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Hasil belajar merupakan salah satu masalah yang sering ditemui dalam
kegiatan belajar mengajar. Analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa
permasalahan ini memiliki implikasi yang signifikan, terutama dalam konteks
kelas IPS khususnya mata pelajaran Geografi. Berdasarkan permasalahan
yang dijelaskan, solusi yang paling sesuai adalah mengimplementasikan model
Tour Games Turnament dengan menggunakan platform Media Quizizz.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa
dengan model pembelajaran TGT Media Quizizz di SMAN 1 Suwawa Timur
Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain posttest-
only control group design. Subyek penelitian yaitu yaitu X1 IPS 1 sebagai kelas
eksperimen dan Xl IPS 2 sebagai kelas control. Terdapat perbedaan yang
signifikan antara kelompok eksperimen yang menerapkan model TGT dengan
media quizizz dengan kelompok kontrol yang menggunakan pendekatan
konvensional. Hasil uji hipotesis diukur dengan tingkat signifikansi sebesar
0,001, yang ternyata lebih rendah dari ambang batas 0,05.
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Learning outcomes are one of the problems that are often encountered in
teaching and learning activities. Further analysis shows that this problem has
significant implications, especially in the context of social studies classes,
especially Geography subjects. Based on the problems described, the most
appropriate solution is to implement the Tour Games Tournament model using
the Media Quizizz platform. This research aims to determine differences in
student learning outcomes with the TGT Media Quizizz learning model at SMAN
1 Suwawa Timur. This research uses a quasi-experimental method with a
posttest-only control group design. The research subjects were XI IPS 1 as the
experimental class and XI IPS 2 as the control class. There was a significant
difference between the experimental group that applied the TGT model with
Quizizz media and the control group that used the conventional approach. The
results of the hypothesis test were measured at a significance level of 0.001,
which was lower than the threshold of 0.05.
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PENDAHULUAN

Pada proses pembelajaran didalam kelas
senantiasa melibatkan berbagai tantangan yang
beragam. Tantangan-tantangan ini meliputi aspek
motivasi, minat belajar, serta prestasi belajar
siswa, di antara yang lainnya. Isu-isu terkait
motivasi belajar dapat muncul ketika dorongan
untuk mengikuti materi pembelajaran tidak
mencukupi. Minat belajar dapat tercermin dalam
ketidaktertarikan siswa terhadap suatu mata
pelajaran. Di samping itu, permasalahan hasil
belajar mencakup rendahnya penilaian yang
diperoleh siswa dalam ujian (Ningtiyas &
Surjanti, 2021). Penting untuk diakui bahwa
hambatan dalam motivasi dan minat belajar
memiliki dampak terhadap proses pembelajaran,
yang pada gilirannya mempengaruhi pencapaian
hasil belajar.

Hasil belajar merupakan tindakan yang
terlihat secara nyata dan mencerminkan
kapabilitas individu. Capaian kualifikasi siswa,
yang merupakan transformasi perilaku sebagai
akibat dari proses pembelajaran, mampu
dikelompokkan ke dalam dimensi-dimensi
tertentu (Nurlis, 2019; Azizah, 2022). Oleh
karena itu, melalui beragam pandangan yang
telah diungkapkan, dapat ditarik kesimpulan
bahwa hasil belajar mencerminkan pencapaian
tujuan pembelajaran yang dipahami melalui
pengalaman belajar, terlihat melalui hasil
evaluasi tertulis maupun tidak tertulis yang telah
dijalani.

Masalah-masalah yang muncul dalam hasil
belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor. Faktor-
faktor ~ yang  mempengaruhi  timbulnya
permasalahan hasil belajar dapat berasal dari
situasi siswa, guru, fasilitas pendidikan, dan
implementasi strategi pembelajaran. Kondisi
yang kurang menguntungkan bagi siswa bisa
berkontribusi  pada permasalahan  seperti
kurangnya motivasi dan kemampuan yang
terbatas, yang pada akhirnya mengakibatkan ke
kesulitan dalam pencapaian hasil belajar. Faktor
guru juga dapat berperan dalam munculnya
hambatan, seperti kekurangan pengalaman
mengajar yang berujung pada kesulitan dalam
mengelola kelas (Budiasa & Gading, 2020;
Pambudi & Masruroh, 2023). Kelengkapan dan
kualitas fasilitas pembelajaran juga bisa
mencetuskan tantangan, mengakibatkan
pembatasan dalam menggali potensi siswa.
Selain itu, penerapan strategi pembelajaran yang
tidak selaras dengan keadaan siswa dan konten
pembelajaran dapat menimbulkan kendala,
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seperti ketergantungan pada metode ceramah
yang berdampak negatif terhadap motivasi siswa
dan akhirnya, hasil belajar yang rendah.

Pada ranah pendidikan, tidak terkecuali di
SMA Negeri 1 Suwawa Timur, permasalahan
yang berkaitan dengan hasil belajar menjadi
fokus utama. Analisis lebih lanjut menunjukkan
bahwa permasalahan ini memiliki implikasi yang
signifikan, terutama dalam konteks kelas IPS.
Khususnya, mata pelajaran Geografi telah
menjadi sorotan karena hasil belajar siswa dalam
mata pelajaran ini menunjukkan tren yang
mengkhawatirkan. Data-data nilai ulangan harian
siswa dari berbagai kelas IPS mengindikasikan
adanya hambatan dalam pemahaman konsep
serta penerapan pengetahuan Geografi. Hal ini
mengundang keprihatinan sekaligus menjadi
perhatian serius dalam upaya peningkatan mutu
pendidikan. Upaya dalam mengatasi
permasalahan ini, diperlukan pendekatan holistik
yang tidak hanya menilai hasil akhir, tetapi juga
melibatkan penyelidikan mendalam mengenai
faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Geografi di kelas IPS.

Rendahnya hasil belajar siswa telah
teridentifikasi berhubungan erat dengan sejumlah
faktor salah satunya implementasi model
pembelajaran yang tepat. Model pembelajaran
merupakan  suatu  pola panduan  yang
membimbing proses perencanaan pengajaran.
Guru diharapkan memiliki kapabilitas dalam
memilih model yang cocok dengan profil siswa,
materi ajaran yang disampaikan, serta sumber
daya yang ada (Jundu dkk., 2020; Wulandini dkk.,
2022). Tiap model pembelajaran memiliki
kelebihan dan kekurangan, sehingga guru
dihadapkan pada tugas kreatif untuk menentukan
serta mengaplikasikan model pembelajaran yang
paling tepat sesuai dengan kondisi kelas dan
target pembelajaran yang ingin dicapai.

Berdasarkan konteks permasalahan yang
dijelaskan, solusi yang paling sesuai adalah
mengimplementasikan model Tour Games
Turnament (TGT) dengan menggunakan
platform Media Quizizz. Pendekatan ini
dianggap efektif dalam mengatasi isu rendahnya
pencapaian hasil belajar siswa. Dengan
menerapkan model TGT melalui Media Quizizz,
dapat diharapkan peningkatan signifikan pada
prestasi belajar siswa. Oleh karena itu, integrasi
model ini dengan Media Quizizz dapat dianggap
sebagai solusi yang tepat dalam mengatasi
kendala yang muncul akibat rendahnya
pencapaian hasil belajar siswa.
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Model Pembelajaran Kooperatif dengan
jenis  TGT  merupakan suatu  metode
pembelajaran yang mendasarkan dirinya pada
interaksi sosial, di mana siswa-siswa terlibat
dalam kompetisi melalui permainan akademik
sebagai perwakilan dari kelompok-kelompok
(Izzuddin dkk., 2022). Konsep permainan
akademik ini diciptakan dan dirancang dengan
tujuan untuk menggalang kompetisi yang sehat di
antara  siswa-siswa, dengan fokus pada
pemahaman terhadap materi yang telah diajarkan
sebelumnya.

Model pembelajaran TGT memiliki aspek
positif dan langkah-langkah aplikasinya yang
penting. Model Pembelajaran TGT mengusung
sejumlah kelebihan yang berpotensi
meningkatkan ~ kemampuan literasi  siswa.
Beberapa  keunggulannya melibatkan: 1)
pemberian peran yang setara kepada seluruh
siswa; 2) memupuk semangat kerjasama dan
saling menghormati; 3) memotivasi semangat
belajar siswa; serta 4) mewujudkan pembelajaran
yang menghibur dan mengasyikkan. Di sisi lain,
model TGT juga mengandung rangkaian tahapan
pembelajaran yang harus diterapkan. Rangkaian
langkah-langkah ini diperlukan dalam konteks
kelas untuk mengatasi penurunan kompetensi
literasi. Beberapa langkah pembelajaran model
TGT mencakup: 1) penyajian materi; 2)
pembentukan  kelompok; 3) pelaksanaan
permainan; 4) penggelaran turnamen; dan 5)
pengakuan tim (penghargaan bagi kelompok)
(Arifah dkk., 2023). Oleh karena itu, tahapan-
tahapan model pembelajaran TGT ini perlu
dijalankan secara berurutan guna mencapai hasil
yang optimal.

Quizizz merupakan sumber daring yang
menyediakan kuis interaktif untuk mendukung
proses belajar guru dan siswa. Aplikasi ini
mempermudah pembuatan kuis dan soal, serta
memberikan manfaat bagi guru dalam mengelola
pembelajaran (Fauziah & Hadi, 2023). Siswa
dapat melihat total poin dan peringkatnya saat
menjawab benar, sementara jawaban yang tepat
diberikan jika siswa menjawab salah. Ulasan
pertanyaan diajukan pada akhir sesi setelah kuis
selesai. Namun, meskipun memiliki kelebihan,
Quizizz sebagai alat pembelajaran juga memiliki
beberapa keterbatasan. Masalah jaringan atau
internet kadang muncul, dan manajemen waktu
yang buruk dapat memengaruhi peringkat siswa.
Keterlambatan dan penggunaan tab baru juga
bisa mengganggu konsentrasi dan fair play.
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Kombinasi antara model pembelajaran
TGT dengan pemanfaatan media interaktif
Quizizz membentuk pendekatan pembelajaran
yang inovatif dan efektif. Penekanan pada
kompetisi tim dan kerjasama, dapat menggalang
partisipasi siswa dalam aktivitas kelompok yang
mendorong keterlibatan dan kreativitas. Integrasi
media Quizizz sebagai sarana kuis dan evaluasi
menghadirkan dimensi baru dengan umpan balik
instan, memungkinkan siswa untuk mengukur
pemahaman secara terperinci (Dianti dkk., 2023).
Memadukan konsep permainan dan teknologi
interaktif,  pendekatan ini  menciptakan
lingkungan pembelajaran yang dinamis dan
menyenangkan, memacu semangat siswa dalam
belajar sambil memberikan wawasan mendalam
tentang kemajuan siswa.

Berdasarkan landasan yang telah diuraikan,
penelitian  ini  diarahkan untuk  menilai
peningkatan hasil belajar siswa dengan
mengadopsi  model  pembelajaran  TGT
berkolaborasi dengan platform Media Quizizz,
khususnya di lingkungan SMAN 1 Suwawa
Timur.

METODE

Penelitian ini mengadopsi metode kuasi
eksperimen sebagai pendekatan utama. Desain
penelitian yang diimplementasikan adalah
posttest-only control group design. Subyek
penelitian adalah siswa kelas, yaitu XI IPS 1
berjumlah 15 siswa sebagai kelas eksperimen dan
X1 IPS 2 berjumlah 15 siswa sebagai kelas
control pada semester genap tahun ajaran
2022/2023. Pemilihan sampel berdasarkan
kemampuan siswa yang setara dan jumlah siswa
yang sama. Penelitian ini difokuskan pada siswa
SMA Negeri 1 Suwawa Timur. Sumber data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah data
primer, yang terdiri dari nilai-nilai hasil belajar
siswa sebagai indikator prestasi.

Alat pengumpul data atau instrumen
penelitian yang digunakan adalah soal esai. Soal
esai terdiri dari empat butir soal yang dirancang
untuk mengukur hasil belajar siswa dengan
indikator-indikator seperti pemahaman,
penerapan, analisis, dan evaluasi. Data yang
terkumpul kemudian dianalisis menggunakan
uji-t yang dijalankan pada perangkat lunak SPSS
23 for Windows. Tingkat signifikansi pengujian
hipotesis adalah sebesar 0,05.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Presentasi data dilakukan berdasarkan
nilai-nilai hasil belajar siswa. Hasil belajar ini

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Nilai Kelas Eksperimen

JOGSE

mencakup skor yang diperoleh oleh siswa dalam
kelompok eksperimen. Distribusi frekuensi nilai
kelas eksperimen ditunjukkan pada Tabel 1.

Nilai Kualifikasi Frekuensi Persentase
86-100 Sangat Bagus 0 0
71-85 Bagus 9 60
56-70 Cukup 6 40
41-55 Kurang 0 0
<40 Sangat Kurang 0 0
Total 15 100
Berdasarkan Tabel 1 tersebut menunjukan Presentasi data dilakukan berdasarkan

bahwa sebagian lebih siswa (60%) dikategorikan
memiliki hasil belajar sampai baik. Sebagian
siswa (40%) memiliki kategori hasil beajar cukup.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Nilai Kelas Kontrol

nilai-nilai hasil belajar siswa dalam kelompok
kontrol. Distribusi frekuensi nilai kelas kontrol
ditunjukkan pada Tabel 1.

Nilai Kualifikasi Frekuensi Persentase
86-100 Sangat Bagus 0 0
71-85 Bagus 2 13
56-70 Cukup 7 47
41-55 Kurang 6 40
<40 Sangat Kurang 0 0
Total 15 100
Berdasarkan Tabel 2 Tabel tersebut Sebelum  melakukan  uji  hipotesis

menunjukan bahwa sebagian kecil siswa (13%)
dikategorikan memiliki hasil belajar baik.
Sebagaian besar siswa (47%) memiliki kategori
hasil beajar cukup. Sisanya (40%) siswa
memiliki kategori hasil belajar kurang.

Tabel 3. Hasil Uji Prasyarat

diperlukan uji prasyarat. Uji prasyarat yang
dianalisis dalam penelitian ini yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas. Untuk hasil
prasyarat akan disajikan pada Tabel 3 berikut di
bawah ini.

Uji Prasyarat Nilai Signifikansi

Kriteria Nilai P

Keputusan Uji H, Terdistribusi

Normalitas 0,200 >0,05 Normal
Homogenitas 0,222 >0,05 Normal
Hasil analisis hipotesis yang ditunjukkan kelas kontrol. Hasil dari uji hipotesis

pada Tabel 3 menunjukkan adanya perbedaan
dalam hasil belajar antara siswa. Perbedaan
tersebut teramati antara kelas eksperimen dan

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001
yang lebih kecil daripada tingkat signifikansi
yang ditetapkan yaitu 0,05.

Kelas N Mean Sig.
Eksperimen 15 73 0,001
Kontrol 15 59

Pada Tabel 4 menggambarkan hasil dari
pengujian hipotesis dan nilai rata-rata yang
diperoleh. Rata-rata kemampuan hasil belajar
pada kelompok eksperimen dengan penerapan
model TGT tercatat sebesar 73 yang
menunjukkan peningkatan dibandingkan dengan
nilai rata-rata hasil pembelajaran pada kelompok
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kontrol, yakni 59. Dengan demikian, kelompok
yang menerapkan model TGT dengan media
Quizizz menunjukkan rata-rata yang lebih tinggi.

Penelitian ini menghasilkan temuan yang
mengindikasikan adanya perbedaan hasil belajar
siswa. Secara lebih rinci, ditemukan peningkatan
prestasi setelah diterapkan model pembelajaran
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TGT dengan media Quizizz pada siswa SMA
Negeri 1 Suwawa.

Langkah awal dalam proses pembelajaran
adalah penyajian materi, yang erat kaitannya
dengan indikator pemahaman dan ingatan. Ketika
guru menyampaikan materi secara komprehensif,
akan lebih memudahkan siswa dalam mengingat
dan memahami konsep yang diajarkan.
Pentingnya penyajian materi yang menarik juga
turut  mempengaruhi  kemudahan  dalam
mengingat informasi (Makur dkk., 2023;
Pambudi dkk., 2021). Selain itu, pemahaman
yang mendalam tentang materi pembelajaran
juga berperan dalam mempengaruhi tingkat
retensi siswa terhadap materi yang diajarkan oleh
guru. Pada konteks ini, pemanfaatan media
Quizizz dapat mendukung penyajian materi yang
menarik dan interaktif, yang pada gilirannya
berpotensi meningkatkan pemahaman dan
pengingatan siswa terhadap materi pelajaran.

Langkah kedua dalam proses
pembelajaran adalah pembentukan kelompok,
yang relevan dengan indikator pemahaman.
Pengorganisasian kelompok dengan komposisi
yang beragam akan merangsang kolaborasi
dalam tim permainan. Siswa yang memiliki
kemampuan lebih cenderung membimbing
rekan-rekan satu timnya jika terdapat aspek
materi yang belum dipahami. Di sisi lain, siswa
yang menghadapi hambatan dalam memahami
konsep dapat berinisiatif untuk bertanya kepada
teman sekelompok yang memiliki pemahaman
yang lebih baik (Lestari dkk., 2021).
Pembentukan  kelompok yang  memiliki
keberagaman akan mendorong pengembangan
kemandirian belajar siswa. Penerapan media
Quizizz di dalam kelompok-kelompok ini bisa
berkontribusi dalam memperkuat interaksi dan
kerjasama, serta dapat menjadi alat untuk
mengukur pemahaman Kkolaboratif di antara
anggota tim.

Langkah ketiga dalam proses
pembelajaran adalah penerapan game, yang erat
hubungannya dengan indikator aplikasi. Setelah
siswa memahami materi pelajaran, siswa akan
menerapkan pengetahuan siswa melalui soal-soal
berbasis  permainan.  Saat  mengerjakan
permainan, siswa akan menjalankan penerapan
pengetahuan siswa secara aktif. Keberadaan
permainan berbasis soal dapat memberikan
suasana yang lebih santai, yang pada akhirnya
mendukung siswa dalam menjawab pertanyaan
dengan lebih tenang (Kalsum dkk., 2022;
Mamusung dkk., 2023). Pada konteks ini, media
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Quizizz sebagai platform permainan yang
memuat soal-soal terkait dengan materi
pembelajaran memberikan kesempatan bagi
siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan siswa
dalam sebuah setting yang menarik dan bermain-
main.

Langkah ~ keempat dalam  proses
pembelajaran adalah turnamen, yang memiliki
keterkaitan dengan indikator pemahaman,
aplikasi, dan ingatan. Siswa akan bersaing
dengan tekun dalam upaya ~membawa
kelompoknya meraih kemenangan dalam
permainan. Pada kompetisi ini, siswa akan
mengaplikasikan seluruh pengetahuan yang telah
diperoleh untuk meraih prestasi yang lebih baik.
Siswa juga akan berupaya mengingat kembali
informasi yang mungkin terlupakan saat
menjawab pertanyaan dalam konteks kelompok
siswa. Melalui elemen permainan, pembelajaran
menjadi lebih santai dan menarik, yang secara
tidak langsung meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi pelajaran (Pambudi & Masruroh,
2022; Tabroni dkk., 2022). Penerapan media
Quizizz dalam turnamen ini dapat menghasilkan
lingkungan interaktif yang lebih terstruktur,
memungkinkan siswa untuk menerapkan,
mengingat, dan memahami konsep dalam
konteks persaingan yang sehat.

Langkah kelima dalam proses
pembelajaran adalah pemberian penghargaan,
yang memiliki keterkaitan dengan indikator
pemahaman, aplikasi, dan ingatan. Siswa yang
berhasil meraih kemenangan dalam permainan
dianggap telah menguasai materi dari tingkat
mengingat hingga mampu mengaplikasikannya.
Sebaliknya, bagi kelompok yang tidak berhasil
meraih posisi juara, siswa akan berupaya
memahami materi lebih baik, terutama ketika
akan menghadapi permainan selanjutnya.
Penggunaan media Quizizz dalam rangka
pemberian penghargaan dapat memperkuat efek
positif dari penghargaan itu sendiri. Penghargaan
akan memberikan dorongan semangat kepada
kelompok yang meraih kemenangan, dan di sisi
lain, akan meningkatkan motivasi untuk belajar
dengan lebih tekun pada kelompok yang belum
meraih kemenangan (Aselinda dkk., 2023;
Pambudi, 2022). Keterlibatan media Quizizz
sebagai alat untuk memonitor perkembangan dan
hasil permainan dalam penghargaan tersebut
akan menghadirkan dimensi evaluasi yang jelas
dan memberikan gambaran yang komprehensif
terhadap kinerja siswa dalam permainan serta
dampaknya pada pemahaman terhadap materi.
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Penerapan model pembelajaran TGT
membawa dampak positif yang signifikan dalam
dinamika pembelajaran. Terlihat jelas bahwa
siswa menunjukkan  tingkat antusiasme,
semangat, dan keterlibatan yang lebih tinggi, baik
di dalam maupun di luar lingkungan Kkelas.
Pendekatan TGT juga merangsang peningkatan
aktifitas partisipasi siswa, sekaligus mendorong
kemajuan dalam perkembangan kemampuan
berpikir kreatif dan analitis. Oleh karena itu,
dapat ditarik kesimpulan bahwa pendekatan TGT
memiliki dampak yang konkret dalam
meningkatkan  efektivitas proses belajar-
mengajar. Penggunaan media Quizizz sebagai
bagian dari pendekatan TGT akan memberikan
dimensi baru dalam meningkatkan antusiasme
siswa serta memperkuat aspek partisipasi dan
evaluasi. Melalui media interaktif ini,
peningkatan semangat dan hasil belajar siswa
dapat terukur secara lebih akurat, menjadikan
proses belajar lebih dinamis dan adaptif.

KESIMPULAN

Melalui analisis hipotesis yang telah
dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa nilai
signifikansi sebesar 0,001, yang jauh lebih
rendah daripada ambang nilai 0,05. Penelitian ini
memberikan ruang bagi pernyataan bahwa
implementasi model TGT dengan penggunaan
media Quizizz memberikan pengaruh yang nyata
terhadap hasil belajar siswa. Perbedaan dalam
prestasi belajar tampak dalam perbandingan nilai
rata-rata antara kelas eksperimen yang
menerapkan model TGT dengan media Quizizz
dan kelas kontrol yang mendasarkan
pembelajarannya pada metode ceramah.
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