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ABSTRAK

Sabela, A. (2025). Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games
Tournaments (TGT) Berbantuan Quizizz Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran
Siswa Kelas X SMK Al-Kyai Sukosewu. Skripsi. Program Studi Pendidikan
Ekonomi Fakultas Pendidikan IImu Pendidikan Sosial IKIP PGRI Bojonegoro.
Pembimbing | Rika Pristian Fitri Astuti, M.Pd., Pembimbing Il Dian Ratna
Puspananda, M.Pd.

Kata kunci: Teams Games Tournament, Quizizz, hasil belajar, model kooperatif,
IPS

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournaments (TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar
siswa kelas X SMK Al-Kyai Sukosewu pada mata pelajaran llmu Pengetahuan
Sosial (IPS). Berdasarkan rendahnya minat dan hasil belajar siswa yang
dipengaruhi oleh penggunaan metode ceramah yang kurang melibatkan partisipasi
aktif siswa, berakibat terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif (quasi eksperiment one group pre-test post-test design),
seluruh populasi sebanyak 30 siswa dijadikan sampel penelitian tanpa kelas kontrol.
Instrumen yang digunakan berupa tes objektif berjumlah 20 butir soal pilihan
ganda. Dilakukan uji validitas terhadap instrumen dengan metode Pearson Product
Moment yang menunjukkan seluruh butir soal valid dengan korelasi antara 0,495
hingga 0,928 serta nilai signifikansi < 0,05. Uji reliabilitas menggunakan rumus
KR-20 menghasilkan nilai sebesar 0,946, tergolong reliabel. Tingkat kesukaran soal
berada dalam rentang sedang (0,57-0,70), menunjukkan proporsionalitas antara
soal mudah dan sulit. Daya pembeda soal sangat baik, dengan indeks soal > 0,44,
menandakan kemampuan soal dalam membedakan siswa berkemampuan tinggi dan
rendah. Uji yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji Shapiro-Wilk yang
menunjukkan data pre-test (Sig. = 0,066) dan post-test (Sig. = 0,498) berdistribusi
normal. Hasil analisis paired sample t-test menunjukkan peningkatan rata-rata
sebesar 12,5 poin antara nilai pre-test terendah 35 dan tertinggi 85 dengan nilai
post-test terendah 40 dan tertinggi 95, nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05),
menandakan pengaruh signifikan dari perlakuan model Teams Games Tournaments
(TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar siswa. Temuan ini membuktikan
integrasi antara model pembelajaran kooperatif dan media digital interaktif mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, partisipatif, berdampak positif
terhadap pencapaian kognitif siswa dalam pembelajaran IPS. Penerapan model
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
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ABSTRACT

Sabela, A. (2025). The Effect of the Cooperative Learning Model Type Teams
Games Tournaments (TGT) Assisted by Quizizz on the Learning Outcomes of Tenth
Grade Students at SMK Al-Kyai Sukosewu. Undergraduate Thesis. Study Program
of Economic Education, Faculty of Social Sciences Education, IKIP PGRI
Bojonegoro. Supervisor | Rika Pristian Fitri Astuti, M.Pd., Supervisor Il Dian Ratna
Puspananda, M.Pd.

Keywords: Teams Games Tournament (TGT), Quizizz, learning outcomes,
cooperative model, Social Studies.

This study aims to determine the effect of the cooperative learning model Teams
Games Tournaments (TGT) assisted by Quizizz on the learning outcomes of Grade
X students at SMK Al-Kyai Sukosewu in the subject of Social Studies (IPS). The
research was driven by the low student motivation and learning outcomes, which
were influenced by the use of traditional lecture methods that failed to engage
students actively, thereby negatively affecting their academic performance. This
research employed a quantitative approach using a quasi-experimental one-group
pre-test post-test design, with the entire population of 30 students serving as the
research sample, without a control group. The research instrument consisted of a
20-item multiple-choice objective test. Instrument validity was tested using the
Pearson Product-Moment method, revealing that all items were valid, with
correlation coefficients ranging from 0.495 to 0.928 and significance values less
than 0.05. Reliability was measured using the KR-20 formula, yielding a coefficient
of 0.946, indicating high reliability. The item difficulty level ranged from moderate
(0.57-0.70), showing a balanced proportion between easy and difficult questions.
The items also had excellent discriminative power, with item discrimination indices
above 0.44, demonstrating the items' effectiveness in distinguishing between high-
and low-ability students. Normality testing using the Shapiro-Wilk test showed that
both the pre-test (Sig. = 0.066) and post-test (Sig. = 0.498) scores were normally
distributed. The paired sample t-test analysis indicated an average score increase of
12.5 points, with pre-test scores ranging from 35 to 85 and post-test scores from 40
to 95. The significance value of 0.000 (p < 0.05) confirmed that the TGT model
assisted by Quizizz had a statistically significant effect on students’ learning
outcomes. These findings demonstrate that the integration of a cooperative learning
model with interactive digital media can create a more engaging and participative
learning environment, vyielding positive impacts on students’ cognitive
achievements in Social Studies. The implementation of the Teams Games
Tournament (TGT) model assisted by Quizizz proved to be effective in enhancing
student learning outcomes.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memegang peranan penting dalam pembangunan suatu
bangsa, karena merupakan fondasi utama dalam menciptakan sumber daya
manusia yang berkualitas, produktif, dan berdaya saing tinggi. Melalui
pendidikan yang baik, individu tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis,
tetapi juga keterampilan praktis, nilai-nilai moral, serta kemampuan berpikir
kritis dan kreatif. Selain itu, pendidikan berperan dalam membentuk karakter
siswa, menanamkan rasa tanggung jawab, serta mempersiapkan mereka untuk
menghadapi berbagai tantangan di masa depan. Di Indonesia, landasan hukum
penyelenggaraan pendidikan diatur dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (UU Sisdiknas). Undang-undang ini
menegaskan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik
secara aktif mengembangkan potensi dirinya.

Pendidikan membutuhkan suatu sistem nilai yang mampu mengubah
dan memperbaiki berbagai masalah yang ada saat ini. Masalah dalam
pendidikan selalu muncul seiring dengan perkembangan kemampuan siswa,
kondisi lingkungan, serta kemampuan guru dalam melaksanakan pembelajaran.
Selain itu, pengaruh budaya, informasi, dan kemajuan ilmu pengetahuan serta
teknologi juga turut mempengaruhi proses pendidikan (Sudarsih, 2021 dalam

Hariati, Indah Nur. (2024)). Untuk mencapai tujuan pendidikan yang



diinginkan, diperlukan suatu proses belajar mengajar yang efektif dan efisien.
Oleh karena itu, sangat penting bagi guru untuk menggunakan model
pembelajaran yang menarik, sehingga siswa dapat memahami materi secara
menyeluruh dan memberikan makna yang mendalam.

Masalah-masalah tersebut dapat diatasi dengan mewujudkan tujuan
pendidikan di Indonesia, yaitu menciptakan suasana pembelajaran yang positif,
di mana siswa dapat mengembangkan potensi mereka secara maksimal. Karena
pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam kemajuan dan
perkembangan masa depan suatu bangsa (Paramitha dkk., 2023).

Dalam kurun waktu lima tahun terakhir, sejumlah penelitian telah
dilakukan untuk menggali dan menganalisis berbagai faktor yang
mempengaruhi hasil belajar siswa di Indonesia. Penelitian-penelitian ini
bertujuan untuk memahami lebih dalam tentang variabel-variabel yang dapat
berkontribusi pada pencapaian akademik para siswa di berbagai tingkat
pendidikan. Salah satu studi yang dilakukan oleh Pusat Penelitian Kebijakan
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan pada tahun 2020, berhasil
mengidentifikasi beberapa faktor atau determinan yang memiliki pengaruh
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Faktor-faktor tersebut mencakup
berbagai aspek, baik yang bersifat internal maupun eksternal, antara lain ukuran
rombongan belajar (Rombel) atau jumlah siswa dalam suatu kelas,
kepemimpinan instruksional yang diterapkan oleh guru dan kepala sekolah,
serta iklim sekolah yang mencakup suasana belajar yang kondusif dan suportif.
Selain itu, status sosial ekonomi keluarga siswa juga menjadi faktor penting

yang dapat mempengaruhi akses dan kualitas pendidikan yang diterima. Tak



kalah penting, metakognisi siswa, yang berkaitan dengan kemampuan mereka
dalam mengelola proses berpikir dan strategi belajar, serta keterlibatan orang
tua dalam mendukung pendidikan anak-anak mereka, juga diidentifikasi
sebagai faktor yang turut memengaruhi hasil belajar.

Salah satu indikator utama keberhasilan pendidikan adalah hasil belajar
siswa, yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Menurut UU
Sisdiknas, tujuan pendidikan nasional adalah berkembangnya potensi peserta
didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi
warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Oleh karena itu hasil
belajar siswa menjadi indikator penting untuk menilai efektivitas proses
pendidikan, karena mencerminkan sejauh mana tujuan pembelajaran telah
dicapai, baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik.

Evaluasi terhadap hasil belajar siswa penting untuk memastikan bahwa
tujuan pendidikan nasional tercapai. Menurut UU Sisdiknas, evaluasi dilakukan
untuk mengontrol mutu pendidikan secara nasional sebagai bentuk akuntabilitas
penyelenggaraan pendidikan kepada pihak-pihak yang berkepentingan. Karena
pencapaian hasil belajar yang optimal tidak hanya bergantung pada kualitas
kurikulum dan tenaga pendidik, tetapi juga dipengaruhi oleh berbagai faktor,
seperti lingkungan belajar, sarana dan prasarana pendidikan, dukungan
keluarga, serta motivasi siswa itu sendiri. Oleh karena itu, upaya peningkatan
kualitas pendidikan harus dilakukan secara holistik dan berkelanjutan,
melibatkan berbagai pihak seperti pemerintah, sekolah, keluarga, dan

masyarakat sehingga diharapkan setiap siswa mampu mengembangkan potensi



dirinya secara maksimal, berkontribusi positif bagi lingkungan sekitar dan
menjadi agen perubahan untuk kemajuan bangsa di masa depan.

Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh faktor-faktor internal dan eksternal
seperti yang telah disebutkan sebelumnya, salah satunya adalah kepemimpinan
instruksional yang diterapkan oleh guru dalam menciptakan keadaan belajar
mengajar yang efektif dan melibatkan siswa lebih aktif. Tetapi itu juga
tergangung pada model pembelajaran yang digunakan dan media pembelajaran
yang diterapkan. Model pembelajaran yang inovatif, seperti pembelajaran
berbasis masalah, pembelajaran kooperatif, dan pembelajaran berbasis proyek,
terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses
belajar, yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman mereka terhadap
materi dan keterampilan berpikir kritis (Yusuf, 2021). Selain itu, penggunaan
media pembelajaran seperti video tutorial juga terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa, sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian
oleh Jurnal Teknologi Pendidikan Madako (2022).

Model pembelajaran, menurut Permata dan Nugraha (2020), merupakan
serangkaian kegiatan yang dilakukan sebelum, selama, dan setelah proses
pembelajaran di dalam kelas. Sebagai sebuah sistem, model pembelajaran
mencakup berbagai langkah yang dirancang untuk memfasilitasi interaksi
antara siswa dan guru, serta mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Pada
tahap awal, guru merencanakan kegiatan yang dapat merangsang minat siswa,
seperti pengenalan materi yang relevan dan menarik. Selama proses
pembelajaran, guru harus mampu mengelola dinamika kelas dengan

menggunakan metode yang sesuai untuk memaksimalkan keterlibatan siswa.



Setelah pembelajaran, evaluasi dan refleksi menjadi penting untuk mengetahui
seberapa jauh siswa dapat memahami materi yang telah diajarkan. Dengan
demikian, penerapan model pembelajaran yang tepat dan beragam akan
memberikan dampak positif pada pemahaman dan keterampilan siswa,
sekaligus menciptakan suasana belajar yang tidak membosankan dan lebih
bermakna.

Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga dapat digunakan
untuk membantu meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Media
pembelajaran berperan dalam menyajikan materi secara lebih menarik dan
interaktif, sehingga dapat mempermudah pemahaman siswa terhadap konsep
yang diajarkan. Dengan penggunaan media yang tepat, siswa dapat lebih fokus
dan termotivasi dalam belajar, karena materi disampaikan dengan cara yang
lebih variatif, seperti melalui gambar, video, simulasi, atau permainan edukatif.
Selain itu, media pembelajaran juga memungkinkan guru untuk
mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, baik visual, auditori, maupun
kinestetik, sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan efektif.

Tingkat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), pada mata pelajaran Iimu
Pengetahuan Sosial (IPS) sering kali menghadapi berbagai tantangan yang
menyebabkan kesenjangan dalam kualitas pembelajaran. Kesenjangan ini dapat
terlihat baik dalam hal pemahaman materi oleh siswa, kualitas pengajaran, serta
relevansi pelajaran IPS itu sendiri dengan kebutuhan siswa yang lebih
cenderung terfokus pada keterampilan teknis. Salah satu faktor utama yang
memperburuk kesenjangan ini adalah perbedaan sumber daya dan fasilitas yang

tersedia di setiap sekolah. Penelitian yang dilakukan oleh Sari (2021)



menunjukkan bahwa sekolah-sekolah di daerah perkotaan cenderung memiliki
akses yang lebih baik terhadap fasilitas pendidikan, termasuk media
pembelajaran digital dan teknologi informasi, sementara sekolah di daerah
pedesaan sering kali kekurangan akses tersebut. Akibatnya, siswa di sekolah-
sekolah dengan fasilitas terbatas sering kali tidak mendapatkan pengalaman
belajar yang optimal, terutama dalam pembelajaran IPS yang memerlukan
diskusi, analisis, dan pemahaman sosial yang lebih mendalam.

Kesenjangan lainnya terlihat dalam ketidakmerataan kualitas
pengajaran yang diberikan oleh guru IPS. Berdasarkan studi yang dilakukan
oleh Wulandari (2020), ditemukan bahwa banyak guru IPS di SMK yang tidak
memiliki pelatihan atau sertifikasi khusus dalam bidang pengajaran sosial dan
kurang menguasai metode-metode pembelajaran yang dapat menarik perhatian
siswa. Guru yang tidak terlatih dengan baik cenderung menggunakan metode
pengajaran yang monoton dan kurang efektif dalam mengajak siswa untuk
berpikir kritis. Sebaliknya, di sekolah-sekolah yang memiliki guru IPS yang
terlatih dengan baik, pembelajaran dapat berlangsung lebih dinamis, dengan
metode yang lebih beragam seperti diskusi kelompok, studi kasus, dan
penggunaan teknologi pembelajaran yang memadai.

Pembahasan mengenai kesenjangan dalam pelajaran llmu Pengetahuan
Sosial (IPS) di tingkat SMK, terlihat bahwa banyak faktor yang memengaruhi
rendahnya kualitas pembelajaran di bidang ini. Salah satu masalah utama adalah
kurangnya perhatian terhadap pelajaran IPS yang dianggap tidak relevan
dengan keahlian teknis yang lebih ditekuni oleh siswa. Selain itu, pengajaran

yang masih didominasi oleh metode ceramah yang monoton membuat siswa



kurang tertarik dan aktif dalam proses pembelajaran. Tidak hanya itu,
keterbatasan fasilitas dan sumber daya pendidikan di beberapa sekolah semakin
memperburuk kualitas pengajaran IPS, yang mengarah pada rendahnya
pemahaman siswa terhadap materi. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan mampu mendorong keterlibatan siswa
secara lebih aktif dan kolaboratif.

Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran IPS di SMK Al-Kyai
Sukosewu mengungkapkan bahwa hasil belajar siswa kelas X masih berada di
bawah standar yang diharapkan. Dari beberapa evaluasi pembelajaran, tercatat
bahwa sebanyak 55% siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang ditetapkan, yaitu 75. Nilai rata-rata kelas sebelum adanya
intervensi adalah 70, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum
mencapai kompetensi dasar yang ditetapkan.

Rendahnya hasil belajar ini, guru IPS mengungkapkan jka proses
pembelajaran masih bertumpu pada metode ceramah yang statis, satu arah, dan
minim interaksi, di mana siswa hanya menjadi penerima informasi. Dalam
situasi seperti ini, motivasi belajar menurun drastis, dan pelajaran IPS, yang
seharusnya menggugah pemikiran kritis dan empati sosial, malah terasa kering
dan membosankan. Padahal, IPS bukan hanya tentang menghafal peristiwa
sejarah atau memahami konsep sosial. IPS adalah pelajaran tentang kehidupan,
yang semestinya mengasah cara berpikir, berargumentasi, dan bekerja sama,
semua keterampilan penting yang tak bisa tumbuh dalam pembelajaran yang
monoton.

Permasalahan ini, bila ditarik kesimpulan berakar pada dua hal utama:



rendahnya motivasi belajar siswa dan kurangnya inovasi dalam strategi
pembelajaran. Dua aspek ini saling menguatkan dalam lingkaran yang tidak
produktif, di mana ketika metode pembelajaran tidak menarik, siswa menjadi
apatis. Ketika siswa tidak terlibat aktif, pemahaman pun tidak tumbuh secara
maksimal.

Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah strategi pembelajaran yang mampu
memecah kebekuan kelas, menumbuhkan semangat belajar, dan menyalakan
kembali rasa ingin tahu siswa. Strategi tersebut tidak hanya harus informatif,
tetapi juga interaktif, menyenangkan, dan kompetitif dalam kadar yang sehat
yang pada akhirnya akan berdampak langsung terhadap hasil belajar. Di sinilah
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournaments (TGT)
menemukan relevansinya.

Untuk mengatasi permasalahan ini, peneliti memiliki asumsi untuk
dilakukannya penelitian uji pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournaments (TGT) sebagai solusi untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran IPS. Model TGT dipilih karena diharapkan dapat mengatasi dua
masalah utama: rendahnya motivasi siswa dan metode pembelajaran yang
kurang variative yang berakibat terhadap hasil belajar siswa. Dalam model
Teams Games Tournaments (TGT), siswa dibagi ke dalam kelompok-kelompok
kecil untuk mempelajari materi secara bersama-sama. Setiap kelompok bekerja
sama untuk mempersiapkan diri dalam menghadapi kompetisi kuis atau
permainan yang menguji pemahaman mereka terhadap materi IPS. Dengan
adanya elemen kompetisi dan kerja sama ini, siswa tidak hanya belajar dengan

cara yang lebih menyenangkan, tetapi juga dilatih untuk bekerja sama dalam



kelompok, berbagi pengetahuan, dan mengembangkan keterampilan sosial
yang penting dalam dunia kerja.

Dengan menerapkan model Teams Games Tournaments (TGT) di kelas
X SMK Al-Kyai Sukosewu, diharapkan pemahaman siswa terhadap materi IPS
meningkat melalui aktivitas yang melibatkan interaksi sosial dan tantangan
yang sehat. Siswa akan merasa lebih tertarik dan termotivasi untuk belajar,
sehingga pembelajaran IPS menjadi lebih menarik dan efektif. Selain itu, model
Teams Games Tournaments (TGT) berpotensi mengurangi kesenjangan antara
pelajaran kejuruan dan pelajaran umum, serta menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih dinamis dan efektif. Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, penerapan model pembelajaran kooperatif, khususnya tipe Teams-
Games-Tournaments (TGT), diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif.
Teams-Games-Tournaments  (TGT)  merupakan  pendekatan  yang
menggabungkan kerja sama kelompok dengan elemen kompetisi yang sehat.
Siswa kelas X di SMK Al-Kyai Sukosewu bisa dibagi ke dalam kelompok-
kelompok kecil untuk mempelajari materi IPS secara bersama-sama, lalu
berkompetisi dalam bentuk permainan atau kuis yang menguji pemahaman
mereka terhadap materi tersebut. Teori pembelajaran kooperatif, seperti yang
dijelaskan oleh Slavin (2015), menekankan pentingnya interaksi sosial dalam
proses belajar. Melalui Teams-Games-Tournaments (TGT), siswa tidak hanya
belajar secara aktif dan menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan
keterampilan sosial mereka, seperti komunikasi, kerja sama, dan penyelesaian
masalah dalam kelompok. Hal ini sangat relevan dengan kebutuhan dunia kerja

yang semakin menuntut keterampilan interpersonal yang baik.
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Selain model pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) juga
diterapkan media pembelajaran berbasis teknologi Quizizz. Quizizz adalah
aplikasi pembelajaran digital berbasis permainan yang membawa aktivitas
multipemain ke dalam kelas, memungkinkan siswa berlatih bersama
menggunakan perangkat elektronik seperti smartphone, komputer, iPad, dan
tablet.

Menurut Purba (2019), Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis
game yang membawa aktivitas multipemain ke ruang kelas, menjadikannya
latihan interaktif dan menyenangkan. Sementara itu, Mulyati dan Evendi (2021)
menjelaskan bahwa Quizizz adalah aplikasi game yang digunakan untuk
kegiatan pembelajaran, yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
melalui fitur-fiturnya yang interaktif. Dengan demikian, Quizizz merupakan
platform pembelajaran interaktif yang memanfaatkan elemen permainan untuk
meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa dalam proses belajar.

Dalam konteks pembelajaran, penggunaan Quizizz dalam model TGT
memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik. Siswa dapat
mengakses kuis secara daring atau bertatap muka didalam kelas, baik secara
individu maupun dalam kelompok, yang mendukung elemen turnamen dalam
Teams-Games-Tournaments (TGT). Melalui Quizizz, siswa menjawab
pertanyaan dengan batasan waktu yang jelas, melihat skor secara langsung, dan
mendapatkan umpan balik secara instan. Hal ini tidak hanya meningkatkan
fokus dan partisipasi siswa, tetapi juga membangun rasa percaya diri dan
motivasi dalam memahami materi yang diajarkan. Selain itu, fitur analitik

dalam Quizizz membantu guru memantau kemajuan siswa dan mengidentifikasi
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area yang memerlukan perhatian lebih.

Selain itu, penggunaan media digital Quizizz membantu siswa lebih
akrab dengan teknologi yang relevan dengan kebutuhan dunia industri saat ini.
Dengan demikian, kombinasi antara model pembelajaran Teams-Games-
Tournaments (TGT) dan Quizizz tidak hanya berfokus pada peningkatan hasil
belajar, tetapi juga pada penguatan keterampilan abad ke-21 seperti literasi
digital, berpikir kritis, dan kolaborasi. Penerapan strategi ini di SMK Al-Kyai
Sukosewu diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik, efisien, dan relevan dengan kebutuhan siswa dalam menghadapi
tantangan di dunia kerja.

Berdasarkan latar belakang diatas peneliti menarik judul penelitian
Pengarun Model Pmbelajaran Kooperatif Tipe Teams Games Tournament
(TGT) Berbantuan Quizizz Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran IPS Siswa

Kelas X SMK Al-Kyai Sukosewu.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan yang telah dipaparkan sebelumya dan telah diperkuat oleh
beberapa peneliti terdahulu, ditarik kesimpulan sebagai rumusan masalah
“apakah terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar mata pelajaran IPS
siswa kelas X SMK Al-Kyai Sukosewu?”
. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas maka
tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
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berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar mata pelajaran IPS siswa kelas X
SMK Al-Kyai Sukosewu.
D. Manfaat Penelitian
Dari penelitian ini diharap dapat memberikan manfaat dan infomasi
yang mendalam atas hal yang berkaitan dengan hasil belajar siswa kelas X SMK
Al-Kyai Sukosewu, dan penelitian ini memuat bebrapa manfaat yaitu:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
pengetahuan untuk pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya yang
berkaitan dengan model pembelajaran kooperatif Teams Games
Tournaments (TGT). Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
informasi mengenai penerapan model pembelajaran kooperatif Teams
Games Tournaments (TGT) yang berbantuan media pembelajaran Quizizz
dalam kegiatan pembelajaran IPS di kelas.
2. Manfaat Praktis
1) Bagi Siswa

a. Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams-Games-
Tournaments (TGT) berbantuan Quizizz memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan.

b. Melalui elemen permainan dan kompetisi yang sehat, siswa akan
lebih termotivasi untuk belajar, meningkatkan partisipasi dalam
kegiatan pembelajaran, serta memahami materi dengan lebih baik.

c. Selain itu, siswa juga dapat mengembangkan keterampilan sosial

seperti kerja sama tim, komunikasi, dan sportivitas.
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2) Bagi Guru

a. Penerapan model pembelajaran TGT berbantuan Quizizz
memberikan alternatif metode pengajaran yang lebih variatif dan
efektif sehingga guru dapat menyampaikan materi dengan cara yang
lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa.

b. Fitur analitik pada Quizizz membantu guru dalam mengevaluasi
pemahaman siswa secara real-time dan mengidentifikasi bagian
materi yang memerlukan perhatian lebih, yang mana hal ini
memungkinkan guru untuk merancang strategi pembelajaran yang
lebih tepat sasaran.

3) Bagi Sekolah

a. Dengan adanya inovasi dalam metode pembelajaran ini dapat
meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar di sekolah,
kemudian dapat menciptakan lingkungan pendidikan yang lebih
kondusif, dinamis, dan sesuai dengan tuntutan era digital.

b. Penerapan model ini dapat menjadi bukti upaya meningkatkan
prestasi akademik siswa dan kualitas sekolah secara keseluruhan.

E. Definisi Operasional
1. Model Pembelajaran Kooperatif
Model pembelajaran kooperatif adalah suatu strategi pembelajaran
yang menekankan kerjasama antar siswa dalam kelompok kecil untuk
mencapai tujuan akademik bersama. Dalam model ini, siswa bekerja dalam
kelompok yang bersifat heterogen, saling membantu, dan bertanggung

jawab untuk keberhasilan belajar bersama. Pembelajaran kooperatif juga
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mendorong interaksi sosial yang positif, mengembangkan keterampilan
komunikasi, serta meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam
proses belajar. Selain itu, model ini memberikan kesempatan siswa
berdiskusi, berbagi ide, dan menyelesaikan tugas secara kolaboratif.
Beberapa tipe pembelajaran kooperatif yang sering digunakan yaitu Student
Teams Achievement Division (STAD), Jigsaw, Teams Games Tournament
(TGT), Think-Pair-Share (TPS), dan Numbered Heads Together (NHT).
Model pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep
akademik sekaligus membangun sikap kerja sama, tanggung jawab, dan
keterampilan berpikir kritis pada siswa.

Model Pembelajaran Kooperatif Teams Games Tournamnets (TGT)

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) adalah salah
satu tipe pembelajaran kooperatif yang menggabungkan kerja kelompok
dengan unsur permainan atau turnamen akademik. Dalam model ini, siswa
dibagi ke dalam kelompok-kelompok kecil yang heterogen untuk belajar
bersama, kemudian mereka mengikuti turnamen akademik yang dirancang
dalam bentuk kuis atau kompetisi guna menguji pemahaman mereka
terhadap materi. Setiap siswa akan ditempatkan dalam meja turnamen
sesuai dengan tingkat kemampuannya dan bersaing secara individu dengan
siswa dari kelompok lain yang memiliki kemampuan setara. Skor yang
diperoleh dari turnamen ini akan berkontribusi pada skor kelompok,
sehingga mendorong kerja sama sekaligus meningkatkan motivasi belajar.

Teams Games Tournaments (TGT) memiliki lima tahapan utama,

yaitu penyampaian materi oleh guru, pembelajaran dalam kelompok,
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turnamen akademik, perhitungan skor, dan penghargaan kelompok. Dengan
pendekatan yang lebih menyenangkan dan kompetitif, model TGT tidak
hanya meningkatkan pemahaman konsep akademik, tetapi juga
menumbuhkan keterampilan sosial, kerja sama, dan semangat kompetitif
yang sehat di antara siswa.
Media Pembelajaran Quizizz

Quizizz merupakan sebuah platform atau aplikasi yang berfungsi
sebagai media pembelajaran yang dilengkapi dengan berbagai fitur
pendukung, seperti pre-test, penguatan materi, remedial, dan permainan
edukatif lainnya. Aplikasi ini memiliki fleksibilitas tinggi karena tidak
hanya dapat digunakan untuk penyampaian materi, tetapi juga berperan
sebagai alat evaluasi dalam proses pembelajaran. Dengan fitur-fiturnya
yang interaktif, Quizizz menjadi sarana yang efektif untuk mengukur tingkat
keaktifan dan pemahaman siswa selama kegiatan belajar berlangsung.
Model Pembelajaran TGT berbantuan Quizizz

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
Quizizz adalah pengembangan dari model TGT yang mengintegrasikan
teknologi dalam proses turnamen akademik. Dalam model ini, siswa tetap
bekerja dalam kelompok kecil secara kooperatif untuk memahami materi
pelajaran, tetapi turnamen akademiknya dilakukan menggunakan Quizizz,
sebuah platform pembelajaran berbasis kuis interaktif.

Setelah guru menyampaikan materi, siswa belajar dalam
kelompoknya untuk saling membantu memahami konsep. Kemudian,

mereka mengikuti turnamen dengan mengerjakan kuis yang diberikan
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melalui Quizizz. Platform ini memungkinkan siswa menjawab pertanyaan
dengan sistem poin otomatis, memberikan umpan balik langsung, dan
menciptakan suasana kompetisi yang lebih menarik. Skor individu dari kuis
akan dikonversi menjadi skor kelompok, sehingga tetap mempertahankan
prinsip kerja sama dalam model Teams-Games-Tournaments (TGT).

Penggunaan media Quizizz dalam model Teams-Games-
Tournaments (TGT) memiliki beberapa keunggulan, seperti meningkatkan
motivasi belajar, membuat pembelajaran lebih interaktif, serta
memungkinkan guru untuk memantau perkembangan siswa secara real-time
melalui analisis hasil kuis. Dengan demikian, model TGT berbantuan
Quizizz tidak hanya mempertahankan prinsip pembelajaran kooperatif,
tetapi juga memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Hasil Belajar

Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran, yang mencakup aspek kognitif
(pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik (keterampilan). Hasil
belajar menunjukkan sejauh mana siswa memahami, menguasai, dan
mampu menerapkan materi yang telah dipelajari, yang biasanya diukur
melalui tes, tugas, atau observasi.

Dalam konteks penelitian ini hasil belajar pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial (IPS) diukur dengan membandingkan nilai pretest dan
posttest sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran kooperatif

Teams Games Tournaments (TGT) berbantuan Quizizz. Peningkatan skor
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posttest menunjukkan bahwa model pembelajaran yang digunakan
berkontribusi dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi.
Selain itu, hasil belajar juga dapat mencerminkan peningkatan motivasi,
partisipasi, dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.

IImu Pengetahuan Sosial (IPS)

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah mata pelajaran yang memiliki
peran penting dalam dunia pendidikan. Melalui pembelajaran IPS, siswa
diajak untuk memahami berbagai aspek kehidupan, termasuk sosial, politik,
ekonomi, dan budaya. Proses pembelajarannya dilakukan secara sistematis,
terpadu, dan menyeluruh. Salah satu tujuan utama dari mata pelajaran IPS
adalah membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis dan kritis serta
keterampilan sosial yang memadai. Keterampilan sosial ini mencakup
perilaku yang harus dipelajari, dikuasai, dan dimiliki siswa agar mampu

berinteraksi dengan baik, dan menghindari reaksi yang bersifat negatif.



