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Pengaruh Penggunaan Strategi Hollywood Squares
Dalam Meningkatkan Hasil Belajar IPS Materi
Perjuangan Pada Masa Penjajahan Belanda

Oleh:

Haifatunnisa1 dan Akrom2

Abstrak
Proses pembelajaran yang kreatif dan inovatif tidak terlepas dari

peran guru yang selalu membimbing siswa untuk mencapai hasil belajar
yang optimal dan bermakna. Permasalahan yang terjadi sekarang ini
adalah kurang maksimalnya dalam menerapakan strategi pembelajaran
tertentu. Keadaan tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor, an-
tara lain: Penggunaan sumber belajar yang tidak efektif, materi pen-
didikan IPS hanya dikembangkan atas acuan apa yang terdapat di
dalam buku teks, kurangnya pemanfaatan lingkungan sekitar anak dan
pengalaman keseharian siswa dalam proses pembelajaran, serta peng-
gunaan model atau strategi mengajar yang kurang mengarah kepada
berpikir kreatif dan inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan strategi Hollywood Squares terhadap hasil bela-
jar IPS siswa kelas V. Berdasarkan hasil analisis, tingkat penggunaan
Strategi Hollywood Squares dengan langkah pertama dalam pengam-
bilan data adalah melakukan tes awal (pretest). Setelah dilakukan tes
awal, langkah selanjutnya yaitu memberikan perlakuan (treatment).
Setelah perlakuan selesai dilakukan, selanjutnya dilakukan tes akhir
(posttest), dengan nilai rata-rata pretest sebesar 55,59 sedangkan hasil
belajar post test sebesar 77,30. Hasil uji statistik dengan menggunakan
Paired Sample  Test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05.
Maka Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya terdapat pengaruh penggu-
naan strategi Hollywood Squares dalam meningkatkan hasil belajar
untuk mata pelajaran IPS pada siswa kelas V.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Hollywood Squares, IPS.

Pendahuluan
Pendidikan IPS di sekolah dasar merupakan bidang studi yang

mempelajari manusia dalam semua aspek kehidupan dan interaksinya
dalam masyarakat. Tujuan pengajaran IPS tentang kehidupan masya-
rakat manusia dilakukan secara sistematik.3 Dengan demikian, peranan
IPS sangat penting untuk mendidik siswa mengembangkan pengeta-
huan, sikap, dan keterampilan agar dapat mengambil bagian secara
aktif dalam kehidupannya kelak sebagai anggota masyarakat dan warga
negara yang baik.
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Tujuan ini memberikan tanggung jawab yang berat kepada guru
untuk menggunakan banyak pemikiran dan energi agar dapat menga-
jarkan IPS dengan baik. Walau memiliki tujuan yang sangat mulia, kua-
litas pembelajaran IPS seringkali jauh dari harapan. Para guru meng-
hadapi masalah klasik, seperti rendahnya prestasi siswa serta kurang-
nya motivasi atau keinginan terhadap pelajaran IPS di sekolah. Hal ini
terjadi karena para siswa umumnya menganggap pelajaran IPS adalah
pelajaran yang susah karena banyak materi yang harus dihafalkan.

Salah satu materi yang terdapat dalam mata pelajaran IPS di
kelas V adalah perjuangan pada masa penjajahan Belanda, dalam
materi ini hanya 40% siswa yang dapat mencapai nilai kriteria ketun-
tasan minimal (KKM) dan sisanya masih di bawah KKM. Adapun KKM
pada mata pelajaran IPS yang ditentukan adalah 65.

Hasil Belajar
Menurut Nasution hasil belajar adalah suatu perubahan yang ter-

jadi pada individu yang belajar, bukan saja perubahan mengenai pe-
ngetahuan, tetapi juga pengetahuan untuk membentuk kecakapan, ke-
biasaan, sikap, pengertian, penguasaan dan penghargaan dalam diri
individu yang belajar.4 Sedangkan menurut Nana Sudjana hasil belajar
adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia meng-
alami pengalaman belajarnya.5 Hasil belajar tampak sebagai terjadinya
perubahan tingkah laku pada diri siswa,yang dapat diamati dan diukur
dalam perubahan pengetahuan, sikap dan keterampilan.6

Berdasarkan pendapat tersebut, perubahan tingkah laku yang
mencakup aspek pengetahuan, sikap dan keterampilan tersebut dapat
diukur dalam proses belajar melalui evaluasi, sehingga diperoleh hasil
belajar berbentuk nilai kuantitatif maupun kualitatif. Kemampuan siswa
dalam menyerap atau memahami suatu bahan yang telah diajarkan
dapat diketahui melalui penilaian yang dilakukan oleh guru. Karena
salah satu upaya mengukur hasil belajar siswa dilihat dari hasil belajar
siswa berupa hasil tes itu sendiri.bukti dari usaha yang dilakukan dalam
proses belajar adalah hasil belajar yang diukur melalui tes atau
evaluasi.

Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa di antaranya

adalah:
1. Faktor internal

Faktor internal merupakan faktor yang bersumber dari dalam diri
peserta didik, yang mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor
internal ini meliputi: kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi bela-
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jar, ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kese-
hatan.

2. Faktor eksternal
Faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri peserta
didik yang memengaruhi hasil belajar yaitu keluarga, sekolag dan
masyarakat. Keadaan keluarga berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa. Keluarga yang morat-marit keadaannya ekonominya, perteng-
karan suami istri, perhatian orang tua yang kurang terhadap anak-
nya,serta kebiasaan sehari-hari berprilaku yang kurang baik dari
orang tua dalam kehidupan sehari-hari berpengaruh dalam hasil bela-
jar peserta didik.7

Kedua faktor tersebut sama-sama mempunyai pengaruh yang
sangat besar terhadap keberhasilan belajar seseorang. Apabila faktor
internal saja yang baik tanpa dukungan dari faktor eksternal selama
proses belajar, maka hasil yang akan diperoleh tidak maksimal. Pada
faktor eksternal peran orang tuadan guru snagatlah penting, dimana
keduanya harus saling bekerja sama dalam proses belajar seorang
peserta didik, seperti bentuka dukungan dan dorongan dari orang tua
kepada peserta didik akan memudahkan guru dalam mengembangkan
potensi peserta didik tersebut di kelas, sehingga akan tercapainya hasil
belajar yang diinginkan.

Unsur-unsur Hasil Belajar
Dalam buku Nana Sudjana unsur-unsur yang terdapat dalam keti-

ga aspek hasil belajar tersebut, diantaranya:8

1.Kognitif
Aspek kognitif berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri
dari empat aspek, yaitu pengetahuan atau ingatan, pemahaman, ap-
likasi, analisis, sintesis dan evaluasi. Kedua aspek pertama disebut
kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya disebut kog-
nitif tingkat tinggi.

a. Pengetahuan
Istilah pengetahuan dimaksudkan sebagai terjemahan dari kata
knowladge dari  Bloom. Cakupan dalam pengetahuan hafalan terma-
suk pula pengetahuan yang sifatnya faktual, di samping pengeta-
huan yang mengenai hal-hal yang perlu diingat kembali seperti ba-
tasan, definisi, istilah, rumus, hukum, pasal dalam undang-undang,
nama-nama tokoh atau nama-nama kota.

b. Pemahaman
Pemahaman dalam aspek kognitif lebih tinggi satu tingkat dari pe-
ngetahuan. Pemahaman memerlukan kemampuan menangkap mak-
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na atau arti dari sebuah konsep, maka diperlukan adanya hubungan
antara konsep dengan makna. Pemahaman terbagi menjadi 3 ma-
cam, yaitu pemahaman terjemahan (misalnya memahami kalimat
bahasa Inggris ke dalam bahasa Indonesia), pemahaman penafsiran
(misalnya memahami grafik) dan pemahaman ekstrapolasi yaitu ke-
mampuan melihat dibalik yang tertulis, tersirat dan tersurat, mera-
malkan sesuatu atau memperluas wawasan.

c. Aplikasi
Aplikasi adalah kemampuan menerapkan dan mengabstraksikan
suatu konsep, ide, rumus, hukum, dalam situasi yang baru. Seperti
memecahkan persoalan dengan rumus tertentu atau menerapkan
suatu hokum dalam suatu persoalan.dalam aplikasi diperlukan kon-
sep, teori, hukum atau rumus. Aplikasi bukan keterampilan motorik
tapi lebih banyak pada keterampilan mental.

d. Analisis
Analisis adalah kemampuan memecah, mengurai suatu integritas (ke-
satuan yang utuh) menjadi unsur-unsur atau bagian-bagian yang
mempunyai arti, atau mempunyai tingkatan/hirarki. Analisis meru-
pakan kecakapan yang kompleks, yang memanfaatkan kecakapan
dari ketiga aspek sebelumnya.

e. Sintesis
Sintesis adalah kemampuan menyatukan unsur atau bagian menjadi
satu integrasi. Sintesis memerlukan kemampuan hafalan, pema-
haman, aplikasi dan analisis. Berpikir sintesis merupakan salah satu
hal yang utama untuk menjadikan orang lebih kreatif. Kecakapan
sintesis dapat diklasifikasikan menjadi tiga tipe: pertama, kemam-
puan menemukan hubungan yang unik atau menghubungkan antara
unit-unit tak berharga menjadi berharga. Kedua, kemampuan me-
nyusun rencana atau langkah-langkah operasi dari suatu tugas atau
problem yang diketengahkan. Ketiga, kemampuan mengabstraksikan
sejumlah besar gejala, data dan hasil observasi menjadi terarah, pro-
porsional, hipotesis, skema, model, atau bentuk-bentuk lain.

f. Evaluasi
Evaluasi adalah kemampuan memberikan keputusan tentang nilai
sesuatu yang mungkin dilihat dari segi tujuan, gagasan, cara bekerja,
pemecahan, metode dan materil. Evaluasi dikategorikan menjadi tipe
hasil belajar yang paling tinggi. Evaluasi menekankan pada pertim-
bangan suatu nilai, mengenai baik tidaknya, tepat tidaknya, dengan
menggunakan kriteria tertentu.
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2.Afektif
Afektif berkenaan dengan nilai dan sikap. Aspek hasil belajar se-

cara afektif tampak pada tingkah laku seperti perhatian terhadap pela-
jaran, disiplin, motivasi belajar, menghargai guru dan teman sekelas,
dan kebiasaan belajar. Ada beberapa tingkatan bidang afektif sebagai
tujuan dan tipe hasil belajar sebagai berikut:

a. Receiving/attending, yaitu semcam kepekaan dalam menerima sti-
mulus dari luar yang datang pada siswa dalam bentuk masalah,
situasi dan gejala. Dalam tipe ini termasuk kesadaran, keinginan
untuk menerima stimulus, kontrol dari seleksi gejala atau stimulus
dari luar.

b. Responding atau jawaban, yaitu reaksi yang diberikan seseorang
terhadap stimulus yang datang dari luar.

c. Valuing yaitu berkenaan dengan nilai dan kepercayaan terhadap
gejala atau stimulus tersebut.

d. Organisasi yaitu pengembnagan nilai ke dalam suatu sistem orga-
nisasi, termasuk hubungan satu nilai dengan nilai lain, pemantapan
dan prioritas nilai yang telah dimilikinya. Selanjutnya termasuk ke
dalam organisasi adalah konsep tentang nilai dan organisasi sistem
nilai.

e. Karakteristik nilai atau internalisasi nilai yaitu keterampilan dari
semua sistem nilai yang telah dimiliki seseorang yang mempe-
ngaruhi pola kepribadian dan tingkahlakunya.

3.Psikomotor
Hasil belajar aspek psikomotor Nampak dalam bentuk keterampil-

an (skill) dan kemampuan bertindak individu. Aspek psikomotor berke-
naan dengan keterampilan atau kemampuan bertindak setelah mene-
rima pengalaman belajar. Ada enam tingkatan keterampilan yaitu:9

a. Gerakan refleks (keterampilan pada gerakan yang tidak sadar)
b. Keterampilan pada gerakan-gerakan dasar
c. Kemampuan perseptual, termasuk di dalamnya membedakan

visual, membedakan auditif, motorik dan lain-lain
d. Kemampuan di bidang fisik, misalnya kekuatan, keharmonisan dan

ketepatan
e. Gerakan-gerakan skill, mulai dari keterampilan sederhana sampai

pada keterampilan kompleks
f. Kemampuan yang berkenaan dengan non decursive komunikasi,

seperti gerakan ekspresif dan interpretatif.
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Strategi  Pembelajaran Hollywood Squares
Pembelajaran merupakan proses memperoleh ilmu pengetahuan

atau kemahiran yang menghasilkan perubahan tingkah laku seseorang
yang berkenaan dari tahap yang rendah ke tahap yang lebih tinggi.
Perubahan tingkah laku ini dihasilkan dari proses pengalaman ataupun
latihan dan bukan disebabkan oleh proses pertumbuhan alami atau di-
sebabkan oleh pengaruh sesuatu.pembelajaran terjadi atas motivasi diri
sendiri, yaitu adanya sesuatu penggerak dari dalam diri seseorang se-
perti sifat keinginan belajar untuk kemajuan diri sendiri. Selain itu, ada-
nya penggerak dari luar diri pribadi seperti dorongan dari ibu bapak
atau guru untuk belajar.10 Sedangkan istilah strategi pada mulanya
digunakan dalam dunia militer yang diartikan sebagai cara penggunaan
seluruh kekuatan militer untuk memenangkan suatu peperangan.11

Strategi merupakan suatu garis-garis besar haluan untuk bertin-
dak dalam usaha mencapai sasaran yang telah ditentukan. Bila dihu-
bungkan dengan pembelajaran, strategi dapat diartikan sebagai pola-
pola umum kegiatan guru-siswa dalam perwujudan kegiatan pembe-
lajaran untuk mencapai kompetensi sebagai tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan.12

Menurut Slameto, strategi pembelajaran mencakup jawaban atas
pertanyaan:

1. Siapa melakukan apa dan menggunakan alat apa dalam proses
pembelajarn. Kegiatan ini menyangkut peranan sumber belajar
serta penggunaan bahan dan alat pelajaran/alat bantu mengajar.

2. Bagaimana melaksanakan tugas pembelajaran yang telah diiden-
tifikasi (hasil analisis) sehingga tugas tersebut dapat memberikan
hasil belajar yang optimal. Kegiatan ini menyangkut metode dan
teknik.

3. Kapan dan dimana kegiatan pembelajaran dilaksanakan serta bera-
pa lama kegiatan tersebut dilaksanakan. Kegiatan ini menyangkut
uraian tentang jadwal kegiatan, tempat pelaksanaan kegiatan
pembelajaran, format dan lama waktu pertemuan.13

Pada dasarnya pembelajaran adalah proses penambahan infor-
masi  dan kemampuan baru. Ketika kita berpikir informasi dan kemam-
puan apa yang harus dimiliki oleh siswa, maka pada saat itu juga kita
berpikir tentang strategi apa yang harus dilakukan agar semua itu da-
pat tercapai secara efektif dan efisien, sebab apa yang harus dicapai
akan menentukan bagaimana cara mencapainya. Oleh karena itu, sebe-
lum menentukan strategi pembelajarn yang dapat digunakan ada bebe-
rapa pertimbangan yang harus diperhatikan.

Menurut Wina Sanjaya dasar pertimbangan pemilihan strategi
pembelajaran meliputi:14
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1. Pertimbangan yang berhubungan dengan kompetensi yang ingin di-
capai. Bahan yang dapat dijadikan sebagai pertimbangan yang ber-
kaitan dengan kompetensi yang hendak dicapai meliputi:
a. Kompleksitas kompetensi yang akan dicapai (tingkat tinggi, sedang

atau rendah).
b. Keterampilan akademis yang diperlukan untuk mencapai kom-

petensi dasar.
c. Diperlukan atau tidak pemahaman awal berupa fakta, konsep, teori

atau hukum untuk mencapai kompetensi dasar.
d. Diperlukan prasyarat tertentu atau tidak untuk mempelajari

standar kompetensi, kompetensi dasar dan materi pokok pembe-
lajaran.

e. Adakah cukup tersedia buku-buku sumber yang diperlukan.
2. Pertimbangan dari sudut siswa. Bahan yang dapat dijadikan pertim-

bangan berkaitan dengan siswa meliputi:
a. Pemilihan strategi pembeljaran sesuai atau tidak dengan tingkat

kematangan dan kesiapan belajar siswa.
b. Pemilihan strategi pembelajaran harus sesuai dengan minat,bakat

dan kondisi siswa.
c. Pemilihan strategi pembelajaran harus disesuaikan dengan gaya

belajar siswa.
3. Pertimbangan-pertimbangan lainnya. Bahan yang dapat dihasikan

pertimbangan berkaitan dengan kompetensi yang hendak dicapai
meliputi:
a. Apakah diperlukan satu atau beberapa strategi pembelajran untuk

mencapai suatu kompetensi dasar?
b. Apakah strategi pembelajaran yang dipilih merupakan satu-satunya

alternatif yang baik?
c. Apakah strategi yang akan digunakan memiliki tingkat efektivitas

dan efisiensi yang tinggi?
d. Bagaimana dukungan stake holder (sekolah, siswa, orang tua dan

lembaga yang ada di masyarakat) terhadap penggunaan strategi
pembelajaran yang dipilih?

Menurut Silberman’’Hollywood Squares’’ adalah merupakan suatu
teknik instruksional dari belajar aktif yang termasuk dalam bagian
reviewing strategis (strategi pengulangan). Strategi ini dapat memban-
tu siswa mengingat apa yang telah mereka pelajari, menguji kemam-
puan siswa serta dapat berbagi dengan siswa lain. Strategi peninjauan
ini didasarkan pada pertunjukan kuis di TV yang dulu popular,Hollywood
Squares.15
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Langkah-langkah dalam menerapkan strategi ini yaitu:
1. Mintalah setiap siswa menulis dua atau tiga pertanyaan yang ber-

kaitan dengan materi pelajaran. Pertanyaan dapat berupa pilihan
ganda, benar/salah, atau mengisi tempat kosong.

2. Kumpulkan pertanyaan. Boleh ditambahkan dengan pertanyaan
dari guru.

3. Simulasikan format pertunjukan permainan tic-tac-toe yang digu-
nakan di Hollywood Squares.aturlah tiga kursi di depan kelas.
Perintahkan agar tiga relawan duduk di atas lantai di depan kursi,
tiga lagi duduk di atas kursi dan tiga lagi berdiri di belakangnya.

4. Berilah setiap sembilan “selebritis”, kartu dengan  X yang dicetak
pada satu sisi dan O pada sisi lain untuk membalut tubuh mereka
ketika pertanyaan dijawab dengan sukses.

5. Perintahkan kepada dua siswa untuk berperan sebagai kontestan.
Kontestan menyentuh anggota “selebritis” untuk menjawab perta-
nyaan permainan

6. Lontarkan kepada kontestan pertanyaan pada gilirannya. Kontes-
tan merespons dengan “setuju” atau “tidak setuju” pada respons
panel ketika mereka mencoba membentuk sebuah tic-tac-toe.

7. Siswa lainnya yang tidak terlibat dalam permaianan diberi kartu
yang tertulis “setuju” pada satu sisi dan “tidak setuju” pada sisi
lain untuk memberikan bantuan kepada kontestan dalam membuat
keputusannya.16

Hollywood Square mensimulasikan permainan “Tic-Tac-Toe”, per-
mainan ini sangatlah sederhana dan dapat dipahami oleh anak-anak.
Dalam tic-tac-toe terdapat 9 buah ruang (3x3) berebntuk kotak yang
bersekat (bidak). Permainan ini menggunakan symbol pemain yaitu X
atau O. Permainan ini dimulai dengan mengisi salah satu bentuk simbol
pada salah satu  bidak, hingga tiga buah simbol yang berbentuk sama
tersusun membentuk garis diagonal, vertikal atau horizontal. Hasil per-
mainan yang didapat berupa menang, kalah atau seri. Hasil permainan
dinyatakan menang apabila simbol dari salah satu pemain telah ter-
susun membentuk garis diagonal, vertikal atau horizontal. Sedangkan
pemain yang lain dianggap kalah. Hasil permainan dinyatakan seri jika
simbol dari pemain tidak ada yang tersusun membentuk garis diagonal,
vertikal atau horizontal serta semua bidak papan permainan telah terisi.
Kotak akan diisi dengan tanda X atau O jika siswa berhasil menjawab
pertanyaan dengan benar, jika menjawab salah maka kotak akan
dikosongkan.

Adapun kelebihan dari strategi Hollywood Square adalah sebagai
berikut:17
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1. Mendorong siswa menjadi lebih aktif
2. Memndorong siswa untuk lebih berani dalam mengeluarkan pen-

dapat
3. Memberikan pembelajaran yang bermakna pada pengalaman pela-

jaran yang diterima oleh siswa
Sedangkan kelemahan dari strategi Hollywod Square adalah

sebagai berikut:18

1. Membutuhkan waktu yang banyak
2. Membuat siswa menjadi rebut
3. Siswa yang tidak mengerti akan sulit  untuk ikut aktif dalam proses

pembelajaran.

Metode
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. Metode ini meru-

pakan metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh per-
lakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang terkendalikan.19

Alasan memilih penelitian eksperimen karena suatu eksperimen dalam
bidang pendidikan dimaksud untuk menilai pengaruh suatu tindakan
terhadap tingkah atau menguji ada tidaknya pengaruh tindakan itu.
Tindakan dalam eksperimen disebut treatment yang artinya pemberian
kondisi yang akan dinilai pengaruhnya.

Adapun penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest satu
kelompok (One Group Design). Kelompok eksperimental diambil tidak
secara acak atau pasangan, juga tidak ada kelompok pembanding, te-
tapi diberi tes awal dan tes akhir di samping pelatihan. Artinya, sebelum
dilaksanakan pelatihan diadakan tes awal, kemudian diberi pelatihan
dalam jangka waktu tertentu, pada akhir periode pelatihan diberi tes
akhir. Kemudian hasil kedua tes dibandingkan. Perbedaannya menun-
jukkan dampak dari penelitian tersebut. Desain Penelitian One Group
Design yang akan dilakukan digambarkan seperti berikut ini:

O1 X O2

Keterangan:
O1 = Pretest
X   = Pemberian perlakuan menggunakan strategi hollywood square
O2 = Posttest

Hasil Belajar Pretest
Pretest dilakukan untuk mengetahui kondisi awal siswa. Pretest

dilakukan sebelum siswa menerima perlakuan (treatment). Pemahaman
awal siswa dipaparkan melalui tabel untuk mendeskripsikan dan mem-
perjelas data yang diperoleh dari sebelum mendapatkan treatment
(perlakuan). Dari hasil olah data pretest dilakukan perhitungn untuk
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mendapatkan nilai rata-rata. Adapun distribusi frekuensi hasil pretest
dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel skor pretest
Nilai Frekuensi
40 4
47 5
53 7
60 4
67 5
73 1
87 1

Total 27

Berdasarkan distribusi frekuensi hasil pemahaman awal (pretest),
maka dapat digambarkan dalam grafik berikut:

Grafik Nilai Pretest
Berdasarkan tabel dan grafik di atas maka dapat dinyatakan

bahwa hasil pretest dengan skor 40 jumlah siswa 4, skor 47 jumlah
siswa 5, skor 53 jumlah siswa 7, skor 60 jumlah siswa 4, skor 67
jumlah siswa 5, skor 73 jumlah siswa 1  dan skor 87 jumlah siswa 1.
Adapun hasil perhitungan statistik, maka diperoleh hasil sebagai
berikut:

Tabel Hasil Statistik Tes Awal (Pretest)
Statistik Nilai
Rata-rata 55,59
Median 53,00
Modus 53
Simpangan Baku 11,446
Skor Minimum 40
Skor Maksimum 87

Pada pengambilan data kemampuan awal siswa diperoleh sebe-
lum mendapatkan treatment (perlakuan) dengan nilai rata-rata sebesar
55.59, median sebesar 53,00, modus sebesar 53, simpangan baku
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sebesar 11,446 dengan skor minimum sebesar 40 dan skor maksimum
sebesar 87.

Penggunaan strategi Hollywood Squares
Penggunaan strategi hollywood squares dilaksanakan di kelas V

MI Al-Khairiyah Karanganyar Ciruas dilakukan dengan langkah-langkah
sebagai berikut:
A.Kegiatan Awal

1. Siswa mengucapkan salam dan berdo’a yang dipimpin salah satu
siswa dengan penuh khidmat.

2. Siswa menunjukkan kesiapan belajar dengan mengkondisikan po-
sisi duduk yang disesuaikan.

3. Menggali pengetahuan siswa tentang perjuangan bangsa Indonesia
melawan bangsa asing.

B. Kegiatan Inti
1. Guru menetapkan pokok-pokok materi atau garis besar materi

yang akan disampaikan kepada siswa.
2. Siswa diminta untuk mengamati materi tentang perjuangan pada

masa penjajahan Belanda.
3. Kemudian setiap siswa diminta untuk menuliskan 1 atau 2 perta-

nyaan yang terkait dengan materi perjuangan pada masa penja-
jahan Belanda.

4. Setelah itu pertanyaan-pertanyaan tersebut dikumpulkan kepada
guru.

5. Guru mengundi beberapa siswa untuk menjadi pemain dalam
permainan Hollywood Square.

6. Siswa menyimak aturan permainan yang disampaikan oleh guru.
9 siswa akan berperan sebagai selebritis dan 2 siswa sebagai
kontestan.

7. 3 siswa diminta untuk duduk di lantai di depan kursi.
8. 3 siswa lagi duduk di kursi dan 3 siswa lagi berdiri di belakang

kursi.
9. Siswa yang menjadi selebritis diberi kartu dengan tanda X dan

tanda O untuk ditempelkan di tubuh mereka, jika pertanyaannya
berhasil dijawab.

10. 2 siswa yang menjadi kontestan bertugas memilih anggota dari
selebritis square untuk menjawab pertanyaan yang diajukan.
Siswa kontestan diberi kartu tanda X dan tanda O. untuk mem-
bentuk tic-tac-toe.
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11. Siswa kontestan yang mendapat giliran pertama diminta me-
nunjuk salah satu siswa yang menjadi anggota selebritis squ-
are untuk menjawab pertanyaan.

12. Guru mengajukan pertanyaan kepada kontestan secara bergi-
liran untuk menjawab “setuju” atau “tidak setuju” kepada ja-
waban dari selebritis square, jika jawaban yang disampaikan
tepat maka siswa selebritis tersebut menempelkan kartu
bertanda sesuai dengan tanda siswa kontestan.

13. Bagi siswa yang tidak terlibat dalam permainan diberi kartu
yang mengatakan setuju dan tidak setuju untuk memberikan
bantuan dalam membuat keputusan.

14. Setelah selesai permainan, siswa diminta untuk  menjelaskan
kembali materi tentang perjuangan melawan penjajah pada
masa Belanda.

15. Siswa diberikan soal evaluasi dan jawaban dikumpulkan kepa-
da guru.

C. Kegiatan Akhir
1.Siswa dan guru bersama-sama membuat kesimpulan tentang ma-

teri pelajaran.
2.Guru mengevaluasi proses kegiatan pembelajaran bersama

dengan siswa.
3.Guru memberikan tugas mengenai materi yang telah dipela-

jari,dan dikumpulkan pada hari berikutnya.
4.Siswa mengucapkan salam dan berdo’a yang dipimpin salah satu

siswa dengan penuh khidmat.

Hasil Belajar Posttest
Posttest dilakukan setelah siswa menerima perlakuan(treatment).

perlakuan tersebut dilakukan dengan menggunakan strategi Hollywood
Squares untuk mengetahui pemahaman akhir siswa. Adapun distribusi
frekuensi hasil pembelajaran akhir (posttest) dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel Skor Posttest
Nilai Frekuensi
53 1
60 2
67 5
73 9
80 2
87 6
93 2

Total 27
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Berdasarkan distribusi frekuensi hasil pemahaman awal siswa,
maka dapat digambarkan dalam grafik berikut:

Grafik Nilai Posttest
Berdasarkan tabel dan grafik di atas maka dapat dinyatakan

bahwa hasil posttest dengan skor 53 jumlah siswa 1, skor 60 jumlah
siswa 2, skor 67 jumlah siswa 5, skor 73  jumlah siswa 9, skor 80 jum-
lah siswa 2, skor 87 jumlah siswa 6 dan skor 93 jumlah siswa 2.
Adapun hasil perhitungan statistik, maka diperoleh hasil sebagai beri-
kut:

Tabel  Hasil Statistik Post test
Statistik Nilai
Rata-rata 75,30
Median 73,00
Modus 73
Simpangan Baku 10,469
Skor Minimum 53
Skor Maksimum 93

Pada pengambilan data kemampuan akhir siswa diperoleh nilai
rata-rata sebesar 75.30, median sebesar 73.00, modus sebesar 73,
simpangan baku sebesar 10,469 dengan skor minimum sebesar 53 dan
skor maksimum sebesar 93.

Berdasarkan analisis pretest dan posttest, hasil belajar siswa
sesudah menggunakan strategi Hollywood Squares berlangsung tampak
relatif baik dibandingkan sebelum menggunakan strategi Hollywood
Squares. Dari data ini dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa
dalam pembelajaran IPS sesudah menggunakan strategi Hollywood
Squares hasilnya cukup baik. Terdapat beberapa hal atau alasan yang
menyebabkan hasil belajar posttest lebih baik dibandingkan dengan
hasil pretest.

Pertama, pada pembelajaran yang menggunakan strategi Holly-
wood squares siswa diarahkan untuk membaca dan memahami rangku-
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man materi tentang perjuangan pada masa penjajahan Belanda disertai
penjelasan dari guru. Dengan begitu, siswa akan memperoleh ide pokok
sehingga siswa memperoleh beberapa manfaat, yaitu: 1) siswa dapat
memperoleh pengetahuan yang bersifat langsung sehingga dapat ko-
koh/mendalam tertinggal dalam jiwa siswa; 2) semangat belajar siswa
lebih dapat terpacu; 3) siswa mendapat kesempatan untuk berkembang
dan maju sesuai dengan kemampuannya masing-masing.

Kedua, setelah siswa memahami rangkuman materi yang disedi-
akan oleh guru, siswa mendapat bimbingan dari guru untuk membuat
satu soal disertai jawabannya untuk dijadikan pertanyaan dalam per-
mainan kuis Hollywood Square, sehingga siswa memperoleh pengeta-
huan secara langsung.

Ketiga, dalam proses pembelajaran siswa selalu diberikan tepukan
semangat dari seluruh siswa dengan bimbingan guru, disetiap siswa
mampu menjawab dengan benar pertanyaan dalam permainan Holly-
wood squares, sehingga siswa memiliki motivasi belajar untuk ikut serta
aktif ketika proses pembelajaran berlangsung.

Strategi Hollywood Squares memiliki pengaruh terhadap hasil be-
lajar siswa pada mata pelajaran IPS, hal ini terlihat dari skor rata-rata
yang diperoleh siswa sebelum mendapat perlakuan (pretest) lebih ren-
dah daripada skor rata-rata yang diperoleh siswa sesudah mendapatkan
perlakuan ( posttest). Hal ini menunjukkan bahwa dengan penggunaan
strategi Hollywood Squares lebih efektif dalam meningkatkan hasil bela-
jar siswa. Hasil rata-rata pretes sebesar 55,59 < hasil rata-rata posttest
sebesar 75,30.

Adanya perubahan nilai rata-rata hasil belajar siswa pada hasil
pretest dan posttest merupakan hasil dari proses belajar. Hal tersebut
sesuai dengan teori belajar menurut Abin Syamsudin Makmun dalam
buku Noer Rohman belajar adalah suatu proses perubahan prilaku atau
pribadi seseorang berdasarkan praktik atau pengalaman tertentu. Ber-
dasarkan pendapat Abin Syamsudin dapat ditarik kesimpulan bahwa be-
lajar adalah suatu usaha yang dilakukan seseorang untuk memperoleh
suatu usaha yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh suatu
perubhan tingkah laku melalui pengalaman atau latihan dan perubahan
pengetahuan yang relatif tetap baik.

Pada perhitungan uji t dengan menggunakan paired samples di-
peroleh bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, berdasarkan
ketentuan maka Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya terdapat pengaruh
penggunaan strategi Hollywood Squares dalam meningkatkan hasil
belajar untuk mata pelajaran IPS pada siswa kelas 5 MI Al-Khairiyah
Karanganyar Ciruas.
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Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis dapat

diambil simpulan bahwa:
1. Penggunaan Strategi Hollywood Squares dalam pembelajaran IPS

materi perjuangan pada masa penjajahan Belanda pada siswa kelas V
dilakukan dengan mensimulasikan permainan tic-tac-toe. Dalam tic-
tac-toe terdapat 9 buah ruang (3x3) berebntuk kotak yang bersekat
(bidak). Permainan ini menggunakan simbol pemain yaitu X atau O.
Permainan ini dimulai dengan mengisi salah satu bentuk simbol pada
salah satu  bidak, hingga tiga buah simbol yang berbentuk sama ter-
susun membentuk garis diagonal, vertikal atau horizontal. Hasil per-
mainan yang didapat berupa menang, kalah atau seri. Hasil perma-
inan dinyatakan menang apabila simbol dari salah satu pemain telah
tersusun membentuk garis diagonal, vertikal atau horizontal. Sedang-
kan pemain yang lain dianggap kalah. Hasil permainan dinyatakan
seri jika simbol dari pemain tidak ada yang tersusun membentuk ga-
ris diagonal, vertikal atau horizontal serta semua bidak papan per-
mainan telah terisi. Kotak akan diisi dengan tanda X atau O jika siswa
berhasil menjawab pertanyaan dengan benar, jika menjawab salah
maka kotak akan dikosongkan.

2. Strategi Hollywood Squares memiliki pengaruh terhadap hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPS, hal ini terlihat dari skor rata-rata
yang diperoleh siswa sebelum mendapat perlakuan (pretest) lebih
rendah daripada skor rata-rata yang diperoleh siswa sesudah men-
dapatkan perlakuan ( posttest). Hal ini menunjukkan bahwa dengan
penggunaan strategi Hollywood Squares lebih efektif dalam mening-
katkan hasil belajar siswa. Hasil rata-rata pretes sebesar 55,59 <
hasil rata-rata posttest sebesar 75,30.

3. Terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan strategi Hollywood
Squares terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V materi perjuangan
pada masa penjajahan Belanda, hasil perhitungan uji t pada posttest
yang menyimpulkan terdapat perbedaan antara hasil pretest dan
posttest, berarti dapat dikatakan ada perbedaan sebelum mendapat-
kan perlakuan (treatment) dan sesudah mendapatkan perlakuan
menggunakan strategi Hollywood Squares, dan perhitungan N-Gain
diperoleh kriterianya yang termasuk kategori sedang.
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