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Abstrak: Suatu keberhasilan dalam proses pembelajaran guru harus mampu mengembangkan potensi kreatifitas dalam mengajar atau dengan menggunakan model pembelajaran. Banyak guru yang menggunakan model pengajaran yang tidak mendorong siswa untuk aktif dalam belajar, sehingga berdampak pada hasil belajar siswa, seperti yang terjadi di Gugus 4 Panji. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran Cooperative Learning Tipe (TGT) Berbantuan Media Quizizz Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V Di Gugus 4 Panji Tahun Ajaran 2024/2025. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan pendekatan Quasy Experiment, berupa Posttest Only Control Group Design. Berdasarkan hasil post test yang telah dilakukan terdapat nilai post-test siswa kelas eksperimen dengan nilai tertinggi 92 dan nilai terendah 66, sedangkan nilai post-test di kelas kontrol yaitu nilai tertinggi 69 dan nilai terendah 40. Teknik pengumpulan data menggunakan tes hasil belajar yang berbentuk pilihan ganda. Hasil penelitian diatas dapat dibuktikan dengan hasil pengujian hipotesis menggunakan uji independent sampel t-test dengan  nilai signifikan 0,001 < 0,05 menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan model pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT (Team Game Tournament) berpengaruh terhadap hasil belajar berbantuan media quizizz pada mata pelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas V Gugus 4 Panji tahun ajaran 2024/2025.
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PENDAHULUAN

Kerberhasilan Pendidikan dilihat dari kemampuan yang dimiliki tiap individu untuk mengembangkan potensi dirinya sehingga dapat mencapai tujuan hidupnya. Berhasilnya Pendidikan dapat berimbas pada kualitas sumber daya manusia yang dapat mencapai tujuan bangsa Indonesia ialah mencerdaskan kehidupan bangsa sebagai sarana  untuk diterapkan dalam kehidupan dan mencapai masa depan. (Martin R dkk., 2022) . Hal terpenting untuk mencapai tujuan tersebut ialah dengan adanya sebuah kurikulum. Kurikulum ialah sebuh pondasi utama dalam sebuah Pendidikan, untuk mencetuskan atau menciptakan suasana pembelajaran yang sesuai dengan kondisi peserta didik. Kurikulum merdeka sudah diresmikan oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi (Kemendikbudristek) yang dimulai pada tahun ajaran 2022/2023 (Kemendikbud, 2022). Kurikulum Merdeka dapat terlaksana secara maksimal dengan cara, menyatukan pendapat untuk membentuk satu visi dan tujuan, sehingga peningkatan baru akan berdampak pada guru, lembaga, dan siswa (Manalu J.B dkk 2022). Kurikulum merdeka memiliki beberapa mata pelajaran salah satunya mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
Mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah  mata pelajaran wajib dalam pendidikan di Indonesia, termasuk pada jenjang sekolah dasar. Menurut Peraturan Kemendikbud nomor 032 tahun 2024 Capaian pembelajaran Bahasa Indonesia terdiri dari elemen, menyimak, membaca dan memirsa, berbicara dan mempresentasikan, menulis. CP (Capaian Pembelajaran) menyesuaikan fase atau kelas agar dapat sesuai dengan materi dan kemampuan siswa, fase tersebut sesuai dengan jenjang pendidikan, seperti fase A, B, dan C yang terdapat pada jenjang Pendidikan Sekolah Dasar. Berdasarkan hal tersebut untuk mencapai tujuan pebelajaran maka guru harus  mengetahui cara agar siswa senang dengan mata pelajaran Bahasa Indonesia yang menggunakan model pembelajaran sebagai pendukung proses pembelajaran dan menarik antusias atau perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Pelajaran bahasa Indonesia saat ini tidak sesuai dengan indikator atau capaian pelajaran Bahasa Indonesia itu sendiri. Hal ini disebabkan kurangnya inovasi guru pada saat proses pengajaran. Banyak guru yang menggunakan model pengajaran yang tidak mendorong siswa aktif pada saat proses pembelajaran dan menjadikan mereka lamban belajar, sehingga berdampak pada hasil belajar siswa, seperti di beberapa sekolah di Situbondo yang bertempatan di Kecamatan Panji, Gugus 4 Panji terdiri dari SDN 4 Curah Jeru, SDN 2 Tenggir dan SDN 1 Kayuputih. Peneliti melakukan pra-penelitian di SDN 4 Curah Jeru, SDN 2 Tenggir dan SDN 1 Kayuputih kelas V. Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti ialah proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru tidak menarik perhatian siswa dan masih belum menggunakan model pembelajaran yang menarik antusias siswa seperti hanya berkelompok bisa menyuruh siswa untuk menjawab pertanyaan biasa tanpa media yang menarik keaktifan siswa sehingga hasil belajar siswa tidak mencapai tujuan pembelajaran yang sesaui dengn standar kompetensi siswa. dan guru-guru tersebut belum pernah menggunakan model pembelajaran TGT dalam mengimplementasikan pembelajaran kelompok untuk mengetahui bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia tersebut dilihat dari rata-rata nilai siswa yang tergolong rendah. 

Tabel 1.  Observasi dan Wawancara
	Nama Sekolah
	Penggunaan Model
	Rentan Keberhasilan Belajar siswa

	SDN 2 Tenggir
	Model Inquiri
	45%

	SDN 1 Kayuputih
	Model Diskusi Terbimbing
	45%



Berdasarkan data diatas, menyatakan bahwa keberhasilan belajar siswa cukup  rendah. Guru-guru Gugus 4 panji masih menggunakan model yang kurang menarik antusias siswa, dan tidak mendorong kemampuan siswa. Rata-rata guru tersebut hanya menggunakan beberapa model yang tidak cocok untuk diterapkan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
Guru harus mampu mengembangkan potensi kreatifitas dalam mengajar atau dengan menggunakan model pembelajaran. Model pembelajaran sangat membantu guru dalam menyampaikan sebuah materi secara kontekstual dan menarik siswa untuk aktif dalam sebuah pembelajaran. Banyak model pembelajaran yang digunakan oleh guru sehingga proses pembelajaran dapat tersampaikan kepada siswa secara sempurna. Model yang cocok digunakan dalam pelajaran Bahasa Indonesia adalah Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT)  adalah model pembelajaran yang dilakukan secara tim yang terdiri dari empat sampai enam orang, dipilih heterogen agar dapat menguasai materi, setelah melakukan turnamen atau pertandingan antar tim untuk mendapatkan skor dari masing-masing tim, langkah akhir  dengan memberikan sebuah penghargaan bagi tim yang memperoleh skor tertinggi, sehingga dari dapat memicu siswa antusias dalam sebuah proses pembelajaran (Marwati E dkk., 2023). Proses pembelajaran saat ini tidak cukup menggunakan model saja tetapi harus menggunakan media pembelajaran agar dapat mempermudah proses pembelajaran. Media pembelajaran harus dibuat untuk mempermudah guru dan siswa  menangkap gagasan materi, untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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Kajian pustaka
Model Pembelajaran adalah konsep yang merujuk pada pendekatan dan strategi yang digunakan dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur sistematik (teratur) dalam pengorganisasian kegiatan (pengalaman) belajar untuk mencapai tujuan belajar (kompetensi belajar) (Shilphy, 2020). Menurut Hariyanto (2019:1). Sebuah pembelajaran harus menggunaan model pembelajaran agar dapat memudahkan guru dalam menyampaikan sebuah materi dan menarik antusias siswa pada saat proses pembelajaran.
Model pembelajaran yang dapat diterapkan salah satunya adalah model pembelajaran Team Games Tournamnet (TGT). Model Team Games Tournamnet (TGT) merupakan sebuah model pembelajaran yang  dirancang guna memenbantu siswa meningkatkan kemampuan kognitif siswa, dan mencapai interaksi positif siswa (Slavin dalam Hariyanto 2019:30). Setiap model pembelajaran harus ada tujuan. Tujuan dari adanya Team Games Tournamnet (TGT) adalah untuk menyediakan kerangka kerja yang efektif dan adil dalam mengatur dan mengelola turnamen tim dalam permainan kompetitif. Tahapan penyajian model Team Games Tournamnet (TGT) menurut Slavin dalam Hariyanto (2019:31) sebagai berikut :
a. Tahapan penyajian kelas 
Pada tahapan penyajian kelas, guru dapat menyampaikan materi kepada siswa. Penyamaian materi bisa berupa PPT atau penyampaian secara langsung. 
b. Belajar dalam berkelompok 
Belajar dalam berkelompok ialah pengelompokan secara heterogen untuk belajar bersama .
c. Permainan
Masing-masing kelompok dapat bermain secara bersamaan.  
d. Pertandingan 
Masing-masing kelompok berlomba-lomba dengan kelompok lain untuk mencapai skor atau nilai yang maxsimal. Penilaian didasarkan pada jumlah nilai yang diperoleh kelompok.
e. Penghargaan 
Penghargaan diberikan kepada kelompok yang memiliki skor paling tinggi. 
Menurut Praktito N.S dkk (2024) Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk membantu menyampaikan hal-hal yang berkaitan dengan proses belajar- mengajar. Media pembelajaran juga disebut sebagai alat pembelajaran baik berupa visual, audio visual. Media pembelajaran yang saat ini sering digunaKan oleh guru yakni berupa media interaktif berbasis teknologi atau internet. Salah satu media pembelajaran berbasis internet adalah Quizizz. Quizizz merupakan platform pembelajaran berbasis game yang memungkinkan guru dan siswa untuk membuat, berbagi, dan mengikuti kuis interaktif. Salah satu tujuan Penggunaan media pembelajaran ialah dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa
Hasil belajar adalah suatu hasil yang diperoleh siswa setelah melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang yang mencakup aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor. Belajar ialah sebuah perubahan intelektual dan karakter siswa (Pratiwi V, dkk 2024). Menurut Hariyanto (2019:11) hasil belajar merupakan kompetensi yang dimiliki siswa berdasarkan capaian pembelajaran setelah mengikuti proses belajar mengajar. Untuk mengetahui hasil belajar siswa, guru dapat melakukan penilaian. 

Metode penelitian
Rancangan penelitian yang akan digunakan oleh peneliti ialah menggunkan metode Kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif adalah pendekatan penelitian yang menggunakan pengukuran objektif dan analisis (statistic) terhadap data yng diperoleh melalui berbagai instrument seperti pre test atau post tes. Penelitian ini menggunakan Quasi Eksperimental Design yaitu desain yang menggunakan kelompok kontrol, tetapi tidak dapat digunakan sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Adapun jenis eksperimen yang peneliti gunakan postest only Control Grup Design, Kelompok pertama diberikan perlakuan sedangkan kelompok kedua tidak diberi perlakuan. Pada akhir pembelajaran diadaka pengukuran pada kedua kelompok tersebt. Berikut gambaran rancangan penelitian :

Tabel. 2  Rancangan Penelitian (Sumber: Sugiyono, 2022)

	E
	X
	O1

	K
	-
	O2



Keterangan :  
E  = kelompok eksperimen 
K = kelompok Kontrol 
X = Perlakuan Model TGT berbantuan media quizizz
·  = Model diskusi terbimbing 
O1 = Hasil Belajar kelompok Eksperimen 
O2 = Hasil Belajar kelompok Kontrol
	Menurut Sugiyono (2022:145) Populasi adalah bagian yang terdiri atas obyek/subyek yang memiliki taraf dan ciri tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan mendapat kesimpulan. Adapun populasi dan sampel pada penelitian ini ialah siswa kelas V (Lima)  di SDN 2 Tenggir (eksperimen) sebanyak 18 siswa dan siswa kelas V DI SDN 1 Kayuputih (Kontrol) 18 siswa. Tempat penelitian yang berlokasikan di SDN 2 Tenggir dan SDN 1 Kayuputih, Kecamatan Panji, Kabupaten Situbondo dengan waktu penelitian esuai dengan tahun ajaran 2024/2025 semseter genap. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa post test yang berjumlah 15 pilihan ganda. Soal tersebut sudah diuji valid dan  diuji reliabel dengan menggunakan bantuan Microsoft excel 2019 dan SPSS 30.0. teknik analisis data dengan menggunakan uji normalitas, homogenitas, uji hipotesis independent sampel t-tes dengan bantuan SPSS 30.0..

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 2 Tenggir kelas 5 sebagai kelas eksperimen dan SD Negeri 1 Kayuputih kelas 5 sebagai kelas kontrol pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi fakta dan opini. Sampel pada penelitian ini berjumlah 39 peserta didik yang terdiri dari kelas eksperimen 18 siswa dan kelas kontrol 21 siswa. Langkah awal yang peneliti lakukan ialah membuat perangkat pembelajaran seperti modul ajar untuk kelas eksperimen, soal post-test yang berupa soal pilihan ganda, dan konsultasi tentang perangkat pembelajaran secara langsung disetujui oleh wali kelas sehingga peneliti melakukan penelitian. Penelitian untuk kelas eksperimen dilaksanakan 6 JP terdiri dari 3 kali pertemuan pada tanggal 8 Januari, 15 Januari, dan 22 Januari 2025. Berikut penjelasan kegiatan peneliti :

Tabel 3.  Kegiatan Kelas Eksperimen
	Tanggal
	Kegiatan
	Keterangan 

	08 Januari 2025
	Kegiatan ke-1 Kelas Ekperimen
	Guru memberikan penjelasan mengenai materi fakta dan opini yang akan dibahas beserta tujuan pembelajaran 

	15 Januari 2025
	Kegiatan ke-2 Kelas Ekperimen
	Guru dapat membuat kelompok sebanyak 3 kelompok yang terdiri dari 6 siswa, dan mengintruksikan kepada siswa untuk pertemuan selanjutnya membawa handphone 1 kelompok 1 handphone.

	22 Januari 2025
	Kegiatan ke-3 Kelas Ekperimen
	Siswa dapat mengikuti arahan dari guru untuk join peretandingan quizizz melalui kode yang diberikan guru, dan pemberian post tes setelah pertandingan selesai untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa setelah bertanding dan berkerja sama dengan kelompoknya. 



Penelitian ini dilakukan di kelas Eksperimen dengan penggunaan model pembelajaran cooperative tipe TGT berbantuan media Quizizz pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, berikut hasil data berupa nilai akhir atau nilai post test siswa :
Tabel 4.  Hasil Post Test Kelas Eksperimen

	No
	Nama
	Nilai Post Test

	1
	Afika Naila Putri
	86

	2
	Afrina Giyas Naila Zafiratuzzahra
	92

	3
	Alief Fadlal  Mukminin
	79

	4
	Arif Setya Ramadhani
	92

	5
	Aryasatya Radhitya
	86

	6
	Azam Mudrik Mutawakkil
	79

	7
	Azriel Suci Nur Adam
	92

	8
	Hamid Sulton
	86

	9
	Indra Difran Ramadhan
	79

	10
	Khofid Tamam
	86

	11
	Maghfirotul Hasanah
	92

	12
	Moch. Ubaydillah Rezeki
	86

	13
	Moh. Ivan Maulana
	79

	14
	Moh.Azriel Al Khalifi Zikri
	73

	15
	Mohammad Arif Rabbany
	66

	16
	Nuril Aisyah Ikmala
	86

	17
	Rayhan Maulana Ihsan
	86

	18
	Zidqu Jarir Rahmani
	79

	Total
	1504



Berdasarkan hasil penelitian pada kelas ekperimen dengan menggunakan  model cooperative tipe Team Games Tournament berbantuan media Quizizz dengan mata pelajaran Bahasa Indonesia materi fakta dan opini. Berikut deskripsi data mencakup mean dan modus:

Tabel 5. Statistic Deskriptif Kelas Ekperimen
[image: ]


Berdasarkan perolehan data descriptive statistics terdapat nilai paling rendah sebesar 66, nilai tertinggi 92, rata-rata nilai keseluruhan sebesar 83.5556 dan Standar Deviation sebesar 7.07292. 
Penelitian ini juga dilakukan di kelas Kontrol dengan penggunaan model pembelajaran inquiri terbimbing pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, berikut hasil data berupa nilai akhir atau nilai post test siswa :

Tabel 6. Hasil Post Test Kelas Kontrol

	No
	Nama
	Nilai Post Tes

	1
	Ahmad Nazar R 
	52

	2
	Amiratul Jinani 
	69

	3
	Arif Rahman H 
	53

	4
	Atika Nur Islamiyah 
	63

	5
	Danu Rizky Y 
	59

	6
	Dewi Masithoh
	40

	7
	Dewi Sri Unsiya
	63

	8
	Dwi Putra M
	63

	9
	Ega Prastyo W
	52

	10
	Intan Nuraini 
	52

	11
	Karmila Noer A
	63

	12
	Kholid Dardir Bustomy 
	47

	13
	Laura Anastasya B
	52

	14
	Moh. Maulana 
	40

	15
	Moh. Shoim R
	40

	16
	Muh. Dirga Reyhan
	52

	17
	Muh. Salman Khoir 
	59

	18
	Muh. Sholeh 
	52

	Jumlah 
	971



Berdasarkan hasil penelitian pada kelas dengan penggunaan model pembelajaran inquiri terbimbing pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Berikut deskripsi data mencakup mean dan modus :
Tabel 7.  Statistic Deskriptif Kelas Kontrol
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Berdasarkan perolehan data descriptive statistics terdapat nilai paling rendah sebesar 40, nilai tertinggi 69, rata-rata nilai keseluruhan sebesar 53.9444 dan Standar Deviation sebesar 8.61239.




[bookmark: _Toc191417119]Pengujian Data
A. [bookmark: _Toc191417120]Uji Normalitas 
Menurut Sugiyono (2022) Uji normalitas kolmogrof smirnov sebuah pengujian asumsi klasik. Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui data berdistribusi normal atau tidak. Berikut kriteria data yang berdistribusi normal :  
a. Jika nilai Signifikan > 0,05, maka data  berdistribusi normal 
b. Jika nilai Signifikan < 0,05, maka data tidak  berdistribusi normal 
Berikut hasil uji normalitas kolmogrof smirnov :

Tabel 8. Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
	One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Unstandardized Residual

	N
	18

	Normal Parametersa,b
	Mean
	.0000000

	
	Std. Deviation
	10.91120500

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.146

	
	Positive
	.128

	
	Negative
	-.146

	Test Statistic
	.146

	Asymp. Sig. (2-tailed)c
	.200d

	Monte Carlo Sig. (2-tailed)e
	Sig.
	.389

	
	99% Confidence Interval
	Lower Bound
	.376

	
	
	Upper Bound
	.401

	a. Test distribution is Normal.



Berdasarkan hasil uji normalitas diketahui standar deviation atau simbangan baku 10.91120500, nilai absolute 0,146 , nilai test statistic sebesar 0,146, nilai Sig (2-tiled) 0,200 > 0,05, dengan batas bawah sebesar 376 dan batas atas 401, dengan nilai signifikan 0,200 > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa nilai residual antara kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal dengan.  

B. [bookmark: _Toc191417121]Uji Homogenitas 
Hasil dari uji homogenitas pada penlitian ini sebagai berikut :
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Tabel 9.  Hasil Uji Homogenitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol












Taraf signifikan sebagai berikut :
a. Jika nilai signifikan > 0,05, maka distribusi data homogen 
b. Jika nilai signifikan < 0,05, maka distribusi data tidak homogen 
Hasil uji homogenitas dengan nilai tengah (Based on mean) pada uji levene statistic dengan df (derajat kebebasan) sebesar 34 (N-2), dan nilai signifikan 0,445 > 0,05. Berdasarkaan nilai signifikan yang lebih besar dari pada 0,05 ( 0,445 > 0,05) maka distribusi data bersifat homogen. 

C. [bookmark: _Toc191417122]Pengujian Hipotesis 
Hasil uji hipotesis pada penelitian ini berdasarkan kriteria P > 0,05 maka H0 ditolak dapat dinyatakan tidak terdapat perbedaan hasil belajar Bahasa Indonesia pada kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Apabila P < 0,05 maka Ha diterima dapat dinyatakan bahwa terdapat pengaruh hasil belajar Bahasa Indonesia pada kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Berikut data Uji t dengan nilai signifikan :

[image: ]Tabel 10. Hasil Uji t Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
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Berdasarkan hasil uji Hipotesis dari uji independent sampel T-test , terdapat nilai thitung dilihat berdasarkan df = 34 dengan taraf signifikan 0,05 = 1,691. nilai thitung  > ttabel  (11,273 > 1,691) dan nilai Sig (2-tailed) B 0,001 < 0,05 menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap model pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT (Team Game Tournament) berpengaruh terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V Gugus 4 Panji. 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Model pembelajaran cooperative tipe Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Quizizz merupakan sebuah model yang disajikan dalam bentuk kelompok bermain dan bertanding dengan menggunakan media digital. Model tersebut disajikan untuk mempermudah guru saats pembelajaran sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam sebuah materi, bahkan siswa dapat berinteraksi dengan teman sejawatnya dan menyuarakan pendapatnya untuk memenangkan sebuah pertandingan sehingga peneliti melakukan penelitian terhadap model TGT berbantuan media Quizizz. Penelitian ini dilakukan setelah pengesahan proposal skripsi yakni pada tanggal 30 Desember 2024 sampai dengan 29 Januari. Pada penelitian awal peneliti mengobservasi situasi pembelajaran dan melakukaan koordnasi tekait dengan modul ajar. Pada tahap kedua peneliti mengobservasi kembali terkait pengimplementasian modul ajar pada tahap pemberian materi dan pengelompokan siswa, tahap ketiga melakukan arahan kepada siswa membawa handphone untuk melakukan sebuah pertandingan melalui aplikasi quizizz dan tahap terakhir guru mengimplementasikan arahan modul ajar yang diberikan peneliti beserta post test yang akan dikerajakan oleh siswa. Penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan media Quizizz ini dapat mempermudah siswa untuk memahami materi yang disampaikan terutama dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi fakta dan opini sehingga berdampak baik dalam hasil belajar siswa yang diperoleh dari proses pembelajaran. Pernyataan tersebut dibuktikan dalam proses pembelajaran di kelas eksperimen yaitu kelas V di SDN 2 Tenggir. Peneliti melakukan observasi di kelas eksperimen  melihat sebuah kondisi pembelajaran yang membosankan, siswa pasif, dan siswa tidak mendapat pengalaman baru untuk mencoba sebuah pembelajaran berbasis teknologi bahkan hasil belajar yang tidak sesuai dengan rata-rata nilai ang ingin dicapai, hal tersebut terjadi karena penggunaan model pembelajaran yang kurang tepat dan siswa tidak dilibatkan untuk mengembangkan pola berfikir, seperti penggunaan model yang tidak cocok pada materi pembelajaran atau mata pelajaran. Pada saat penelitian berlangsung mulai dari tahap awal siswa sudah antusias mendengarkan guru menjelaskan materi dan memberikan arahan untuk pembelajaran berbasis digital. 
Pada pembelajaran dikelas eksperimen dengan menggunakan model TGT berbantuan media quizizz pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi fakta dan opini siswa lebih interaktif, kondusif, mendapat pengalaman baru menganai penggunaan media quizizz, siswa tertantang untuk memenangkan pertandingan, dan materi  mudah diingat oleh siswa sehingga siswa dapat mudah mengerjakan sebuah soal yang diberikan oleh guru, hal ini sepedapat dengan pertnyaan Alfera Bekti Susanti (2020) yang menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis digital sangat memberikan sebuah pengaruh terhadap kinerja dan hasil pembelajaran peserta didik. 
Pada pembelajaran di kelas eksperimen, siswa lebih antusias untuk menyuarakan hasil pendapatnya melalui sebuah pertandingan dengan menggunakan media digital dan meningkatkan kemapuan berfikir untuk memenangkan sebuah pertandingan. Pernyataan tersebut sesuai dengan kelebihan model pembelajaran TGT berbantuan media quizizz yaitu :
1. Peserta didik dapat antusias berkerja sama dengan teman sejawatnya dan mendapat pengalaman baru dengan media digital yang disajikan oleh guru sehingga Model pembelajaran TGT berbantuan media quizizz tidak merasa bosan saat proses pembelajaran.
2. Peserta didik dapat berinteraksi positif pada saaat proses pembelajaran berlangsung sehingga memperkuat pemahaman materi yang disampaikan oleh guru.
3. Peserta didik dapat menuangkan pemikirannya untuk memenangkan sebuah pertandingan yang berdampak pada pola berfikir dan mampu mengerjakan kompetensi yang dibuat guru setelah proses pembelajaran berlangsung. 
Pembelajaran dengan model Team Games Tournament berbantuan media quizizz yang digunakan oleh peneliti dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Hal tersebut dibuktikan dari proses pembelajaran di kelas ekperimen (Kelas V SDN 2 Tenggir) yang lebih menarik daripada kelas control (Kelas V SDN 1 Kayuputih) melalui beberapa pengujian hasil post test mulai dari hasil mean pada kelas eksperimen lebih besar dari pada kelas kontrol dengan perolehan 83 > 53, dapat dibuktikan hasil normalitas dengan standar deviation atau simbangan baku 10.91120500, nilai absolute 0,146 , nilai test statistic sebesar 0,146, nilai Sig (2-tiled) 0,200 > 0,05, dengan batas bawah sebesar 376 dan batas atas 401, dengan nilai signifikan 0,200 > 0,05 bahwasanya data tersebut berdistribusi normal, dan hasil uji homogenitas dengan nilai tengah (Based on mean) pada uji levene statistic dengan df (derajat kebebasan) sebesar 34 (N-2), dan nilai signifikan 0,445 > 0,05, maka data bersifat homogen,  dan uji Hipotesis dari uji independent sampel T-test , terdapat nilai thitung dilihat berdasarkan df = 34 dengan taraf signifikan 0,05 = 1,691. nilai thitung  > ttabel  (11,273 > 1,691) dan nilai Sig (2-tailed) 0,001 < 0,05  maka dengan hasil     hipotesis menggunakan uji independent sampel t-test dengan  nilai signifikan 0,001 < 0,05 (Ha diterima) menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap model pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT (Team Game Tournament) berpengaruh terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V Gugus 4 Panji. 
Berdasarkan beberapa uji data melalui uji persyaratan analisis menunjukkan bahwasanya ada pengaruh yang signifikan penggunaan model Team Games Tournament terhadap hasil belajar siswa berbantuan media quizizz. Beberapa temuan tersebut dapat dibandingkan bahwa model team games tournament ini lebih cocok digunakan untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia dari pada model diskusi terbimbing dalam mengatasi rendahnya hasil belajar siswa. Pada pembelajaran di kelas ekperimen sesuai dengan sintaks atau tahapan penyajian dari model Team Games Tournament yang diungkapkan oleh Slavin dalam Hariyanto (2019) diantaranya guru menyampaikan materi dengan jelas menggunakan PPT (siswa antusias mendengarkan dan memahami penjelasan guru), siswa dapat belajar bersama dan berinteraksi positif, siswa mampu bermain dan belajar bersama, siswa mampu melakukan pertandingan dengan memperoleh hasil yang maximal, setelah pertandingan selesai guru memberikan penghargaan. Proses pembelajaran menggunakan model Team Games Tounament dengan berbantuan media quizizz ini dapat terlihat jelas interkasi atau respon siswa pada saat proses pembelajaran dan peserta didik senang mengikuti pelajaran Bahasa Indonesia yang awalnya monoton menjadi aktif di dalam kelas sehingga siswa mampu memahami materi yang disampaikan oleh guru dan hasil belajar yang meningkat daripada sebelumnya. Pembelajaran tersebut juga menimbulkan sebuah kerjasama antara guru dan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran serta siswa mendapat pengalaman baru mengenai penggunaan media berbasis digital.
Berdasarkan pemaparan diatas, dapat disimpulkan bahwa model Team Games Tournament berpengaruh terhadap hasil belajar siswa dengan bantuan media Quizizz pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di Gugus 4 Panji tahun ajaran 2024/2025.

Luaran yang dicapai
	Pencapaian hasil penelitian :
1. Peningkatan hasil belajar, dengan penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media quizizz terbukti meningkatkan hasil belajr siswa dibamdingkan menggunakan model diskusi terbimbing.
2. Penggunaan media quizizz sebagai alat pendorong sehingga siswa lebih aktif pada saat proses pembelajaran 

Temuan Penelitian
	Penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media quizizz berpengaruh terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di Gugus 4 Panji tahun ajaran 2024/2025. Penrnyataan tersebut dibuktikan dengan hasil penelitian berupa data hasil belajar yang lebih tinggi antara pembelajaran model TGT dengan model Diskusi terbimbing. 

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang hasil belajar siswa yang menggunakan model pembelajaran cooperative tipe Team Games Tournament berbantuan media quizizz pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V di gugus 4 panji dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan model Team Games Tournament berbantuan media quizizz lebih baik daripada model diskusi terbimbing. Hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari rata-rata nilai kelas ekperimen mendapatkan rata-rata nilai sebesar 83, sedangkan nilai rata-rata kontrol yaitu 53. Pernyataan diatas dapat dibutikan dengan hasil pengujian data hipotesis menggunakan uji independent sampel t-test dengan  nilai signifikan 0,001 < 0,05 menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan terhadap model pembelajaran Cooperative Learning Tipe TGT (Team Game Tournament) berpengaruh terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V Gugus 4 Panji tahun ajaran 2024/2025.
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