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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk (1) menbata pengaruh
penerapan aplikase-learning berbasis model pembelajaran kooperatif TGT
(Teams game tournament) terhadap hasil belajar TIK siswa kelas VIl SMP Nege
2 Singaraja dan (2) mengetahui respon siswa tepha@aerapan aplikas-
learning berbasis model pembelajaran kooperatif T{G&ams game tour nament)
terhadap hasil belajar TIK siswa kelas VIl SMP NegeSingaraja.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian ekspeting@mu dengan
rancangan penelitian yang digunak#&osttest-Only Control Grup Design.
Populasi penelitian ini adalah siswa kelas VII SM&geri 2 Singaraja semester
genap tahun ajaran 2011/2012 dengan sampel panehtenggunakan siswa
kelas VII E sebagai kelompok eksperimen dan VIeBagai kelompok kontrol.
Terdapat dua jenis variabel dalam penelitian iniuy&l) variabel bebas adalah
media E-learning berbasis model pembelajaran kooperaigams Games
Tournament, dan (2) variabel terikat adalah hasil belajawvaisPengumpulan data
dilakukan dengan metode tes pilihan ganda untukgoienm ranahKognitif dan
uji keterampilan untuk mengukur ranaPsikomotor. Kemuadian dilakukan
analisis data hasil belajar dengan melakukan wgsyarat yang meliputi uji
normalitas dan uji homogenitas. Kemudian data disiesamenggunakan uiji t.
Sedangkan untuk respon menggunakan metode angket.

Berdasarkan hasil uji normalitas dan homogenités loasil tes dari kedua
kelompok tersebut diperoleh bahwa data kedua samp@hal dan homogen.
Pengujian hipotesis digunakan uji t, dari hasilhgangan diperoleh thitung =
14,234 sedangkan nilai ttabel = 1,9925, oleh karenthitung > ttabel maka Ho
ditolak dan H diterima. Sedangkan sebanyak 18,42% siswa menapergspon
sangat positif, 71,05% siswa merespon positif, 3%, Siswa merespon cukup
positif . Dengan demikian dapat disimpulkan bahweddpat pengaruh yang
signifikan terhadap penerapan aplikadearning berbasis model pembelajaran
kooperatif TGT terhadap hasil belajar TIK siswaaeelVIl SMP Negeri 2
Singaraja.

Kata kunci : Eksperimen semuposttest-only control grup design, media
pembelajaran TGT, hasil belajar, dan respon siswa
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ABSTRACT

The purposes of this study were to (1) determine #ifect the
implementation of cooperative TGT (Teams Game Tament) learning model-
based e-learning application upon class VIl stuslenitcomes on ICT learning of
SMP Negeri 2 Singaraja, and (2) study the respaiséhe students to the
implementation of cooperative TGT (Teams Game Tament) learning model-
based e-learning application upon class VIl stuslenttcomes on ICT learning of
SMP Negeri 2 Singaraja.

This study belonged to a quasi-experimental rebeatuch was used a
posttest-Only Control Group Design. The populatbdrihis study was class VIl
students of SMP Negeri 2 Singaraja in second semesthe academic year of
2011/2012 with the sample of the study were clas€\students as experimental
group and class VII A students as control grouper&€hwere two kinds of
variables in this study, they were (1) the indemerdvariable was the media
cooperative TGT (Teams Game Tournament) learningetdoased e-learning
application, and (2) the dependent variable wassthdents’ learning outcomes.
The data were collected by using multiple-choicststeto measure cognitive
domains and skill-test to measure the psychomatorain. Then, the data of test
results were analyzed by conducting the prere@asishiat included normality and
homogeneity tests. Then the data were analyzedsing u-test. Meanwhile, for
the students’ response were analyzed by usinguéstignnaire method.

Based on the results of normality and homogenesyston the results of
both of the groups, it was found that the data @thlsamples were normal and
homogeneous. For hypothesis testing was testediby t+test, from the results of
calculations obtained tcount = 14.234, meanwhike tthble = 1.9925, therefore
tcount> ttable then Ho was rejected and Ha waspaede Furthermore, as many
as 18.42% students responded very positively, 74.@5 students responded
positively, 10.53% of students responded quitetpedy. It could be concluded
that there was a significant differences on thel@mgntation of cooperative TGT
learning model-based e-learning application upas<VMIl students’ outcomes on
ICT learning of SMP Negeri 2 Singaraja.

Key words: quasi-experimental, posttest-only cdnggoup design, media TGT
learning, learning outcomes, and students’ response
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I. Pendahuluan

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar untuk npayigeserta didik
melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, atau latiialam peranannya di masa
yang akan datang. Namun pendidikan di Indonesiaraak ini dapat diibaratkan
seperti suatu mesin tua yang rewel. Dunia pendidii Indonesia pada era
globalisasi saat ini sedang dirundung masalah yaegar. Dari sisi kualitas,
pendidikan kita sangat memprihatinkan dibandingtangan kualitas pendidikan
bangsa lain dan perlu diingat bahwa pendidikan ngamg peranan penting
dalam mencetak sumber daya manusia yang handahdanpu mengembangkan
kemampuan dan keterampilan untuk menyesuaikanddilam perkembangan
ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni (IPTEKS) dawmi (Ferdy H.Pantar,
2009).

Seiring dengan kemajuan Teknologi Informasi (TIynid pendidikan
senantiasa bergerak maju secara dinamis, khususriyét menciptakan media,
metode dan materi pendidikan yang semakin menairkicteraktif. Oleh karena
itu sektor pendidikan kita harus mampu memanfaaikeimologi Informasi (TI)
untuk mengembangkan sistem pendidikan berbasisamedktronik. Beberapa
permasalahan terkait dengan pembelajaran TIK yabagai berikut : (1) Guru
menganggap siswa-siswa yang berada di kelas menkiknampuan yang
homogen. Akibatnya, guru cenderung menerapkan mpdaibelajaran yang
bersifat klasikal dalam kegiatan belajar mengajdeeths. Menurut Suryosubroto
(2002) pemebelajaran klasikal adalah guru berarmggd@mhwa seluruh siswa
dalam satu kelas mempunyai kemampuability), kesiapan dan kematangan
(maturity), dan kecepatan belajar yang sama. (2) Modul kgawvesional yang
digunakan oleh guru kurang menarik perhatian siswtuk dipelajari karena
berupa buku cetak. Biasanya siswa malas membauagga menyebabkan daya
serap dan ketuntasan belajar siswa menjadi rendahbdlum optimalnya hasil
belajar siswa dilihat dari masih terdapatnya sigaag nilainya di bawah Kriteria

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah.
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Salah satu model pembelajaran kooperatif yang ddpatapkan untuk
setiap mata pelajaran dan di dalam proses pemtaiajga menggunakan bentuk
permainan adalah model pembelajaran kooperatif @&l (Teams game
tournaments). Menurut Suyatno (2009), model pembelajaran koaigeipe TGT
(Teams game tournaments) adalah salah satu model yang dapat mengaktifkan
seluruh siswa dan mengandung unsur permainan. Adppnerapan model ini
yaitu dengan cara mengelompokkan sigwterogen, tugas tiap kelompok bisa
sama bisa pula berbeda, dimana siswa memainkanapenmmdengan anggota-
anggota tim lain untuk memperoleh tambahan poirukurgkor tim. Setelah
memperoleh tugas, setiap kelompok bekerja samandadatuk kerja individual
dan diskusi. Dengan demikian semangat untuk bealiagang dari siswa kemudian
ditopang oleh semangat dan upaya guru sehinggaagiten tujuan pembelajaran
akan tercapai secara optimal. Pada model pembketaeGT, siswa memainkan
permainan-permainan dengan anggota-anggota timulaimk memperoleh skor
bagi tim mereka masing-masing. Pada model pembafajai, permainan dapat
disusun guru dalam bentuk kuis berupa pertanyagafp@an yang berkaitan
dengan materi pelajaran.

Penelitian sebelumnya telah memberikan bukti yangyakinkan
mengenai keefektifan Pengembangan aplikesearning berbasis model
pembelajaran kooperatif tipe TGTeams game tournament)”, (Pertiwi,2011).
Dari pengembangan media pembelajaran tersebut dograda kategori sangat
positif. Melalui aplikasi yang telah dikembangkaesdbut pembelajaran tidak
mutlak hanya dapat dilakukan di sekolah saja miedenrbisa dilakukan di mana
saja sepanjang terdapat koneksi internet dan gikamadapat menciptakan cara
belajar yang unik, menarik dan menyenangkan baugiasi

Berdasarkan uraian di atas, peneliti termotivasukimengkaji lebih jauh
apakah penerapan aplikasiearning berbasis model pembelajaran kooperatif
tipe TGT (Teams game tournament) untuk kelas VIl di SMP Negeri 2 Singaraja
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dalam lipaneyang berjudul

“Pengaruh Penerapan Aplikasi E-learning Berbasis Model Pembelajaran
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Kooperatif TGT (Teams game tournament) Terhadap Hasil Belajar TIK Siswa
KelasVII SMP Negeri 2 Singaraja’.

I1. E-learning Berbasis TGT (Teams Game Tournament)

Sebelumnya telah dikembangkan suatu apligdsarning berbasis model
pembelajaran kooperatif tipe TGTeams game tournament), (Pertiwi,2011) yang
sekaligus menjadi media yang akan peneliti gunaldalam penelitian
eksperiment pada pelajaran TIK kelas VII E SMP Nieg&ingaraja.

Pengembangan perangkat lunadearning tersebut bertujuan untuk
menghasilkan suatu aplikasie-learning yang dapat digunakan untuk
melaksanakan model pembelajaran kooperatif tipe T@EEams game
tournament). Aplikasi e-learning ini nantinya akan memungkinkan pengguna
(guru dan siswa) melaksanakan model pembelajaraeltgt tidak hanya di kelas
saja melainkan dapat dilakukan di mana saja sepgrgaa koneksi internet.
Selain itu dengan adanya unsur permainan dalam Inpedebelajaran tersebut,
tentunya akan menambah ketertarikan pengguna,ggghpengguna dapat belajar
sambil bermain kapan pun dan di mana saja.

Adapun langkah-langkah pembelajaran kooperatif W@l yang dapat
dilakukan menggunakan perangkat lunak ini adalbbaga berikut:

a) Pengajaran
Pada langkah ini pengajar dapat melakukannya dengargupload materi
pelajaran.

b) Pemberian pretest
Pada langkah ini pengajar akan memberikan preggmsda siswa untuk dapat
melakukan pembagian kelompok berdasarkan nilaggtet

c) Pembagian kelompok asal
Pada langkah ini pengajar akan membagi siswa mebgkrapa kelompok

yang berjumlah empat sampai lima orang.
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d) Belajar tim/kelompok
Pada langkah ini para siswa akan berdiskusi dalam mereka dengan
menggunakan fasilitas forum yang terdapat padangked lunak untuk dapat
menguasai materi.

e) Pembagian kelompok turnamen
Pada langkah ini anggota setiap kelompok akan dipdagi membentuk
kelompok turnamen.

f) Turnamen
Pada langkah ini para siswa akan memainigame akademik dalam
kemampuan yang homogen.

g) Rekognisi tim
Pada langkah terakhir ini skor tim dihitung berdkaa skor turnamen anggota
tim, dan tim tersebut akan di rekognisi apabila ekarberhasil melampaui
kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya. Pengtargliberikan kepada tim
yang menang atau mendapat skor tertinggi.
Berikut ini merupakan gambaran mengenai masukan kioaran dari

perangkat lunak-learning ditunjukan pada Gambar 2.1

LOGIN

Pilih salah satu
menu

Tampilan isi menu yang Ya
dipilin

Pilih menu lagi?

Selesai

Gambar 2.1. Masukan dan Keluaran Perangkat Lunak
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Perancangan arsitektur perangkat lurelearning yang telah peneliti
terapkan melibatkan 27 komponen, yastlearning berbasis model pembelajaran
kooperatif tipe TGT Teams game tournament) sebagai komponen utama, validasi
pengguna, mengolah dadéamin, mengolah dataccount siswa, mengolah data
pengajar, mengolah data akses pengajar, mengadiamdaa pelajaran, mengolah
data aktivasi belajar siswa, mengolah data mateengolah data soal objektif,
mengolah data soal esay, mengolah data pretestgotadn data turnamen,
mengolah data nilai turnamen esay, mengolah débakek asal, mengolah data
kelompok turnamen, mengolah data berita, mengoddh siswa, mengolah data
belajar siswa, mengolah data topik forum, mengatiata komentar forum,
mengolah data jawaban pretest, mengolah data jawtab@amen, mengolah data
turnamen objektif, mengolah data turnamen esay, goleh data jawaban
turnamen objektif, dan mengolah data jawaban tuemaesay. Berikut adalah
gambaran mengenai rancangan  arsitektur  perangkamak lu e

learning:

683



(KARMAPATI)
Volume 1, Nomor 4, Agustus 2012

Aplikasi E-Learning Berbasis
Model Pembelelajaran
Kooperatif Tipe TGT

!

Validasi Pengguna 4>‘ Mengolah data admin
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Aktivasi Account Siswa

Mengolah Data Pengajar

Mengolah Data Akses Pengajar

Mengolah Data Mata Pelajaran

Aktivasi Belajar Siswa

Mengolah Data Materi

Mengolah Data Soal Objectif

Mengolah Data Soal Esay

Mengolah Data
™ N "
Mengolah Data Pretest ‘ Tournament Objectif ‘

Mengolah Data Kelompok Asal

Mengolah Data Kelompok Turnamen

Mengolah Data Berita

Mengollah Data Siswa

Mengolah Data Belajar Siswa

Mengolah Data Topik Forum

Mengolah Data Komentar Forum
ongo ome < Mengolah Data Jawaban

Turnamen Objektif

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Mengolah Data Tournament }7 v \ah Dat
engola ata
Mengolah Data Nilai Turnamen Esay ‘ Tourngament Esay ‘
|
|
|
|
|
|
|
|

Mengolah Data Jawaban Prestest

Mengolah Data Jawaban Turnamen R

Mengolah Data Jawaban
Tournament Esay

Gambar 2.2 Arsitektur aplikagH earning berbasis TGT

Gambar di bawah ini merupakan tampilan utama daikasi e-learning
yang peneliti terapkan dalam penelitian yang ddalk&an di SMP Negeri 2

Singaraja.

€E-LEARNING

Berbasis TGT (Teams Game Tournament)

Gambar 2.3. Implementasi tampilan utalBbearning berbasis TGT

Dengan adanya aplikag-learning berbasis TGT ini nantinya akan
memungkinkan pengguna (guru dan siswa) melaksanai@iel pembelajaran
kooperatif tipe TGT tidak hanya di kelas saja mé#dan dapat dilakukan di mana
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saja sepanjang ada koneksi internet. Selain itgateradanya unsur permainan
dalam model pembelajaran tipe TGT, tentunya akamaméah ketertarikan
pengguna, sehingga pengguna dapat belajar samfilalve kapan pun dan di

mana saja.

[ll. Metodologi Penelitian

Jenis penelitian dalam penelitian ini adalah péaelieksperimen. dengan
menggunakan desain penelitiaRosttest-Only Control Design” dimana terdapat
dua kelas yaitu kelas eksperimen dengan jumlahasssbanyak 38 orang dan
kelas kontrol dengan jumlah siswa sebanyak 38 orsiegurut sugiono (2008)
penelitian eksperimen merupakan metode penelitiangydigunakan untuk
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yamg dalam kondisi yang
terkendali. Desain penelitian yang digunakan dalpemelitian ini adalah
eksperimen semu atau eksperimen quasi mengingaimdpénelitian ini tidak
semua variabel dapat diukur dan dikontrol secaratkd®ada penelitian ini
diberikan perlakuan yang berbeda kepada kedua lsslagel. Kelas pertama
diberikan perlakuan berupa penggunadearning berbasis model pembelajaran
kooperatif TGT (Teams game tournament) dan kelas ini disebut kelas
eksperimen. Kelas kedua adalah kelas kontrol, kedagol menggunakan modul
ajar konvesional.

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pi@neini adalah
metode tes dan angket. Metode tes digunakan unémigetahui hasil belajar TIK
siswa dengan menggunakan tes pilihan ganda (obyektn tes unjuk kerja
(psikomotor), sedangkan metode angket digunakamkumengetahui respon
siswa terkait dengan penerapan aplikakgarning berbasis model pembelajaran
kooperatif TGT(Teams game tournament) pada proses pembelajaran. Data yang
diperolen dalam penelitian ini adalah data kuatiftitdan kualitatif. Data
kuantitatif akan dianalisis dengan analisis statistdeskriptif untuk

mendeskripsikan data hasil belajar siswa, kemudiata kualitatif dianalisis
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dengan memberi makna terhadap deskripsi data. S;sadtatistik yang akan
digunakan berupa uji normalitas, uji homogenitas dji hipotesis.

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui bagaimaebaran data hasil
belajar TIK pada kelas eksperimen dan kelas kontiehgan menggunakan
analisis Chi-Square (Sudijono, 2001) dan uji homogenitas dilakukan uint
mengetahui apakah varians kelompok eksperimen elamipok kontrol homogen
atau sama, pengujian dilakukan dengan menggunakaR (Sudjana, 2002),
sedangkan uji hipotesis dilakukan untuk mengetapaikah hipotesis alternatif
yang telah diajukan diterima atau ditolak dengamggenakan rumugpolled
varians. Skor rata—rata respon siswa didapatkan denganbaginmumlah skor

respon siswa dengan jumlah siswa.

VI. Hasil penelitian dan pembahasan

Analisis dari hasil penelitian memperoleh rata-naaat-test hasil belajar
TIK yang dicapai siswa pada kelas eksperimen sel3&s&1, sedangkan rata-rata
post-test hasil belajar TIK untuk kelas kontrol sebesar 31,B8rdasarkan hal
tersebut, rata-ratpost-test hasil belajar TIK pada kelas eksperimen lebih besar
dibandingkan dengan kelas kontrol.

Setelah dilakukan perhitungan normalitas dan homtge kedua kelas
memiliki data yang normal dan homogen, berdasatanormalitas yang telah
dilakukan diperoleh bahwa distribusi data dari ke#elas normal, dimana hasil
perhitungan pada kelas eksperimen mempero?ein,@(sebesar 3,850, sedangkan
pada kelas kontrol memperolehzhkgng sebesar 4,715 dengan’i%e Sebesar
11,070, karena 3wng dari kedua kelas lebih kecil dari%¥e maka dapat
dinyatakan bahwa distribusi data dari kedua kelasnal, sedangkan dari uji
homogenistas yang telah dilakukan diperoleh bahwaians antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol homogen, dimana digenlai Fiwung SEbesar 1,21
dengan Epe Sebesar 1,729, karena nilaiwfg lebih kecil dari kel maka dapat

dinyatakan bahwa varians dari kedua kelas samahataogen.
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Setelah diketahui bahwa sebaran data pada kedas ketmal, kemudian
varians dari kedua kelas homogen dan jumlah sisada pnasing—masing kelas
berbeda, maka dilakukan pengujian hipotesis merajgamrumugpolled varians
dengan taraf signifikansi 5% dan derajat kebeb&@<ardimana dari perhitungan
tersebut memperolehidngsebesar 14,23 dengamdisebesar 1,9925, karenaug
lebih besar daridyemaka hipotesis alternatif yang telah diajukan ditaryang
artinya terdapat pengaruh yang signifikan terhguaperapan aplikas-learning
berbasis model pembelajaran kooperatif TGTleafns Game Tournament)
terhadap hasil belajar tik siswa kelas vii smp negysingaraja”.

Besarnya hasil belajar TIK kelas eksperimen yangggenakamplikasi
elearning  berbasis model pembelajaran kooperatif TGleafs Game
Tournament) Hal ini disebabkan karena dalam pembelajaran yaegerapkan
aplikasi elearning berbasis model pembelajaran TGTTedms Game
Tournament), siswa tidak hanya menunggu pengetahuan dari ganatapi siswa
dituntut aktif mencari pengetahuan dari berbagantser untuk menyelesaikan
tugas dan tournament yang diberikan. Dengan pemgaldoelajar yang diperoleh
siswa dalam menemukan pengetahuan baru siswa ekdmrhemahami materi
yang mereka pelajari.

Dalam penerapan aplikasilearning berbasis model pembelajaran TGT
(Teams Game Tournament), berbagai aktivitas pembelajaran yang dilakuka ol
siswa tidak harus dilakukan oleh siswa itu sentirmun juga dapat berkolaborasi
dengan teman kelompoknya agar dapat memahami kéwossep yang diberikan
guru. Umumnya siswa akan lebih mudah dalam memabhsumtu materi
pembelajaran jika mereka dapstaring atau bertukar pikiran dengan anggota
team mereka. Bersama tim umumnya siswa tidak akan ecamgdpgi bertanya
karena mereka tidak akan merasa malu ataupun takuk mengungkapkan
kesulitan yang dihadapi.

Selain itu dalam pembelajaran dengan menggunakiasipe-learning
berbasis model pembelajaran TGTedms Game Tournament),siswa didorong

untuk berperan aktif dalam mengajukan argumentasimemberikan pendapat
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kepada teman, mencermati apa yang disampaikan bg@nabertukar pikiran,
membenahi konsep yang masih keliru serta melengk@apgetahuannya melalui
form forum diskusi yang terdapat dalam aplik&siearning tersebut. Dalam
Aplikasi tersebut siswa juga bermain sambil belglangan anggota kelompok
mereka agar dapat menambah kemampuannya dalamwabngoal-soal yang
terdapat dalam tournament yang diberikan oleh guada mediae-learning
tersebut. Dengan demikian proses pembelajaranactielgbih kondusif serta
dapat membuat proses belajar siswa menjadi lebih ak

Hasil analisis respon siswa terhadap penerapakeapdt|earning berbasis
model pembelajaran TGTT¢ams Game Tournament) dikumpulkan melalui
angket yang menunjukkan bahwa respon siswa kelonefgegerimen terhadap
penerapan aplikas-learning berbasis model pembelajaran TGllegms Game
Tournament) dalam pembelajaran TIK termasuk dalam kategoritipatengan
rata-rata 78,72. Adapun persentase respon sisvi@askbesar 18,42% merespon
sangat positif, 71,05% merespon positif, dan 1% 58erespon cukup postif
terhadap penerapan aplikadiearning berbasis model pembelajaran TAEdmMs

Game Tour nament).

V. Penutup

Berdasarkan paparan hasil penelitian dan pembaltegaat disimpulkan
sebagai berikut: (1) Adanya pengaruh yang sigmifikatara siswa yang belajar
dengan menerapkan aplikastlearning berbasis model pembelajaran TGT
(Teams Game Tournament) dengan siswa yang belajar dengan menerapkan model
pembelajaran langsung pada siswa kela$SMP Negeri 2 Singaraja tahun ajaran
2011/2012. Hal ini dapat dilihat dari hasil peraeht hitung = 14,23 sedangkan t
tabel =1,9925 dengan demikian, Hiterima dan Kl ditolak. Sehingga penerapan
aplikasie-learning berbasis model pembelajaran T@Eqms Game Tour nament)
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil beld}a siswa kelas VII SMP
Negeri 2 Singaraja tahun ajaran 2011/2012. (2)Respswa kelas VII SMP

Negeri 2 Singaraja terhadap penerapan aplikalgarning berbasis model
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pembelajaran TGT Teams Game Tournament) adalah positif dengan rata-rata
respon sebesar 78,72. Persentase respon siswarséBe&2% yang merespon
sangat positif, 71,05% merespon positif, 10,53%eas@on cukup postif dan tidak
ada siswa yang merespon kurang positif dan s&ogang.

Berdasarkan hasil penelitian dapat diajukan belaergaran guna
meningkatkan kualitas pembelajaran TIK. Dengan maelihasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan meaggaraplikase-learning
berbasis model pembelajaran TGlledms Game Tournament) secara signifikan
memperoleh hasil belajar TIK yang lebih baik dagdipaiswa yang menggunakan
model pembelajaran langsung. Oleh karena itu, peméngharapkan kepada
pemerhati yang bergerak dalam bidang pendidikarsidnya para guru untuk
menggunakan aplikase-learning berbasis model pembelajaran TGTedms
Game Tournament) sebagai salah satu alternatif model pembelajaaag gesuai
dengan paradigma KTSP. (1) Penelitian ini dilakugada sampel yang terbatas.
Untuk lebih menyakinkan, diharapkan para penelglagjutnya mencoba
menerapkan pada sampel yang lebih besar. (2) Bensdinyadari bahwa
perlakuan yang diberikan kepada siswa sangatlajkairjika digunakan untuk
mengetahui hasil belajar siswa. Hal ini terjadieker keterbatasan peneliti hanya
pada kompetensi dasar Mengidentifikasi berbagaarmiat lunak program
aplikasi, Memahami kegunaan dari beberapa progualikasi perangkat lunak,
dan Mempraktikan satu program aplikasi perangkadk Sehingga hasil-hasil
penelitian terbatas hanya pada kompetensi dassebigr Disarankan penelitian
lain agar melaksanakan penelitian sejenis dengarlipan materi yang berbeda
dan waktu lebih lama untuk mendapatkan gambaram yabih meyakinkan
mengenai hasil belajar TIK siswa. (3) Guru dihamplsemakin meningkatkan
kreatifitasnya dalam menciptakan situasi belajangyanampu membangkitkan
minat siswa untuk belajar dan bekerjasama antamsesnggota kelompoknya
dengan cara mengadakan variasi pada model penthelaf&T (Teams game

tournament) yang disajikan dalam suatu medédearning, misalnya berupa
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mengadakan permainan antar kelompok sehingga akhidapat ditentukan

penghargaan bagi kelompok yang unggul.
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