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A B S T R A K 

Peran aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran IPS masih kurang, 
sehingga berdampak pada hasil belajar. Penelitian ini bertujuan 
menganalisis model pembelajaran time token berbantuan media sway 
terhadap rasa ingin tahu siswa dan kompetensi pengetahuan IPS siswa. 
Jenis penelitian ini adalah eksperimen semu dengan rancangan Post Test 
Only Control Group Design. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas V SD 
dengan jumlah 299 siswa. Metode pengumpulan data menggunakan 
metode non tes dan tes pilihan ganda. Analisis data yang digunakan yaitu 
statistik deskriptif dan statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran time token 
berbantuan media sway terhadap rasa ingin tahu  siswa kelas V diperoleh 
(Fhitung sama dengan 23,573 lebih dari Ftabel 3,12). Terdapat pengaruh 
yang signifikan model pembelajaran time token berbantuan media sway 
terhadap kompetensi pengetahuan IPS siswa kelas V diperoleh (Fhitung 
sama dengan 23,573 lebih dari Ftabel 3,12) dan terdapat pengaruh secara 
simultan model pembelajaran Time Token berbantuan media Sway 
terhadap rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan IPS siswa kelas V 
diperoleh sig. kurang 0,05. Simpulan model pembelajaran time token 
berbantuan media sway dapat memberikan pengaruh positif terhadap 
rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan siswa dalam pembelajaran 
IPS. 

A B S T R A C T 

The active role of students in social studies learning activities is still lacking, thus impacting on learning 
outcomes. This study aims to analyze the time token learning model assisted by sway media on student 
curiosity and student social studies knowledge competency. This type of research is a pseudo-
experiment with Post Test Only Control Group Design. The subjects of this study were grade V 
elementary school students with a total of 299 students. Data collection methods using non-test methods 
and multiple-choice tests. The data analysis used was descriptive statistics and inferential statistics. The 
results showed that there was a significant effect of the time token learning model assisted by sway 
media on the curiosity of grade V students obtained (F-count equal to 23.573 more than F-table 3.12). 
There is a significant effect of time token learning model assisted by sway media on the competence of 
social studies knowledge of grade V students obtained (F-count equal to 23.573 more than F-table 3.12) 
and there is a simultaneous effect of Time Token learning model assisted by Sway media on curiosity 
and competence of social studies knowledge of grade V students obtained sig. less 0.05. In conclusion, 
the time token learning model assisted by sway media can have a positive influence on curiosity and 
competence of student knowledge in social studies learning. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

Dokumen perencanaan belajar mengajar yang berisi tentang capaian suatu pembelajaran dari 
berbagai isi materi hingga evaluasi yang dirancang oleh tenaga pendidik secara sistematis atas dasar aturan 
yang berlaku untuk mengumpulkan informasi mengenai ketercapaian pembelajaran disebut dengan 
kurikulum, hal tersebut termuat dalam Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 tentang Standar Nasional 
Pendidikan. Sejak tahun 2013 sampai saat ini, kurikulum yang digunakan dalam keseluruhan jenjang 
pendidikan di Indonesia adalah kurikulum 2013. Berdasarkan kurikulum tersebut, implementasi pada 
jenjang Sekolah Dasar dilakukan dengan pendekatan pembelajaran berbasis pada keilmuan atau 
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pendekatan saintifik, dengan pembelajaran yang terintegrasi dalam beberapa kompetensi dasar dari 
muatan pelajaran yang dipadukan kedalam sebuah tema atau disebut dengan pembelajaran tematik 
integratif. Dalam kurikulum 2013 ketercapaian siswa mengacu pada semua kompetensi inti untuk 
mencapai SKL yang wajib dimiliki setiap siswa, hal ini tertuang pada Permedikbud No.24 Tahun 2016 Pasal 
2 Ayat 1. Kompetensi inti dirancang dalam empat kelompok salah satunya adalah kompetensi inti 
pengetahuan yang sering dipergunakan sebagai acuan ketercapaian suatu tujuan dalam proses 
pembelajaran 

Hal ini dikarenakan kompetensi inti pengetahuan berkaitan dengan kemampuan kognitif siswa 
(Wardana, 2018). Salah satu muatan pelajaran yang terintegrasi dalam sebuah tema di kurikulum 2013 di 
sekolah dasar yaitu muatan pelajaran IPS, IPS merupakan muatan materi yang memberikan wawasan 
mengenai berbagai kajian ilmu baik, ilmu sosial dan berbagai aktifitas dasar seseorang (Aryawan et al., 
2018; Trisnadewi et al., 2020). Tujuan mata pelajaran IPS yaitu untuk mengenalkan konsep, keterampilan, 
nilai-nilai sosial serta memiliki kemampuan dasar berpikir logis dan inkuiri yang berkaitan dengan 
kehidupan masyarakat (Supriogi, 2020; I A Arieska Putri Umbara et al., 2020). Pembelajaran IPS 
mewajibkan siswa untuk mampu mengkaji hubungan manusia dengan lingkungannya, mampu 
mengembangkan pikiran rasional dari siswa tentang sesuatu yang berkaitan dengan persoalan sosial 
tentang masyarakat, memperoleh keterampilan dan pengetahuan dasar yang nantinya akan berguna bagi 
kehidupan siswa dalam bermasyarakat (Ida Ayu Arieska Putri Umbara et al., 2020; Yuniarti et al., 2019). 
Dengan membelajarkan pembelajaran IPS kepada siswa bertujuan agar mempersiapkan siswa sejak dini 
menjadi warga negara yang baik, mencakup (knowledge, attitude and values, skill) dengan aspek ini 
diaharapkan akan membantu siswa untuk dapat memahami lingkungan sosial, menemukan solusi dari 
persoalan sosial dalam kehidupan bermasyarakat, menghasilkan penemuan baru dengan cara siswa harus 
memiliki sikap ilmiah seperti hastrat ingin tahu, kerendahan hati sikap keterbukaan, jujur, pendekatan 
positif terhadap kegagalan dan sebagainya (Suastra, 2017). Berdasarkan hal tersebut satu diantara sikap 
yang wajib dikembangkan di sekolah adalah rasa ingin tahu. Rasa ingin tahu ialah suatu tingkah laku yang 
mencerminkan penasaran dan keingintahuan terhadap segala sesuatu yang dilihat, didengar dan dipelajari 
dengan terus mencari informasi secara lebih mendalam (Effendi et al., 2021; Pratiwi & Ritonga, 2023). Rasa 
ingin tahu dapat merangsang keaktifan siswa dalam belajar di kelas hal ini dikarenakan, jika siswa sudah 
memiliki rasa ingin tahu maka siswa tersehut meningkatkan antusiasme, motivasi dan keinginan siswa 
dalam belajar (Laelasari & Adisendjaja, 2018; Marwiyati & Istiningsih, 2020; Saraswati & Putra, 2020). Rasa 
ingin tahu merupakan perasaan ingin mengenal, mengetahui segala sesuatu atau objek-objek, baik yang 
bersifat fisik maupun non fisik (Pratiwi & Ritonga, 2023). Perasaan ini ditandai dengan adanya pertanyaan-
pertanyaan yang diajukan anak seperti; kenapa, mengapa, apa, siapa, dimana, bagaimana dan banyak lagi 
bentuk pertanyaan-pertanyaan. Dengan segala bentuk pertanyaan-pertanyaan tersebut manusia dapat 
menghasilkan ilmu pengetahuan. 

Tidak dapat dipungkiri bahwa muatan materi IPS masih memiliki hambatan dan permasalahan. 
Pada dasarnya pelaksanaan pembelajaran IPS disekolah masih mengalami beberapa kendala antara lain 
masih rendahnya pencapaian kompetensi pengetahuan IPS siswa (N. K. C. Candelia et al., 2022; Riyani & 
Wulandari, 2022). Kompetensi pengetahuan IPS siswa tiap-tiap SD masih jauh dari yang diharapkan 
(Wildaniyati et al., 2023). Hal ini dikarenakan muatan materi IPS seringkali dianggap membosankan karena 
karakteristik materi pembelajaran IPS yang mengharuskan siswa untuk lebih banyak menghafal materi 
(Ariswati et al., 2018; Rivai & Wulandari, 2018). Muatan materi IPS yang dianggap merupakan ilmu yang 
bersifat membingungkan dan pembelajaran IPS hanya bertemu dengan tulisan juga akan berdampak 
dengan minat siswa mengikuti pelajaran IPS dan akan menimbulkan rasa jenuh sehingga kurang tertarik 
untuk mengikuti pelajaran IPS (N. Ka. C. C. Candelia et al., 2022). Muatan materi IPS yang terlalu padat 
membuat siswa menjadi enggan untuk mempelajari lebih dalam mengenai materi pelajaran IPS (Marhayani 
& Wulandari, 2020). Rasa ingin tahu siswa dalam proses pembelajaran IPS belum optimal. Tercermin dari 
adanya beberapa siswa yang pasif dalam diskusi (Saraswati & Putra, 2020). Kurangnya interaksi antara 
siswa dengan guru, siswa dengan siswa lain, maupun siswa dengan sumber belajarnya sehingga siswa 
kurang berpartisipasi secara aktif (Tombokan, 2022). Penggunaan sumber belajar yang hanya terpusat 
pada buku sehingga menyebabkan rendahnya rasa ingin tahu siswa dalam pembelajaran IPS yang 
mengakibatkan siswa belum mencapai KKM yang ditentukan sekolah (Mayawati, 2020). Rendahnya rasa 
ingin tahu siswa dalam proses pembelajaran disebabkan karena kurangnya kegiatan pembelajaran yang 
berfokus pada aktivitas siswa untuk menggali pengetahuannya terhadap materi yang dipelajari  (Wardani 
& Janattaka, 2022). Pembelajaran seperti itu menjadi kurang efektif untuk pertumbuhan rasa ingin tahu 
siswa karena siswa hanya bisa mendapatkan materi hanya dengan satu arah. Kurangnya partisipasi mandiri 
siswa dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi rendahnya rasa ingin tahu siswa. Dengan adanya 
rasa ingin tahu siswa terhadap suatu pembelajaran maka dapat meningkatkan kompetensi pengetahuan 
siswa  
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Berdasarkan hasil observasi mengenai penguasaan kompetensi pengetahuan IPS kelas V SDN 
Gugus VI Sukawati, pencapaian rata-rata hasil UAS kompetensi pengetahuan IPS siswa pada semester genap 
tahun pelajaran 2022/2023 masih tergolong rendah. Perolehan data dari 6 SD Negeri dengan jumlah siswa 
sebanyak 299 memperlihatkan hasil rata-rata nilai UAS kompetensi pengetahuan IPS adalah 64,53 dengan 
KKM di masing-masing sekolah adalah 75,00. Rendahnya pencapaian muatan materi IPS tersebut 
dikarenakan kondisi dilapangan sering kali menganggap pembelajaran IPS membosankan oleh siswa, 
materi IPS yang terdapat di buku pelajaran sangat padat dan kebanyakan terdapat tulisan saja, kurangnya 
penggunaan media serta model pembelajaran yang inovatif dalam proses pembelajaran yang membantu 
siswa memahami materi pelajaran. Hal ini menyebabkan siswa cenderung pasif dalam diskusi dikarenakan 
kurangnya antusias dan rasa ingin tahu dalam mengikuti proses pembelajaran. Sehingga rasa ingin tahu 
siswa dan perhatian siswa masih belum sepenuhnya terfokuskan ke pembelajaran serta kurangnya minat 
siswa untuk aktif dalam menyampaikan pendapat di dalam kelas. Jika rasa ingin tahu siswa ditumbuhkan 
dan dikembangkan, maka siswa akan menjadi pribadi yang kritis, berani mengemukakan pendapat, belajar 
dari berbagai sumber dan akan berusaha mencari tahu sendiri pengetahuannya. Dengan demikian dengan 
adanya rasa ingin tahu akan mendorong siswa untuk melakukan perbuatan belajar dalam usaha pencapaian 
hasil kompetensi pengetahhuan yang lebih baik. Maka dari itu proses pembelajaran didukung oleh siswa 
yang memiliki rasa ingin tahu yang kuat dapat berperan untuk mempengaruhi tercapainya tujuan 
pendidikan dalam materi pembelajaran IPS. 

Merujuk pada permasalahan yang ditemukan di lapangan, upaya yang dapat dilakukan yaitu 
berupa penerapan model pembelajaran Time Token dikarenakan model pembelajaran Time Token mampu 
menstimulus siswa agar mampu berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran serta mengajak siswa 
terlibat langsung dalam mengungkapkan pemikiran (Dadi & Kewa, 2020; Dewi et al., 2020). Model 
pembelajaran Time Token adalah salah satu model pembelajaran kooperatif yang dapat mendorong siswa 
untuk terlibat aktif di dalam pembelajaran khususnya dalam mengungkapkan pendapat (Arfenti Amir et al., 
2022; Pramana & Suarjana, 2019). Model pembelajaran Time Token merupakan salah satu contoh kecil dari 
penerapan pembelajaran yang demokratis di sekolah (Purba et al., 2022). Model ini menjadikan aktivitas 
siswa menjadi titik perhatian utama. Dengan kata lain mereka selalu dilibatkan secara aktif, dan guru 
berperan mengajak siswa mencari solusi bersama terhadap permasalahan yang ditemui. Selain 
menggunakan model yang inovatif di dalam pembelajaran, diperlukan juga menerapkan penggunaan media 
sebagai perantara dalam menyampaikan materi kepada siswa agar lebih menjadikan pembelajaran yang 
berkualitas dan mampu menstimulus rasa ingin tahu siswa. Media pembelajaran merupakan sarana yang 
dapat membantu proses pembelajaran karena keterkaitan dengan indera pendengaran dan penglihatan 
(Siregar et al., 2022). Salah satu contoh alat pembelajaran yang cocok digunakan pada materi pelajaran IPS 
di sekolah dasar ialah media Sway. Sway merupakan alat presentasi berbasis internet dengan berbagai fitur-
fitur sehingga ketika presentasi dijalankan dapat menggabungkan teks, gambar, video dan suara 
(Gandasari, 2021). Penggunaan media Sway dapat membuat materi pelajaran yang menarik sehingga dapat 
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dalam kegiatan pembelajaran. Sway adalah aplikasi dari Microsoft 
office berbasis web yang memungkinkan pengguna dalam membuat presentasi multimedia secara online 
(Suderajat et al., 2022). Sway juga merupakan salah satu bentuk multimodal teks yang mengkombinasikan 
gambar dan bentuk tertentu. Hal ini dinyatakan dalam perbandingan dengan microsoft power point 
mempunyai kelebihan seperti tampilan dan fitur-fitur template yang digunakan, sebagaiamana 
dikemukakan (Putra et al., 2022) bahwa microsoft 365 juga memiliki fitur khusus yang dapat digunakan 
seorang guru untuk membuat media pembelajaran interaktif yaitu aplikasi Sway.   

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan keaktifan siswa dalam pembelajaran cerita pendek 
meningkat dengan menggunakan model time token (Mariah et al., 2020). Model pembelajaran time token 
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa sekolah dasar pada pembelajaran tematik (Sembiring et al., 
2021). Model pembelajaran time token merupakan model yang berfokus pada aktivitas siswa untuk 
menggali pengetahuannya terhadap materi yang dipelajari serta media sway yang mampu menstimulus 
rasa ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran yang ingin dicapai, dikarenakan banyaknya fitur-fitur 
yang menarik sehingga siswa tidak merasa jenuh mengikuti pembelajaran. Dengan menggunakan model 
pembelajaran time token berbantuan media sway membuat rasa ingin tahu siswa untuk berusaha lebih 
keras baik dalam pemahaman materi maupun dalam pengaplikasian materi yang telah didapat dari proses 
belajarnya, untuk mencari hal-hal yang belum siswa ketahui, terutama hal-hal baru akan memperluas 
pengetahuan atau informasi siswa. Dengan mendapatkan banyaknya informasi dan ilmu-ilmu yang baru 
mengenai materi IPS dari rasa ingin tahu siswa akan lebih mengoptimalkan kompetensi pengetahuan IPS. 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis model pembelajaran time token berbantuan media sway 
terhadap rasa ingin tahu siswa dan kompetensi pengetahuan IPS siswa. 
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2. METODE 

Penelitian ini merupaka penelitian quasy experiment dengan desain Post test only Control Group 
Design. Mentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol dari populasi yang sudah di uji kesetaraan kelasnya 
menggunakan teknik random sampling dari semua kelas V di SD Negeri Gugus VI Sukawati dengan jumlah 
299 siswa. Kelas eksperimen diberi perlakuan model pembelajaran time token berbantuan media sway,  
sedangkan  kelas kontrol diberikan pembelajaran kovensional. Data yang dianalisis adalah  data mengenai 
rasa ingin tahu dan kompetensi  pengetahuan  IPS  siswa  sehingga untuk  memperoleh  data  tersebut  dalam  
penelitian  ini dikumpulkan  dengan  metode nontes dan tes. Nontes dengan menggunakan kuesioner rasa 
ingin taju siswa sebanyak 25 butir, dan tes dengan menggunakan  instrumen  tes  objektif  pilihan  ganda  
sebanyak  30  butir  soal. Kisi-kisi angket yang disusun dalam penelitian ini adalah kisi-kisi instrumen yang 
digunakan untuk mengukur rasa ingin tahu siswa kelas V. Aspek atau dimensi rasa ingin tahu meliputi 
antusias, perhatian serta tindakan. Sedangkan Kisi-kisi soal yang disusun dalam penelitian ini adalah kisi-
kisi instrumen yang digunakan untuk mengukur kompetensi pengetahuan IPS pada siswa kelas V dalam 
ranah  kognitif  C1  hingga  C4 yaitu  C1  (mengingat),  C2  (memahami),  C3  (menganalisis) dan C4 
(menerapkan). Teknik  analisis statistik  yang  digunakan  untuk  menguji  penelitian  ini  adalah  uji anava 
A dan Manova. Analisis data dilakukan dengan menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS 25 for Windows.  
Sebelum  dilakukan  Anava A dan Manova, dilakukan  uji  prasyarat  analisis terlebih  dahulu  yang  meliputi  
uji  nornalitas  sebaran  data, uji  homogenitas  varians, dan uji korelasi antar variabel terikat. Data  yang 
telah melewati  uji  prasyarat  kemudian dilakukan  uji  hipotesis. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran time token 

berbantuan media sway terhadap rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan IPS siswa secara parsial 
maupun simultan. Terdapat 3 kelompok data dalam penelitian ini yaitu data hasil analisis rasa ingin tahu 
siswa dengan Anava A, data hasil analisis kompetensi pegetahuan siswa dengan Anava A, dan data hasil 
analisis rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan IPS dengan Manova. Hasil analisis rasa ingin tahu 
siswa disajikan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Hasil Analisis Data Rasa Ingin Tahu dengan Anava A 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 12128,219 1 12128,219 146,177 0,000 

Within Groups 6056,768 73 82,969   

Total 18184,987 74    

 
Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 1, diperoleh Fhitung, sebesar 23,573 sedangkan Ftabel pada taraf 

signifikan 5% = 3,12. Sehingga dari hasil analisis menunjukkan bahwa Fhitung lebih besar daripada Ftabel 
(Fhitung= 23,573 > Ftabel 3,12), serta ketahui harga sig. sebesar 0,0001 lebih kecil daripada 0,05. Sehingga H0 
ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran time token 
berbantuan media sway terhadap rasa ingin tahu siswa kelas V. Hasil analisis data kompetensi pengetahuan 
IPS siswa dengan uji Anava A tercermin pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Analisis Data Kompetensi Pengetahuan dengan Anava A 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
Between Groups 2313.399 1 2313.399 42.393 .000 
Within Groups 4365.576 80 54.570   

Total 6678.976 81    
  

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 2, diperoleh Fhitung, sebesar 42,393 sedangkan Ftabel pada taraf 
signifikan 5% = 3,12. Sehingga dari hasil analisis menunjukkan bahwa Fhitung lebih besar daripada Ftabel 
(Fhitung= 23,573 > Ftabel 3,12), serta ketahui harga sig. sebesar 0,0001 lebih kecil daripada 0,05. Sehingga H0 
ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran time token 
berbantuan media sway terhadap kompetensi penetahuan IPS siswa kelas V. Hasil analisis rasa ingin tahu 
dan kompetensi pengetahuan IPS dengan Manova terdapat pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil analisis rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan IPS dengan Manova 

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

Intercept 

Pillai's Trace 0.999 38185.280b 2.000 72.000 0.000 
Wilks' Lambda 0.001 38185.280b 2.000 72.000 0.000 
Hotelling's Trace 1060.702 38185.280b 2.000 72.000 0.000 
Roy's Largest Root 1060.702 38185.280b 2.000 72.000 0.000 

Kelas 

Pillai's Trace 0.793 137.846b 2.000 72.000 0.000 
Wilks' Lambda 0.207 137.846b 2.000 72.000 0.000 
Hotelling's Trace 3.829 137.846b 2.000 72.000 0.000 
Roy's Largest Root 3.829 137.846b 2.000 72.000 0.000 

 
Berdasarkan hasil analisis MANOVA pada Tabel 3, diketahui harga sig. untuk Pillai's Trace, Wilks' 

Lambda, Hotelling's Trace, dan Roy's Largest Root lebih kecil daripada 0,05 yaitu 0,0001. Dengan demikian, 
Sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Sehingga, terdapat pengaruh secara simultan model pembelajaran 
Time Token berbantuan media Sway terhadap rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan IPS siswa kelas 
V. 
 
Pembahasan 

Penerapan model pembelajaran time token berbantuan media sway dapat mempengaruhi rasa 
ingin tahu siswa. Hasil temuan dari pembelajaran dengan model pembelajaran time token berbantuan 
media sway terhadap rasa ingin tahu siswa adalah hasil temuan dari setiap dimensi rasa ingin tahu siswa 
yang muncul dalam pembelajaran yakni antusias, perhatian serta tindakan. Pertama antusias, siswa 
diharuskan memiliki gairah, gelora semangat, dan berminat akan sesuatu yang dipelajari. Artinya ketika 
siswa memiliki antusias atau semangat belajar dalam dirinya maka siswa akan menunjukkan aktifitas fisik 
yang lebih tinggi dari biasanya. Kedua, perhatian yakni pemusatan pikiran, perasaan dan kemauan yang 
dilakukan secara sengaja dan terkonsentrasi oleh individu siswa yang ditujukan pada obyek untuk 
memperoleh kejelasan dari obyek yang diperhatikan. Artinya siswa menunjukkan sikap fokus dalam 
mengamati objek atau materi pembelajaran yang disampaikan. Ketiga, tindakan, dimana terdapat suatu 
perbuatan, perilaku, atau aksi yang dilakukan oleh siswa sepanjang mengikuti proses pembelajaran guna 
mencapai tujuan tertentu.. Adanya rasa ingin tahu yang tinggi dari seseorang akan mendorongnya untuk 
mencari tahu lebih dalam apa yang tidak dipahaminya atau sesuatu yang ingin diketahuinya (Elisa et al., 
2019; Fauziah et al., 2022).  

Rasa ingin tahu merupakan perasaan ingin mengenal, mengetahui segala sesuatu atau objek-objek, 
baik yang bersifat fisik maupun non fisik. Perasaan ini ditandai dengan adanya pertanyaan-pertanyaan yang 
diajukan anak seperti; kenapa, mengapa, apa, siapa, dimana, bagaimana dan banyak lagi bentuk pertanyaan-
pertanyaan. Dengan segala bentuk pertanyaan-pertanyaan tersebut manusia dapat menghasilkan ilmu 
pengetahuan. Kemampuan mencari, mendalami dan keinginan mengetahui sesuatu lebih jauh juga 
merupakan bagian dari rasa ingin tahu (Raharja & Natari, 2021). Rasa ingin tahu menjadi salah satu 
kekuatan pendorong utama dalam belajar yang dapat membuat siswa untuk mempelajari dan menguasai 
hal-hal baru (Fathurrohman, 2017). Jika siswa memiliki rasa ingin tahu yang tinggi maka siswa tersebut 
akan aktif bertanya yang menurutnya menarik. Rasa ingin tahu siswa perlu ditumbuhkan dalam 
pembelajaran, hal ini dikarenakan dengan adanya rasa ingin tahu tersebut, siswa akan lebih mudah 
memahami materi pelajaran (Fauzi et al., 2017). Rasa ingin tahu siswa yang ditumbuhkan dan 
dikembangkan, maka siswa akan menjadi pribadi yang kritis, berani mengemukakan pendapat, belajar dari 
berbagai sumber, dan akan berusaha mencari tahu sendiri pengetahuannya.  

Meningkatnya rasa ingin tahu siswa tentu  tidak lepas dari berbagai kelebihan yang terdapat dalam 
model pembelajaran time token berbantuan media sway. Model pembelajaran Time Token berbantuan 
media sway merupakan model pembelajaran yang mampu memfasilitasi proses penyampaian informasi 
dari guru kepada siswa menggunakan media digital serta menjadikan siswa aktif dalam berdiskusi dan 
mengungkapkan pendapat. Sway memiliki fungsi dan menampilkan konten dengan gaya modern  berbasis 
internet dengan berbagai fitur-fitur sehingga ketika presentasi dijalankan dapat menggabungkan teks, 
gambar, video dan suara (Huda, 2017; Puspita, 2021). Selain mampu mempengaruhi rasa ingin tahu, 
penerapan model pembelajaran time token berbantuan media sway juga dapat meningkatkan kompetensi 
pengetahuan IPS siswa. Hal ini didukung oleh beberapa faktor diantaranya, penerapan model time token 
berbantuan media sway dapat menumbuhkan aktivitas belajar sehingga mampu memberikan dampak 
positif terhadap ketercapaian kompetensi pengetahuan IPS siswa. Berbagai tahapan pembelajaran yang di 
lalui pada model ini memberikan makna pembelajaran yang berarti bagi siswa. Pertama, tahap persiapan 
yaitu guru menyampaikan tujuan pembelajaran kepada siswa salah satunya memudahkan guru dalam 
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mengkomunikasikan maksud kegiatan belajar mengajar kepada siswa, sehingga siswa dapat melakukan 
perbuatan belajarnya secara lebih mandiri. Sedangkan dengan mengatur duduk siswa agar berkelompok 
akan menumbuhkan sikap sosial yang lebih baik. Kelas merupakan cerminan masyarakat dan fungsinya 
sebagai laboratorium untuk belajar tentang kehidupan di dunia nyata yang bertujuan mengkaji masalah-
masalah sosial atau pribadi dengan cara demokrasi (Mahriady et al., 2022).  

Kedua, tahap penanaman konsep, guru menyajikan sebuah materi pembelajaran dengan bantuan 
media sway, kemudian membangun konsep kognitif dan rasa ingin tahu siswa dengan memberikan 
pertanyaan-pertanyaan yang tertera pada media sway. Melibatkan siswa secara penuh dalam proses 
pembelajaran akan menjadikan siswa termotivasi untuk mempelajarai materi yang dibahas. Pada tahap ini 
guru membangkitkan minat belajar siswa dengan memberikan peranan positif mengenai pengalaman 
belajar yang akan datang dan menempatkan siswa dalam keadaan siap untuk belajar. Ketiga, tahap 
pemberian masalah, hal yang dilakukan siswa adalah mengerjakan tugas seputar materi yang dipelajari 
secara berkelompok. Sehingga membangun kemampuan berpikir serta sikap demokratis dalam 
memecahkan masalah. Pada tahap ini peran yang dilakukan guru ialah mengawasi, memberikan motivasi 
sehingga siswa mau bekerja untuk menyelesaikan masalah, menganjurkan agar setiap siswa mencatat 
hasik-hasil yang diperoleh dengan baik dan sistematik (R & Putra, 2021; Suwantari, 2022). Keempat, tahap 
penyampaian hasil, ditahap ini setiap siswa mempunyai kesempatan untuk menyampaikan pendapat atau 
hasil diskusinya secara lisan. Setiap siswa mempunyai 3 kartu dan setiap kartu mempunyai waktu ± 30 
detik untuk berbicara. Penggunaan model time token dapat menghindri dominasi siswa yang pandai 
berbicara atau yang tidak berbicara sama sekali karena, setiap siswa yang ingin berbicara siswa harus 
memberikan 1 kartu kepada guru. Dalam proses pembelajaran, kegiatan mengemukakan pendapat menjadi 
sangat penting dan mempunyai pengaruh yang cukup besar. Hal ini dikarenakan pada hakikatnya setiap 
orang berkomunikasi lisan dengan cara berbicara.  

Untuk mewujudkan dimensi kompetensi pengetahuan IPS siswa, diperlukannya penerapan model 
dan media yang memiliki komponen seperti sikap sosial, prinsip reaksi, sistem pendukung, dan dampak 
instruksional (Nilayuniarti & Semara Putra, 2020; M. Putra et al., 2017; Rivai & Wulandari, 2018). Hal ini 
tercermin dalam model pembelajaran time token berbantuan media sway. Penerapan model time token 
dapat membuat interaksi multiarah guru mendisain proses pembelajaran yang kondusif serta memberikan 
stimulus dan respon terhadap siswa. Model time token adalah model yang cocok digunakan untuk 
mengasah keberanian siswa dalam menyampaikan pendapat, sehingga dapat meminimalisir siswa diam 
selama proses belajar mengajar sedang berlangsung (Diantari et al., 2017). Menstimulus siswa dalam 
proses pembelajaran perlu adanya sistem pendukung seperti berbagai sumber belajar yang membantu 
guru dalam mengampaikan materi ajar seperti media sway dimana media tersebut berbasis digital sehingga 
terdapat berbagai fitur-fitur seperti gambar, video, teks, dan suara. Dengan adanya proses pembelajarann 
yang kondusif, kreatif dan inovatif akan tercapainya tujuan pembelajaran IPS dan siswa akan terbiasa dalam 
mengungkapkan pendapat.  

Melalui pembelajaran yang aktif secara tidak langsung mengoptimalkan semua potensi yang 
dimiliki oleh siswa, sehingga semua siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan maksimal. Tujuan 
mata pelajaran IPS yaitu untuk mengenalkan konsep, keterampilan, nilai-nilai sosial serta memiliki 
kemampuan dasar berpikir logis dan inkuiri yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat (Grummich et 
al., 2017; Siska, 2016). Kompetensi pengetahuan IPS tercapai jika siswa memperoleh pengalaman yang 
seimbang di antara keterampilan, sikap, dan konsep, maka akan memperoleh ide atau fakta-fakta baru, 
menggunakan cara-cara bekerja yang pasti, serta sikap-sikap yang positif yang mana nantinya dapat 
diaplikasikan dalam hidup mereka sehari-hari (Bai, 2019; Esposito & Bauer, 2017; M. Putra et al., 2017). 
Agar tercapainya dimensi kompetensi pengetahuan IPS siswa, diperlukannya penerapan model dan media 
yang memiliki komponen yang mencakup (knowledge, attitude and values, skill) dengan aspek ini 
diaharapkan akan membantu siswa untuk dapat memahami lingkungan sosial, menemukan solusi dari 
persoalan sosial dalam kehidupan bermasyarakat, menghasilkan penemuan baru dengan cara siswa harus 
memiliki sikap ilmiah seperti hastrat ingin tahu, kerendahan hati sikap keterbukaan, jujur, pendekatan 
positif terhadap kegagalan dan sebagainya. 

Penelitian ini juga berhasil menemukan adanya pengaruh secara simultan antara rasa ingin tahu 
dan kompetensi pengetahuan IPS siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran time token 
berbantuan media sway. Hal tersebut disebabkan oleh beberapa faktor yaitu: Pertama, model pembelajaran 
time token mampu menumbuhkan rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan IPS siswa karena model 
pembelajaran ini menekankan siswa memiliki sikap demokrasi dengan cara belajar secara berkelompok. 
Dengan belajar berkelompok siswa belajar mengungkapkan berbagai pedapat yang dimiliki serta 
mendengarkan dan menerima pendapat dari teman yang lain. Dengan kata lain siswa dapat bertukar 
pikiran dengan rekan kelompoknya. Model ini juga melibatkan fungsi indra yang dimiliki oleh siswa. Hal ini 
dibuktikan melalui kegiatan siswa secara aktif mencari informasi melalui diskusi, menyelesaikan 
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permasalahan seperti soal-soal yang tertera pada media sway, serta mampu menyampaikan hasil 
diskusinya. Siswa berusaha untuk selalu aktif dalam proses pembelajaran tercermin dari siswa yang sering 
bertanya, menunjukkan rasa antusias serta tindakan yang dilakukan siswa dalam mengikuti pembelajaran 
sehingga, dalam pembelajaran aktivitas siswa seperti menyimak dan mengamati materi pembelajaran 
nampak melalukan usaha aktif, umpan balik, renungan usaha Kembali tentang materi yang dipelajari. 
Dengan pembelajaran yang berkesan akan mampu meningkatkan pengetahuan siswa dalam materi IPS. 

Hasil penelitian diperkuat dengan penelitian sebelumnya menyatakan terdapat perbedaan yang 
signifikan antara siswa yang belajar menggunakan model pembelajaran Time Token berbantuan media 
audio viual dengan siswa yang belajar menggunakan pembelajaran konvensional khususnya pada hasil 
belajar IPS siswa (Tamara, 2019). Model pembelajaran problem-based learning berbantuan microsoft sway 
efektif digunakan dalam pembelajaran PPKn dan meningkatkan hasil belajar siswa (Gandasari, 2021). 
Mukhlas & Zulfadewina (2023) menyatakan media pembelajaran Microsoft   Sway berpengaruh terhadap 
hasil belajar siswa (Mukhlas & Muhammadiyah Hamka, 2023). Terdapat pengaruh penggunaan model Time 
Token  terhadap  hasil  belajar  siswa (Purba et al., 2022). Terdapat pengaruh yang signifikan kecerdasan 
interpersonal dan sikap ingin tahu terhadap kompetensi pengetahuan IPS siswa (Saraswati & Putra, 2020). 
Implikasi penelitian ini, model pembelajaran time token berbantuan media sway ini semakin banyak 
diterapkan mengingat banyaknya kelebihan yang didapat dari penerapannya. Penelitian ini dapat 
digunakan sebagai acuan kepustakaan dalam melakukan penelitian dengan variabel yang sama maupun 
variabel yang berbeda sehingga guru dapat menciptakan inovasi pembelajaran yang beragam. 
 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

Penerapan model pembelajaran time token berbantuan media sway dapat memberikan pengaruh 
positif terhadap rasa ingin tahu dan kompetensi pengetahuan siswa dalam pembelajaran IPS. Hal tersebut 
dikarenakan melalui model pembelajaran time token berbantuan media sway dapat membantu 
meningkatkan keaktifan, kepercayaan diri, dan kemampuan siswa bekerja secara mandiri maupun 
berkelompok dalam pemecahan masalah serta siswa dapat merasakan kegiatan belajar yang 
menyenangkan. Model pembelajaran time token berbantuan media sway juga dapat menjadi solusi bagi 
guru untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang menarik dan tidak monoton. 
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