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Abstrak

Rendahnya kompetensi pengetahuan IPAS disebabkan karena minimnya minat belajar siswa dan suasana
pembelajaran yang kurang interaktif. Tujuan penelitian ini yaitu menganalisis model Pembelajaran Somatic,
Auditory, Visualization, Intellectualy (SAVI) berbantuan media permainan rakyat terhadap kompetensi
pengetahuan IPAS siswa sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif desain kuasi eksperimen, dengan
rancangan Nonequivalent Pre-test Post-test Control Group Design. Populasi berjumlah 645 siswa. Jumlah
sampel penelitian yaitu 64 siswa, diperoleh menggunakan teknik cluster random sampling. Pengumpulan data
menggunakan instrumen berupa tes objektif. Teknik analisis data dengan statistik deskriptif dan statistik
inferensial. Teknik pengujian hipotesis menggunakan uji-t. Hasil analisis data diperoleh thiung Sebesar 5,861
sedangkan tuapel SEbesar 1,998. Sehingga thiwng lebih besar dari twnel, yang berarti model SAVI berbantuan media
permainan rakyat berpengaruh signifikan dalam meningkatkan kompetensi pengetahuan IPAS siswa SD.
Melalui penelitian ini, diharapkan guru mampu menerapkan model pembelajaran inovatif dengan menggunakan
model SAVI berbantuan permainan rakyat dalam menunjang proses pembelajaran IPAS.

Kata Kunci: IPAS, Kompetensi Pengetahuan, Media Permainan Rakyat, Model SAVI.
Abstract

The low science competence knowledge of students is caused by the low of student interest to learning and the
less interactive learning atmosphere. The purpose of this study is to analyze the Somatic, Auditory,
Visualization, Intellectualy (SAVI) Learning model assisted by folk game media on the science competence of
elementary school students. This type of research is a quasi-experimental quantitative design, with a
"Nonequivalent Pre-test Post-test Control Group Design”. The population is 645 students. The number of
research samples is 64 using cluster random sampling technique. Data collection uses an instrument in the form
of an objective test. Data analysis techniques with descriptive statistics and inferential statistics. The hypothesis
testing technique uses the t-test. The results of data analysis obtained tcount of 5.861 while ttable of 1.998. So
that tcount is greater than ttable, which means the SAVI model assisted by folk games media has a significant
effect on increasing the competence of science knowledge of elementary students. Through this research, it is
hoped that teachers will be able to apply innovative learning models using the SAVI model assisted by folk
games in supporting the science learning process.

Keywords: IPAS, Knowledge Competence, Folk Games Media, SAVI Model.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan memberikan dampak yang sangat besar dalam meningkatkan kualitas
hidup manusia. Pendidikan yang bermutu mampu menghasilkan sumber daya manusia yang
berkualitas, serta dapat beradaptasi dengan segala perubahan yang terjadi dan memberi
manfaat bagi lingkungan sekitar (Ahmad, 2021; Daniati, 2022). Hal inilah yang
menyebabkan mutu pendidikan merupakan salah satu tolak ukur dalam kemajuan suatu
bangsa. Hal ini sesuai dengan tujuan dari pendidikan itu sendiri yaitu melahirkan sumber
daya manusia yang unggul, sehingga dapat berguna bagi bangsa dan negara (Hulukati &
Rahmi, 2020; Prasetyono & Trisnawati, 2018). Dibutuhkan strategi yang optimal untuk
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meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia (Wadi, 2020; Rhamayanti, 2018). Dalam
mewujudkannya maka seluruh aspek harus diperhatikan dan segera memperbaiki kekurangan
yang ada. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan mutu pendidikan yaitu
melalui penyempurnaan kurikulum. Kurikulum adalah salah satu komponen yang paling
penting dalam sebuah sistem pendidikan (Reddy et al., 2020; I. G. A. A. Wulandari, 2020).
Indonesia telah beberapa kali mengalami penyempurnaan kurikulum dari masa ke masa
sebagai upaya perbaikan sistem pendidikan. Saat ini Indonesia telah menerapkan kurikulum
terbaru yaitu kurikulum merdeka yang merupakan penyempurnaan dari kurikulum
sebelumnya (Pavita & Nirmala, 2021). Penerapan kurikulum merdeka ini dilaksanakan secara
bertahap dan disesuaikan dengan kesiapan setiap sekolah. Pengimplementasian awal
kurikulum merdeka diterapkan pada jenjang kelas | dan IV di sekolah dasar (Baharuddin,
2021; Pavita & Nirmala, 2021). Penerapan kurikulum merdeka merupakan salah satu upaya
pemulihan pendidikan Indonesia untuk menghadapi learning loss dan learning gap akibat
pandemi covid-19. Kurikulum merdeka berusaha untuk memberikan kebebasan kepada setiap
guru dalam menggunakan berbagai perangkat ajar dan disesuaikan dengan kebutuhan serta
karakteristik siswa. Selain itu mengarahkan siswa untuk merasakan merdeka berpikir,
berinovasi, mandiri serta kreatif sehingga belajar menjadi menyenangkan (Baharuddin, 2021;
Rajagukguk et al., 2022; Serdyukov, 2017). Kurikulum ini menciptakan iklim belajar yang
sesuai dengan kebutuhan sehingga kualitas pembelajaran diharapkan akan meningkat.
Kurikulum merdeka berfokus pada konten esensial sehingga materi pembelajaran
menjadi lebih sederhana dan ringkas serta bermakna (Baharuddin, 2021; Pavita & Nirmala,
2021). Esensial dalam kurikulum merdeka ini menyebabkan beberapa unsur perubahan pada
jenjang pendidikan sekolah dasar yaitu penggabungan muatan pembelajaran IPA dan IPS
sehingga menjadi IPAS (llmu pengetahuan alam dan sosial). Tujuan dari adanya
pembelajaran IPAS agar siswa lebih siap dalam menghadapi kegiatan pembelajaran secara
terpisah pada jenjang pendidikan selanjutnya (Numertayasa et al., 2022; N. A. Sari &
Yuniastuti, 2018). Pembelajaran IPAS juga memiliki tujuan agar siswa sadar sebagai
makhluk sosial yang tidak hanya membutuhkan orang lain tetapi juga harus tergantung pada
alam. Siswa yang tertarik belajar IPAS akan menimbulkan rasa keingintahuan yang tinggi.
Siswa yang memahami pembelajaran IPAS dengan baik akan dapat menyelesaikan segala
permasalahan dengan solusi yang tepat (Rahmadayanti & Hartoyo, 2022; Sudarto et al.,
2021). Pembelajaran IPAS juga akan membiasakan siswa dalam meningkatkan sikap ilmiah.
Namun masalah yang terjadi saat ini yaitu kurangnya termotivasinya siswa dalam
belajar. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa masih banyak siswa yang kurang
memiliki sikap ilmiah (Subiantoro et al., 2020; Widani et al., 2019). Temuan lainnya juga
menyatakan bahwa masih banyak siswa yang mendapatkan nilai dibawah rata-rata khususnya
pada pelajaran pengetahuan alam (Agustiana et al., 2020; Saputra & Putra, 2021).
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Gugus Kompyang Sujana Kecamatan
Denpasar Barat ditemukan beberapa permasalahan. Pertama, nilai pengetahuan IPAS siswa
belum mencapai kategori baik. Hasil analisis data ditemukan bahwa 62,36% siswa masih
berada pada kategori kurang berdasarkan skala penilaian acuan patokan (PAP) dan hanya
37,64% siswa yang memenuhi kategori cukup baik. Hasil belajar siswa yang rendah
disebabkan oleh beberapa faktor seperti model pembelajaran yang digunakan guru masih
kurang variatif. Guru cenderung menggunakan pembelajaran konvensional dengan metode
ceramah yang membuat siswa menjadi bosan. Selain itu guru juga menjadi pusat perhatian
utama di kelas sehingga siswa terbiasa mendengarkan tanpa mengembangkan kemampuan
berpikir ilmiah. Kedua, yaitu guru belum mampu mengelola kegiatan belajar yang
menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik, serta gaya belajar siswa. Hal ini
menyebabkan siswa tidak terlibat penuh dalam kegiatan pembelajaran karena merasa kurang
tertarik dan bosan. Permasalahan ketiga yaitu kurangnya media yang dapat mendukung
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kegiatan pembelajaran siswa. Guru hanya menggunakan media gambar sehingga siswa
kurang memahami materi yang diajarkan. Permasalahan keempat yaitu masih kurangnya
pengalaman belajar siswa yang bersentuhan langsung dengan lingkungan. Rekomendasi yang
ditawarkan untuk mengatasi masalah tersebut dengan menerapkan kegiatan pembelajaran
yang inovatif dan interaktif. Guru harus mampu berinovasi dalam mewujudkan kegiatan
pembelajaran IPAS yang optimal. Kegiatan pembelajaran sebaiknya juga dirancang sesuai
dengan esensi dari kurikulum Merdeka yaitu menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan sesuai kebutuhan siswa (E. P. Astuti, 2022; Rahmadayanti & Hartoyo,
2022). Salah satu model pembelajaran yang tepat digunakan untuk mengatasi masalah ini
yaitu model pembelajaran Somatic, Auditory, Visualization, Intellectualy (SAVI). Ciri utama
pembelajaran SAVI adalah melibatkan seluruh alat indera yang dimiliki oleh siswa. Selain itu
pembelajaran SAVI juga mengedepankan kegiatan pembelajaran aktif dan melibatkan siswa
secara penuh (Cemara & Sudana, 2019; Nainggolan et al., 2021). Kegiatan pembelajaran
Somatic yaitu belajar dengan bergerak untuk mendemonstrasikan suatu media ataupun alat
peraga. Kegiatan pembelajara Auditory vyaitu kegiatan pembelajaran dengan cara
mendengarkan ataupun mengungkapkan pendapat (Fitriyana et al., 2020; Hendrawan et al.,
2018). Kegiatan pembelajaran Visualization yaitu kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan indera penglihatan. Kegiatan pembelajaran Intellectualy yaitu menggunakan
pikiran dalam menemukan dan menyelesaikan masalah.

Kegiatan pembelajaran ini tentu akan membuat suasana belajar menjadi lebih aktif
terutama jika menggunakan media pembelajaran yang sesuai (N. M. M. A. Astuti et al., 2019;
Nikmah et al.,, 2019). Media pembelajaran berupa permainan dapat digunakan dalam
mengoptimalkan dan mempermudah guru dalam menerapkan model pembelajaran SAVI di
kelas. Hal ini sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang menyukai bermain dan
praktik secara langsung (Agustini et al., 2016; Kamil et al., 2020; Wiguna et al., 2020). Salah
satu permainan yang dapat dipilih adalah permainan rakyat. Permainan rakyat dapat
menciptakan kegiatan pembelajaran yang kolaboratif, menyenangkan dan sekaligus
mengembangkan pikiran kritis. Permainan rakyat juga dapat menanamkan karakter peduli
siswa terhadap kearifan lokal sehingga sangat penting untuk diterapkan. Setelah siswa
melakukan permainan tanpa sadar akan mendapatkan pengetahuan baru sehingga kegiatan
pembelajaran menjadi bermakna dan melekat dalam diri siswa (Bhaskara et al., 2017;
Nurjannah et al., 2020). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa model
pembelajaran SAVI menciptakan kegiatan pembelajaran yang aktif (Hendrawan et al., 2018;
Sulaksana et al., 2018). Model pembelajaran SAVI juga dapat meningkatkan hasil belajar
siswa (Fitriyana et al., 2020; Triwulandari et al., 2021). Model pembelajaran tentu perlu
didukung oleh media dan strategi yang tepat. Didukung pula oleh penelitian lain, menyatakan
bahwa penerapan permainan rakyat dalam proses pembelajaran dapat mengurangi rasa jenuh
siswa dalam menerima proses pembelajaran dan bisa berinteraksi dengan teman sekaligus
belajar (Licorish et al., 2018; Putri et al., 2020). Model pembelajaran SAVI berbantuan media
permainan rakyat dapat menjadi alternatif menarik untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan uraian diatas, tujuan penelitian ini adalah menganalisis model
pembelajaran Somatic, Auditory, Visualization, Intellectualy (SAVI) berbantuan media
permainan rakyat terhadap kompetensi pengetahuan IPAS Siswa Kelas IV sekolah
dasar. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui  perbedaan yang signifikan
kompetensi pengetahuan IPAS antara kelompok yang dibelajarkan menggunakan model
pembelajaran Somatic  Auditory  Visualization Intellectualy (SAVI) berbantuan media
permainan rakyat dengan kelompok yang tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran
Somatic Auditory Visualization Intellectualy (SAVI) berbantuan media permainan rakyat.
Secara umum, hasil dari penelitian ini memberikan manfaat bagi perkembangan dalam
bidang pendidikan dan memperluas pengetahuan guru tentang model pembelajaran inovatif.
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2. METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain quasi experiment
(eksperimen semu). Lokasi penelitian ini adalah di SD Gugus Kompyang Sujana, Kecamatan
Denpasar Barat, Provinsi Bali. Gugus ini terdiri atas 8 sekolah yaitu: SD N 1 Padangsambian,
SD N 2 Padangsambian, SD N 8 Padangsambian, SD N 9 Padangsambian, SD N 10
Padangsambian, SD N 12 Padangsambian, SD N 14 Padangsambian dan SD Tunas Daud.
Rancangan penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Pre-test Post-test Control Group
Design. Dalam rancangan ini terdapat dua kelompok, diantaranya kelompok eksperimen
(mendapat perlakuan) dan kelompok kontrol (tidak mendapat perlakuan). Perlakuan akan
diberikan sebanyak 8 kali yaitu 1 kali pre-test dan 1 kali post-test. Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Gugus Kompyang Sujana Denpasar Barat pada tahun
ajaran 2022/2023. Populasi penelitian ini terdiri atas 22 rombongan belajar dengan total
keseluruhan siswa sebanyak 645 orang. Pemilihan sampel dalam penelitian ini dilakukan
dengan teknik cluster random sampling. Berdasarkan hasil pengundian bersama ketua gugus,
diperoleh kelompok eksperimen adalah kelas 1V B SD N 14 Padangsambian berjumlah 33
siswa dan kelompok kontrol adalah kelas IV C SD N 8 Padangsambian berjumlah 31 siswa.
Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu tes. Tes digunakan untuk
memperoleh data hasil belajar siswa berupa skor (Agung, 2018). Instrumen yang digunakan
dalam mengumpulkan data yaitu tes objektif dalam bentuk pilihan ganda biasa meliputi 4
pilihan jawaban (a, b, c, d). Sebelum instrument digunakan, maka terlebih dahulu dilakukan
uji instrumen. Pertama, uji validitas isi menggunakan rumus Gregory yang diujikan dengan 2
ahli di bidang IPA. Kedua, uji validitas butir tes menggunakan rumus korelasi Product
Moment. Hasil uji yang didapat adalah 30 butir soal dinyatakan valid dari 40 soal yang
diujicobakan.

Uji reliabilitas perangkat tes menggunakan rumus Kuder Richardson (KR.20). Dari 30
soal yang dinyatakan valid, diperoleh ry1 = 0,93 artinya bahwa instrumen pada penelitian ini
tergolong reliabel dengan kriteria derajat reliabilitas sangat tinggi. Kemudian dilakukan uji
tingkat kesukaran butir, diperoleh hasil bahwa terdapat 9 butir soal dengan kategori mudah,
16 butir soal dengan kategori sedang, dan 5 butir soal dengan kategori sukar dari 30 butir tes.
Keempat, dilakukan uji daya beda untuk mengetahui kemampuan tes dalam membedakan
antara peserta didik pandai dan kurang pandai yang artinya jika suatu tes diberikan kepada
anak yang tergolong pandai akan lebih banyak dapat menjawab benar, sedangkan jika
diberikan kepada anak yang tergolong kurang pandai akan lebih banyak menjawab salah.
Dari 30 soal yang valid dan telah diuji daya beda, diperoleh 4 butir soal memiliki kriteria
sangat baik, 15 butir soal memiliki kriteria baik, dan 11 butir soal memiliki kriteria cukup.

Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu analisis statistik deskriptif dan
analisis statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data
dengan mendeskripsikan serta menggambarkan data yang telah terkumpul. Analisis statistik
inferensial untuk menguji hipotesis penelitian, guna mengetahui keberhasilan penelitian
berdasarkan perlakuan yang telah diberikan, serta untuk menarik suatu kesimpulan. Sebelum
melakukan uji hipotesis dengan uji-t, maka diperlukan uji prasyarat terlebih dahulu. Uji
prasyarat yang dibutuhkan sebelum melakukan analisis uji-t adalah analisis uji normalitas
sebaran data dan uji homogenitas varians.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis Model Pembelajaran Somatic, Auditory,
Visualization, Intellectualy (SAVI) berbantuan media permainan rakyat terhadap kompetensi
pengetahuan IPAS Siswa Kelas IV sekolah dasar. Berdasarkan hasil analisis data deskriptif
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kuantitatif dari pre-test kelas eksperimen, didapatkan bahwa hasil perhitungan mean sebesar
15,91, median sebesar 15,64, modus sebesar 13,51, Standar Deviasi sebesar 3,81, dan
Varians sebesar 14,52. Berdasarkan hasil analisis data deskriptif kuantitatif dari post-tes kelas
eksperimen didapatkan mean sebesar 23,45, median sebesar 24,25, modus sebesar 25,90,
Standar Deviasi sebesar 4,05, dan Varians sebesar 16,40. Adapun hasil analisis data
deskriptif kuantitatif pada kelompok eksperimen disajikan pada Tabel 1. Pre-test dan Post-
test Kelompok Eksperimen

Tabel 1. Pre-test dan Post-test Kelompok Eksperimen

No Stastistik Pre-test Post-test
1 Mean 15,91 23,45
2 Median 15,64 24,25
3 Modus 13,51 25,90
4 Standar Deviasi 3,81 4,05
5 Varians 14,52 16,40

Berdasarkan hasil Pre-test dan Post-test kelompok eksperimen yang disajikan pada
Tabel 1, menunjukkan bahwa pada pre-test eksperimen menampilkan nilai modus lebih kecil
dibandingkan median dan median lebih kecil dibandingkan mean (Mo<Me<M), sehingga
membentuk kurva juling positif. Hal ini menunjukan bahwa sebagian besar skor pre-test
kelompok eksperimen cenderung rendah. Selanjutnya adalah data post-test kelompok
eksperimen yang menampilkan bahwa nilai modus lebih besar dibandingkan median dan
median lebih besar dibandingkan mean (Mo>Me>M), sehingga membentuk kurva juling
negatif. Hal ini menunjukan bahwa sebagian besar skor post-test kelompok eksperimen
cenderung tinggi.

Selanjutnya adalah hasil analisis data deskriptif kuantitatif dari pre-tes kelas control
yang memperoleh hasil perhitungan mean mean adalah 14,65, median sebesar 14,32 dan
modus sebesar 13,18. Standar Deviasi dari kelompok kontrol adalah 4,29. Varians dari
kelompok control adalah 18,40. Analisis data deskriptif kuantitatif juga dilakukan pada skor
post-tes kelas control dan hasil yang didapatkan bahwa mean sebesar 18,20, median 18,05,
dan modus sebesar 17,30. Standar Deviasi dari kelompok kontrol adalah 4,23. Varians dari
kelompok kontrol adalah 17,90. Adapun hasil analisis data deskriptif kuantitatif pada
kelompok kontrol disajikan pada Tabel 2. Deskripsi Data Pre-test dan Post-test Kelompok
Kontrol

Tabel 2. Deskripsi Data Pre-test dan Post-test Kelompok Kontrol

No Stastistik Pre-Test Post-test
1 Mean 14,65 18,20
2 Median 14,32 18,05
3 Modus 13,18 17,30
4 Standar Deviasi 4,29 4,23
5 Varians 18,40 17,90

Berdasarkan deskripsi data Pre-test dan Post-test kelompok kontrol yang disajikan
pada Tabel 2, menunjukkan bahwa pada pre-test kontrol menampilkan nilai modus lebih
kecil dibandingkan median dan median lebih kecil dibandingkan mean (Mo<Me<M),
sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini menunjukan bahwa sebagian besar skor
post-test kelompok eksperimen cenderung rendah. Selanjutnya adalah data post-test
kelompok kontrol nilai modus lebih kecil dibandingkan median dan median lebih kecil
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dibandingkan mean (Mo<Me<M), sehingga membentuk kurva juling positif. Hal ini
menunjukan bahwa sebagian besar skor post-test kelompok kontol cenderung rendah.

Data yang telah dianalisis kemudian akan diuji normalitas dan homogenitas.
Berdasarkan hasil analisis data uji normalitas pada pre-test kelas eksperimen didapatkan hasil
bahwa data berdistribusi normal dengan hasil ynitung< ¥tabel, Adapun yniung = 3,81 dan yabel=
11,07 pada taraf signifikansi 5%. Hasil analisis data post-test pada kelas eksperimen
mengindikasikan bahwa data tersebut berdistribusi normal dengan hasil y?niung< ’tabel,
Adapun y’niung = 5,06 dan y%wpe= 11,07 pada taraf signifikansi 5%. Hasil analisis data uji
normalitas pada pretes kelas kontrol mengindikasikan data tersebut berdistribusi normal
dengan hasil ¥?hitung< ¥?tabel, Adapun yhiung = 5,72 dan ’anei= 11,07 pada taraf signifikansi
5%. Hasil analisis data post-tes pada kelas kontrol mengindikasikan bahwa data berdistribusi
normal dengan hasil ¥hiung< wbel, Adapun y’hiwng = 1,41 dan y’ape= 11,07 pada taraf
signifikansi 5%. Analisis uji normalitas sebaran data pre-test dan post-test kelompok
eksperimen dan kontrol disajikan ke dalam Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Sebaran Data

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Sebaran Data

Kelompok Data

No Kompetensi Pengetahuan % hitung % tabel Kesimpulan
IPAS
1 Pre-Test Eksperimen 3,81 11,070 Normal
2 Pre-Test Kontrol 5,72 11,070 Normal
3 Post-Test Eksperimen 5,06 11,070 Normal
4 Post-Test Kontrol 1,41 11,070 Normal

Hasil analisis berikutnya adalah data uji homogenitas pretest yaitu diperoleh Fhitung
sebesar 1,267. Selanjutnya harga Fniwng tersebut dibandingkan dengan Fpe pada taraf
signifikansi 5%. Dengan df pembilang = k-1 =2 — 1 = 1, df penyebut = n-k = 64 — 2 = 62,
maka Fpel pada taraf signifikansi 5% adalah 3,996, sehingga dapat disimpulkan varians data
hasil belajar IPAS kelompok eksperimen dan kontrol adalah homogen. Hasil analisis data uji
homogenitas posttest yaitu harga Fniung Sebesar 1,091. Selanjutnya harga Fhiwung tersebut
dibandingkan dengan Frner pada taraf signifikansi 5%. Dengan dfpembilang = k-1=2 — 1
=1, dfpenyebut = n-k = 64 — 2 = 62, maka Frupel pada taraf signifikansi 5% adalah 3,996,
sehingga dapat disimpulkan varians data hasil belajar IPAS kelompok eksperimen dan
kontrol adalah homogen. Hasil analisis uji homogenitas varians pre-test dan post-test
kelompok eksperimen dan kontrol disajikan pada Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Varians

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Varians

No Data Fhitung Ftabel Kesimpulan

1 Pre-Test kelompok 1.267 3,996 Homogen
eksperimen dan control

2 Post-Test kelompok 1,001 3,996 Homogen

eksperimen dan control

Hasil uji prasyarat yaitu uji normalitas sebaran data dan homogenitas varians
diperoleh bahwa data dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol berdistribusi normal
dan homogen. Sehingga dilanjutkan dengan menguji hipotesis menggunakan uji-t dengan
rumus polled varians. Sebelum melakukan analisis uji-t, maka dilakukan analisis gain skor
dari data pre-test dan post-test kompetensi pengetahuan IPAS siswa kelompok eksperimen
dan kontrol. Ringkasan hasil uji hipotesis disajikan pada Tabel 5. Hasil Perhitungan Uji-t
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Tabel 5. Hasil Perhitungan Uji-t

. Derajat ttabel
Rata-rata
Kelompok nggia(ﬁ) skor (X) Vagzr;ms kebebasan thitung (ts.
) (dk) 506)
Eksperimen 33 0,55 0,04
Kontrol 31 030 003 62 5862 199

Berdasarkan hasil perhitungan Uji-t yang tersaji pada Tabel 5, didapatkan bahwa
Nilai twbel dengan taraf signifikansi 5% dengan db = 62 (n1 + n, — 2) adalah 1,998. Karena
nilai thiung lebih besar dari nilai tiver (5,862 > 1,998), maka H, ditolak dan Hi diterima. Jadi
terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi pengetahuan IPAS antara kelompok yang
dibelajarkan dengan model pembelajaran Somatic, Auditory, Visualization, Intellectualy
(SAVI) berbantuan media permainan rakyat dengan kelompok yang tidak dibelajarkan
dengan model pembelajaran Somatic, Auditory, Visualization, Intellectualy (SAVI)
berbantuan media permainan rakyat pada siswa kelas IV SD N Gugus Kompyang Sujana
Kecamatan Denpasar Barat tahun ajaran 2022/2023.

Pembahasan

Hasil data kompetensi pengetahuan IPAS menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara kelompok eksperimen yang dibelajarkan dengan model pembelajaran SAVI
berbantuan media permainan rakyat dengan kelompok kontrol yang tidak dibelajarkan
menggunakan model pembelajaran SAVI berbantuan media permainan rakyat. Dengan adanya
perbedaan tersebut, menunjukan bahwa model pembelajaran SAVI berbantuan media
permainan rakyat memberi pengaruh positif terhadap peningkatan kompetensi pengetahuan
siswa kelas IV sekolah dasar. Hal ini sesuai dengan temuan sebelumnya yang menyatakan
bahwa model pembelajaran SAVI membuat siswa menjadi lebih aktif dan kreatif dalam proses
pembelajaran (Anggreni, I. G. A. S. et al., 2020; Nainggolan et al., 2021). Dalam kegiatan
pembelajaran, siswa diminta berperan aktif dalam pembelajaran dengan melakukan beberapa
kegiatan percobaan, mengamati, menyajikan dan mempresentasikan materi yang mereka
peroleh, kemudian menyelesaikan permasalahan berdasarkan pengetahuan yang telah
didapatkan. Kegiatan belajar berupa penyelesaian masalah tentu akan meningkatkan
pengetahuan siswa. Hal ini sesuai dengan temuan sebelumnya yang menyatakan bahwa
kegiatan belajar yang menuntut siswa terlibat aktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan
hasil belajar siswa secara signifikan (Jesionkowska & Wild, 2020; Kencanawati et al., 2020;
Nainggolan et al., 2021).

Dalam kegiatan pembelajaran, siswa dapat belajar sesuai dengan gaya belajarnya
masing-masing, meliputi auditory, visual dan kinestetik. Hal ini berdampak pada kemampuan
untuk memahami materi akan semakin meningkat (Noervadila et al., 2020; Nurlia et al.,
2017). Proses pembelajaran yang juga melibatkan permainan tentu memberikan dampak yang
positif terhadap pemahaman materi (Perni, 2019; Swastrini et al., 2016). Siswa menjadi
semangat dan belajar tanpa beban, ketika dilaksanakan dengan proses bermain. Siswa menjadi
lebih akrab dengan teman-teman sekelasnya dan dapat berdiskusi untuk menyelesaikan suatu
pertanyaan atau permasalahan. Penerapan pembelajaran SAVI berbantuan media permainan
rakyat meliputi empat tahapan, diantaranya persiapan, penyampaian, pelatihan, dan
penampilan hasil. Pada tahap persiapan, minat dan motivasi siswa ditumbuhkan melalui
pemberian sugesti positif. Guru mengajak siswa melakukan kegiatan seperti bernyanyi, tepuk
semangat, memberi motivasi seperti pertanyaan-pertanyaan yang dapat merangsang pola pikir
siswa dan membangkitkan rasa ingin tahu. Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa
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pemberian sugesti positif dapat merangsang semangat siswa dalam belajar (Hendri et al.,
2020; Juniari, 2021; S. Wulandari, 2020). Tahap kedua yakni penyampaian, guru
menyampaikan materi dengan melibatkan keseluruhan panca indera siswa. Penyampaian
materi diawali dengan proses tanya jawab untuk melatih kemampuan kognitif siswa dan
membiasakan siswa untuk menyimak dan berpendapat. Kemudian, penyampaian dengan
bantuan media gambar agar siswa dapat melatih kemampuan analisa dan pengamatan terhadap
suatu fenomena. Penyampaian materi dengan menggunakan media akan membantu siswa
untuk lebih focus (Mustakim, 2020; Susilawati et al., 2021; S. Wulandari, 2020). Temuan lain
juga menyatakan bahwa penggunaan media akan membuat siswa lebih mudah belajar (Ardini
et al., 2020; Nadori & Hoyi, 2020).

Tahap ketiga yakni pelatihan, siswa diajak mengintegrasikan dan menyerap seluruh
ilmu pengetahuan dan keterampilan melalui pengalaman yang baru. Pengalaman yang
dimaksud adalah proses bermain yang dilaksanakan pada tahap ini. Permainan dalam tahap ini
merupakan kegiatan praktik yang menyenangkan (Agustini et al., 2016; Rohaeni, 2019;
Susanti et al., 2022). Sesuai dengan pembelajaran Kurikulum Merdeka yang mengedepankan
pada Student Centered. Pada pembelajaran student centered, siswa dibiasakan dengan
kemampuan berpikir tingkat tinggi (Dermawan et al., 2021; Kurniasih et al., 2020; Pertiwi et
al., 2022). Pada tahap ini terlihat kelas lebih didominasi oleh siswa dan guru sebagai
fasilitator. Tahap keempat yakni penampilan hasil, siswa mempresentasikan hasil pengamatan
dan analisa yang telah dilakukan dalam permainan yang dilakukan. Pada tahap ini, juga
dilakukan tindak lanjut oleh guru melalui pemberian evaluasi dan umpan balik.

Siswa sekolah dasar yang masih cenderung gemar bermain sangat cocok dibelajarkan
dengan dimodifikasi bersama proses bermain. Dibuktikan dengan motivasi siswa yang
meningkat selama mengikuti proses pembelajaran. Temuan sebelumnya juga menyatakan
pembelajaran akan lebih menarik dan tidak membosankan jika guru mampu memodifikasi
penggunaan model sesuai dengan karakteristik siswa, sehingga mendorong siswa lebih tertarik
dengan pembelajaran dan terampil mengorganisasikan peahamannya dalam suatu aktivitas
(Anggreni et al., 2020; Steinmann et al., 2021). Terutama aktivitas permainan dalam proses
pembelajaran yang dapat meningkatkan kolaborasi siswa dengan teman sejawat (Cakra et al.,
2016; Fika et al., 2020; R. K. Sari et al., 2021). Seluruh tahapan pada model pembelajaran
SAVI memberi kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam mengkonstruksi
pengetahuan yang diperoleh dan memanfaatkan pikiran beserta seluruh alat inderanya dalam
proses belajar (Cemara & Sudana, 2019; Lestari et al., 2020; Von Wangenheim et al., 2013).
Hal tersebut yang menjadi faktor meningkatnya kompetensi pengetahuan IPAS melalui
penerapan model pembelajaran SAVI berbantuan media permainan rakyat.

Berbeda dengan pembelajaran pada kelompok kontrol yang cenderung interaksi satu
arah. Fokus perhatian di kelas kontrol lebih berpusat pada guru dalam menyampaikan materi.
Aktivitas belajar pada kelas kontrol cenderung menggunakan metode ceramah, tanya jawab
dan penugasan. Dari awal pembelajaran hingga akhir siswa lebih banyak beraktivitas di dalam
kelas khususnya pada bangku masing-masing. Kegiatan yang melibatkan fisik sangat minim
ditemukan pada kelas kontrol. Kurangnya kegiatan yang melibatkan siswa untuk
mempraktikan materi yang telah diperoleh menyebabkan embelajaran kurang relevan. Hasil
penelitian ini memiliki persamaan dengan beberapa penelitian terdahulu. Hasil penelitian
sebelumnya juga menyatakan bahwa minat dan kompetensi pengetahuan sains siswa
meningkat setelah dibelajarkan dengan model SAVI (Cemara & Sudana, 2019; Victorina &
Sumarmin, 2020). Hasil penelitian lainnya menyatakan bahwa model SAVI dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan ilmiah siswa sekolah dasar (Dewi et al., 2019;
Ismawanti, F. L. et al., 2022; Nugraha & Manggalastawa, 2021). Melalui paparan tahapan
model pembelajaran SAVI berbasis permainan rakyat, menunjukan bahwa model
pembelajaran ini mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa di kelas. Sejalan dengan
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pelitian lainnya yang mendapatkan hasil serupa bahwa siswa mampu terlibat secara aktif,
dengan melibatkan keseluruhan indera dan pikiran dalam proses belajar (Kreswinnanda et al.,
2022; Sulaksana et al., 2018). Temuan lain yang muncul pada penelitian ini adalah adanya
peningkatan interaksi siswa dengan teman sejawat. Selain itu, melalui permainan rakyat siswa
juga dapat mengenal dan menghargai budaya lokal. Akibat dampak pandemi Covid-19 yang
menyebabkan anak belajar mandiri dari rumah dan lebih banyak menggunakan perangkat
internet (Maria & Novianti, 2020; Mastura & Santaria, 2020). Melalui penelitian ini siswa
lebih banyak diajak untuk belajar berkelompok dan melakukan aktivitas dunia nyata dalam
bentuk permainan. Sehingga minat belajar siswa menjadi meningkat dan memperoleh
pengalaman belajar yang interaktif. Hasil temuan ini menjadi hal baru, dikarenakan belum ada
penelitian yang menggabungkan model pembelajaran SAVI dengan aktivitas permainan
rakyat untuk meningkatkan minat belajar dan berpengaruh terhadap kompetensi pengetahuan
siswa. Implikasi penelitian ini yaitu model pembelajaran SAVI berbantuan media permainan
rakyat dapat membantu siswa dalam memahami dan lebih tertarik belajar IPAS. Melalui
penelitian ini, diharapkan guru mampu menerapkan model pembelajaran inovatif dengan
menggunakan model SAVI berbantuan permainan rakyat dalam menunjang proses
pembelajaran IPAS.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa nilai rata-rata kompetensi
pengetahuan IPAS pada siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran SAVI
berbantuan media permainan rakyat memiliki nilai lebih tinggi dibandingkan siswa yang
tidak dibelajarkan dengan model pembelajaran SAVI berbantuan media permainan rakyat.
Hasil analisis data juga ditemukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan kompetensi
pengetahuan IPAS antara siswa yang dibelajarkan dengan model pembelajaran SAVI
berbantuan media permainan rakyat dengan siswa yang tidak dibelajarkan dengan model
pembelajaran SAVI berbantuan media permainan rakyat. Disimpulkan bahwa model
pembelajaran SAVI berbantuan media permainan rakyat dapat berpengaruh secara signifikan
dalam meningkatkan kompetensi pengetahuan IPAS pada siswa sekolah dasar.
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