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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada materi Perubahan Iklim Fase E di
SMA Negeri 1 Kapur IX akibat pembelajaran yang kurang bervariasi, konvensional, dan berpusat pada guru,
serta rendahnya partisipasi belajar siswa. Penelitian bertujuan mengetahui pengaruh model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada materi Perubahan Iklim, baik ranah
afektif (asesmen formatif) maupun ranah kognitif (asesmen sumatif). Penelitian menggunakan rancangan
eksperimen Randomized Control Group Posttest Only Design. Populasi adalah seluruh siswa kelas X Fase E
SMA Negeri 1 Kapur IX Tahun Ajaran 2025/2026. Sampel ditentukan secara purposive: kelas X.E4 (28
siswa) sebagai kelas eksperimen (TGT berbantuan Quizizz) dan kelas X.E5 (31 siswa) sebagai kelas kontrol
(pendekatan saintifik). Data dianalisis dengan uji-t sampel independen berbantuan SPSS. Hasil menunjukkan
nilai rata-rata ranah afektif kelas eksperimen (90,71) lebih tinggi daripada kelas kontrol (86,19) (Sig. 0,01 <a
0,05, H1 diterima). Pada ranah kognitif, nilai rata-rata kelas eksperimen (88,39) lebih tinggi daripada kelas
kontrol (83,39), dengan ketuntasan klasikal masing-masing 89% dan 81,25% (Sig. 0,01 < a 0,05, H1
diterima). Disimpulkan bahwa model TGT berbantuan Quizizz berpengaruh signifikan dan efektif
meningkatkan hasil belajar siswa, baik afektif maupun kognitif, pada materi Perubahan Iklim Fase E di SMA
Negeri 1 Kapur IX.

Kata Kunci: Teams Games Tournament, Quizizz, hasil belajar, Perubahan Iklim
ABSTRACT

This study was motivated by low student learning outcomes on Perubahan Iklim (Phase E) at SMA Negeri 1
Kapur IX, caused by limited variety in learning models, conventional teacher-centered instruction, and low
participation. It aims to determine the effect of TGT assisted by Quizizz on students' learning outcomes on
Perubahan Iklim, through formative (affective) and summative (cognitive) assessment. It used a Randomized
Control Group Posttest Only Design. The population consisted of all tenth-grade Phase E students of SMA
Negeri 1 Kapur IX in the 2025/2026 academic year. The sample was determined through purposive sampling:
class X.E4 (28 students, experimental, TGT assisted by Quizizz) and class X.E5 (31 students, control,
scientific approach). Data were analyzed using an Independent Sample T-Test with SPSS. Results showed
higher average scores in the experimental class than the control class in both domains: affective (90.71 vs
86.19, Sig. 0.01 < a 0.05, H1 accepted) and cognitive (88.39 vs 83.39, with classical mastery of 8§9% vs
81.25%, Sig. 0.01 < a 0.05, H1 accepted). It is concluded that the TGT model assisted by Quizizz has a
significant and effective influence on students' learning outcomes, both affective and cognitive, on Perubahan
Iklim Phase E at SMA Negeri 1 Kapur [X.

Keywords: Teams Games Tournament, Quizizz, Learning Outcomes, Perubahan iklim.
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I. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Proses pembelajaran merupakan interaksi antara siswa dan guru yang menuntut pemilihan
strategi dan model pembelajaran yang tepat agar tercipta pengalaman belajar yang
bermakna. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti dengan guru biologi SMA
Negeri 1 Kapur IX, diketahui bahwa pembelajaran masih bersifat konvensional dan
berpusat pada guru (teacher centered), siswa kurang siap dan mudah bosan mengikuti
pembelajaran, serta partisipasi aktif siswa dalam diskusi kelompok masih rendah.
Berdasarkan angket yang diisi 108 siswa, sebanyak 63% siswa menyatakan kurangnya
variasi model pembelajaran, sementara semangat belajar siswa juga bervariasi, yaitu 31,5%
tinggi, 35,2% rendah, dan 33,3% rendah namun fluktuatif. Materi Perubahan Iklim menjadi
salah satu materi yang dianggap sulit karena bersifat kontekstual, konkret, dan banyak
menuntut hafalan serta keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari.Rendahnya hasil belajar
tersebut terlihat dari nilai rata-rata ulangan harian biologi materi Perubahan lklim yang
berada di kisaran 69,5 hingga 71,2 dengan ketuntasan klasikal hanya berkisar 45%-58%
pada dua tahun ajaran terakhir, jauh di bawah standar ketuntasan klasikal minimal 80%
(Zega & Gulo, 2023). Kondisi ini menuntut penerapan model pembelajaran yang mampu
meningkatkan keterlibatan aktif dan motivasi belajar siswa, salah satunya model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). Model TGT memadukan
kerja sama kelompok dengan unsur permainan akademik dan kompetisi sehat sehingga
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan menantang (Noviandana et al.,
2025), sekaligus mengembangkan keterampilan berpikir kritis, problem solving, dan
komunikasi (Achadah, 2025). Penerapan model pembelajaran akan lebih efektif jika
dipadukan dengan media pembelajaran berbasis teknologi digital seperti Quizizz, yaitu
aplikasi pembelajaran daring yang menyediakan fitur kuis, survei, permainan, dan diskusi
(Mawaddah et al., 2021), yang mampu mengurangi kejenuhan siswa dan membantu guru
melakukan evaluasi secara efektif (Ulum, 2025).Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
model TGT berpengaruh positif terhadap hasil belajar biologi siswa pada aspek kognitif
dan afektif (Zulfira et al., 2021), efektif meningkatkan motivasi belajar siswa ketika
dipadukan dengan Quizizz (Nadila, 2025), serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa
(M. Siregar, 2021). Namun demikian, sebagian penelitian tersebut masih menerapkan
model TGT tanpa dukungan media digital, sehingga membuka peluang untuk mengkaji
pengaruh kombinasi model TGT dan media Quizizz pada materi yang berbeda. Oleh
karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada
materi Perubahan Iklim Fase E di SMA Negeri 1 Kapur X, baik melalui asesmen formatif
(ranah afektif) maupun asesmen sumatif (ranah kognitif).

2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah: (1) apakah
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Perubahan Iklim
Fase E di SMA Negeri 1 Kapur IX melalui asesmen formatif (penilaian sikap)? dan (2)
apakah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan Quizizz dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Perubahan Iklim Fase E di SMA Negeri 1
Kapur IX melalui asesmen sumatif (tes akhir)?

3. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil
belajar siswa pada materi Perubahan Iklim Fase E di SMA Negeri 1 Kapur IX, baik
melalui asesmen formatif (penilaian sikap) maupun asesmen sumatif (tes akhir).
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4. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi siswa dalam meningkatkan
motivasi dan keaktifan belajar; bagi guru sebagai alternatif model pembelajaran yang
inovatif dan variatif serta bahan pertimbangan dalam memanfaatkan media pembelajaran
digital; bagi sekolah sebagai upaya peningkatan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
biologi; serta bagi peneliti selanjutnya sebagai referensi untuk mengembangkan penelitian
sejenis.

L. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari hingga Agustus Tahun Ajaran 2025/2026
di SMA Negeri 1 Kapur IX, Kabupaten Lima Puluh Kota, Provinsi Sumatera Barat. Jenis
penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan menggunakan dua kelas sampel, yaitu
kelas eksperimen yang diajar menggunakan model TGT berbantuan media Quizizz dan
kelas kontrol yang diajar menggunakan pendekatan saintifik. Rancangan penelitian yang
digunakan adalah Randomized Control Group Posttest Only Design (Sugiyono, 2013)
sebagaimana disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rancangan Penelitian

Kelas Perlakuan Post-test
Eksperimen X O1
Kontrol — 02

Keterangan: X = penerapan model TGT berbantuan Quizizz, — = pendekatan saintifik;
0./0: = tes akhir hasil belajar pada kelas sampel (Sugiyono, 2013).

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X Fase E SMA Negeri 1 Kapur X semester
genap Tahun Ajaran 2025/2026 yang terdiri atas enam kelas (Tabel 2). Sampel ditentukan
dengan teknik purposive sampling berdasarkan kedekatan nilai rata-rata ulangan harian
antarkelas, kemudian penetapan kelas eksperimen dan kontrol dilakukan melalui
pengundian, sehingga diperoleh kelas X.E4 sebagai kelas eksperimen dan kelas X.ES5
sebagai kelas kontrol.

Tabel 2. Populasi Penelitian

Kelas Jumlah Siswa Nilai Rata-rata Keterangan
X.E1l 32 72,39 -

X.E2 31 69,10 -

X.E3 32 68,26 -

X.E4 31 71,12 Kelas Eksperimen
X.E5 31 71,58 Kelas Kontrol
X.E6 31 70,13 -

Sumber: Guru mata pelajaran Biologi kelas X SMA Negeri I Kapur IX.

Data dikumpulkan melalui instrumen penilaian formatif berupa lembar observasi sikap
(indikator disiplin dan kerjasama) dan instrumen penilaian sumatif berupa tes hasil belajar
kognitif dalam bentuk 20 soal pilihan ganda, yang dipilih dari 32 soal yang telah
diujicobakan. Instrumen tes divalidasi oleh tim ahli (validitas isi) dan diuji secara empiris
meliputi uji validitas dengan rumus point biserial, uji reliabilitas dengan rumus Kuder—
Richardson menggunakan Anates versi 4.0.9, uji tingkat kesukaran, dan uji daya beda,
sehingga diperoleh 20 butir soal yang memenubhi kriteria untuk digunakan dalam penelitian
(Arikunto, 2015; Sudijono, 2011). Data hasil penelitian dianalisis melalui uji normalitas
dan uji homogenitas menggunakan software SPSS pada taraf signifikansi 5%. Pengujian
hipotesis dilakukan dengan uji-t sampel independen (Independent Sample T-Test) pada o =
0,05, dengan kriteria H1 diterima apabila nilai signifikansi < 0,05 (Siregar, 2013).
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II. HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Hasil Penelitian
Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan pada kelas X.E4 (eksperimen) dan X.ES5
(kontrol), diperoleh hasil belajar siswa pada ranah afektif dan kognitif sebagaimana
disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Belajar Siswa pada Ranah Afektif dan Kognitif Kelas Eksperimen dan
Kontrol

.. Ranah Ranah
Parameter Uji Afektif Kognitif Keterangan
Rata-rata kelas 90,71 88,39 Kelas eksperimen lebih tinggi
eksperimen
Rata-rata kelas kontrol 86,19 83,39 —
Normghtas ke.las 0,13 0,10 Kedua ranah berdistribusi normal
eksperimen (Sig.)
Normallta(ssli(gl)as kontrol 0,50 0,41 Kedua ranah berdistribusi normal
Homogenitas (Sig.) 0,09 0,89 Kedua kelas memiliki varians homogen
. C e Terdapat perbedaan signifikan antara kelas
Hipotesis (Sig.) 0,01 0,02 eksperimen dan kontrol
o =0,05.

1) Ranah Afektif

Penilaian afektif diperoleh melalui observasi sikap pada dua indikator, yaitu disiplin
dan kerjasama. Nilai rata-rata afektif kelas eksperimen pada indikator disiplin adalah 91,18
dan kerjasama 90,00, sedangkan kelas kontrol pada indikator disiplin 86,48 dan kerjasama
85,81. Data kedua kelas berdistribusi normal (Sig. 0,13 dan 0,50 > 0,05) dan homogen (Sig.
0,09 > 0,05), sehingga uji hipotesis dengan uji-t menghasilkan Sig. 0,01 < 0,05 yang
berarti HI diterima.

2) Ranah Kognitif

Penilaian kognitif diperoleh melalui tes akhir 20 soal pilihan ganda yang diikuti oleh
28 siswa kelas eksperimen dan 31 siswa kelas kontrol. Nilai rata-rata kelas eksperimen
sebesar 88,39, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 83,39. Data kedua kelas
berdistribusi normal (Sig. 0,10 dan 0,41 > 0,05) dan homogen (Sig. 0,89 > 0,05), sehingga
uji hipotesis dengan uji-t menghasilkan Sig. 0,01 < 0,05 yang berarti H1 diterima.
Persentase ketuntasan klasikal kelas eksperimen mencapai 89% (25 dari 28 siswa), lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 81,25% (26 dari 31 siswa).
b. Pembahasan
1) Ranah Afektif
Hasil uji-t menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan Quizizz berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada ranah afektif. Pada
indikator disiplin, kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, terlihat dari
kehadiran tepat waktu, perhatian terhadap penjelasan guru, serta ketepatan waktu
pengumpulan tugas, meskipun masih dijumpai sebagian kecil siswa yang belum konsisten.
Penilaian disiplin umumnya diukur dari kepatuhan pada aturan, ketepatan waktu, tanggung
jawab, dan pengendalian diri (Prihatni et al., 2023; Supardi., 2016) yang dipengaruhi oleh
faktor internal maupun eksternal seperti motivasi, dukungan keluarga, dan konsistensi guru
dalam menegakkan aturan (Izza et al., 2022; Patel, 2021; Renita et al., 2026)Pada indikator
kerjasama, kelas eksperimen juga lebih unggul, ditunjukkan oleh keterlibatan aktif seluruh
anggota kelompok dalam menyelesaikan lembar diskusi, mencari sumber referensi,
menyimpulkan hasil diskusi, serta saling bertanya dan menerima pembagian tugas
kelompok. Kondisi ini sejalan dengan temuan bahwa TGT meningkatkan keaktifan dan
keterlibatan siswa, sementara Quizizz menambah motivasi, fokus, dan umpan balik
langsung yang menjaga keterlibatan siswa sepanjang proses pembelajaran (Hidayat ef al.,
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2026; Troussas et al., 2020).Struktur tim dalam TGT menuntut setiap anggota bertanggung
jawab atas keberhasilan kelompoknya sehingga secara tidak langsung membentuk
kebiasaan disiplin dan kerjasama yang lebih terarah dibandingkan pembelajaran berpusat
pada guru (Slavin, 2010), sebagaimana juga dilaporkan oleh Malau (2025) dan Ariani dan
Agustini, (2018) bahwa penerapan TGT memberikan pengaruh positif terhadap sikap
belajar siswa. Peningkatan afektif ini juga dapat dimaknai sebagai penguatan karakter
tanggung jawab dan kemandirian belajar melalui interaksi kelompok yang terstruktur
(Meriska, 2025; Sukma & Muhtarom, 2025).

2) Ranah Kognitif
Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa penerapan model TGT berbantuan Quizizz dapat
meningkatkan hasil belajar siswa pada ranah kognitif, sejalan dengan temuan Lakapu
(2023) bahwa model TGT berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Persentase
ketuntasan klasikal kelas eksperimen (89%) dan kelas kontrol (81,25%) telah melampaui
standar ketuntasan klasikal minimal 80% (Zega & Gulo, 2023). Selisih nilai kognitif
sebesar 5 poin antara kedua kelas dijelaskan melalui peran media Quizizz yang
memberikan umpan balik seketika setelah kuis dikerjakan, sehingga koreksi kesalahan
pemahaman terjadi lebih cepat dibandingkan pembelajaran konvensional (Ulum, 2025).
Tahap Tournament pada TGT juga menempatkan siswa untuk berkompetisi dengan
anggota kelompok lain yang setara kemampuannya, sehingga setiap siswa memiliki
peluang yang sama untuk menyumbangkan skor bagi timnya, sebagaimana juga ditemukan
oleh Mawaddah et al., (2021) dan Nadila (2025) bahwa integrasi Quizizz ke dalam
pembelajaran kooperatif secara konsisten memberikan hasil belajar kognitif yang lebih
baik. Hal ini juga sejalan dengan kajian Yandi et al., (2023) bahwa motivasi belajar,
keaktifan siswa, serta penggunaan media dan model pembelajaran yang bervariasi
merupakan faktor-faktor penentu keberhasilan belajar, serta temuan Al-jannah et al., (2023)
bahwa siswa memberikan persepsi positif terhadap Quizizz karena tampilannya menarik
dan mudah dioperasikan.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada materi Perubahan Iklim Fase E di
SMA Negeri 1 Kapur IX Tahun Ajaran 2025/2026, baik melalui asesmen formatif (ranah
afektif) dengan nilai rata-rata kelas eksperimen 90,71 dibandingkan kelas kontrol 86,19
(Sig. 0,01 < 0,05), maupun asesmen sumatif (ranah kognitif) dengan nilai rata-rata kelas
eksperimen 88,39 dibandingkan kelas kontrol 83,39 dan persentase ketuntasan klasikal
89% berbanding 81,25% (Sig. 0,01 < 0,05). Disarankan agar guru dapat menerapkan
model TGT berbantuan Quizizz sebagai alternatif pembelajaran, dengan memperhatikan
kesiapan fasilitas pendukung seperti jaringan internet dan perangkat digital, serta peneliti
selanjutnya dapat mengujicobakan model ini pada materi biologi lain maupun pada
variabel motivasi belajar.
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