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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran
ekonomi di Kelas X SMA Negeri 4 Kota Tasikmalaya. Data menunjukan ulangan harian peserta
didik mata pelajaran ekonomi masih tergolong rendah. Penelitian ini dilakukan untuk
membandingkan model mana yang lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis
peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain
Counterbalanced Design, serta teknik pengumpulan data menggunakan tes. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X SMA Negeri 4 Kota Tasikmalaya. Sampel yang
digunakan adalah kelas X1 dan kelas X4, dengan teknik pengambilan sampel Nonprobability
Sampling dengan tipe Purposive Sampling. Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa
perolehan nilai Posttest minggu pertama pada kelas X1 (STAD) sebesar 79.31 dan pada kelas X4
(TGT) sebesar 83.58. Serta pada minggu kedua pada kelas X1 (TGT) sebesar 88.72 dan pada kelas
X4 (STAD) sebesar 86.80. Akan tetapi pada hasil uji Paired Sample T-Test dan uji Independent
Sample T-Test diperoleh nilai signifikansi (2-Tailed) 0, 000 > 0,05. Artinya tidak terdapat
perbedaan yang secara signifikan antara model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dan tipe Student Team Achievement Division (STAD) berbantuan media
Quizizz terhadap hasil belajar. Kedua model pembelajaran ini mempunyai efektivitas yang hampir
sama, hal ini ditunjukan dengan hasil ulangan harian peserta didik setelah diberikan perlakuan
mendapatkan perolehan nilai yang cukup tinggi.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Quizizz, Teams Games Tournament (TGT), Student Team
Achievement Division (STAD).

ABSTRACT
This study was motivated by the low learning outcomes of students in economics subjects in Class
X SMA Negeri 4 Tasikmalaya City. The data shows that the daily tests of students in economics
subjects are still relatively low. This research was conducted to compare which model is more
effective in improving students' critical thinking skills. This study used a quasi-experimental
method with a Counterbalanced Design design, and data collection techniques using tests. The
population in this study were all students of class X SMA Negeri 4 Tasikmalaya City. The samples
used were class X1 and class X4, with Nonprobability Sampling technique with Purposive
Sampling type. Based on the results of the study, it shows that the acquisition of the first week
Posttest value in class X1 (STAD) was 79.31 and in class X4 (TGT) was 83.58. As well as in the
second week in class X1 (TGT) of 88.72 and in class X4 (STAD) of 86.80. However, the results of
the Paired Sample T-Test test and the Independent Sample T-Test test obtained a significance
value (2-Tailed) of 0, 000> 0.05. This means that there is no significant difference between the
Teams Games Tournament (TGT) type cooperative learning model and the Student Team
Achievement Division (STAD) type assisted by Quizizz media on learning outcomes. These two

279


mailto:inanailah11@gmail.com1
mailto:inanailah11@gmail.com1
mailto:ahmadsayuti@uinjambi.ac.id2
mailto:ahmadsayuti@uinjambi.ac.id2
mailto:atisadiah07@gmail.com3

learning models have almost the same effectiveness, this is indicated by the results of the daily test
of students after being given the treatment getting a fairly high score.

Keywords: Learning Outcomes, Quizizz, Teams Games Tournament (TGT), Student Team
Achievement Division (STAD).

PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi sebuah fundamental penting dalam mencerdaskan bangsa dan
kemajuan suatu negara. Dalam pendidikan tidak hanya mentransfer ilmu dari seorang guru
kepada peserta didik, akan tetapi pendidikan lebih dari itu. Dimana pendidikan mendidik
seorang peserta didik agar dapat memiliki pengetahuan tentang suatu hal, serta
menyiapkan peserta didik untuk siap menjalankan kehidupan dalam lingkungan
masyarakat. Salah satu cara untuk mengukur keberhasilan dari suatu pendidikan yaitu
berdasarkan pada hasil belajar yang diperoleh peserta didik (Erfan et al., 2020)

Menurut (Buaton et al., 2021) hasil belajar adalah suatu pernyataan yang jelas yang
diwujudkan dengan bentuk angka maupun tulisan agar dapat mengukur
keberhasilan dari proses belajar yang telah diharapkan, kemudian untuk mengetahui akan
keberhasilan peserta didik sejaun mana peserta didik dapat memahami dan dapat
menerima akan pelajaran yang telah mereka terima dari guru. Kemudian diperjelas
menurut (Dakhi, 2020) bahwa hasil belajar merupakan prestasi yang dicapai oleh peserta
didik secara akademis melalui ujian dan tugas, serta keaktifan bertanya dan menjawab
pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar tersebut. Maka dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar peserta didik menjadi salah satu indikator yang dapat digunakan untuk
mengukur keberhasilan proses pembelajaran.

Apabila melihat hasil belajar peserta didik dari data yang dirilis oleh Organisation
for Economic Co-operation and Development (OECD) dalam (Prasastisiwi, 2024) bahwa
Indonesia berada di peringkat ke 69 dari 80 negara dalam penilaian PISA (Programme for
International Student Assessment) pada tahun 2022. Dari data tersebut menunjukkan
bahwa hasil belajar peserta didik di Indonesia masih tergolong rendah. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat dalam gambar berikut ini

Skor PISA Tahun 2022

Terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar, salah satunya
adalah penerapan model pembelajaran yang kurang tepat. Karena model pembelajaran
mempunyai peran penting dalam mencapai hasil belajar yang baik. Oleh karena itu,
berbagai kegiatan pembelajaran yang efektif dengan menggunakan model pembelajaran
yang efektif harus terus diupayakan secara maksimal oleh guru untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik (Wicaksono & Iswan, 2019).

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara dengan salah satu guru ekonomi di
SMA Negeri 4 Kota Tasikmalaya, ditemukan bahwa terdapat permasalahan yang terjadi
dalam hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi. Dampak dari permasalahan
tersebut mengakibatkan hasil belajar yang didapat kurang maksimal. Hal ini dapat dilihat
dari data penilaian ulangan harian peserta didik.
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Tabel 1 Daftar Nilai Ulangan Harian
Kelas X SMAN 4 Kota Tasikmalaya Tahun Pelajaran 2024/2025

No Kelas Nilai KKM
Rata-rata
1 X-1 56,9 75
2 X-2 53,7 75
3 X-3 61,2 75
4 X-4 50,3 75
5 X-5 45,4 75
6 X-6 63,4 75
7 X-7 45 75
8 X-8 46,3 75
9 X-9 51,9 75
10 X-10 59,7 75
11 X-11 59,4 75

Sumber: Guru Mata Pelajaran Ekonomi SMA Negeri 4 Kota Tasikmalaya

Berdasarkan pemaparan tabel 1.1 mengenai hasil nilai ulangan harian dari kelas X1
sampai dengan X11 mendapatkan nilai rata-rata dibawah KKM. Ada beberapa faktor yang
menyebabkan hal tersebut terjadi, salah satunya bisa dari model pembelajaran yang
diterapkan pada saat proses pembelajaran di kelas. Sebagaimana menurut (Fauzi &
Masrupah, 2024) bahwa strategi dan metode pembelajaran yang kurang menarik bagi
peserta didik akan berpengaruh kepada ketuntasan hasil belajar peserta didik.

Model pembelajaran merupakan suatu pola konseptual yang memuat tentang
langkah-langkah yang terencana untuk membangun pengetahuan belajar dan pembelajaran
dalam mencapai tujuan belajar yang telah ditetapkan, kemudian berperan juga sebagai
referensi dalam merencanakan pembelajaran bagi para guru dalam melaksanakan kegiatan
belajar mengajar (Milawati, 2019). Maka sangat penting bagi seorang guru untuk
menggunakan model pembelajaran yang tepat untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Oleh karena itu diperlukan model pembelajaran menarik yang dapat melibatkan
partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajarannya untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Model pembelajaran yang dapat digunakan adalah model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dan tipe Student Teams
Achievement Division (STAD). Kedua model pembelajaran ini terdapat komponen yang
sama vyaitu belajar kelompok, kuis dan rekognisi tim, diharapkan dapat membuat
pembelajaran akan lebih menyenangkan dan memberikan hasil belajar yang lebih baik.

Menurut (Wiratama, 2024) dalam penelitiannya menyatakan bahwa model
pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament (TGT) mampu menciptakan suasana
belajar yang dinamis, menyenangkan dan memberikan rangsangan terhadap rasa ingin
tahu peserta didik. Maka model pembelajaran ini bisa digunakan untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran di kelas. Kemudian menurut (Kristina et al., 2023) dalam
penelitiannya menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan model
pembelajaran kooperatif tipe Student Team Achievement Division (STAD) terhadap hasil
belajar.

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan, maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian dengan membandingkan efektivitas tentang pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dan tipe Student Team
Achievement Division (STAD) terhadap hasil belajar peserta didik, dengan judul penelitian
EFEKTIVITAS MODEL PEMBELAJARAN KOOPERATIF TIPE TEAMS GAMES
TOURNAMENT (TGT) DAN TIPE STUDENT TEAM ACHIEVEMENT DIVISION
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(STAD) TERHADAP HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK PADA MATA
PELAJARAN EKONOMI (Quasi Eksperimen pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X
SMAN 4 Kota Tasikmalaya)

METODE PENELITIAN

Menurut (Sugiyono, 2021:2) menyatakan bahwa metode penelitian merupakan cara
ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Artinya penelitian
itu didasarkan pada ciri-ciri keilmuan, yaitu rasional (masuk akal), empiris (dapat diamati
oleh indra manusia) dan sistematis (menggunakan langkah-langkah tertentu yang bersifat
logis). Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
kuantitatif .

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen semu (quasi
eksperimen). Menurut (Sugiyono, 2021: 127) metode eksperimen adalah metode
penelitian kuantitatif yang digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen
(treatment/perlakuan) terhadap variabel dependen (hasil) dalam kondisi yang
terkendalikan, artinya tidak ada variabel lain (selain variabel treatment) yang
mempengaruhi variabel dependen.

Alasan penulis menggunakan quasi eksperimen karena penulis tidak memiliki
kendali penuh untuk mengacak (randomisasi) penempatan peserta didik ke dalam
kelompok eksperimen dan kontrol. Sehingga penulis hanya dapat menggunakan kelas
yang tersedia dan yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Oleh karena itu, desain
eksperimen dipilih karena lebih sesuai dengan kondisi lapangan yang tidak memungkinkan
adanya pengacakan subjek.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik antara yang Menggunakan Model Teams
Games Tournament (TGT) dan Student Team Achievement Division (STAD)
dalam mata pelajaran ekonomi pada kelas X1 (Kelas Eksperimen 1)

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan fenomena permasalahan yang ditemukan oleh
penulis pada saat melakukan pra-penelitian. Menurut guru pamong mata pelajaran
ekonomi pada kelas X1 (Kelas Eksperimen 1) peserta didik tidak terlalu aktif ketika
mengikuti kegiatan pembelajaran mata pelajaran ekonomi. Dari fenomena tersebut
diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu menumbuhkan ketertarikan belajar,
terutama dalam mata pelajaran ekonomi. Untuk menjawab permasalahan tersebut penulis
mencoba menerapkan dua model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) dan Student Teams Achievement Division (STAD).

Namun dalam pelaksanaanya, ditemukan bahwa sebagian besar peserta didik belum
mengenal model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dan
Student Teams Achievement Division (STAD). Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi
penulis agar peserta didik dapat memahami alur dan tujuan dari kedua model pembelajaran
tersebut. Akan tetapi, ini juga menjadi kesempatan bagi penulis untuk mengenalkan lebih
dekat lagi dengan kedua model pembelajaran tersebut kepada peserta didik.

Setelah beberapa waktu melakukan penyesuaian, peserta didik mulai menunjukkan
antusiasme yang tinggi. Pada saat model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
mereka aktif berdiskusi dan berkompetisi. Games yang dimainkan yaitu kuis “siapa cepat
dia jawab”, dimana setiap soal terdapat perwakilan dari tiap kelompok ke depan untuk adu
cepat mengambil kesempatan menjawab pertanyaan. Kemudian pada saat model Student
Teams Achievement Division (STAD) mereka bekerja sama dalam kelompok untuk
menyelsaikan permasalahan yang telah disediakan. Akan tetapi dalam model pembelajaran
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STAD, pada saat sesi diskusi dan presentasi kelompok terdapat beberapa peserta didik

yang kurang terlibat aktif sehingga berdampak pada hasil yang kurang maksimal.

Nilai rata-rata ulangan harian peserta didik yang diperoleh di kelas X1 menggunakan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) lebih tinggi dibandingkan Student
Teams Achievement Division (STAD). Hal ini tidak terlepas dari desain model TGT yang
lebih kompetitif dan menyenangkan, sehingga mampu menghilangkan kejenuhan peserta
didik terhadap mata pelajaran ekonomi. Kemudian pada model STAD walaupun ada
kegiatan evaluasi melalui quizizz ini belum mampu membuat peserta didik antusias.
Peserta didik sudah merasa jenuh terlebih dahulu pada saat sesi diskusi dan pemaparan
hasil diskusi. Hal ini juga berdampak pada hasil nilai ulangan harian yang diperoleh
peserta didik. Dengan demikian, apabila dilihat dari nilai rata-rata yang diperoleh maka
model pembelajaran TGT lebih efektif dibandingkan model pembelajaran STAD.

Hasil ini diperkuat dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Tulangow et
al., 2024), (Aprilia et al., 2024) dan (Edi & Simamora, 2023). Ketiga penelitian tersebut
menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) memberikan hasil belajar
yang lebih tinggi dibandingkan dengan model Student Team Achievement Division
(STAD). Kemudian juga dipaparkan bahwa model TGT sangat membantu peserta didik
dalam memahami materi, karena adanya dorongan untuk memenangkan turnamen
sehingga setiap peserta didik berusaha menguasai materi terlebih dahulu. Sedangkan
model STAD juga berjalan dengan baik hanya tidak semua peserta didik aktif dalam
diskusi kelompok dan benar-benar mengerjakan soal latihan.

Hasil ini juga sejalan dengan teori yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teori
kontruktivisme. Teori ini menyatakan bahwa pengetahuan yang dibangun oleh peserta
didik melalui interaksi sosial dan keterlibatan aktif peserta didik dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan Student
Team Achievement Division (STAD) merupakan pendekatan pembelajaran yang
menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuannya.
Kedua model pembelajaran tersebut terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta
didik. Hal tersebut dilihat dari rata-rata nilai ulangan harian peserta didik di kelas X1
memperoleh nilai yang lebih baik.

2. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik antara yang Menggunakan Model Teams
Games Tournament (TGT) dan Student Team Achievement Division (STAD)
dalam mata pelajaran ekonomi pada kelas X4 (Kelas Eksperimen 2)

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan oleh penulis, fenomena yang
ditemukan di kelas X4 tidak terlalu jauh berbeda dengan kelas X1. Menurut guru pamong
ekonomi ketika dalam pembelajaran peserta didik cenderung masih pasif dan nilai ulangan
harian yang diperoleh dalam mata pelajaran ekonomi masih belum mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM). Maka dengan demikian penulis mencoba menerapkan model
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan Student Team Achievement Division
(STAD) dalam mata pelajaran ekonomi pada kelas X4 sebagai kelas ekperimen 2.

Dalam proses penerapannya sama seperti pada kelas X1 dimana peserta didik kelas
X4 belum terlalu mengenal model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dan
Student Team Achievement Division (STAD). Namun seiring berjalannya waktu, peserta
didik mulai menunjukkan antusiasme dan terlibat aktif dalam pembelajaran.

Dalam penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) permainan
yang digunakan yaitu “Make A Match” dimana peserta didik menjodohkan antara
pertanyaan dengan jawabannya. Peserta didik terlihat sangat antusias karena mereka
bersaing untuk saling cepat dalam mencari jawaban yang sesuai dengan pertanyaan yang
telah disediakan. Akan tetapi terdapat beberapa peserta didik yang tidak begitu aktif
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mengikuti kegiatan pembelajaran. Kurangnya partisipasi ini terlihat terutama saat sesi
permainan “Make A Match” berlangsung. Penulis menduga hal ini disebabkan oleh
pembentukkan kelompok yang terlalu besar, sehingga tidak semua anggota kelompok
mendapatkan kesempatan yang optimal untuk berkontribusi secara langsung. Temuan ini
menjadi masukan penting dalam pelaksanaan model TGT bagi penulis agar dapat
menyesuaikan jumlah anggota dalam setiap kelompoknya atau jenis permainan yang akan
diterapkan disesuikan dengan kondisi di lapangan.

Kemudian pada saat penerapan model Student Team Achievement Division (STAD)
pada kelas X4 peserta didik sangat terlihat aktif. Hal ini terlihat ketika dalam pengerjaan
evaluasi yang berbentuk soal pilihan ganda berbantuan aplikasi Quizizz. Peserta didik
sangat serius dan fokus dalam menjawab setiap soal, karena memiliki motivasi untuk
memperoleh nilai terbaik. Nilai individu tersebut nantinya akan diakumulasikan dengan
nilai teman satu kelompok, hal ini mendorong peserta didik untuk memberikan yang
terbaik dan memunculkan tanggung jawab antar anggota kelompok. Selain itu adanya
penghargaan bagi kelompok dengan skor tertinggi juga menjadi daya tarik tersendiri yang
memacu semangat belajar peserta didik.

Berdasarkan penerapan kedua model pembelajaran tersebut pada kelas X4, model
pembelajaran Student Team Achievement Division (STAD) memiliki hasil nilai ulangan
harian yang lebih tinggi daripada model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT).
Keunggulan model pembelajaran STAD pada kelas X4 kemungkinan besar dipengaruhi
oleh struktur pembelajarannya yang lebih sistematis, sehingga menciptkan lingkungan
belajar yang lebih kompetitif. Sementara pada saat penerapan model TGT terdapat
beberapa kendala yang muncul seperti jumlah anggota kelompok yang terlalu banyak. Hal
ini menyebabkan beberapa peserta didik kurang aktif dan pada akhirnya mempengaruhi
capaian hasil belajarnya. Oleh karena itu, dari hasil penelitian ini model pembelajaran
STAD lebih unggul dalam perolehan hasil belajar dibandingkan dengan model
pembelajaran TGT.

Hasil penelitian ini memperkuat penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Butar-
Butar et al., 2022) dan (Putera Ezalian et al., 2020) yang menyatakan bahwa secara
signifikan model STAD lebih efektif dibandingkan model TGT dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Kemudian dalam tinjauan pustaka (Ulpiana et al., 2021) sebagian
besar penelitian menunjukkan efektivitas STAD lebih konsisten dibandingkan TGT dalam
meningkatkan hasil belajar. Keberhasilan model STAD ini tidak terlepas dari
pendekatannya yang menggabungkan kerja sama kelompok dengan penilaian individu
yang mendorong peserta didik lebih serius, bertanggung jawab dan terlibat aktif dalam
proses belajar.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori yang digunakan yaitu teori
kontruktivisme yang menyatakan bahwa pembelajaran terjadi secara aktif melalui
keterlibatan langsung peserta didik dalam membangun pengetahuannya sendiri melalui
pengalaman dan interaksi sosial. Dalam model pembelajaran Student Team Achievement
Division (STAD) membuktikan bahwa pembelajaran kontruktivistik yang menempatkan
peserta didik sebagai pusat aktivitas belajar mampu menghasilkan hasil belajar yang lebih
baik dari sebelumnya.

3. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) pada kelas X1 sebagai kelas
eskperimen 1 dan kelas X4 sebagai kelas eksperimen 2.

Fenomena yang menjadi dasar penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) dalam penelitian ini adalah rendahnya minat belajar peserta didik
terhadap mata pelajaran ekonomi. Berdasarkan pengamatan pada saat pra-penelitian
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menurut guru pamomg ekonomi terdapat banyak peserta didik yang menunjukkan sikap
pasif, kurang antusias mengikuti pembelajaran dan hasil ulangan harian yang berada di
bawah rata-rata. Oleh karena itu, model pembelajaran TGT diterapkan dengan tujuan
untuk meningkatkan minat belajar peserta didik melalui pendekatan yang menyenangkan
dan kompetitif.

Dalam proses penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT),
masing-masing kelas eksperimen diberikan perlakuan yang sama, namun dengan bentuk
permainan yang berbeda. Di kelas X4 sebagai kelas eksperimen 2, model TGT diterapkan
melalui permainan “Make A Match”, di mana peserta didik diminta untuk saling
mencocokkan pertanyaan dan jawaban secara cepat dan tepat. Selama kegiatan
berlangsung, sebagian besar peserta didik terlihat sangat antusias, terutama karena adanya
unsur kompetisi yang membuat mereka berlomba-lomba mencari pasangan kartu yang
sesuai. Namun demikian, peneliti mengamati adanya beberapa peserta didik yang kurang
aktif, khususnya saat sesi permainan berlangsung. Kurangnya partisipasi ini diduga
disebabkan oleh jumlah anggota dalam kelompok yang terlalu besar, sehingga tidak semua
peserta didik memperoleh kesempatan yang sama untuk berkontribusi secara langsung
dalam permainan. Hal ini menyebabkan ketimpangan partisipasi dan menurunnya
efektivitas pembelajaran bagi sebagian peserta didik. Berdasarkan hasil evaluasi dari
pelaksanaan di kelas X4, penulis kemudian memutuskan untuk mengubah bentuk
permainan pada kelas eksperimen 1 menjadi kuis “Siapa Cepat Dia Jawab”, dengan tujuan
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih kompetitif dan partisipatif secara
menyeluruh.

Di kelas X1 sebagai kelas eksperimen 1, permainan “Siapa Cepat Dia Jawab”
diterapkan dengan melibatkan satu perwakilan dari masing-masing kelompok untuk maju
ke depan dan menjawab pertanyaan secara cepat. Permainan ini menciptakan suasana
belajar yang lebih cair, kompetitif, dan interaktif, di mana seluruh peserta didik
menunjukkan keterlibatan yang lebih merata. Unsur kecepatan dalam menjawab dan
keinginan untuk menjadi yang terbaik memotivasi peserta didik untuk memahami materi
dengan sungguh-sungguh dan mendukung kerja sama dalam tim. Setiap peserta didik juga
merasa terdorong untuk mempersiapkan diri karena adanya peluang bergiliran untuk
tampil sebagai perwakilan kelompok. Dengan demikian, modifikasi permainan ini terbukti
dapat meningkatkan antusiasme dan keaktifan peserta didik, serta mengoptimalkan
pelaksanaan model TGT agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih maksimal.

Hal tersebut berpengaruh terhadap hasil belajar yang diperoleh oleh peserta didik,
dimana di kelas X1 sebagai kelas eksperimen 1 memperoleh nilai lebih tinggi daripada
kelas X4 sebagai kelas eksperimen 2. Akan tetapi walaupun terdapat perbedaan hasil
antara kelas X1 dan X4, keduanya sama-sama menunjukkan peningkatan hasil belajar
yang signifikan dibandingkan dengan nilai sebelumnya. Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) secara umum mampu
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar peserta didik.

Hasil penelitian memperkuat penelitian yang dilakukan oleh (Pratiwi et al., 2023)
menunjukkan bahwa penerapan model TGT berbantuan aplikasi Quizizz pada materi
reaksi redoks mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara signifikan,
(Wiratama, 2024) dan (Nadrah, 2023) yang menyatakan bahwa model pembelajaran
Teams Games Tournament (TGT) menunjukkan pencapaian yang lebih tinggi
dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori kontruktivisme yang menyatakan
bahwa proses belajar akan lebih efektif dan bermakna apabila peserta didik terlibat secara
aktif dalam membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman langsung dan
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interaksi sosial. Dalam model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terdapat
sebuah pendekatan student centered learning yaitu menempatkan peserta didik sebagai
pusat dalam pembelajaran. Sehingga model TGT terbukti mampu mendorong peserta
didikuntuk lebih berpartisipasi, baik melalui diskusi kelompok, permainan edukatif,
maupun kegiatan turnamen yang menciptakan suasana kompetitif yang sehat. Oleh karena
itu, hasil penelitian ini tidak hanya mendukung efektivitas model pembelajaran TGT
dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperkuat dasar teori kontruktivisme
bahwa pembelajaran yang menempatkan peserta didik sebagai pusat dalam pembelajaran
akan lebih berdampak pada hasil belajar yang diperoleh.

4. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang menggunakan model pembelajaran
kooperatif tipe Student Team Achievement Division (STAD) pada kelas X1
sebagai kelas eskperimen 1 dan kelas X4 sebagai kelas eksperimen 2.

Fenomena yang menjadi alasan penerapan model pembelajaran Student Team
Achievement Division (STAD) yaitu kurangnya minat belajar peserta didik dalam mata
pelajaran ekonomi. Hal ini terlihat ketika peserta didik yang terkadang sering lambat
dalam pengumpulan tugas bahkan ada yang tidak mengumpulkan tugasnya, sehingga
berdampak pada hasil belajar yang rendah Dengan demikian, model pembelajaran STAD
diharapkan dapat meningkatkan motivasi, tanggung jawab dan keterlibatan aktif peserta
didik melalui kegiatan belajar kelompok yang terstruktur.

Penerapan model pembelajaran Student Team Achievement Division (STAD) di
kelas X1 salah satu kendala utama adalah kurangnya keterlibatan aktif dari sebagian
peserta didik, terutama saat sesi diskusi kelompok dan presentasi hasil kerja. Beberapa
peserta didikcenderung pasif dan hanya bergantung pada anggota lain yang lebih dominan
dalam kelompok. Selain itu, saat memasuki tahap pemaparan hasil diskusi, sebagian
peserta didik terlihat sudah merasa jenuh. Penulis menduga faktor yang mempengaruhi hal
tersebut adalah waktu pelaksanaan pembelajaran yakni pukul 13.00. Pada waktu tersebut,
secara umum kondisi fisik dan konsentrasi peserta didikmulai menurun akibat kelelahan
dan metode presentasi kelompok yang berlangsung bergiliran cenderung membuat suasana
kelas menjadi statis dan kurang menarik bagi peserta didikyang tidak sedang tampil.

Berbeda pada saat penerapan model Student Team Achievement Division (STAD)
pada kelas X4, mereka sangat terlihat aktif. Hal ini terlihat ketika dalam diskusi kelompok
maupun pengerjaan evaluasi yang berbentuk soal pilihan ganda berbantuan aplikasi
Quizizz. Peserta didik sangat serius dan fokus dalam menjawab setiap soal, karena
memiliki motivasi untuk memperoleh nilai terbaik. Nilai individu tersebut nantinya akan
diakumulasikan dengan nilai teman satu kelompok, hal ini mendorong peserta didik untuk
memberikan yang terbaik dan memunculkan tanggung jawab antar anggota kelompok.

Perbedaan ini berdampak pada hasil belajar yang diperoleh, dimana hasil belajar saat
penerapan model Student Team Achievement Division (STAD) pada kelas X4 lebih tinggi
dibandingkan pada kelas X1. Dengan demikian penerapan model pembelajaran STAD di
kelas X4 bisa dikatakan lebih efektif dibandingkan di kelas X1. Akan tetapi walaupun
hasil belajar antara kelas X1 dan kelas X4 berbeda, keduanya menunjukkan peningkatan
dibandingkan sebelumnya. Hal ini terlihat dari perolehan nilai rata-rata yang berada diatas
nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Dengan demikian model pembelajaran STAD
efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Hal ini memperkuat penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Sari & Khaira, 2023)
(Suartawan, 2024) dan (Agustyarini & Zahro, 2023) yang menyatakan bahwa model
pembelajaran Student Team Achievement Division (STAD) mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Dari hasil observasi peserta didik aktif saling mendukung untuk
mencapai keberhasilan kelompok. Mereka juga terlihat antusias dalam mengerjakan soal-
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soal dalam LKS.

Hasil ini penelitian ini juga sejalan dengan teori kontruktivisme, yang menyatakan
bahwa peserta didik akan lebih optimal dalam belajar saat dibantu oleh teman sebaya
dalam konteks sosial yang mendukung. Dalam model Student Team Achievement
Division (STAD) semua prinsip tersebut diaplikasikan secara nyata dan hasil belajar
peserta didik meningkat secara signifikan. Dengan demikian hasil penerapan model
pembelajaran STAD membuktikan bahwa menempatkan peserta didiksebagai pusat
aktivitas dalam pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar yang lebih baik.

5. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang Menggunakan Model Student Team
Achievement Division (STAD) pada kelas X1 sebagai Kelas Eksperimen 1 dan
Teams Games Tournament (TGT) pada kelas X4 sebagai Kelas Eksperimen 2
untuk perlakuan pertama

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan fenomena permasalahan yang ditemukan oleh
penulis pada saat melakukan pra-penelitian. Menurut guru pamong mata pelajaran
ekonomi pada kelas X1 (Kelas Eksperimen 1) peserta didik tidak terlalu aktif ketika
mengikuti kegiatan pembelajaran mata pelajaran ekonomi. Tidak jauh berbeda dengan
kelas X4 (Kelas Eksperimen 2), peserta didik hanya sebagian kecil yang aktif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas. Dari fenomena tersebut penulis mencoba
menerapkan model Student Team Achievement Division (STAD) pada kelas X1 sebagai
kelas eksperimen 1 dan Teams Games Tournament (TGT) pada kelas X4 sebagai kelas
eksperimen 2 untuk perlakuan pertama.

Penerapan model pembelajaran Student Team Achievement Division (STAD) di
kelas X1 salah satu kendala utama adalah kurangnya keterlibatan aktif dari sebagian
peserta didik, terutama saat sesi diskusi kelompok dan presentasi hasil kerja. Beberapa
peserta didikcenderung pasif dan hanya bergantung pada anggota lain yang lebih dominan
dalam kelompok. Selain itu, saat memasuki tahap pemaparan hasil diskusi, sebagian
peserta didik terlihat sudah merasa jenuh. Penulis menduga faktor yang mempengaruhi hal
tersebut adalah waktu pelaksanaan pembelajaran yakni pukul 13.00. Pada waktu tersebut,
secara umum kondisi fisik dan konsentrasi peserta didikmulai menurun akibat kelelahan
dan metode presentasi kelompok yang berlangsung bergiliran cenderung membuat suasana
kelas menjadi statis dan kurang menarik bagi peserta didikyang tidak sedang tampil.

Kemudian pada saat penerapan model pembelajaran Team Games Tournament
(TGT) di kelas X4 diterapkan melalui permainan “Make A Match”, di mana peserta didik
diminta untuk saling mencocokkan pertanyaan dan jawaban secara cepat dan tepat. Selama
kegiatan berlangsung, sebagian besar peserta didik terlihat sangat antusias, terutama
karena adanya unsur kompetisi yang membuat mereka berlomba-lomba mencari pasangan
kartu yang sesuai. Namun demikian, peneliti mengamati adanya beberapa peserta didik
yang kurang aktif, khususnya saat sesi permainan berlangsung. Kurangnya partisipasi ini
diduga disebabkan oleh jumlah anggota dalam kelompok yang terlalu besar, sehingga
tidak semua peserta didik memperoleh kesempatan yang sama untuk berkontribusi secara
langsung dalam permainan. Hal ini menyebabkan ketimpangan partisipasi dan
menurunnya efektivitas pembelajaran bagi sebagian peserta didik.

Setelah diterapkan model pembelajaran didapatkan nilai hasil belajar peserta didik.
Kedua model pembelajaran sama-sama menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta
didik dibandingkan sebelum penerapan. Untuk perlakuan pertama, kelas X4 yang
menggunakan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) lebih unggul
dibandingkan dengan dengan kelas X1 yang menggunakan model pembelajaran Student
Team Achievement Division (STAD). Penulis menduga hal ini terjadi karena pada saat
penerapan model pembelajaran STAD peserta didik sudah merasa jenuh pada saat sesi
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pemaparan hasil diskusi yang berlangsung bergiliran cenderung membuat suasana kelas

menjadi kurang menarik bagi peserta didik. Berbeda dengan TGT, adanya unsur kompetisi

yang membuat mereka lebih tertarik.

Hasil penelitian ini memperkuat penelitian sebelumnya hasil ini diperkuat dengan
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Primadani et al., 2020), (Zahra Abqoriyah et al.,
2024) dan (Edi & Simamora, 2023) yang menyatakan bahwa Ketiga penelitian tersebut
menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) memberikan hasil belajar
yang lebih tinggi dibandingkan dengan model Student Team Achievement Division
(STAD). Kemudian juga dipaparkan bahwa model TGT sangat membantu peserta didik
dalam memahami materi, karena adanya dorongan untuk memenangkan turnamen
sehingga setiap peserta didik berusaha menguasai materi terlebih dahulu. Sedangkan
model STAD juga berjalan dengan baik hanya tidak semua peserta didik aktif dalam
diskusi kelompok dan sudah merasa jenuh pada saat sesi pemaparan hasil diskusi.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori kontruktivisme yang menyatakan
bahwa proses belajar akan lebih efektif dan bermakna apabila peserta didik terlibat secara
aktif dalam membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman langsung dan
interaksi sosial. Dalam model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) terdapat
sebuah pendekatan student centered learning yaitu menempatkan peserta didik sebagai
pusat dalam pembelajaran. Sehingga model TGT terbukti mampu mendorong peserta
didikuntuk lebih berpartisipasi, baik melalui diskusi kelompok, permainan edukatif,
maupun kegiatan turnamen yang menciptakan suasana kompetitif yang sehat. Oleh karena
itu, hasil penelitian ini tidak hanya mendukung efektivitas model pembelajaran TGT
dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga memperkuat dasar teori kontruktivisme
bahwa pembelajaran yang menempatkan peserta didik sebagai pusat dalam pembelajaran
akan lebih berdampak pada hasil belajar yang diperoleh.

6. Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik yang Menggunakan Model Teams Games
Tournament (TGT) pada kelas X1 sebagai Kelas Eksperimen 1 dan Model
Student Team Achievement Division (STAD) pada kelas X4 sebagai Kelas
Eksperimen 2 untuk perlakuan kedua

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan fenomena permasalahan yang ditemukan oleh
penulis pada saat melakukan pra-penelitian. Menurut guru pamong mata pelajaran
ekonomi pada kelas X1 (Kelas Eksperimen 1) peserta didik tidak terlalu aktif ketika
mengikuti kegiatan pembelajaran mata pelajaran ekonomi. Tidak jauh berbeda dengan
kelas X4 (Kelas Eksperimen 2), peserta didik hanya sebagian kecil yang aktif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas. Dari fenomena tersebut penulis mencoba
menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) pada kelas X1 sebagai kelas
eksperimen 1 dan model Student Team Achievement Division (STAD) pada kelas X4
sebagai kelas eksperimen 2 untuk perlakuan kedua.

Pada saat penerapan model Teams Games Tournament (TGT) di kelas X1 sebagai
kelas eksperimen 1, permainan “Siapa Cepat Dia Jawab” diterapkan dengan melibatkan
satu perwakilan dari masing-masing kelompok untuk maju ke depan dan menjawab
pertanyaan secara cepat. Permainan ini menciptakan suasana belajar yang lebih cair,
kompetitif, dan interaktif, di mana seluruh peserta didik menunjukkan keterlibatan yang
lebih merata. Unsur kecepatan dalam menjawab dan keinginan untuk menjadi yang terbaik
memotivasi peserta didik untuk memahami materi dengan sungguh-sungguh dan
mendukung kerja sama dalam tim. Setiap peserta didik juga merasa terdorong untuk
mempersiapkan diri karena adanya peluang bergiliran untuk tampil sebagai perwakilan
kelompok. Dengan demikian, modifikasi permainan ini terbukti dapat meningkatkan
antusiasme dan keaktifan peserta didik, serta mengoptimalkan pelaksanaan model TGT
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agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih maksimal.

Kemudian pada saat penerapan model Student Team Achievement Division (STAD)
pada kelas X4, mereka sangat terlihat aktif. Hal ini terlihat ketika dalam diskusi kelompok
maupun pengerjaan evaluasi yang berbentuk soal pilihan ganda berbantuan aplikasi
Quizizz. Peserta didik sangat serius dan fokus dalam menjawab setiap soal, karena
memiliki motivasi untuk memperoleh nilai terbaik. Nilai individu tersebut nantinya akan
diakumulasikan dengan nilai teman satu kelompok, hal ini mendorong peserta didik untuk
memberikan yang terbaik dan memunculkan tanggung jawab antar anggota kelompok.

Berdasarkan penjelasan diatas, kedua model pembelajaran mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif. Hal ini juga terlihat dalam hasil belajar yang diperoleh,
dimana perolehan nilai lebih baik dari sebelumnya, kemudian nilai yang diperoleh juga
tidak terlalu jauh berbeda. Akan tetapi model pembelajaran Teams Games Tournament
(TGT) di kelas X1 lebih unggul sedikit dibandingkan dengan model pembelajaran Student
Team Achievement Division (STAD) pada kelas X4. Penulis menduga hal ini terjadi
karena dalam model pembelajaran TGT terdapat kompetisi yang membuat suasana
menjadi lebih aktif dan mendorong peserta didik untuk memberikan hasil yang terbaik.

Hasil penelitian ini memperkuat penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Saputri &
Lestari, 2025), (Fitria & Harijanto, 2022) dan (Edi & Simamora, 2023). Hasil penelitian
menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) terhadap hasil belajar peserta didik. Model TGT mendorong peserta
didik lebih bersemangat dalam proses pembelajaran karena adanya permainan turnamen.
Kemudian keterlibatan dan keaktifan peserta didik dalam model TGT juga meningkat,
dimana peserta didik lebih terlibat dalam pembelajaran, lebih fokus terhadap tugas yang
diberikan dan aktif berdiskusi dengan anggota kelompoknya. Hal ini berdampak positif
terhadap hasil belajar yang diperoleh menjadi lebih baik.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori yang digunakan yaitu teori
kontruktivisme yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif dan bermakna
apabila peserta didik terlibat secara aktif dalam membangun pengetahuannya sendiri
melalui pengalaman langsung dan interaksi sosial. Mode pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT) telah membuktikan bahwa dengan menjadikan peserta didik menjadi
pusat dalam pembelajaran membuat peserta didik terlibat secara aktif. Kemudian membuat
pembelajaran lebih bermakna, dimana hasil belajar yang diperoleh peserta didik menjadi
lebih baik.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis data dan uji hipotesis yang dilaksanakan mengenai
efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) dan tipe

Student Team Achievement Division (STAD) berbantuan media quizizz terhadap hasil

belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai

berikut:

1. Terdapat perbedaan hasil belajar antara model Teams Games Tournament (TGT) dan
Student Team Achievement Division (STAD) dalam mata pelajaran ekonomi pada
kelas X1 SMAN 4 Kota Tasikmalaya tahun pelajaran 2024/2025.

2. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara model Teams Games Tournament (TGT)
dan Student Team Achievement Division (STAD) dalam mata pelajaran ekonomi pada
kelas X4 SMAN 4 Kota Tasikmalaya tahun pelajaran 2024/2025.

3. Tidak tedapat perbedaan hasil belajar model Teams Games Tournament (TGT) dalam
mata pelajaran ekonomi antara kelas X1 dan kelas X4 SMAN 4 Kota Tasikmalaya
bahun pelajaran 2024/2025.
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4. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar model Student Team Achievement Division
(STAD) dalam mata pelajaran ekonomi antara kelas X1 dan kelas X4 SMAN 4 Kota
Tasikmalaya tbahun pelajaran 2024/2025.

5. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara model Student Team Achievement
Division (STAD) pada kelas X1 dan Teams Games Tournament (TGT) pada kelas X4
SMAN 4 Kota Tasikmalaya tahun pelajaran 2024/2025 dalam mata pelajaran ekonomi
untuk perlakuan pertama.

6. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara model Teams Games Tournament (TGT)
pada kelas X1 dan Student Team Achievement Division (STAD) pada kelas X4
SMAN 4 Kota Tasikmalaya tahun pelajaran 2024/2025 dalam mata pelajaran ekonomi
untuk perlakuan kedua.

Saran

Setelah dilakasanakannya penelitian di SMA Negeri 4 Tasikmalaya ada beberapa
saran yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam rangka meningkatkan
hasil belajar peserta didik diantaranya:

1. Bagi Sekolah

Pihak sekolah bisa memberikan fasilitas bagi guru untuk memperluas dan
menerapkan berbagai model pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran.

2. Bagi Guru

Guru dapat menerapkan model TGT dengan menyampaikan materi, dilanjutkan
diskusi kelompok, turnamen kuis, dan pemberian penghargaan. Sementara STAD
dilakukan dengan penyampaian materi, diskusi kelompok, evaluasi individu, dan
penghargaan bagi kelompok dengan peningkatan skor terbaik. Kedua model ini dapat
digunakan secara bergantian untuk menciptakan pembelajaran yang menarik dan
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

3. Peserta Didik

Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran
terutama saat belajar dalam kelompok, lebih memperhatikan lagi materi yang disampaikan
dan berani bertanya jika ada materi yang kurang dipahami.

4. Bagi Peneliti Lain

Selama pelaksanaan penelitian ini, penulis menghadapi beberapa kendala, terutama
dalam penerapan model pembelajaran Student Team Achievement Division (STAD).
Meskipun model ini dirancang untuk mendorong kerja sama dan tanggung jawab individu
dalam kelompok, kenyataannya tidak semua peserta didik terlibat secara aktif. Dalam sesi
diskusi dan presentasi, beberapa siswa terlihat pasif dan cenderung bergantung pada
anggota kelompok yang lebih dominan. Selain itu, pembelajaran yang dilakukan pada
pukul 13.00 siang turut menjadi tantangan, karena siswa mulai merasa lelah dan kurang
fokus. Hal ini berdampak pada menurunnya antusiasme belajar, terutama saat kegiatan
berlangsung terlalu lama dan monoton.

Kendala juga ditemukan dalam penerapan model Teams Games Tournament (TGT).
Meskipun model ini dinilai menyenangkan karena berbasis permainan dan turnamen,
pengelolaan kelompok yang terlalu besar menyebabkan tidak semua siswa mendapatkan
kesempatan yang sama untuk berpartisipasi dalam permainan. Akibatnya, beberapa peserta
didik menjadi pasif atau hanya menjadi penonton dalam kelompoknya. Selain itu, saat
permainan berlangsung, kelas menjadi cukup ramai sehingga guru harus lebih intensif
dalam mengatur ritme kegiatan agar tetap kondusif.

Berdasarkan pengalaman ini, penulis menyarankan kepada peneliti selanjutnya
untuk menyesuaikan jumlah anggota kelompok, memperhatikan waktu pelaksanaan, dan
menyesuaikan kembali dalam metode pembelajaran agar siswa tetap termotivasi dan

290



partisipasi selama proses belajar berlangsung.
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