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KATA PENGANTAR
Bismillahirrahmanirrahiim,

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam kemajuan suatu
negara. Peranan pendidikan sangat penting untuk mewujudkan sumber daya
manusia yang berkompeten dalam mencapai cita-cita bangsa. Pendidikan
dianggap sebagai bidang yang paling strategis untuk membentuk sumber daya
manusia agar menjadi individu yang cakap tidak hanya dalam bidang intelektual
tetapi juga memiliki karakter yang berkualitas.

Penanaman pendidikan karakter saat ini menjadi tujuan utama dalam
dunia pendidikan di Indonesia. Pendidikan karakter perlu ditanamkan sejak dini
pada peserta didik, khususnya di jenjang sekolah dasar. Pendidikan karakter
menjadi salah satu hal yang sangat penting dalam membentuk peserta didik
menjadi individu yang lebih baik untuk kehidupannya di masa datang.

Fungsi dan tujuan pendidikan adalah untuk mengembangkan kemampuan
dan watak bangsa, yang tercermin dalam tujuan pendidikan nasional yaitu
membentuk peserta didik yang berilmu pengetahuan dan memiliki karakter baik.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan oleh pendidik dalam membentuk karakter
peserta didiknya adalah melalui pengembangan model kooperatif learning tipe
team game tournament menggunakan kahoot dalam upaya meningkatkan karakter
rasa ingin tahu peserta didik di sekolah.

Tesis ini disajikan dalam lima bab dengan rincian sebagai berikut: Bab I
Pendahuluan, yang menyajikan pemahaman awal dan umum, dengan komponen
pembahasan latar belakang masalah, identifikasi masalah, rumusan masalah,
tujuan penelitian, dan manfaat penelitian. Bab II Kajian Pustaka, yang menyajikan
telaah teoritis untuk memperdalam aspek-aspek yang diteliti, dengan kajian
tentang unsur-unsur model pembelajaran kooperatif, langkah-langkah model
pembelajaran kooperatif tipe team game tournament, media kahoot, karakter rasa
ingin tahu, serta hasil penelitian yang relevan dan kerangka pikir. Bab III Metode
Penelitian, yang memaparkan tentang metode penelitian, tempat dan waktu
penelitian, subjek penelitian, sumber data, teknik pengumpulan data, teknik

analisis data, dan keabsahan data. Bab IV, yang memaparkan tentang hasil
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penelitian dan pembahasan. Bab V, yang memaparkan tentang simpulan dan saran
dari tesis ini.

Penyusunan tesis ini memberikan gambaran mengenai Pengembangan
model kooperatif learning tipe team game tournament menggunakan kahoot
dalam upaya meningkatkan karakter rasa ingin tahu peserta didik kelas VI di SD
Negeri Gumilir 01 Cilacap. Hasil penelitian ini sangat diperlukan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui model kooperatif /earning tipe team
game tournament menggunakan kahoot di kelas dan memperkuat upaya
peningkatan karakter rasa ingin tahu, sehingga dapat menciptakan lingkungan
belajar yang menarik dan menyenangkan bagi semua peserta didik.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
nyata bagi dunia pendidikan, khususnya dalam upaya menanamkan nilai-nilai
karakter rasa ingin tahu melalui media pembelajaran kahoot, dan pada akhirnya
membantu menciptakan generasi muda yang tidak hanya berprestasi secara
akademis, tetapi juga memiliki karakter yang kuat dan berbudi pekerti luhur.

Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
memberikan dukungan dan bantuan dalam penyelesaian tesis ini. Semoga tesis ini
bermanfaat bagi pembaca dan memberikan kontribusi positif bagi dunia

pendidikan di Indonesia.

Cilacap, Januari 2025

Penulis
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Pengembangan Model Kooperatif Learning Tipe Team Game Tournament
Menggunakan Kahoot dalam Upaya Meningkatkan Karakter Rasa Ingin
Tahu Peserta Didik Kelas VI di SD Negeri Gumilir 01 Cilacap

Abstrak

Karakter rasa ingin tahu merupakan salah satu elemen penting dalam pendidikan
karakter yang dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan kritis dalam proses
pembelajaran. Namun, pembelajaran di SD Negeri Gumilir 01 Cilacap
menunjukkan rendahnya tingkat rasa ingin tahu siswa. Kondisi ini
melatarbelakangi perlunya pengembangan model pembelajaran inovatif yang
dapat meningkatkan karakter tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk: (1)
Merancang model pembelajaran kooperatif learning tipe Team Game Tournament
(TGT) berbasis aplikasi Kahoot. (2) Menguji kelayakan model pembelajaran yang
dikembangkan berdasarkan validasi para ahli. (3) Menganalisis efektivitas model
pembelajaran dalam meningkatkan karakter rasa ingin tahu siswa kelas VI.
Penelitian ini _menggunakan metode penelitian pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan mengadaptasi model Borg and Gall (2007). Tahapan
penelitian meliputi analisis kebutuhan, pengembangan produk awal, validasi ahli,
uji coba terbatas, revisi produk, uji coba lapangan, dan diseminasi. Subjek
penelitian adalah siswa kelas VI SD Negeri Gumilir 01 Cilacap, dengan
pengumpulan data melalui angket, lembar observasi, dan tes. Analisis data
dilakukan menggunakan teknik persentase dan uji statistik Anova untuk
mengukur efektivitas model pembelajaran.Hasil penelitian menunjukkan bahwa
model pembelajaran TGT berbasis Kahoot efektif dalam meningkatkan karakter
rasa ingin tahu siswa. Hasil uji statistik menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,441, yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen. Selain itu, hasil perbandingan t piwng (0,778)
dan t taner (1,980) menunjukkan bahwa kelompok eksperimen memiliki tingkat rasa
ingin tahu yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Dengan demikian,
model pembelajaran ini dapat menjadi alternatif yang inovatif dan interaktif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih
menarik.

Kata Kunci: Model Kooperatif Learning Tipe Team Game Tournament,
Kahoot,Karakter Rasa Ingin Tahu
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Development of Cooperative Learning Model Type Team Game Tournament
Using Kahoot in an Effort to Improve Curiosity Character of Grade VI
Students at SD Negeri Gumilir 01 Cilacap

Abstract

The character of curiosity is one of the important elements in character education
that can encourage students to be more active and critical in the learning process.
However, learning at SD Negeri Gumilir 01 Cilacap shows a low level of student
curiosity. This condition underlies the need to develop an innovative learning
model that can improve this character. This study aims to: (1) Design a
cooperative learning model of the Team Game Tournament (TGT) type based on
the Kahoot application. (2) Test the feasibility of the learning model developed
based on expert validation. (3) Analyze the effectiveness of the learning model in
improving the character of curiosity of grade VI students. This study uses a
research and development method (Research and Development/R&D) by adapting
the Borg and Gall (2007) model. The research stages include needs analysis,
initial product development, expert validation, limited trials, product revisions,
field trials, and dissemination. The subjects of the study were grade VI students of
SD Negeri Gumilir 01 Cilacap, with data collection through questionnaires,
observation sheets, and tests. Data analysis was conducted using percentage
techniques and Anova statistical tests to measure the effectiveness of the learning
model. The results of the study showed that the Kahoot-based TGT learning
model was effective in improving students' curiosity character. The results of the
statistical test showed a Sig. (2-tailed) value of 0.441, which indicated a
significant difference between the control group and the experimental group. In
addition, the results of the comparison of t count (0.778) and t table (1.980)
showed that the experimental group had a higher level of curiosity than the
control group. Thus, this learning model can be an innovative and interactive
alternative in increasing student engagement and creating a more interesting
learning atmosphere.

Keywords: Cooperative Learning Model Type Team Game Tournament,
Kahoot, Curiosity Character
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