0,05 

yang menunjukkan bahwa data pretest mempunyai varian 

yang sama (homogen). Pada postest hasil pengujian 

diketahui bahwa nilai signifikansi (Sig.) data hasil belajar 

siswa (kelas eksperimen dan kelas kontrol) yaitu 0,073 > 

0,05 yang berarti bahwa data posttest mempunyai varian 

yang sama (homogen). 

Berdasarkan hasil uji prasyarat hipotesis (normalitas 

dan homogenitas) data aktivitas sebelum dan saat 

perlakuan serta hasil belajar siswa pada pretest dan posttest 

kelas kontrol dan kelas eksperimen yang menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal dan homogen. Maka dapat 

ditarik kesimpulan bahwa untuk uji hipotesis akhir 

memenuhi syarat menggunakan jenis uji statistik 

parametrik yang dalam hal ini independent sample t test. 

2. Hasil Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah jenis uji statistik parametrik dengan menggunakan 

independent t test. Uji ini digunakan untuk mengambil 

keputusan apakah hipotesis penelitian diterima atau ditolak. 

Dengan hipotesis sebagai berikut: 

Ho= tidak ada perbedaan yang signifikan aktivitas dan 

hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

Ha= ada perbedaan yang signifikan aktivitas dan hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. 

Pengambilan keputusan dengan nilai thitung sebagai 

berikut: 

Jika 𝑡ℎ𝑖tung lebih besar dari 𝑡tabel maka Ho ditolak dan 

Ha diterima. 

Jika 𝑡ℎ𝑖tung lebih kecil dari ttabel maka Ho diterima dan 

Ha ditolak. 

Pengambilan keputusan dengan nilai Sig. sebagai 

berikut: 

a. Apabila nilai Sig.> 0,05 maka Ho diterima dan Ha 

ditolak. 

b. Apabila nilai Sig.< 0,05 maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. 

Pengujian analisis akhir dilakukan dengan bantuan 

komputer program SPSS 21 for windows independent 

sample t-test pada taraf signifikansi 5%. Uji ini digunakan 

untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penerapan 

Game Jeopardy dalam pembelajaran remedial terhadap 

aktivitas dan hasil belajar IPS di kelas V SD antara kelas 

ekperimen dan kelas kontrol. Adapun cara membaca hasil 

pengujian pada baris equal variance assumed karena varian 

data homogen. Hasil uji hipotesis akhir data aktivitas dan 

hasil belajar siswa dijabarkan sebagai berikut. 

a. Hasil Uji-t Data sebelum Perlakuan 

Hasil uji-t data pretest aktivitas dan hasil belajar 

siswa adalah sebagai berikut. 

1) Hasil Uji-t Data Aktivitas Belajar Siswa Sebelum 

Perlakuan 

Hasil uji hipotesis data aktivitas belajar siswa pada 

sebelum Perlakuan terdapat pada tabel 7. berikut. 

 

Tabel 7. 

Hasil Uji Hipotesis Data Aktivitas Belajar Siswa pada 

sebelum Perlakuan. 

 thitung ttabel df 
Sig.      
(2-

tailed) 

α 

Equal variances 

assumed 
0,992 

2,037 
30 0,329 

0,05 
Equal variances 

notassumed 
0,992 29,726 0,329 
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Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 7., dapat 

diketahui bahwa thitung untuk data aktivitas belajar siswa 

sebelum perlakuan (kelas ekperimen dan kelas kontrol) 

sebesar 0,992 (df 32) dan Sig.(2-tailed) sebesar 0,329. 

Untuk lebih jelasnya hasil uji-t data pretest hasil belajar 

siswa dapat dilihat pada lampiran. Dari hasil tersebut 

menunjukkan thitung 0,992 (df 32) < ttabel 2,037 (df 32) dan 

nilai Sig. (2-tailed) 0,329 > 0,05 yang berarti Ho diterima 

dan Ha ditolak. Dengan demikian tidak ada perbedaan yang 

signifikan antara aktivitas siswa pada kelas eksperimen 

dengan aktivitas siswa pada kelas kontrol. 

2) Hasil Uji-t Data Pretest Hasil Belajar Siswa 

Hasil uji hipotesis data hasilbelajar siswa pada 

pretest terdapat pada tabel 8. berikut. 

 

Tabel 8. 

Hasil Uji Hipotesis Data Hasil Belajar Siswa pada Pretest. 

 thitung ttabel df 

Sig.  

(2-

tailed) 

α 

Equal variances 

assumed 
0,317 

2,03

7 

30 0,753 

0,05 
Equal variances 

notassumed 
0,317 

28,25

8 
0,753 

                        (Sumber : SPSS 21 for windows) 

 

Berdasarkan hasil uji-t pada Tabel 8 dapat diketahui 

bahwa thitung untuk data pretest hasil belajar siswa (kelas 

ekperimen dan kelas kontrol) sebesar 0,317 (df 32) dan 

Sig.(2-tailed) sebesar 0,753. Untuk lebih jelasnya hasil uji-t 

data pretest hasil belajar siswa dapat dilihat pada lampiran. 

Dari hasil tersebut menunjukkan thitung 0,317 (df 32) < ttabel 

2,037 (df 32) dan nilai Sig. (2-tailed) 0,753 > 0,05 yang 

berarti Ho diterima dan Ha ditolak. Dengan demikian tidak 

ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa 

pada kelas eksperimen dengan siswa pada kelas kontrol. 

b. Hasil Uji-t Data Setelah perlakuan 

1) Hasil Uji-t Data Aktivitas Belajar Siswa Saat 

Perlakuan 

Hasil uji hipotesis data aktivitas belajar siswa pada 

saat perlakuan secara lengkap terdapat pada lampiran. 

Sedangkan secara ringkas dapat dilihat pada tabel 9. 

berikut. 

Tabel 9. 

Hasil Uji Hipotesis Data Aktivitas Belajar Siswa pada Saat 

Perlakuan. 

 thitung ttabel df 
Sig. 
(2-

tailed) 

α 

Equal variances 
assumed 

4,364 

2,037 

30 0,000 

0,05 
Equal variances 

notassumed 
4,364 28,850 0,000 

                        (Sumber : SPSS 21 for windows) 

Berdasarkan hasil uji-t pada tabel 9. data aktivitas 

belajar siswa saat perlakuan (kelas ekperimen dan kelas 

kontrol) dapat diketahui bahwa thitung sebesar 4,364 (df 32) 

dan nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000. Hasil tersebut 

menunjukkan thitung 4,364 (df 32) > ttabel 2,037 (df 32) dan 

nilai Sig.(2-tailed) 0,000 < 0,05 yang berarti Ho ditolak dan 

Ha diterima. (ada perbedaan yang signifikan aktivitas 

belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol). 

Maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh yang 

signifikan dari penerapan game Jeopardy dalam 

pembelajaran remedial terhadap aktivitas belajar IPS di 

kelas V SD. 

2) Hasil Uji-t Data Posttest Hasil Belajar Siswa 

Hasil uji hipotesis data hasil belajar siswa pada 

posttest secara lengkap terdapat pada pada lampiran. 

sedangkan secara ringkas dapat dilihat pada tabel 10. 

berikut. 

Tabel 10. 

Hasil Uji Hipotesis Data Hasil Belajar Siswa pada Posttest 

 thitung ttabel df 

Sig. 

(2-

tailed) 

α 

Equal 

variances 

assumed 

4,247 

2,03

7 

30 0,000 

0,05 
Equal 

variances 

notassumed 

4,247 23,898 0,000 

                        (Sumber : SPSS 21 for windows) 

 

Berdasarkan hasil uji-t pada tabel 10. data posttest 

hasil belajar siswa (kelas ekperimen dan kelas kontrol) 

dapat diketahui bahwa thitung sebesar 4,247 (df 32) dan nilai 

Sig.(2-tailed) sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan 

thitung 4,247 (df 32) > ttabel 2,037 (df 32) dan nilai Sig.(2-

tailed) 0,000 < 0,05 yang berarti Ho ditolak dan Ha 

diterima (ada perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol). Maka dapat 

disimpulkan bahwa terbukti ada pengaruh yang signifikan 

dari penerapan Game Jeopardy dalam pembelajaran 

remedial terhadap hasil belajar IPS di kelas V SD pada 

materi tokoh-tokoh pejuang zaman penjajahan belanda dan 

jepang. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

Penerapan game Jeopardy dalam pembelajaran 

remedial di kelas V sekolah dasar berpengaruh terhadap 

aktivitas belajar pada mata pelajaran ilmu pengetahuan 

sosial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perolehan nilai 
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aktivitas siswa sebelum perlakuan pada kelas eksperimen 

sebesar 57,11 dan perolehan nilai sebelum perlakuan kelas 

kontrol sebesar 59,38. Sedangkan, rata-rata nilai saat 

perlakuan siswa pada kelas eksperimen sebesar 83,33 dan 

perolehan nilai saat perlakuan kelas kontrol sebesar 71,46. 

Hal ini menunjukkan rata-rata aktivitas siswa saat 

perlakuan pada kedua kelas tersebut ada perbedaan yang 

signifikan. Terjadi peningkatan aktivitas belajar yang 

signifikan 26,22 pada kelas eksperimen. Sedangkan, pada 

kelas kontrol hanya sebesar 12,08. 

Berdasarkan hasil uji-t pada data aktivitas belajar 

siswa saat perlakuan (kelas ekperimen dan kelas kontrol) 

dapat diketahui bahwa thitung sebesar 4,364 (df 32) dan 

nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000. Hasil tersebut 

menunjukkan thitung 4,364 (df 32) > ttabel 2,037 (df 32) 

dan nilai Sig.(2-tailed) 0,000 < 0,05 yang berarti Ho ditolak 

dan Ha diterima. 

Penerapan game Jeopardy dalam pembelajaran 

remedial di kelas V sekolah dasar berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Perolehan nilai 

pretest hasil belajar siswa pada kelompok kontrol, yakni 

rata-rata nilai sebesar 45,00 dan pada posttest rata-rata nilai 

hasil belajar siswa sebesar 70,63. Sedangkan hasil belajar 

kelompok eksperimen dengan jumlah siswa 16 anak, pada 

saat pretest dengan rata-rata nilai sebesar 46,25 dan pada 

posttest rata-rata nilai hasil belajar siswa sebesar 86,56. 

Berdasarkan data tersebut, terjadi peningkatan hasil belajar 

yang signifikan 40,31 pada kelas eksperimen. Sedangkan, 

pada kelas kontrol hanya sebesar 25,63. 

Hasil uji-t pada data posttest hasil belajar siswa 

(kelas ekperimen dan kelas kontrol) dapat diketahui bahwa 

thitung sebesar 4,247 (df 32) dan nilai Sig.(2-tailed) 

sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan thitung 4,247 

(df 32) > ttabel 2,037 (df 32) dan nilai Sig.(2-tailed) 0,000 

< 0,05 yang berarti Ho ditolak dan Ha diterima. 

 

SARAN 

1. Game Jeopardy dalam pembelajaran remedial di 

kelas V sekolah dasar pada mata pelajaran ilmu 

pengetahuan sosial dengan materi tokoh pejuang 

pada masa penjajahan Belanda dan Jepang dapat 

digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar siswa. Penerapan game tersebut sebaiknya 

mengikuti model pembelajaran kooperatif tipe Team 

Game Tournament (TGT). Sebelum bermain game 

guru terlebih dahulu memilih tiga orang anak yang 

bertugas sebagai timer, scorer, dan navigator. Pada 

saat bermain setiap kelompok diberi pertanyaan 

wajib dan disediakan pertanyaan rebutan. Untuk 

mengaktifkan siswa pada saat bermain game, guru 

memberi kesempatan kepada siswa untuk 

mempelajari bahan ajar yang telah disediakn dan 

sumber yang lain. 

2. Di kelas yang hanya terdapat satu komputer, guru 

dapat melakukan kegiatan pembelajaran dengan 

mengadopsi game Jeopardy. Game ini merupakan 

permainan berbentuk kuis yang dimainkan bersama-

sama oleh guru dan seluruh siswa di kelas. Papan 

kuis Jeopardy untuk game di kelas cukup dibuat 

menggunakan Powerpoint. Aturan umum permainan 

dan langkah kegiatan dapat dikembangkan 

berdasarkan situasi yang akan dihadapi guru saat 

proses pembelajaran, khususnya saat pembelajaran 

remedial yang tidak memungkinkan pembentukan 

kelompok yang terdiri dari 4-5 orang. Sehingga guru 

harus memiliki keterampilan untuk memodifikasi 

aturan permainan dan langkah kegiatan tersebut. 

3. Apabila peneliti lain ingin melakukan penelitian yang 

sejenis atau mengembangkan kedalam pembelajaran 

reguler, penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam 

melakukan penelitian yang lebih komprehensif. 

Misalnya dengan mengembangkan pengukuran hasill 

belajar psikomotor atau afektif siswa, dapat pula 

dipraktekkan di kelas dengan tingkatan yang berbeda. 
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