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Pendahuluan

Belajar adalah suatu kegiatan yang dilakukan
secara sadar oleh individu yang melibatkan perubahan
kemampuan individu dan mengajarkan anak untuk
melakukan sesuatu yang sebelumnya tidak mampu
dilakukannya (Darman, 2020). Witherington (1977)
menyatakan bahwa belajar adalah perubahan
kepribadian yang diwujudkan dalam pola respon baru
berupa keterampilan, sikap, kebiasaan, pengetahuan,
dan kemampuan. Dari proses belajar inilah diharapkan
adanya suatu perubahan baik dan baru yang dapat
berbentuk suatu keterampilan tertentu, sikap,
kebiasaan, pengetahuan, dan kecakapan yang berguna
bagi seseorang dalam kehidupannya sehari-hari (dalam
Sukmadinata, 2005, hal.155).

Salah satu kemampuan yang diharapkan ada
pada diri siswa yaitu kemampuan kerja sama karena

Email: syyrthulkhsnh@gmail.com

kemampuan ini merupakan salah satu kemampuan
yang dapat menunjang kehidupan sosial seseorang.
Kemampuan kerja sama sebaiknya dapat terus di
stimulus agar siswa terbiasa dan mampu
mengimplementasikan ~ kemampuan ini  dalam
kehidupan nya sehari-hari (Dewi, Gading & Antara,
2018). Selain berguna bagi kehidupan sosial dan
bermasyarakat, kemampuan kerja sama juga tidak
jarang sangat berguna bagi kehidupan siswa di dunia
pendidikan, terlebih saat siswa berinteraksi dengan
teman sebaya dalam bergaul dan juga menyelesaikan
masalah saat proses belajar mengajar berlangsung.
Kemampuan kerja sama perlu dioptimalkan sejak
bangku sekolah dasar karena seperti yang dikemukakan
oleh Magta, Ujianti, & Permatasari, (2019) hal ini
bertujuan melatih kepekaan, membangun kemampuan
berkomunikasi, melatih siswa untuk mampu
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mengembangkan hubungan nya dengan orang di
sekitar serta melatih untuk dapat menghargai orang
lain.

Guru adalah salah seorang yang berperan dalam
menstimulus kemampuan kerja sama siswa. Guru
diharapkan  tidak hanya ~mampu memaknai
pembelajaran, tetapi juga menjadikannya sebagai sarana
membangun kapasitas dan meningkatkan kualitas
pribadi siswanya (Salsabilah, Dewi, & Furnamasari,
2021). Namun tak jarang masih terdapat banyak guru
yang kesulitan dalam menentukan cara atau metode
yang dapat digunakan dalam menstimulus karakter
kerja sama dalam diri siswa termasuk di SDN 36
Cakranegara. Di sekolah tersebut para guru masih
menggunakan metode pembelajaran yang konvensional
sehingga berdasarkan hasil observasi yang telah
dilakukan terlihat bahwa sebagian besar siswa memiliki
karakter kerja sama yang masih kurang terlihat.
Menurut Sari, Suwandi, & Setyowati (2018) di sekolah
dasar, pembentukan karakter kerja sama dapat
dilakukan dengan menciptakan kegiatan belajar secara
berkelompok bagi peserta didik. Pembelajaran yang
dilakukan secara berkelompok memungkinkan peserta
didik dapat saling bekerjasama, melakukan interaksi
sosial dan dapat menanamkan rasa saling menghormati
dan menghargai antar teman sebaya (Ngatini, Marzuki
& Utami, 2017; Sari, Suwandi, & Setyowati, 2018).

Pembelajaran kelompok yang dilakukan dapat
dikombinasikan dengan metode permainan agar
pembelajaran dapat berlangsung dengan aktif, kreatif
dan menyenangkan. Salah satu permainan yang dapat
dikombinasikan dengan pembelajaran kelompok adalah
permainan Ranking 1. Metode permainan Ranking I
adalah permainan menjawab pertanyaan secara tertulis
di papan jawaban whitebord yang telah disediakan
dengan menggunakan spidol boordmaker yang mudah
dihapus untuk menulis jawaban berikutnya dengan
waktu yang dibatasi setiap soal. Guru kemudian akan
melakukan penilaian terhadap jawaban masing-masing
kelompok. Setiap kelompok diajak untuk berlomba-
lomba mengumpulkan poin. Setiap tim atau kelompok
yang menjawab dengan benar menerima 10 poin, dan
kelompok yang menjawab salah menerima 0 poin. Pada
akhir permainan, kelompok yang mendapatkan poin
tertinggi akan menang dan dinobatkan sebagai
kelompok dengan predikat ranking 1 (Rohanafi & Yasip,
2024). Metode permainan Ranking 1 belum pernah
diterapkan oleh guru-guru di SDN 36 Cakranegara,
padahal metode permainan ini dapat guru gunakan
diberbagai pembelajaran yang dilakukan secara
berkelompok yang membutuhkan kerja sama serta
mencakup aspek kognitif, afektif dan psikomotorik
(Muharam, Mustikaati, Fauziah, Fadila, & Maria, 2023).
Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penerapan metode permainan

Ranking 1 dalam pembelajaran IPA terhadap
kemampuan kerja sama siswa kelas 4 SDN 36
Cakranegara

Metode

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan
pendekatan kuantitatif. Adapun penelitian eksperimen,
yaitu salah satu metode penelitian kuantitatif yang
digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel
independen (perlakuan) terhadap variabel dependen
(hasil) dalam kondisi yang terkendalikan (Sugiyono,
2022). Desain penelitian eksperimen yang akan
digunakan adalah Pre-Experimental Designs (Nondesigns)
tipe One-Group Pretest-Posttest Design. Dalam penelitian
ini akan diberikan perlakuan terhadap satu kelompok
kelas eksperimen. Kelas eksperimen tersebut
sebelumnya akan diberikan pre-test untuk mengetahui
kemampuan kerja sama siswa sebelum diberikan
perlakuan (treatment). Perlakuan yang diberikan kepada
siswa dilakukan sebanyak satu kali berupa
pembelajaran menggunakan metode permainan ranking
1. Kemudian diakhir eksperimen, siswa akan diberikan
post-test untuk mengetahui kemampuan kerja sama
siswa setelah perlakuan diberikan.

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 36
Cakranegara dengan 20 orang siswa kelas 4 sebagai
sampel yang terdiri dari 11 orang siswa Perempuan dan
9 orang siswa laki-laki. Penelitian ini menggunakan
instrument berupa kuesioner (angket) dengan 20 butir
pernyataan yang akan digunakan untuk mengukur
kemampuan kerja sama siswa sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan. Peneliti menggunakan validasi
oleh ahli (expert judgement) untuk menguji kevalidan
instumen sebelum digunakan.

Hasil dan Diskusi
Berdasarkan hasil pre-test dan post-test yang
telah dilakukan diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 1. Data pre-test dan post-test kemampuan kerja
sama siswa

Kemampuan Kerja Sama Skor Pre- Skor Post-
Siswa test test
Nilai Terendah 47 61
Nilai Tertinggi 75 78
Rata-rata 60,05 69,95

Berdasarkan nilai post-test yang telah diperoleh
diketahui bahwa nilai rata-rata siswa yaitu 69,95
sedangkan rata-rata nilai yang diperoleh pada pre-test
yaitu 60,05. Dari data tersebut, terlihat bahwa nilai rat-
rata siswa setelah diberikan perlakuan mengalami
peningkatan atau lebih tinggi dibandingkan dengan
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nilai rata-rata siswa sebelum perlakuan diberikan.
Selanjutnya dilakukan uji pra syarat terhadap data yang
telah diperoleh yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.
Pada wuji normalitas, peneliti menggunakan uji
Kolmogorov-Smirnov dengan bantuan aplikasi SPSS 25
for windows untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh berdistribusi normal atau tidak dan diperoleh
hasil uji normalitas yang dapat dilihat pada tabel 4.2
yaitu untuk pre-test sebesar 0,078 = 0,05 dan data post-
test yang sebesar 0,338 > 0,05. Maka dapat disimpulkan
bahwa data pre-test dan post-test yang diperoleh
berdistribusi normal karena memiliki nilai lebih dari

Tabel 2. Hasil uji hipotesis

0,05. Setelah uji normalitas dilakukan, dilanjutkan
dengan uji homogenitas. Peneliti menggunakan SPSS 25
for windows untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh memiliki varian yang homogen dan dapat
dilihat pada tabel 4.3 diketahui bahwa nilai signifikansi
yang diperoleh yaitu sebesar 0,170 yang artinya nilai sig
> 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang
diperoleh memiliki varian yang homogen.

Setelah uji normalitas dan homogenitas
dilakukan, dilanjutkan dengan uji hipotesis dengan uji t
satu sampel (one sample t-test) dan diperoleh data sebagai
berikut.

t Df

Permainan Ranking 1

Sig (2-tailed)

95% Confidence Interval of The

Mean Difference Difference

Lower Upper

11.055 39 .000

15.00000 12.2555 17.7445

Berdasarkan tabel 4.4 diperoleh nilai tpiung
sebesar 11,055 dan nilai ty,pe diperoleh dengan taraf
signifikansi 5% yakni sebesar 1,725. Apabila nilai thitng
dan te,pe dibandingkan, diketahui bahwa thitung > trabel
dengan nilai 11,055 > 1.725 yang berarti H, diterima dan
H, ditolak. Berdasarkan kriteria pengujian hipotesis
pada data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh penerapan metode permainan
Ranking 1 dalam pembelajaran IPA terhadap
kemampuan kerja sama siswa kelas 4 SDN 36
Cakranegara. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan
oleh Muharam, Mustikaati, Fauziah, Fadila, & Maria
(2023) yaitu permainan Ranking 1 ini dapat
menumbuhkan karakter kerja sama dan kebersamaan
pada masing-masing diri peserta didik (Amrullah, Zain,
& Ramdhani, 2025).

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa metode permainan Ranking 1 berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan kemampuan kerja
sama siswa kelas IV SDN 36 Cakranegara dalam
pembelajaran IPA. Penerapan metode ini mampu
menciptakan suasana belajar yang aktif, interaktif, dan
kolaboratif sehingga mendorong siswa untuk bekerja
sama secara lebih efektif. Dengan demikian, metode
permainan Ranking 1 dapat dijadikan sebagai alternatif
strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
kemampuan kerja sama siswa di sekolah dasar.
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