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ABSTRACT

This classroom action research aimed to examine the effectiveness of implementing
the Team Game Tournament (TGT) cooperative learning model integrated with the
Quizizz game-based platform in enhancing students’ learning motivation and
achievement. The research subjects consisted of 24 students from Class VII H at
SMP Negeri 7 Malang. One of the key elements in the implementation of the TGT
model is the reward system, which is believed to increase students' interest and
motivation to positively engage in competition. With the support of Quizizz as a
learning medium, students were encouraged to develop a sense of responsibility in
answering questions, both individually and collaboratively. This study employed a
quantitative experimental approach using a pre-test and post-test control group
design. The research was conducted in two cycles, each consisting of the stages of
planning, implementation, observation, and reflection. Data collected included
students’ learning activity and motivation. Learning activity was measured using an
observation sheet on instructional implementation, assessed by a single observer.
Meanwhile, learning motivation was measured using a questionnaire comprising 20
items, covering indicators such as attention, relevance, satisfaction, and confidence.
The data were analyzed descriptively. The results of the study indicate that: 1.In
Cycle I, students appeared less active and showed little initiative in taking notes on
key points of the material. However, in Cycle Il, students demonstrated increased
engagement, actively responded to questions from the teacher and peers, and
showed willingness to ask questions. 2. Students' learning motivation also
improved: in Cycle I, 60% of students were categorized as highly motivated, 6.66%
as moderately motivated, and 33% as poorly motivated. In Cycle Il, 90% of students
fell into the highly motivated category, while 10% were moderately motivated. These
findings indicate that the application of the TGT learning model supported by the
Quizizz platform is effective in enhancing students' classroom activity and learning
motivation.
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ABSTRAK

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan untuk mengkaji sejauh mana keefektifan
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournamen (TGT)
yang dipadukan dengan media game Quizizz dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik serta hasil belajarnya. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIl H SMP
Negeri 7 Malang berjumlah 24 orang. Salah satu unsur yang terdapat dalam
pelaksanaan TGT adalah adanya unsur penghargaan yang diberikan. Penghargan
ini dirasa mampu untuk menarik minat dan meningkatkan motivasi peserta didik
untuk memenangkan pertandingan. Dengan bantuan media game Quizizz, setiap
peserta didik akan menanamkan tanggung jawab pada dirinya untuk menjawab soal
yang diberikan. Jenis dari penelitian ini ialah penelitian jenis kuantitatif eksperimen
menggunakan desain pre-test dan post-test grup kontrol. Penelitian dilaksanakan
dalam dua siklus, masing-masing siklus terdiri atas tahapan perencanaan,
pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Data yang diukur berupa keaktifan dan
motivasi belajar peserta didik. Keaktifan perserta didik diukur menggunakan lembar
observasi keterlaksanaan pembelajaran yang diamati oleh satu orang observer,
sedangkan motivasi belajar diukur menggunakan angket motivasi yang terdiri atas
20 item. Indikator yang diukur dalam angket motivasi terdiri atas perhatian,
relevansi, kepuasan, dan keyakinan Data dianalisis secara deskriptif. Hasil
penelitian diperoleh: 1) pada siklus |, peserta didik terlihat belum aktif, kurang
inisiatif dalam mencatat poin-poin penting tentang materi, dan pada siklus Il sudah
terlihat aktif dan antusias menjawab pertanyaan guru dan temannya, serta sudah
berani bertanya. 2) motivasi belajar peserta didik mengalami peningkatan, pada
siklus | diperoleh 60% sangat baik: 6,66 cukup baik: dan 33% kurang baik.
Sedangkan pada siklus I, 90% peserta didik dikategorikan sangat baik, dan 10%
cukup baik. Hasil penilitian ini mengidikasikan bahwa penggunaan model TGT
berbasis media Quizizz dapat meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar peserta
didik.

Kata Kunci: learning motivation, quizizz media, TGT method

A.Pendahuluan pembelajaran mengakibatkan

Motivasi belajar adalah salah kurangnya penguasaan  mereka

satu komponen penting yang harus terhadap konsep dalam materi

ada dalam diri peserta didik karena pelajaran, sehingga menyebabkan

motivasi merupakan dorongan dan
semangat bagi peserta didik untuk
mengikuti pembelajaran. Rendahnya

motivasi dan aktivitas siswa dalam

rendahnya hasil belajar siswa, dan hal
itu berarti hasil belajar belum sesuai
Kasmawati &

dengan harapan

Rahman, (2023). Manakala motivasi
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belajar peserta didik baik akan
berdampak pada aktivitas dan hasil
belajar. Hal senada diungkap oleh
(Nasution et al., 2023) bahwa motivasi
sangat erat dengan kecenderungan
peserta didik menyelesaikan
pembelajarannya. Hal yang sama juga
dikemukakan oleh Aritonatonang,
(2018)  bahwa

berdampak pada

motivasi  akan
kesuksesan
sekaligus kegagalan bagi siswa,
dimana jika motivasi siswa rendah
maka belajar juga rendah, demikian
pula jika motivasi tinggi, hasil belajar
juga tinggi. Lestari, (2015) juga
menambahkan bahwa motivasi
merupakan faktor internal yang dimiliki
oleh setiap peserta didik dan sangat
mempengaruhi dalam mencapai hasil
belajar. Menurut Supartama et al.,
(2023), dengan motivasi, diharapkan
peserta didik dapat meningkatkan
aktivitas dan tugas mereka yang
kemudian diharapkan dapat
memperkuat dan  meningkatkan
kemampuannya dalam belajar.
Selanjutnya  menurut  Juliya &
Herlambang, (2021), perilaku dan
minat siswa pada pelajaran dapat
dicerminkan melalui motivasinya saat
mengikuti kegiatan pembelajaran.
Hasil observasi selama kegiatan

PPL Program PPG Universitas Negeri

Malang yang dilaksanakan di SMP
Negeri 7 Malang ditemukan bahwa
motivasi belajar peserta didik dalam
pembelajaran Informatika cenderung
masih rendah yang ditandai dengan
kurang antusias dalam kegiatan
pembelajaran, malas bertanya

ataupun  menjawab  pertanyaan,
kurang berinteraksi dengan teman
kelas dalam mengerjakan tugas. Di
sisi lain juga ditemukan bahwa
pembelajaran yang dilakukan guru
juga belum memicu peserta didik
untuk aktif berpartisipasi. Hal ini
diduga karena model dan media serta
pendekatan yang digunakan belum
bervariasi dan cenderung monoton,
pembelajaran belum mengakomodir
kebutuhan peserta didik, serta belum
memanfaatkan teknologi digital
secara maksimal, sebagai bentuk
adaptasi terhadap perkembangan
zaman. Hal inilah yang
mengakibatkan pembelajaran menjadi
kurang menarik dan kurang optimal,
yang pada akhirnya berdampak pada
rendahnya motivasi peserta didik
untuk mengikuti pembelajaran.
Proses pembelajaran  yang
optimal dapat dicapai manakala
pemahaman dan pengetahuan guru
terhadap motivasi belajar siswa

diutamakan. Guru sebagai fasilitator
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dalam  pembelajaran  diharapkan
menanamkan motivasi, melalui
pemilihan media | dan model

pembelajaran yang tepat agar dapat
menciptakan partisipasi aktif dan
interaksi positif dalam diri peserta
didik. Menurut Husna & Supriyadi,
(2023), pemilihan media belajar yang
tepat dan menarik dapat
meningkatkan motivasi belajar pada
peserta didik, dimana salah satu
media pembelajaran yang optimal
membangun semangat belajar
peserta didik adalah berbasis digital.
Berkaitan dengan hal tersebut, guru
dituntut untuk mampu beradaptasi
terhadap perkembangan zaman yang
semakin canggih yakni dengan
penggunaan teknologi digital, sebagai
bentuk pemenuhan kodrat zaman
peserta didik Pinta et al.,, (2024).
Haptanti et al., (2024), menegaskan
bahwa pemilihan media pembelajaran
harus disesuaikan dengan kondisi
lingkungan, kebutuhan peserta didik,
perkembangan peserta didik, jenis
media yang tersedia, dan kualitas
materi yang akan diajarkan. Oleh
karena itu, salah satu media digital
yang dapat merangsang munculnya
motivasi dan aktivitas peserta didik

adalah media game Quizizz.

Quizizz merupakan salah satu
media game dengan elemen unik
dengan gambar yang dapat bergerak,
dapat digunakan kapan saja dan di
mana saja, secara pribadi maupun
kelompok untuk berbagai keperluan
belajar. penyajian yang bervariatif,
instrument menghibur dan batasan
waktu. Keunggulan ini yang dapat
membuat siswa semangat dalam
belajar. Di sisi lain juga dapat
menampilkan kinerja peserta didik
sehingga mereka langsung dapat
melihat hasilnya. Tampilan hasil yang
diberikan akan merangsang mereka
untuk lebih semangat belajar agar
dapat mendapat skor yang lebih baik.
Hasil penelitian terkait pemanfaatan
media Quizizz dalam pembelajaran
telah dilaporkan oleh Ramadhani et
al.,, (2023) & Sidik, (2023), dimana
hasil penelitian mereka diperoleh
bahwa penggunaan media Quizizz
efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.

Selain pemanfaatan media,
penggunaan model pembelajaran
yang tepat dengan penggunaan
media juga perlu dipertimbngkan, agar
media mudah diintegrasikan dalam
model tersebut. Salah satu model
pembelajaran yang dapat digunakan

adalah model Team Game
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Tournament (TGT). Game atau
permainan yang menyenangkan
dapat memberi pengaruh yang baik
terhadap motivasi belajar peserta
didik. Permainan yang baik adalah
yang menyenangkan dan interaktif,
sehingga dapat menarik peserta didik
untuk saling berkolaborasi, dan
menciptakan penalaran kritis dan
kolaborasi aktif antar peserta didik.
Aktivitas dalam TGT memungkinkan
peserta didik belajar lebih rileks dan
menumbuh rasa tanggung jawab,
kerja sama, persaingan sehat, dan
kolaborasi. Hasil penelitian Sakdun
Sakdun, (2021) & Khadijah, (2023)
telah melaporkan bahwa penggunaan
model pembelajaran TGT dapat
meningkatkan motivasi belajar
peserta didik.

Penelitian terkait penggunaan
model TGT dipadukan dengan media
Quizizz sebelumnya sudah ada yang
melakukan namun dengan jenis
penelitian yang berbeda serta dengan
variable
dilakukan oleh Pambudi & Eraku,
(2023) pada mata

Informatika yang dilakukan melalui

berbeda, seperti yang

pelajaran

penelitian quasi eksperimen dengan
variable hasil belajar, serta Pramita &
Sudibyo, (2023)

penelitian quasi eksperimen pada

dengan jenis

variable motivasi namun dilakukan
pada materi Informatika. Demikian
pula yang dilakukan oleh Umriwati et
al., (2024), meskipun dengan jenis
penelitian yang sama, yakni PTK,
namun mengukur prestasi belajar.
Pemilihan dan penerapan model
maupun media pembelajaran
dikaitkan dengan karaketeristik mata
pelajaran, yang hasilnya kemungkinan
akan berbeda. Oleh karena itu dalam
penelitian  ini, akan  mengkaji
bagaimana hasilnya ketika model TGT
dipadu dengan media Quizizz yang
mengacu pada keunggulan-
keunggulan yang dimiliki oleh model
pembelajaran TGT dan media

Quizizz.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (classroom action
research), mengadopsi model
Kemmis et al, (2014) yang
dilaksanakan dalam dua siklus. Tiap
siklus berulang yang terdiri dari
perencanaan, pelaksanaan tindakan,
pengamatan, dan refleksi. Adapun
skema penelitian PTK yang dilakukan

dapat dilihat pada Gambar 1.
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Pelaksanaan
Tindakan - 1

: | Perencanaan
( Permasalahan Tindakan - I
SIKLUS - I Pengamatan/
i-1
Data - I

Pelaksanaan
Tindakan - IT

Permasalahan Perencanaan
baru, hasil Tindakan - II

Refleksi

SIKLUS - II Pengamatan/
Pengumpulan

Data - II

Refleksi - IT

Bila Permasalahan
Belum
Terselesaikan

Dilanjutkan ke
Siklus Berikutnya

Gambar 1 Pelaksanaan Penelitian
Tindakan Kelas Muhammad Djajadi,
(2019)

Penelitian dilakukan di SMP
Negeri 7 Malang. Subjek penelitian
yaitu peserta Didik kelas VII H
sebanyak 24 orang yang terdiri dari 14
siswa laki-laki dan 13 perempuan
pada tahun ajaran 2024/2025. Metode
yang digunakan dalam penelitian ini
bersifat kuantitatif dengan jenis
penelitian pre-eksperimen one group
pretestposttest design. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan
pada penelitian ini adalah non
probabability sampling dengan teknik
pengambilan sampel jenuh. Menurut
Arikunto dalam Agustin, Agustin &
Permatasari, (2020) apabila populasi
kurang dari 100 orang, maka jumlah
sampel yang digunakan adalah
keseluruhan. Teknik pengumpulan
data yang digunakan pada penelitian

ini adalah observasi dan tes.

Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat
kesukaran, dan uji daya beda. Uiji
validitas adalah  ukuran  yang
menampilkan tingkatan kevalidan
sebuah instrumen penelitian Menurut
Supriadi, (2021) instrumen disebut
valid apabila r hitung > r tabel serta
kebalikannya apabila r hitung < r tabel
sehingga instrumen disebut tidaklah
valid dengan taraf signifinsi (a) 0,05.
Menurut Suhirman & Yusuf, (2019) uji
reliabilitas adalah mengukur
instrumen terhadap kepercayaan.
Menurut Fatimah & Alfath, (2019) uji
kesukaran soal digunakan untuk
mendapati suatu soal tersebut
terklasifikasi mudah ataupun sulit.
Menurut Yadnyawati, (2019) rasio
soal ringan, sedang, sulit dapat
dibentuk 3-4-3 maksudnya 30%
mudah, 40%  soal

berkategori sedang, serta 30%

berkategori

berkategori sulit. Menurut Magdalena
et al, (2021) daya pembeda
mempunyai manfaat guna
memberikan peningkatan kualitas tiap
butir persoalan dengan data yang
diperoleh.

Uji prasyarat yang digunakan
pada penelitian ini adalah uji

normalitas. Menurut Meifiani. et al.,
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(2019) pengujian normalitas memiliki
tujuan guna mendapati benarkah
sampel studi berasalkan melalui
populasi yang berdistribusikan normal
ataupun tidak. Uji hipotesis yang
digunakan pada penelitian ini adalah
uji paired sample t test. Menurut
Rosalina et al., (2023) paired sample t
test dipakai guna  melakukan

pengujian rata-rata perbedaan
variabel terikat pada sampel yang
berpasangan yang artinya melakukan
perbandingan rata-rata pada satu
kelompok populasi tetapi diukur pada
dua waktu yang berbeda. Hipotesis
dalam penelitian ini adalah HO = Tidak
terdapat perbedaan antar pretest dan
posttest pada penerapan model
pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terhadap hasil
belajar kognitif Informatika kelas VII H
SMP Negeri 7 Malang. Ha = Terdapat
perbedaan antar pretest dan posttest
pada penerapan model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT)
terhadap hasil  belajar
Informatika kelas VIl H SMP Negeri 7

Malang.

kognitif

Prosedur Pelaksanaan

penelitian ~ meliputi: 1)  Tahap
dilakukan

merancang semua

perencanaan: dengan
perangkat

pembelajaran dan penilaian yang

diperlukan dalam proses
pembelajaran mata pelajaran
Informatika materi Algoritme dan
Pemrograman menggunakan
Pemrograman Stracth, 2) Tahap
pelaksanaan  dan pengamatan,
dilakukan secara bersamaan, dimana
pelaksanaan pembelajaran dilakukan
sesuai dengan skenario yang telah
dibuat pada tahap perencanaan, pada
saat pelaksanaan pembelajaran
berlangsung juga dilakukan
pengamatan oleh satu orang observer
dengan menggunakan lembar
pengamatan yang telah dibuat
sebelumnya. Pelaksanaan
pembelajaran menggunakan model
TGT terintegrasi penggunaan media
Quizizz. Tahap refleksi, dilakukan
setelah kegiatan pelaksanaan dan
Refleksi

bersama observer yang terlibat. Hal-

pengamatan. dilakukan

hal yang dijumpai selama

pelaksanaan pembelajaran  yang
sifatnya perlu dilakukan perbaikan
refleksi.
dilakukan

setelah pelaksanaan pembelajaran di

disampaikan saat
Pengukuran motivasi
siklus I dan siklus |l sebelum dilakukan
tahap refleksi. Data yang diukur
berupa keaktifan dan motivasi belajar
peserta didik. Keaktifan perserta didik

diukur menggunakan lembar
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observasi keterlaksanaan
pembelajaran, sedangkan motivasi
belajar diukur menggunakan angket
motivasi yang terdiri atas 20 item.
Indikator yang diukur dalam angket
motivasi terdiri atas perhatian,
relevansi, kepuasan, dan keyakinan.
angket motivasi ini menggunakan
dengan skala likert Annisa et al.,
(2021).  Data

deskriptif. Kategori motivasi belajar

dianilisis  secara
mengacu pada (Mulyani et al., 2023)
yakni: Sangat baik (N = 86), baik (76 <
N < 86), cukup baik (60 < N < 76),
kurang baik (55 < N < 60), dan sangat
kurang baik (N < 55).

Metode

mengenai

memuat  informasi
macam  atau  sifat
penelitian, data dan sumber data,
teknik pengumpulan data, instrumen
pengumpulan data, prosedur
pengumpulan data, dan metode
analisis data. Penelitian kuantitatif
perlu mencantumkan teknik pengujian

hipotesis yang relevan.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Motivasi Belajar

Kehadiran motivasi dalam diri
peserta didik menjadi suatu
keharusan. Hal ini bertujuan untuk
memastikan keberlangsungan dan

memberikan orientasi pada aktivitas,

sehingga tujuan subjek dapat
terealisasi. Motivasi merupakan suatu
alasan atau dasar yang mampu
mendorong seseorang melakukan
suatu hal atau perbuatan fisik baik
internal  maupun ekaternal agar
tercipta lingkungan yang kondusif
Widiasworo, (2015). Menurut Sari,
(2024), motivasi adalah perubahan
batin yang kompleks, di mana individu
mengalami dorongan kuat untuk
mewujudkan sesuatu atau tujuan
yakni; 1) adanya perubahan energi, 2)
timbulnya perasaan, 3) munculnya
reaksi-reaksi untuk mencapai tujuan.

Di sisi lain, belajar ditandai
dengan adanya aktivitas. Menurut
Moh. Suardi & Syofrianiada, (2018),
belajar adalah proses interaksi.
Belajar bukanlah proses yang terjadi
secara otomatis tanpa adanya upaya
aktif dari individu yang terlibat.
Keterlibatan siswa secara langsung
dalam proses pembelajaran

merupakan prasyarat mutlak
terjadinya perubahan perilaku. Reaksi
individu terhadap suatu situasi akan
memicu terjadinya perubahan.
Motivasi dan belajar merupakan dua
hal yang berkesinambungan dan
saling berpengaruh terhadap
keberhasilan belajar anak. Motivasi

belajar menjadi komponen penting
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yang dapat dibentuk dalam diri
maupun lingkungan, untuk itu peran
guru sangat penting dalam
membangun dan menguantkan
motivasi belajar siswa Hamidah &
Oktaviani, (2023). Guru harus memiliki
keterampilan sosial dan pedagogik
yang baik, sebab akan berdampak
positif pada motivasi belajar siswa
dalam kelas.
2. Model Pembelajaran Team Game
Tournament

Guru memiliki tugas untuk
membimbing, mendidik, dan mengajar
peserta didik untuk memahami dan
menguasai  pengetahuan  melalui
kegiatan pembelajaran. Penggunaan
model pembelajaran yang tepat
menjadi salah satu tugas guru agar
dapat merancang dan melaksanakan
pembelajaran secara efektif, efisien
dan menyenangkan. Model
pembelajaran merupakan tingkatan
tertinggi dalam kerangka
pembelajaran karena  mencakup
keseluruhan tingkatan. Ada beragam
model pembelajaran yang dapat
diaplikasikan oleh guru di kelas.
Diantaranya adalah model
pembelajaran kooperatif tipe Team
Game Tournament (TGT) Beukman et

al., (2024).

Model pembelajaran TGT adalah
salah model pembelajaran kooperatif
yang menempatkan siswa dalam
kelompok-kelompok (4- 6 orang) yang
heterogen. Model TGT memiliki
beberapa keunggulan yakni dapat
membantu guru untuk menyelesaikan
masalah dalam pembelajaran, seperti
rendahnya minat belajar siswa,
rendahnya aktivitas proses belajar
siswa ataupun rendahnya hasil belajar
siswa Manullang et al.,, (2024).
Aktivitas belajar pada model TGT
memicu semangat belajar dan rileks,
disamping itu juga dapat membina
tanggung jawab, Kkolaborasi, jiwa
pemimpin, keberanian, kejujuran, skill
komunikasi dan persaingan sehat
pada peserta didik. Penggunaan
metode TGT ini mampu meningkatkan
motivasi  belajar siswa, seperti
penelitian yang dilakukan oleh Sari,
(2024). Model pembelajaran TGT
adalah model yang menggabungkan
model individual dan model kompetisi,
dimana prestasi belajar lebih kuat
dicapai manakala peserta didik
berkolaborasi sehingga lebih efektif
dalam belajar, komunikasi dan
toleransi antar peserta didik juga
meningkat Anti & Susanto, (2017).
TGT menggunakan sistem turnamen

akademik yang mendorong siswa
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menjadi lebih ambisius dan kompetitif.

Komponen dalam tipe TGT terdiri dari:

pertama, presentasi di kelas. Siswa

harus memperhatikan betul presentasi

di kelas untuk memahami materi

sehingga dapat mengerjakan Kkuis.

Komponen kedua adalah tim yang

mana sudah merupakan komponen

utama dalam jenis pembelajaran
kooperatif itu sendiri. Komponen
ketiga, game yang dirancang untuk
menguji pengetahuan siswa dari
materi yang sudah dijelaskan melalui
presentasi sebelumnya. Komponen
keempat adalah turnamen itu sendiri.

Kelima adalah  penilaian tim.

Komponen kelima ini juga penting

untuk merefleksikan performa tim

setelah melalui komponen keempat

(turnamen) yang merupakan bagian

esensial dari tipe pembelajaran

kooperatif ini Susanna, (2018).

3. Langkah-langkah Model Teams
Games Tournament (TGT) dalam
pembelajaran

Menurut Setyaningrum &

Asrofah, (2024), dalam penerapan

Model Teams Games Tournament

(TGT) terdapat 5 langkah yang harus

diikuti diantaranya:

a. Penyajian materi (presentasi kelas)
Pada tahap pertama, guru
menyajikan materi kepada seluruh
siswa di kelas. Guru juga akan
menjelaskan tujuan pembelajaran dan
menjelaskan secara singkat lembar
kerja yang akan diselesaikan
kelompok siswa.
b. Pembentukan Kelompok (Tim)

Siswa dibagi menjadi kelompok-
kelompok kecil beranggotakan 4
sampai 6 orang, yang heterogen
menurut kemampuan akademik, jenis
kelamin, dan latar  belakang.
Tujuannya adalah untuk membentuk
kelompok yang solid yang anggotanya
siap mengerjakan lembar kerja.

c. Permainan (Games)

Pada tahap ini pendidik akan
memberikan pertanyaan tentang isi
pelajaran dan peserta didik harus
menjawab pertanyaan tersebut untuk
menguji pemahamannya terhadap
materi yang sebelumnya disajikan
dalam presentasi kelas dan diskusi
kelompok.

d. Menyelenggarakan pertandingan
(Turnaments)

Turnamen dilakukan dengan
membagi siswa ke dalam beberapa
tabel turnamen berdasarkan penilaian
kemampuan akademiknya. Setiap

meja turnamen terdiri dari 4-6 siswa
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dari kelompok berbeda yang saling Inti Terlaksana | Terlaksana
) ) baik, namun | baik, peserta
bersaing dalam menjawab masih didik sudah
dijumpai lebih banyak
pertanyaan. peserta didik | yang aktif
; yang belum dalam
e. Pemberian Penghargaan Grup aktif baik pembelajaran
(Team Recognition) mencatat, baik
bertanya mencatat,
Grup dengan skor rata-rata ataupun bertanya
) . L mengerjakan | maupun
tertinggi akan diberikan penghargaan tugas. Masih | menjawab.
— I ada Ketika ada
berupa gelar seperti "Tim Super", "Tim beberapa kesulitan
" "y o . siswa yang yang dialami
Hebat', atau Tim  Baik® sesuai asik bermain | peserta didik,
dengan kriteria poin yang telah Komputer. | guru bisa
Guru sudah mengatasinya
ditentukan menghadiahkan. berupaya dengan baik.
) L ) menegur dan | guru juga
f. Media Quizizz dalam Pembelajaran memotivasi. | sudah efektif
. - . Pelaksanaan | menggunakan
Hasil penelitian tindakan kelas pembelajaran med%g
PR : guru masih Quizizz.
ini dilaksanakan dalam dua siklus condong ke | Persentasi
yang masing-masing terdiri atas ceramah dan | keaktifan
berpusat mencapai
tahapan perencanaan, pelaksanaan, pada guru 89,29%
) sehingga
pengamatan dan refleksi. Data yang siswa jenuh
. . L - dan kuran
diukur terkait aktivitas peserta didik Semangat_g
. . . . Penggunaan
dan motivasi belajar. Adapun hasil media perlu
tersebut disajikan sebagai berikut: diefektifkan.
Persentase
Tabel 1 Hasil Pengamatan Aktivitas keaktifan
Keterlaksanaan Pembelajaran pada sekitar 60%.
Siklus I dan 1l
Aktivitas/Kegiatan Siklus | Siklus I
Pendahuluan Terlaksana Terlaksana Bel
baik baik eum Terlaksana
Penutup terlaksana baik
baik a

Penelitian dilaksanakan dalam

dua siklus

perencanaan,

meliputi

tahap

tindakan bersamaan

dengan pengamatan dan dilanjutkan

dengan refleksi. Hasil pelaksanaan

penelitian

tindakan.

Perencanaan
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mencakup penyusunan modul ajar,
LKPD, materi ajar, lembar observasi,
dan angket motivasi belajar.
Pelaksanaan pembelajaran oleh guru
mengacu pada modul ajar yang telah
disusun, sementara aktivitas peserta
didik mengacu pada LKPD. Tahap
pengamatan dilakukan bersamaan
dengan pelaksanaan pembelajaran.
Hasil pengamatan observer pada
tahap pelaksanaan terkait aktivitas
pembelajaran pada siklus | dan I
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1 menunjukkan bahwa
dari segi aktivitas pembelajaran yang
diukur melalui keterlaksanaan
pembelajaran terlihat bahwa ada
perubahan signifikan dari siklus | ke
siklus Il baik aktivitas guru maupun
peserta didiknya. Perubahan ini
mengindikasikan bahwa ketika
pelaksanaan pembelajaran dirancang
dengan menerapkan model
pembelajaran yang sesuai dan dipadu
dengan pemberian media yang
interaktif, maka akan mendukung
pembelajaran ke arah yang lebih
efektif dan efisien, dan pada akhirnya
akan mengarah pada keterlansanaan
pembelajaran yang baik. Hal senada
dan relevan dengan yang dilakukan
oleh oleh Baidha et al., (2024), dimana

TGT dapat menjadi model

pembelajaran interaktif karena
didalamnya menuntut rasa persaingan
antar individu atau kelompok dan
memberi keterlibatan aktif peserta
didik dalam kelas, sehingga peserta
didik secara berlomba-lomba
mencapai kesuksesan atau tujuan.
Purba, (2019) mengungkap bahwa
Quizizz adalah aplikasi pendidikan
berbasis game yang membuat latihan
kelas menjadi lebih interaktif dan
menyenangkan dengan memasukkan
aktivitas multi pemain ke dalam ruang
kelas. Adapun fitur permainan unik
disertai musik instrumen yang
menghibur, serta batas kecepatan
waktu menjawab dapat membuat
peserta didik berlomba-lomba untuk
memperoleh poin tambahan. Peserta
didik dapat menggunakan Komputer
Laboratorium  untuk  mengelolah
Quizizz. Dengan demikian, Quizizz
membangkitkan rasa penasaran, jiwa
kompeten, dan motivasi tinggi untuk
belajar.

Tahap refleksi, dilaksanakan
setelah tahap pelaksanaan dan
pengamatan di setiap siklus. Adapun
hasil refleksi yang diberikan oleh
observer antara lain: pada siklus |,
perencanaan pembelajaran sudah
disiapkan dengan baik dan tepat

waktu, namun dalam pelaksanaannya
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sedikit kegiatan yang tidak
terealisasikan dengan baik, yakni
peserta didik menyelesaikan LKPD di
luar batas waktu yang ditentukan,
tidak ada peserta didik yang bertanya
terkait materi. Guru diharapkan
mengefektifkan penggunaan media
pembelajaran. Hasil refleksi ini
dijadikan dasar perbaikan pada siklus
selanjutnya. Pada siklus I, observer
memberikan  beberapa komentar
yakni guru sudah melakukan semua
kegiatan sesuai dengan modul ajar
yang dirancang guru sudah
menguasai media Quizizz dan
melaksanakan metode TGT secara
maksimal. Begitupun dengan siswa
pada saat pembelaran menjadi lebih
bersemangat dan aktif, meskipun baru
menggunakan media Quizizz. Untuk
pembelajaran selanjutnya guru masih
perlu mengefisiensikan penggunaan
waktu pembelajaran., sehingga
kurang menguasai dan memakan
banyak waktu pembelajaran.

Pada perinsipnya  aktivitas
peserta didik dalam pembelajaran
pada siklus | dan Il tidak terlalu
berbeda, yang menunjukkan
perbedaan hanya terletak pada
meningkatnya jumlah partisipasi dan
keaktifan  peserta didik dalam

pembelajaran yang ditandai dengan

naiknya persentasi keaktifan peserta
didik. Peningkatan ini merupakan
dampak dari peran guru yang lebih
intens dalam  memantau dan
memotivasi dan juga karena peserta
didim sudah lebih mahir dan paham
dalam sistem game berbasis Quizizz
yang dilakukan pada siklus II.

Adapun hasil analisis angket
motivasi belajar peserta didik pada
siklus | dan siklus I, selengkapnya
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Frekuensi, Persentase dan
Kategori Motivasi Belajar Peserta
Didik pada Siklus | dan Il

Siklus | Siklus Il
Krit | Kate Per Per
eria | gori vf;ﬁ';i sen vf;ﬁ';i sen
(%) (%)
N > San
86 gat 18 60 27 90
Baik
76 <
N < | Baik 0 0 0 0
86
60 < | Cuk
N<| w | 2 |®®] 3 |10
76 | Baik
55 < | Kura
N < ng 10 3é3 0 0
60 | Baik
San
t
N< | 92
55 Kura 0 0 0 0
ng
baik
Jum a1 100 | 24 | 100
lah

Berdasarkan Tabel 2 dapat
dilihat bahwa terjadi peningkatan
persentasi motivasi belajar peserta
didik demikian pula dengan kategori

motivasi yang terjadi. Di siklus Il sdh
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tidak terlihat lagi kategori yang kurang
baik. Apabila data pada Tabel 2
divisualisasikan dalam bentuk grafik,
maka akan terlihat seperti pada
Gambar 2.

100
80

60 mSiklus I
40 1 Siklus 1T
20

Y S E—
SB B CB KB SKB

Gambar 2 Grafik Kategori Motivasi
Belajar Peserta didik pada Siklus | dan
Il (Ket: SB= sangat baik, B=Baik,
CB=cukup baik, KB=Kurang baik,
SKB=sangat kurang)

Gambar 2 menunjukkan bahwa
ada perubahan kategori motivasi
belajar peserta didik saat diajar
dengan menggunakan model TGT
dipadu Quizizz, dimana pada siklus Il,
kategori sangat baik meningkat 30%
dari siklus I, dan kategori kurang baik
sudah tidak ada lagi dan berubah
menjadi kategori cukup baik, sehingga
membuat jumlah dikategori cukup baik
lebih tinggi 3,33% dari siklus I.
Peningkatan motivasi belajar ini
diduga erat kaitannya dengan
kombinasi model pembelajaran TGT
dan kuis interaktif melalui Quizizz
yang diberikan oleh guru dalam
pembelajaran. Integrasi model TGT
Quizizz

dan media mampu

mendorong peserta didik untuk lebih
termotivasi dalam mengikuti proses
belajar sehingga memberikan hasil
pada peningkatan motivasi belajar
peserta didik. Selama pelaksanaan
terlihat
peserta didik lebih baik dan berusaha
terbaik.

pembelajaran, antusiame
untuk melakukan yang
Pembelajaran TGT memungkinkan
aktivitas belajar siswa yang lebih
menyenangkan dan mampu
menumbuhkan rasa tanggung jawab,
kerja sama, sekaligus persaingan
yang sehat antar teman. Hasil
penelitian ini mendukung penelitian
yang telah dilakukan oleh Liantri et al.,
(2024) dan Mulyani et al., (2023).
Adanya  kolaborasi  metode
Team Game Tournamen dan media
Quizizz dapat membantu guru
membangkitkan semangat dan minat
ditambah

berupa

belajar peserta didik,
pemberian reward
penambahan poin kepada peserta
didik yang dapat menyelesaikan
turnamen dengan batas waktu,
dengan demikian membuat siswa
menjadi bersemangat dalam
menyelesaikan misi atau tugas.
Sesuai dengan pendapat Mulyani et
al., (2023); Prayitno & Peniati, (2024);
dan Rizani & Nurlizawati, (2024)

bahwa pengimplementasian metode
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TGT berbantuan media Quizizz dapat
meningkatkan semangat dan motivasi
belajar peserta didik. Implikasi hasil
penelitian ini dalam pembelajaran
adalah dapat dijadikan sebagai salah
satu alternatif bagi guru untuk
memamnfaatkan media digital
berbasis game namun mendidik agar
peserta didik tidak jenuh dan merasa
lebih relaks.
Analisis Perbandingan Antarsiklus
Berdasarkan data hasil tindakan
yang diperoleh baik dari segi aktivitas
belajar peserta didik terlihat ada
peningkatan dari siklus | sebesar 60%
menjadi 89,29%, dan peningkatan ini
juga berdampak pada naiknya
kategori motivasi belajar sebesar 30%
di kategori sangat baik pada siklus Il.
Hal ini didugs efek dari penerapan
model TGT dipadu media Quizizz, dan
juga tidak terlepas dari peran guru
dalam mengefektitkan penggunaan
model TGT dan media Quizizz di
siklus Il, sehingga peserta didik sudah
menguasai teknik permainan maupun
penggunaan media tersebut. Dalam
pembelajaran, kefektifan ~ model
ataupun media tidak lepas dari peran
guru dalam penerapannya. Sebaik
apapun model dan media, ketika guru
tidak menguasai maka tentu tidak

akan berdampak positif pada peserta

didik. Hal ini pun dapat menjadi
penegas bahwa salah satu faktor
eksternal yang sangat berperan
mempengaruhi hasil belajar siswa
adalah guru.
Efektivitas Media Quizizz dalam
Pembelajaran

Media Quizizz adalah sebuah
wab tol berbentuk game untuk
kegiatan pembelajaran. Dalam
pembelajaran Quizizz mampu
memberikan pengalaman belajar bagi
peserta didik, selain itu juga membatu
guru membuat materi maupun
pertanyaan yang akan diberikan pada
siswa dalam pembelajaran daring.
Media pembelajaran Quizizz juga
memberikan kemudahan guru
memberikan soal pelajaran sehingga
siswa dapat mengerjakan soal hanya
pada hari yang sudah ditentukan
sehingga tidak terjadi penumpukkan
tugas. Pada intinya bahwa media
pembelajaran Quizizz mempunyai
kelebihan: menyenangkan, real time,
dan efektif. Namun di sisi lain Quizizz
juga memiliki kekurangan karena
tergantung jaringan internet, tidak bisa
merevisi jawaban, dan tergantung
perangkat gawai/Laptop. Kelemahan
ini  juga sudah diungkap oleh
Salsabila & Megawati, (2024) bahwa

jaringan internet yang tidak stabil
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dapat menghambat jalannya proses
pembelajaran menggunakan aplikasi
Quizizz. Hal ini tentnya menjadi
tantangan tersendiri mengingat
peserta didik tidak semua memiliki
kemampuan fasilitas yang sama.
Penggunaan media Quizizz dalam
pembelajaran secara umum dapat
diterapkan pada semua jenis materi,
tergantung kreativitas guru dalam
menerapkannya yang tentunya harus
disesuaikan dengan kebutuhan siswa

dan tujuan yang ingin dicapai.

D. Kesimpulan

Pembelajaran Team Game
Turnamen dan media Quizizzz dapat
meningkatkan motivasi belajar pada
siswa kelas VII H SMP Negeri 7
Malang. Penerapan metode Team
Game Turnamen dalam pembelajaran
dapat meningkatkan aktivitas
pembelajaran dan juga motivasi
belajar peserta didik yang terlihat dari
data persentase motivasi belajar pada
siklus 1 memperoleh nilai 60% pada
aspek sangat baik, 6,66% cukup baik,
dan 33,3% kurang baik, kemudian
mengalami peningkatan pada siklus 2
memperoleh rata-rata persentase
90% pada aspek sangat baik dan 10%
cukup baik. Sebagai tindak lanjut dari

hasil penelitian ini, maka dapat

dikemukakan beberapa saran sebagai
berikut; 1) Ketika guru menerapkan
metode Team Game Turnamen
berbantuan media Quizizzz sebaiknya
memperhatikan waktu dengan baik,
sehingga proses pembelajaran dapat
terlaksana secara optimal, 2) Guru
sebaiknya memperkenalkan platform
Quizizz terlebih dahulu sebelum
proses pembelajaran, sehingga tidak
membuang banyak waktu untuk
menjelaskan kembali penggunaan
Quizizz, dan 3) Guru harus mampu
mengelolah kelas saat penerapan
metode TGT, sehingga tidak terjadi
kekacauan dan berjalan efektif, serta

konsisten.
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