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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran TGT (Teams Games
Tournament) terintegrasi Quizwhizzer untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi sistem reproduksi.
Penelitian ini dilakukan di SMAS Karya Dharma Veteran Sambi, Boyolali. Penelitian ini menggunakan
pendekatan Mixed Methods dengan memberikan angket dan wawancara kepada siswa. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket, tes, wawancara, dan observasi. Teknik validasi data kualitatif
menggunakan triangulasi data dan triangulasi metode. Teknik validasi data kuantitatif menggunakan expert
Jjudgement. Analisis data kualitatif menggunakan teknik Milles dan Huberman yang meliputi pengumpulan
data, reduksi data, dan penarikan kesimpulan. Analisis data kuantitatif menggunakan analisis persentase. Hasil
yang diperoleh yaitu terdapat peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai N-gain sebesar 0,56 dengan
kategori sedang. Berdasarkan hasil respon siswa menunjukkan bahwa kombinasi model pembelajaran TGT
terpadu Quizwhizzer dapat menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan sehingga
berdampak positif terhadap pencapaian hasil belajar kognitif siswa.

Kata Kunci: Team Games Tournament (TGT), Quizwhizzer, Hasil Belajar, Sistem reproduksi

Abstract: This research aims to understand the effectiveness of TGT (Teams Games Tournament) learning
integrated with Quizwhizzer to improve student learning outcomes in reproductive system material. This
research was conducted at SMAS Karya Dharma Veteran Sambi, Boyolali. This research used a mixed methods
approach by providing questionnaires and interviews to students. Data collection techniques use
questionnaires, tests, interviews, and observation. Qualitative data validation techniques use data
triangulation and method triangulation. Quantitative data validation techniques use expert judgment.
Qualitative data analysis uses Milles and Huberman techniques which include data collection, data reduction,
and draws a conclusion. Quantitative data analysis uses percentage analysis. The results obtained were that
there was an increase in student learning outcomes with an N-gain value of 0.56 in the medium category.
Based on the results of student responses, it shows that the combination of the integrated TGT learning
model, Quizwhizzer, can create an interactive and fun learning environment that has a positive impact on
the achievement of students' cognitive learning outcomes..
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu faktor penentu kemajuan suatu bangsa. Suatu bangsa
dapat dikatakan maju jika salah satu faktornya sudah terpenuhi seperti SDM (Sumber Daya Manusia)
yang sudah mencapai target tertentu yaitu salah satunya kecerdasan ataupun tingkat pendidikannya.
Menurut Muamar (2019) pendidikan merupakan salah satu tolak ukur untuk menentukan bahwa
suatu bangsa ataupun negara dikatakan maju dan berkembang. Terdapat tujuan dari pelaksanaan
pendidikan yaitu membantu dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yang diterima peserta
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didik. Hal tersebut juga disampaikan oleh Anggrena et al. (2024) bahwa, tujuan dari pengadaan
pendidikan adalah untuk memberikan peningkatan kualitas pembelajaran yang diterima peserta
didik disertai dengan penekanan untuk pengembangan kemampuan afektif, psikomotor, dan
kognitif.

Penerapan model pembelajaran membantu dalam mencapai tujuan pendidikan dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran terutama dalam membantu peningkatan hasil belajar.
Menurut Yandi et al. (2023) dalam mencapai tujuan pendidikan yang berorientasi terkait penyajian
pembelajaran yang baik dapat dipengaruhi oleh peran guru itu sendiri dalam membawa suasana
pembelajaran, penggunaan media ajar, dan bahan ajar yang sesuai. Berdasarkan hal tersebut
membuktikan bahwa, peningkatan hasil belajar peserta didik dapat dipengaruhi oleh model
pembelajaran, penggunaan media dan bahan ajar, serta kemampuan guru dalam membuat suasana
pembelajaran yang sesuai.

Namun, masih didapati bahwa guru-guru masih menemukan kesulitan dalam menerapkan
model pembelajaran tertentu yang berbasis dengan game/permainan ataupun media pembelajaran
yang menggunanakan games/permainan supaya meningkatkan pembelajaran yang menarik. Hal
tersebut juga disampaikan oleh Purnamasari et a/. (2020) guru memiliki kekurangan menyesuaikan
pembelajaran yang berbasis permainan (game) terutama dalam pemanfaatannya untuk evaluasi
pembelajaran. Penelitian oleh Wardhani & Dwikurnaningsih (2024) bahwa, memakai media
permainan/games mampu mendukung meningkatkan motivasi pada peserta didik. Pada penelitian
oleh Niswa & Kharisma (2021) disebutkan bahwa, rendahnya kesadaran dan kemampuan guru
untuk menggunakan aktivitas permainan (game) digital dalam pembelajaran yang dilakukan
sehingga peserta didik menjadi kurang bermotivasi (keaktifan dikelas yang rendah) dalam
mengikuti KBM (Kegiatan Belajar Mengajar). Pada penelitian oleh Rulyansah et al. (2022) selama
kegiatan pengabdian masyarakat didapati bahwa, guru-guru dilingkungan tersebut menunjukkan
kekurangan terkait pemahaman terkait penggunaan model/media pembelajaran yang bersifat
digital, sehingga menurunkan hasil belajar dan minat belajar peserta didik di sekolah. Pada
penelitian oleh Lasea et al (2022) dijelaskan juga memasukan games ataupun hal teknologi
merupakan salah satu upaya penting dalam meningkatkan pembelajaran. Berdasarkan kutipan
tersebut menunjukkan adanya tingkat pemahaman yang rendah terkait model pembelajaran
berbasis game dan digital oleh guru menyebabkan penurunan hasil belajar, motivasi, dan keaktifan
belajar peserta didik.

Berdasarkan permasalahan yang didapatkan pada penelitian-penelitian sebelumnya, maka
diperlukan model pembelajaran berbasis permainan (game) untuk meningkatkan hasil belajar dan
keaktifan peserta didik dikelas. Model pembelajaran berbasis game atau dikenal sebagai TGT (7eam
Games Tournament) dapat membantu untuk peningkatan hasil, motivasi dan keaktifan
pembelajaran pada peserta didik. Menurut Novia et al/ (2022) model pembelajaran TGT
merupakan bentuk model pembelajaran dengan pendekatan kooperatif yang mampu membantu
meningkatkan hasil belajar dan keaktifan peserta didik dikelas. Pada penelitian oleh Lakapu (2023)
penerapan model pembelajaran TGT mampu meningkatkan hasil belajar dari hasil awal 67 menjadi
71,2. Meninjau dari kutipan tersebut menunjukkan bahwa, model pembelajaran TGT mampu
meningkatkan hasil dan keaktifan pembelajaran pada peserta didik.

Penerapan model pembelajaran TGT tidak sebatas dengan hanya menerapkan permainan
atau pengerjaan tugas dalam kelompok yang bersifat konvensional, model pembelajaran tersebut
dapat diterapkan dengan menggunakan media permainan digital. Pada penelitian oleh Liantri et
al. (2024) dalam penerapan model pembelajaran TGT tidak selama menggunakan permainan
konvensional, namun dapat menerapkan media pembelajaran berbasis game digital seperti
Quizzizz yang mampu meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar dikarenakan selama
pembelajaran dikelas peserta didik dengan sangat aktif mengikuti pembelajaran dengan baik.
Penelitian yang sama dilakukan oleh Thahira & Jayanti (2024) disebutkan bahwa, penerapan
model pembelajaran TGT dalam modul interaktif sebagai media pembelajaran digital mampu
mendukung peningkatan dan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan kutipan-kutipan tersebut
menjelaskan bahwa, model pembelajaran TGT tidak hanya menggunakan permainan atau game

BIOCHEPHY: Journal of Science Education Page 351 of 359



Nabila et al. (2025)
BioChePhy

yang bersifat konvensional, namun dengan media game digital mampu meningkatkan hasil belajar
serta keaktifan peserta didik dikelas.

Alternatif permainan digital selain Quizizz adalah Quizwhizzer. Pemakaian media
permainan digital berupa Quizwhizzer dapat membantu dalam menyampaian materi yang bersifat
abstrak dan pemakaian permainan tersebut mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik
(Susanto & Ismaya, 2022). Salah satu materi biologi yang bersifat abstrak yaitu sistem reproduksi.
Pada penelitian yang dilakukan oleh Arianti et al. (2021) menyebutkan bahwa, materi sistem
reproduksi merupakan materi yang bersifat abstrak dan sulit untuk dibayangkan, maka diperlukan
media pembelajaran yang dapat mempermudah pemahaman terkait materi tersebut. Maka dari
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mengamati pengaruh dari penerapan model
pembelajaran TGT berbasis game digital Quizwhizzer pada materi sistem reproduksi kelas XI dalam
meningkatkan hasil belajar dan keaktifan peserta didik dikelas.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Mixed Methods dengan memadukan metode
kuantitatif dan kualitatif. Menurut (Sugiyono, 2015) Dalam metode Mixed Metods data yang
diperoleh lebih banyak, komprehensif, valid dan reliabel serta objektif. Penelitian ini dilakukan di
SMAS Karya Dharma Veteran Sambi, Boyolali. Teknik pengumpulan data menggunakan angket,
wawancara dan observasi. Instrumen pengumpulan data diantaranya instrumen kebutuhan
pembelajaran peserta didik, instrumen respons peserta didik terhadap pembelajaran 7im Games
Tournament (TGT) terintegrasi Quizwhizer dan instrumen tes. Analisis kebutuhan pembelajaran
peserta didik dilakukan untuk melihat kebutuhan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik.

Analisis respons peserta didik terhadap pembelajaran TGT terintgrasi Quizwhizer digunakan
untuk melihat bagaimana respons peserta didik terhadap pembelajaran yang telah dilakukan. Tes
dilakukan untuk melihat efektivitas pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Teknik validasi data kualitatif menggunakan triangulasi metode. Teknik validasi data kuantitatif
menggunakan pendapat ahli (Expert judgement) untuk mempertimbangkan pendapat ahli.
Kuesioner diberikan kepada seluruh peserta didik kelas Xl. Wawancara mendalam dilakukan
bersama 2 peserta didik. Alur penelitian yang dilakukan disajikan pada Gambar 1. Instrumen
kuesioner dilakukan dengan skala likert serta teknis analisis data kuesioner dilakukan dengan
menghitung rata-rata nilai yang diberikan responden pada setiap pertanyaan.

Analisis Awal

A

Penyusunan perangkat ajar

¥ . h 4

Modul Ajar ‘ LKPD ‘

Pre-test
'

Implementasi Pembelajaran TGT
terintegrasis Quizwhizzer

Post-test

Analisis Hasil

Gambar 1. Alur Penelitian

Power Point ‘ Games Tes
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Kriteria yang digunakan sebagai acuan dalam interpretasi ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Interpretasi

Penilaian Kriteria

0% - 20% Sangat Tidak Baik
21% - 40% Tidak Baik
41% - 60% Cukup Baik
61% -80% Baik
81% - 100% Sangat Baik

Sumber : (Pranatawijaya & Priskila, 2019)

Analisis hasil belajar siswa dilakukan untuk mengetahui keberhasilan pembelajaran TGT
terintegrasi QuizWhizzer pada materi sistem reproduksi untuk meningkatkan hasil belajar. Data
yang didapat dari hasil belajar siswa dianalisis menggunakan N-Gain (Normalized Gain) (Hake,
2014). Hasil N-gain dikategorikan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Interpretasi N-gain

Batasan Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

Sumber : (Hake, 2014)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil dari penelitian ini berupa hasil analisis kebutuhan peserta didik terhadap pembelajaran,

hasil respons peserta didik, dan hasil penghitungan skor N-Gain untuk melihat peningkatan model
TGT dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil analisis kebutuhan disajikan dalam Tabel

3 berikut:

Tabel 3. Hasil analisis kebutuhan proses pembelajaran peserta didik

Aspek Persentase (%)
Peserta didik menyukai pembelajaran aktif 93,3
Peserta didik mengetahui Team Games Tournament 66,7
Peserta didik pernah menggunakan Quizzwhizer 6,67
Peserta didik menyukai pembelajaran berbasis games 86,7
Peserta didik menyukai pembelajaran kolaborasi bersama teman 100
Peserta didik memiliki Smartphone untuk mengakses game 100

Dari Tabel 3 diperoleh bahwa 93,3% peserta didik membutuhan pembelajaran aktif,
didukung dengan 86,7% peserta didik menyukai pembelajaran berbasis game. Sebanyak 66,7%
Peserta didik kelas XI SMAS Karya Dharma Veteran Sambi mengetahui model pembelajaran TGT .
Hanya ditemukan 6,67% peserta didik yang pernah menggunakan Platform QuizWhizzer,
sehingga rata-rata peserta didik belum pernah menggunakan Quizwhizzer untuk pembelajaran.
Diperoleh peserta didik memiliki smartphone untuk mengakses game sebesar 100% sehingga semua
peserta didik memiliki smarthpone yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran dalam
mengakses Quizwhizzer. Hal ini selaras dalam wawancara bersama salah satu peserta didik
berinisial R ” Sebagai peserta didik saya merasa dalam pembelajaran Biologi perlu menggunakan
pembelajaran yang interaktis seperti praktek, diskusi atau permaianan yang mempermudah saya
dalam memahami konsep sistem reproduksi sehingga pembelajaran nantinya tidak membosankan™.
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Berdasarkan Tabel 3 diatas diperoleh bahwa peserta didik menyukai pembelajaran aktif
dnegan persentase 93,3%. Peserta didik cenderung menyukai pembelajaran aktif karena metode
yang digunakan memungkinkan untuk mereka terlibat dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
aktif memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk berinterksi, berdiskusi dan memecahkan
masalah secara langsung. Menurut Riyan (2021) peserta didik sangat tertarik dengan pembelajaran
aktif, pembelajaran aktif memungkinkan peserta didik untuk dapat meningkatkan keterampilan
sosial dan meningkatkan semangat mereka untuk belajar. Salah satu pembelajaran aktif yaitu
memadukan pembelajaran dengan games dan kelompok. Berdasarkan tabel 4 peserta didik
menyukai pembelajaran kolaborasi bersama teman dan pembelajaran games. Selaras menurut Fitria
et al. (2024) pembelajaran berbasis game dapat menambhkan suasana kesenangan dan tantangan.
Pengintgrasian teknologi sebagai sarana pembelajaran interaktif dapat memberikan suasana baru
sesuai dengan perkembangan peserta didik di era modern. Hal ini didikung oleh perolehan hasil
analisis kebutuhan bahwa peserta didik memiliki smarthpone untuk mengakses game. Dari analisis
kebutuhan ini diperoleh bahwa diperlukan pembelajaran yang interaktif dengan
mengkolaborasikan diskusi bersama tim dan menggunakan smartphone untuk game. Oleh karena
itu pembelajaran Tim Games Tournamet menjadi alternatif pembelajaran yang menarik. Hal ini
selaras menurut (Noor, 2018) model pembelajaran TGT dapat memberikan antusiasme yang tinggi
dari peserta didik.

__100.0

X 80.0 70.7 68.0 72.9 73.3
v 60.0

©

< 40.0

& 20.0

& 0.0

Motivasi Belajar Pemahaman Materi Keaktifan Siswa Kolaborasi
Aspek

Gambar 2. Hasil respons peserta didik terhadap TGT

Berdasarkan gambar 2 terdapat beberapa aspek penialaian respons peserta didik terhadap
pembelajaran sistem reproduksi pada materi TGT. Pada aspek motivasi belajar yang meliputi
peserta didik yang lebih termotivasi untuk belajar menggunakan model TGT dan lebih serius dalam
belajar karena akan ada turnamen diperoleh nilai rata-rata 70,7 % dalam kategori baik. . Pada
aspek pemahaman materi yang meliputi model pembelajaran 7eam Games Tournament dapat
membantu peserta didik lebih memahami materi pelajaran memperoleh nilai rata-rata sebesar 68%.
Pada aspek keaktifan peserta didik yang meliputi keterlibatan peserta didik dalam diskusi, perasaan
senang peserta didik dalam menyelesaikan tugas bersama kelompok, dan rasa percaya diri dalam
menyampaikan pendapat memperoleh nilai rata-rata 72,9% dalam kategori baik

Pada aspek kolaborasi yang meliputi perasaan senang peserta didik untuk berdiksui
bersama kelompok dalam menyelesaikan masalah dan pembeljaran TGT yang mampu
memunculkan sikap memghargai perbedaan karakteri anggota melompok memperoleh rata-rata
73,3% dalam kategori baik.

Berdasarkan Gambar 2 diatas diperoleh hasil respons peserta didik terhadap pembelajaran
TGT. TGT memberikan dampak terhadap motivasi belajar peserta didik dengan nilai 70,7%
dengan kategori baik. Model pembelajaran TGT dapat memeberikan motivasi belajar peserta didik.
Dengan mengadopsi pendekatan yang berbasis kerjasama tim dan elemen permainan, TGT mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan dinamis. Model ini memberikan tantangan
agar eserta didik lebih aktif dan fokus untuk menyelesaikan masalah. Hal ini selaras menurut Vianka
et al. (2024) bahwa pembelajaran TGT mampu meningkatkan motvasi belajar peserta didik kelas
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VIII C SMP Negeri 31 Semarang. Respons peserta didik pada model pembelajaran 7im Games
Tournament (TGT) terhadap keaktifan peserta didik bernilai 72.9 % dengan kategori baik serta
kolaborasi bernilai 73,3 dengan kategori baik. Dengan model pembelajaran ini peserta didik
distimulasi untuk berkejasama bersama tim dalam menghadapi tantangan. Berdasarkan hasil
observasi, peserta didik aktif berdiskusi dalam kelompok, peserta didik berusaha menjawab
pertanyaan dalam kegiatan turnamen. Hal ini selaras menurut Parhusip & Kristanto (2023)
pembelajan TGT dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, peserta didik memperoleh
suasana semangat dalam melakukan turnamen dan antusias dalam memanangkan turnamen. Pada
aspek kolaborasi memperoleh nilai 73,3 % yang menandakan bahwa model ini dapat memicu
peserta didik untuk berkerjasama dalam kelompok.

Model TGT mengharuskan peserta didik untuk bekerja dalam kelompok kecil untuk
mempersiapkan menghadapi tantangan. Sistem kompetisi yang diterapkan dalam bentuk turnamen
memberikan dorongan bagi peserta didik untuk lebih aktif dan berusaha untuk memahami materi
agar dapat berkontribusi dalam menghadapi pertanyaan dalam turnamen. Dari hal ini
pembelajaran TGT pada aspek pemahaman materi bernilai 68% yang menandakan TGT mampu
menstimulasi peserta didik untuk lebih memahami materi. Adanya sistem kompetisi yang
diterapkan dalam bentuk turnamen memberikan tantangan kepada peserta didik untuk lebih
memahami materi sebagai bekal untuk menjawab pertanyaan. Sehingga adanya model
pembelajaran TGT memberikan kesempatann peserta didik dengan cara yang lebih interaktif,
kolaboratif sehingga pada akhirnya meningkatkan hasil belajar serta meningkatkan motivasi mereka
dalam belajar.

Untuk mengetahui respons peserta didik terhadap model pembelajaran 7eams Games
Tournament dengan diintegrasikan Quizwhizzer diberikan angket respons peserta didik terhadap
penggunaan platform Quizwhizzer dengan hasil sebagaimana pada Gambar 3.
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Gambar 3. Hasil respons peserta didik terhadap QuizWhizzer

Berdasarkan gambar 3 diperoleh beberapa aspek respons peserta didik terhadap
QuizWhizzer diantaranya aspek menyenangkan, mempermudah pembelajaran dan efektif. Pada
aspek menyenangkan yang meliputi perasaan senang peserta didik dalam menggunakan
QuizWhizzer dan membuat pembelajaran lebih menarik dan menantang karana kompetesi dalam
QuizWhizzer memperoleh nilai rata-rata 72% dalam kategori Baik. Pada aspek mempermudah
pembelajaran yang meliputi game Quiz membantu peserta didik dalam mengingat dan memahami
materi dengan cara yang menyenangkan, menimbulkan rasa percaya diri peserta didik dalam
menjawab pertanyaan memperoleh nilai 66,67 dalam kategori baik. Pada kategori efektif yang
meliputi keefektifan platform peserta didik memperoleh feedback secara langsung terhadap
jawaban yang diberikan serta keefektifan dalam memacu peserta didik untuk serius dalam
pembelajaran memperoleh nilai 70,67% dalam kategori baik.

Berdasarkan Gambar 3 tabulasi hasil angket penilaian terhadap penggunaan Quizwhizzer
sebagai media evaluasi pembelajaran seperti menyenangkan, mempermudah pembelajaran, dan
efektif. Pada aspek menyenangkan mencakup indikator peserta didik merasakan sensasi menantang
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dan tertarik dalam mengikuti KBM dengan media Quizwhizzer. Berdasarkan data yang didapatkan
melalui aspek menyenangkan menampilkan pesentase sebesar 72% (Baik) yang memandakan
peserta didik merasa senang, tertarik, tertantang dalam mengerjakan evaluasi di Quizwhizzer. Hal
yang sama disampaikan oleh Alfianistiawati et a/. (2022) bahwa, menerapkan media Quizwhizzer
dalam pembelajaran sebagai media evaluasi nampaknya memberikan penilaian respon peserta
didik yang tinggi pada aspek menyenangkan dikarenakan peserta didik secara antusias mengikuti
kegiatan evaluasi dengan baik, bahkan peserta didik menjelaskan bahwa melalui Quizwhizzer rasa
bosan saat mengikuti KBM menjadi berkurang. Berdasarkan kutipan tersebut dengan data yang
didapatkan menunjukkan bahwa, penggunaan Quizwhizzer mampu meningkatkan aspek
kesenangan peserta didik didalam kelas dikarenakan meningkatkan kemampuan bersaing secara
positif dan mampu mengurangi rasa bosan saat mengikuti KBM.

Pada aspek mempermudah pembelajaran, model TGT yang diintegrasikan dengan
QuizWhizzer mampu mempermudah pembelajaran dengan nilai 66,67% pada kategori cukup.
Dari hal ini dengan memanfaatkan QuizWhizzer dalam pembelajaran membuat KBM lebih
bermakna dan menyenangkan. Adanya aktivitas kelompok dan turnamen mampu membuat
peserta didik tertangan untuk belajar dan membangun pemahamannya secara mandiri melalui
diskusi. Peningkatan keterlibatan peserta didik ini berpengaruh pada pemahaman materi yang lebih
baik karena peserta didik lebih aktif mengikuti pembelajaran dan tidak hanya menerima informasi
satu arah saja. Selian membantu peserta didik, TGT membantu guru untuk lebih memainkan
perannya sebagai fasilitator. Sebagai fasilitator guru lebih fokus pada memandu diskusi,
memberikan umpan balik serta mengarahkan peserta didik untuk menggali pengetahuannya sendiri
lebih dalam. Sehingga TGT tidak hanya berdampak pada keterlibatan peserta didik, namun juga
memungkinkan guru untuk mengarahkan dan membimbing proses pembelajaran peserta didik. Hal
ini selaras menurut Wijiningsih (2022) guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran TGT bertugas
memberikan bimbingan kepada semua anggota kelompok.

Berdasarkan aspek efektif memperoleh nilai 70,67 dalam kategori baik, hal ini mendadakan
bahwa pembelajaran TGT mampu memberikan feedback secara langsung terhadap jawaban
diberikan pada QuizWhizzer. Selain itu penggunaan quizwhizzer dapat memacu peserta didik
untuk serius dalam menjawab pertanyaan. Melalui QuizWhizzer ini peserta didik memperoleh
feedback langsung apakah jawaban mereka benar atau salah, sehingga dapat memperbaiki
pemahaman yang kurang tepat. Menurut Susanto & lIsmaya (2022) kelebihan Quizwhizzer
diantaranya mampu mempermudah siswa untuk memperoleh jawaban langsung, sehingga dapat
digunakan sebagai koreksi mandiri bagi peserta didik. Adanya Quizwhizzer juga mempermudah
proses penilaian karena saat menjawab soal akan muncul secara otomatis poin dan peringkat.

Untuk melihat peningkatan hasil belajar peserta didik dari pembelajaran sistem reproduksi
menggunakan model TGT terintegrasi QuizWhizzer dapat dilihat melalui hasil N-gain pada Tabel
4.

Tabel 4. Hasil perolehan N-gain
Skor Kategori
0,56 Sedang

Berdasarkan hasil perhitungan N-gain diperoleh skor N-gain sebesar 0,56 dalam ketegori
sedang. Hal ini menandakan bahwa model pembelajaran TGT mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Hasil perhitungan N-Gain pada Tabel 4, Model pembelajaran TGT (7eam Game
Tournament) terintegrasi QuizzWhizzer mampu meningkantan hasil belajar peserta didik dengan
nilai N-Gain 0,56 pada kategori sedang. Perpaduan antara metode pembelajaran kooperatif TGT
dan quizwhizzer mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan kompetitif yang mampu
memicu peserta didik untuk belajar.

Menurut Faijah et al. (2022) penelitian ini menyataka bahwa pemanfaatan game edukasi
berbasis Quizwhizzer terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Hal
tersebut disebabkan karena peserta didik harus belajar untuk menjawab pertanyaan dalam
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turnamen, sehingga pesert didik hrus memahami konsep yang ada. Adanya elemen kompetisi ini
mendorong peserta didik untuk lebih fokus, serius dan berusaha mencapai hasil terbaik untuk
memenangkan turnamen. Dari hal ini, penggabungan model TGT dan Quizwhizzer efektif dalam
meningaktkan motivasi dan hasil belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pembelajaran TGT ( 7eams Games Tournament)
terintegrasi Quizwhizzer pada materi sistem reproduksi terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik dengan nilai N-Gain sebesar 0,56 pada kategori sedang. Melalui model ini,
peserta didik tidak hanya belajar dalam kelompok namun juga terlibat dalam kompetisi yang
menyenangkan melalui kuis interaktif. Hasil respons peserta didik terhadap Model pembelajaran
Team Games tournament Pada kategori motivasi belajar memperoleh skor 70,7 % baik,
pemahaman materi 68% cukup, keaktifan 72,9 baik dan kolaborasi 73,3 baik. Hasil respons peserta
didik terhadap pengunaan quizwhizer dalam kelompok pada aspek menyenangkan 72 % baik,
mempermudah pembelajaran 66,67 % dalam kategori baik dan efektif dalam memberikan
feedback 70,67% dalam kategori baik. Dari hal ini perpaduan antara model pembelajaran TGT
dengan quizwhizer mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interkatif
sehinga peserta didik menjadi lebih termotivasi untuk eblajar yang berdampak positif terhadap
pencapaian akademik berupa hasil belajar kognitif.
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