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Abstract

Although cooperative learning models have been widely studied, research specifically
addressing the improvement of learning engagement through the integration of Kahoot
in the topic “Norms in My Life” at the elementary school level remains limited. This
study aims to analyze and describe the improvement of fifth-grade students’ learning
engagement through the implementation of the Teams Games Tournament (TGT)
cooperative learning model assisted by Kahoot. This study used a qualitative approach
with a Classroom Action Research (CAR) design conducted in two cycles, involving 34
students selected through purposive sampling. Data were collected through observation
sheets, learning engagement questionnaires, and documentation, and were then
analyzed using the qualitative descriptive analysis technique of the interactive model of
Huberman and Saldana. The results showed that the implementation of the Kahoot-
assisted TGT model was able to change students’ learning behavior from passive to
more proactive, with learning engagement increasing from the low category at the
beginning of the cycle to 83.54%, or the high category, at the end of Cycle II. This
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improvement was supported by the teacher’s instructional effectiveness, which reached
94.44%. These findings contribute to the development of digital cooperative learning
and broaden understanding of the use of gamification in Pancasila Education content.
The conclusion of this study emphasizes the importance of synergy between
competitive games and digital technology in creating a dynamic learning ecosystem, and
recommends optimizing digital instructional time management in its implementation.
The implications of this study include strengthening the literature on digital cooperative
learning and the practice of implementing the activity-based Independent Curriculum,
while also opening opportunities for further studies on the long-term impact of
gamification on students’ retention of normative values.

Keywords: Learning Engagement; TGT Model; Kahoot; Pancasila Education;
Classroom Action Research

Abstrak: Meskipun model pembelajaran kooperatif telah banyak dikaji, penelitian yang secara khusus
membahas peningkatan keaktifan belajar melalui integrasi Kahoot pada materi “Norma dalam
Kehidupanku” di sekolah dasar masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan
mendeskripsikan peningkatan keaktifan belajar peserta didik kelas V melalui penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Kahoot. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam dua siklus, melibatkan 34 peserta didik yang dipilih melalui teknik purposive
sampling. Data dikumpulkan melalui lembar observasi, angket keaktifan, dan dokumentasi, kemudian
dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif model interaktif Huberman dan Saldana.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model TGT berbantuan Kahoot mampu mengubah
perilaku belajar peserta didik dari pasif menjadi lebih proaktif, dengan peningkatan keaktifan belajar
dari kategori rendah pada awal siklus menjadi 83,54% atau kategori tinggi pada akhir Siklus II.
Peningkatan tersebut didukung oleh efektivitas instruksional guru yang mencapai 94,44%. Temuan
ini berkontribusi pada pengembangan pembelajaran kooperatif digital dan memperluas pemahaman
tentang pemanfaatan gamifikasi dalam muatan Pendidikan Pancasila. Simpulan penelitian ini
menegaskan pentingnya sinergi antara permainan kompetitif dan teknologi digital dalam menciptakan
ckosistem belajar yang dinamis, serta merekomendasikan optimalisasi manajemen waktu instruksional
digital dalam penerapannya. Implikasi penelitian ini mencakup penguatan literatur pembelajaran
kooperatif digital dan praktik implementasi Kurikulum Merdeka berbasis aktivitas, sekaligus
membuka peluang kajian lanjutan mengenai dampak jangka panjang gamifikasi terhadap retensi nilai-
nilai norma peserta didik.

Kata Kunci: Keaktifan Belajar; Model TGT; Kahoot; Pendidikan Pancasila; Penelitian Tindakan
Kelas

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran sentral dalam mengembangkan potensi manusia pada
berbagai dimensi, mulai dati aspek pengetahuan, keterampilan, hingga pembentukan karakter

yang kokoh. Hal ini selaras dengan amanat Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor
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57 Tahun 2021 yang mendefinisikan pendidikan sebagai usaha sadar untuk menciptakan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya. Dalam
konteks operasional, pembelajaran merupakan suatu sistem dinamis yang melibatkan
interaksi harmonis antara pendidik, peserta didik, materi, dan lingkungan belajar guna

menciptakan pengalaman yang bermakna (Dasopang & Pane, 2017).

Pemilihan model pembelajaran yang tepat bukan sekadar masalah teknis, melainkan
sebuah strategi komprehensif untuk mencapai tujuan pendidikan secara teoretis dan praktis
(Asyafah, 2019). Hal ini krusial karena penggunaan model yang inovatif akan menjadi motor
penggerak utama dalam meningkatkan keterlibatan serta gairah belajar peserta didik di dalam
kelas (Wahyuningsih, 2020). Dalam sistem ini, peranan guru sangat fundamental. Guru
dituntut tidak hanya menjadi penyampai informasi, tetapi juga menjadi fasilitator, motivator,
dan pembimbing yang mampu mendorong kemandirian belajar peserta didik (Basyori, 2025).
Secara khusus, pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, keaktifan belajar menjadi kunci
utama. Menurut Nanda (2025), mata pelajaran ini bertanggung jawab membentuk pribadi
yang memiliki sikap tanggung jawab dan jiwa nasionalisme melalui pembiasaan nilai-nilai
Pancasila. Sejalan dengan hal tersebut, keterlibatan menyeluruh baik secara intelektual
maupun emosional merupakan indikator keberhasilan yang mutlak diperlukan

(Aunurrahman, 2019).

Namun, realitas di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan. Berdasarkan
observasi awal di UPTD SD Negeri 85 Parepare pada Juli 2025, proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas V ditemukan masih didominasi oleh pendekatan konvensional.
Fenomena yang muncul menunjukkan peserta didik cenderung pasif, kurang memperhatikan
penjelasan guru, dan sering terdistraksi oleh aktivitas di luar pembelajaran. Kondisi ini
menjadi sangat krusial mengingat materi "Norma dalam Kehidupanku" memerlukan
penghayatan nilai yang mendalam, bukan sekadar hafalan teoretis (Sujoko, Nugraheni, &
Apriliya, 2023). Jika pasivitas ini tidak segera diintervensi melalui model pembelajaran

inovatif, maka tujuan internalisasi nilai norma akan sulit tercapai secara optimal.

Menyikapi fenomena rendahnya keaktifan belajar tersebut, peneliti menilai perlunya
sebuah solusi sistematis melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teanzs Games
Tournament (TGT). Pemilihan model ini didasarkan pada keyakinan peneliti bahwa integrasi
antara elemen permainan dan turnamen akademik sangat efektif untuk membangkitkan

motivasi intrinsik siswa pada jenjang sekolah dasar. Hal ini dikarenakan struktur TGT
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mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa tidak
lagi merasa tertekan oleh beban materi yang bersifat teoretis (Nurhayati, Egok, &

Aswarliansyah, 2022).

Sejalan dengan pandangan tersebut, Rusyanto (2021) menegaskan bahwa model TGT
memiliki keunggulan kompetitif dalam mereduksi kejenuhan serta meminimalisir tekanan
psikologis yang sering dialami siswa saat menghadapi evaluasi materi yang dianggap berat.
Melalui format turnamen akademik, penilaian tidak lagi dipandang sebagai ancaman,
melainkan sebagai tantangan yang memicu semangat belajar. Selain aspek motivasi individu,
model ini juga memperkuat dimensi sosial di dalam kelas. Melalui kegiatan turnamen, setiap
peserta didik memiliki tanggung jawab moral untuk berkontribusi secara maksimal bagi
keberhasilan kelompoknya (Parhusip, Kristanto, & Partini, 2023). Hal ini secara tidak
langsung membangun kesadaran kolektif bahwa keberhasilan tim sangat bergantung pada

kerja sama dan kemandirian setiap anggota.

Dukungan terhadap efektivitas model ini juga diperkuat oleh argumen Susanna
(2018), yang menyatakan bahwa penggunaan media kreatif dalam kerangka TGT terbukti
mampu meningkatkan fokus dan keterlibatan siswa secara signifikan. Hal ini terjadi karena
seluruh proses instruksional dikemas dalam bentuk tantangan yang menarik dan kompetitif.
Dengan mengintegrasikan kompetisi yang sehat dan berkeadilan, peneliti optimis bahwa
atensi serta keberanian berpendapat siswa kelas V di UPTD SDN 85 Parepare akan
meningkat secara substantif, sehingga proses internalisasi nilai-nilai norma dapat berjalan

lebih efektif dan mendalam (Wahyudi & Maigina, 2022).

Efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Ganmes Tournament (TGT) telah
menjadi fokus perhatian dalam berbagai studi kependidikan selama beberapa tahun terakhir.
Penelitian oleh Armidi (2022) dalam Journal of Education Action Research menunjukkan bahwa
model TGT secara signifikan mampu meningkatkan hasil belajar melalui penguatan interaksi
sosial dan keterlibatan kelompok yang intensif pada siswa sekolah dasar. Sejalan dengan
temuan tersebut, studi yang dilakukan oleh Nurhayati, Egok, & Aswarliansyah (2022)
membuktikan bahwa struktur permainan dalam TGT efektif menciptakan suasana belajar
yang interaktif, sehingga mampu mengeliminasi kejenuhan siswa terhadap materi yang
bersifat kompleks. Selain itu, Zahara, Roshayanti, & Priyanto (2019) dalam penelitiannya juga
mengonfirmasi bahwa penggunaan media pendukung dalam kerangka TGT dapat

merangsang antusiasme belajar siswa secara klasikal.
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Meskipun serangkaian penelitian tersebut telah memvalidasi keberhasilan model
TGT, terdapat celah signifikan (research gap) yang belum dieksplorasi secara mendalam.
Sebagian besar literatur terdahulu, seperti penelitian yang dikaji oleh Putri & Taufina (2020),
cenderung membatasi fokusnya pada upaya peningkatan hasil belajar kognitif atau prestasi
akademik sebagai owfput akhir. Masih terdapat kelangkaan studi yang secara spesifik
mendeskripsikan dinamika perubahan perilaku dan indikator keaktifan belajar secara mikro
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya pada materi yang bersifat abstrak dan
sarat nilai seperti "Norma dalam Kehidupanku". Padahal, keberhasilan internalisasi nilai
norma sangat bergantung pada sejauh mana siswa terlibat secara aktif dalam dialektika dan

praktik sosial di dalam kelas.

Kesenjangan lainnya ditemukan pada sisi teknis operasional. Mayoritas penelitian
TGT sebelumnya, termasuk studi oleh Fauziyah & Anugraheni (2020), masih mengandalkan
media permainan fisik konvensional seperti kartu soal atau alat peraga manual. Kesenjangan
inilah yang ingin diisi oleh penelitian ini dengan menawarkan pembaruan berupa integrasi
platform digital Kahoot ke dalam sintaks TGT. Berbeda dengan studi-studi sebelumnya,
penelitian ini tidak sekadar mengevaluasi skor akhir siswa, melainkan membedah
transformasi indikator keaktifan secara mendetail—mulai dari keberanian berpendapat,
intensitas bertanya, hingga sportivitas dalam kompetisi digital. Fokus penelitian di UPTD SD
Negeri 85 Parepare ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dan praktis baru
mengenai bagaimana gamifikasi digital dalam kerangka kooperatif dapat mentransformasi

pasivitas menjadi keaktifan belajar yang substantif dalam konteks Pendidikan Pancasila.

Kontribusi kebaruan (novelty) utama dalam penelitian ini terletak pada desain
instruksional yang secara spesifik mengintegrasikan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) dengan platform digital berbasis gamifikasi, Kahoot, pada
materi "Norma dalam Kehidupanku". Berbeda dengan penerapan TGT konvensional yang
umumnya mengandalkan alat peraga fisik atau media kartu soal manual, penelitian ini
mentransformasi materi norma yang bersifat teoretis dan abstrak menjadi pengalaman belajar
multisensori yang interaktif. Penggunaan Kahoot memungkinkan adanya observasi perilaku
afektif peserta didik secara real-time melalui fitur leaderboard. Fitur ini tidak hanya berfungsi
sebagal alat evaluasi kognitif, tetapi juga sebagai instrumen untuk memotret secara langsung
dinamika regulasi diri, kejujuran, dan sportivitas peserta didik di tengah tekanan kompetisi

digital. Dengan demikian, penelitian ini menawarkan metodologi baru dalam digitalisasi
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pendidikan yang relevan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka untuk memantau

perkembangan karakter siswa secara lebih objektif dan transparan.

Landasan teoretis utama yang mendasari penelitian ini adalah teori pembelajaran
kooperatif (cooperative learning) yang dikembangkan oleh Robert Slavin, khususnya pada tipe
TGT yang menekankan pada lima komponen utama: presentasi kelas, tim, permainan,
turnamen, dan penghargaan kelompok. Sejalan dengan pandangan Octavia (2020), penelitian
ini memosisikan TGT sebagai strategi yang mampu mengakomodasi berbagai tingkat
kemampuan siswa melalui kerja sama kelompok yang heterogen. Analisis mengenai keaktifan
belajar dalam studi ini didasarkan pada teori interaksi sosial, yang memandang bahwa
keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh kualitas keterlibatan siswa dalam dialektika

kelompok (Rusmiati & Nugroho, 2019).

Selain itu, integrasi teknologi digital dalam kerangka kooperatif ini diperkuat oleh
teori motivasi intrinsik dan gamifikasi pendidikan. Menurut Maimunah (2023), penggunaan
media digital yang bersifat kompetitif dapat merangsang keterlibatan aktif siswa melalui
umpan balik instan (iustant feedback). Hal ini didukung oleh prinsip learning by playing yang
menyatakan bahwa karakteristik psikologis siswa sekolah dasar memiliki kecenderungan
tinggi untuk belajar lebih optimal dalam suasana yang menyenangkan. Berdasarkan sintesis
teoti tersebut, penelitian ini memformulasikan sebuah kerangka kerja di mana teknologi
digital berperan sebagai katalisator untuk mentransformasi pasivitas menjadi keaktifan belajar

yang substantif dalam konteks Pendidikan Pancasila

Penelitian ini memfokuskan kajian pada strategi peningkatan keaktifan belajar peserta
didik melalui integrasi teknologi gamifikasi ke dalam struktur pembelajaran kooperatif. Fokus
utama penelitian terletak pada optimalisasi peran platform digital Kahoot sebagai katalisator
dalam model Teams Games Tournament (TGT) untuk menciptakan lingkungan belajar yang
dinamis, interaktif, dan kompetitif. Hal ini didasarkan pada kebutuhan mendesak untuk
mentransformasi paradigma pembelajaran Pendidikan Pancasila yang selama ini bersifat
teoretis-pasif menjadi sebuah pengalaman belajar yang lebih aplikatif dan partisipatif bagi

siswa di jenjang sekolah dasar.

Secara spesifik, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mendeskripsikan
secara mendalam bagaimana penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT yang
diintegrasikan dengan platform Kahoot dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran

serta keaktifan belajar peserta didik pada materi "Norma dalam Kehidupanku". Fokus analisis

560 ANWARUL: Jurnal Pendidikan dan Dakwah




Gina Anisahira, Ritha Tuken, Iyan

diarahkan pada perubahan indikator keaktifan siswa yang komprehensif, mencakup dimensi

visual, lisan, mendengarkan, serta metakognitif selama proses turnamen berlangsung di kelas

V UPTD SD Negeri 85 Parepare.

Melalui pencapaian tujuan tersebut, penelitian ini diharapkan mampu memberikan
deskripsi objektif mengenai transformasi perilaku belajar peserta didik dari kondisi pasif
menjadi proaktif. Selain itu, studi ini bertujuan untuk membuktikan efektivitas pemanfaatan
media digital dalam memperkuat pemahaman nilai-nilai norma secara substantif, sekaligus
memberikan referensi praktis bagi pendidik mengenai strategi digitalisasi pembelajaran yang

relevan dengan karakteristik psikologis siswa generasi alfa

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang bersifat deskriptif.
Pendekatan kualitatif dipilih karena menempatkan peneliti sebagai instrumen utama untuk
menggambarkan secara mendalam makna dari fenomena yang diperoleh di lapangan
(Nugraha dkk., 2021; Abdussamad, 2021). Dalam konteks ini, pendekatan kualitatif
digunakan untuk mengungkap dinamika persoalan sosial di lingkungan pendidikan,
khususnya terkait efektivitas aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran di kelas

(Yulia dkk., 2022).

Jenis penelitian yang diterapkan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Secara
operasional, PTK merupakan bentuk penelitian praktis yang dilakukan oleh pendidik untuk
menanggulangi masalah nyata yang ditemukan dalam praktik pembelajaran di kelas (Farhana
& Muttaqgien, 2019; Djajadi, 2019). Sesuai dengan pandangan Halik dkk. (2025), karakteristik
utama penelitian ini terletak pada adanya tindakan nyata yang sistematis untuk memecahkan
permasalahan pembelajaran melalui siklus pengamatan dan evaluasi secara langsung guna

mencapal perbaikan mutu pembelajaran yang berkelanjutan

Prosedur penelitian dilaksanakan dalam dua tahap utama, yaitu pra-penelitian dan

tahap siklus tindakan yang mengacu pada model siklis dari Aqgib & Chotibuddin (2018).

a. Pra-Penelitian: Dilakukan sebagai langkah observasi awal untuk memetakan kondisi riil di
lapangan. Tahap ini meliputi koordinasi dan perizinan dengan pihak sekolah, diskusi dengan

guru wali kelas V mengenai model pembelajaran yang selama ini digunakan, serta melakukan
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observasi langsung untuk mengumpulkan data awal terkait pasivitas peserta didik dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila.

b. Tahap Penelitian (Siklus): Terdiri dari dua siklus, di mana setiap siklus meliputi empat
tahapan: (1) Perencanaan (Planning), meliputi analisis kurikulum, penyusunan Modul Ajar
berbasis TGT, pembuatan Lembar Kerja Kelompok (LKK), serta penyiapan instrumen
evaluasi digital via Kahoot; (2) Pelaksanaan (Acting), yaitu penerapan tindakan sesuai skenario
pembelajaran; (3) Pengamatan (Observing), yakni pemantauan aktivitas guru dan siswa oleh
kolaborator; dan (4) Refleksi (Reflecting), yaitu analisis kritis terhadap hasil tindakan untuk

menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V UPTD SD Negeri
85 Parepare pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 yang berjumlah 34 orang, terdiri
dari 18 laki-laki dan 16 perempuan. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah
purposive sampling, di mana penentuan subjek penelitian dilakukan berdasarkan

pertimbangan atau kriteria tertentu yang ditetapkan oleh peneliti.

Adapun kriteria utama dalam pemilihan subjek ini adalah rendahnya tingkat keaktifan
belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas tersebut, sehingga
diperlukan intervensi melalui model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media
Kahoot. Penggunaan teknik ini bertujuan agar dinamika interaksi sosial dan efektivitas
intervensi dapat dipotret secara mendalam, utuh, dan representatif sesuai dengan kebutuhan

perbaikan praktik pembelajaran di lapangan (Saputra dkk., 2021).

Data dikumpulkan secara sistematis melalui teknik observasi, angket, dan

dokumentasi dengan instrumen sebagai berikut:

a. Lembar Observasi

Instrumen ini digunakan oleh guru kelas untuk memantau dua aspek: (1) aktivitas
mengajar guru guna memastikan kesesuaian tindakan dengan rencana, dan (2) aktivitas belajar
peserta didik untuk merekam respon selama pembelajaran. Penyusunan butir instrumen
merujuk pada langkah operasional model TGT yang meliputi fase presentasi kelas, tim,
permainan, turnamen, dan penghargaan kelompok (Amalia dkk., 2023).
b. Lembar Angket

Angket digunakan untuk mengukur tingkat keaktifan dari perspektif internal peserta

didik. Instrumen ini memotret indikator yang tidak selalu tampak secara fisik, seperti fokus
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perhatian, kualitas kerja sama dalam diskusi, serta motivasi berprestasi selama kompetisi di
platform Kahoot.
c. Dokumentasi

Teknik ini berfungsi sebagai pendukung untuk merekam seluruh rangkaian peristiwa
melalui catatan arsip, foto, dan video. Dokumentasi bertujuan memperkuat validitas data
dengan menyediakan bukti faktual mengenai dinamika kelas. Sejalan dengan pandangan
Darmaji (2017), dokumentasi berperan sebagai rekam jejak visual yang mendukung proses

refleksi mendalam terhadap fenomena yang terjadi selama penerapan model pembelajaran.

Analisis data dilakukan secara interaktif mengikuti model Huberman dan Saldana

(Saputra dkk., 2021) melalui tiga tahapan:

1) Kondensasi Data: Merangkum dan memilah data dari observasi serta angket yang relevan

dengan fokus peningkatan keaktifan.

2) Penyajian Data: Menyajikan data hasil pemilahan ke dalam bentuk tabel persentase dan

narasi deskriptif untuk melihat tren peningkatan pada setiap siklus.

3) Verifikasi dan Penarikan Kesimpulan: Melakukan pemeriksaan keabsahan data melalui

refleksi bersama kolaborator untuk merumuskan simpulan efektivitas tindakan.
Keberhasilan penelitian dievaluasi berdasarkan dua indikator utama:

1) Keberhasilan Proses: Aktivitas guru dan siswa dinyatakan berhasil jika persentase
keterlaksanaan sintaks TGT mencapai 276% (Kategori Baik) sesuai kriteria Djamarah dan

Zain (Pradita dkk., 2021).

2) Indikator Keaktifan Belajar: Berdasarkan kriteria Dimyati dan Mudjono (Wahida &
Andriyani, 2022), penelitian dinyatakan berhasil secara tuntas apabila keaktifan belajar siswa

secara klasikal mencapai minimal 76% (Kategori Tinggi).

HASIL

Penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus ini menunjukkan
transformasi yang signifikan dalam dinamika pembelajaran di kelas V UPTD SD Negeri 85
Parepare. Sebelum intervensi dilakukan, proses pembelajaran didominasi oleh metode

konvensional yang menyebabkan keaktifan peserta didik hanya berada pada rata-rata 38,20%.
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Pada Siklus I, penerapan model Teams Games Tournament (TGT) mulai mencairkan
suasana kelas, namun hasil observasi aktivitas guru masih berada pada angka 63,88% (Cukup)
karena kendala manajemen waktu. Hal ini berdampak pada keaktifan belajar siswa yang
meskipun meningkat menjadi 63,51%, namun masih dikategorikan rendah. Siswa terlihat
sangat antusias pada aspek permainan kuis Kahoot, namun masih ragu dalam aspek akademik

seperti bertanya dan berdiskusi kritis.

Pada Siklus II, dilakukan perbaikan fundamental pada aspek bimbingan kelompok
dan efisiensi durasi turnamen. Hasilnya, aktivitas guru meningkat drastis menjadi 94,44%
(Baik). Hal ini diikuti dengan lonjakan keaktifan belajar siswa yang mencapai 83,54% (Tinggi).
Kemandirian belajar siswa meningkat tajam, ditandai dengan kemampuan mereka
menuntaskan permasalahan kelompok secara mandiri yang mencapai angka 97,05%. Siswa
kini tidak lagi sekadar menjadi objek belajar, melainkan subjek aktif yang berani memimpin

diskusi dan mengekspresikan pemahaman mereka melalui visualisasi materi.

Penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
berbantuan media Kahoot di UPTD SD Negeri 85 Parepare telah dilaksanakan melalui dua
siklus tindakan yang berkesinambungan. Data yang dikumpulkan selama proses penelitian
mencakup tiga dimensi utama, yaitu kualitas kinerja guru dalam mengelola pembelajaran,
respons aktivitas proses peserta didik selama sintaks TGT betlangsung, serta tingkat
keaktifan belajar siswa secara individu dan klasikal. Secara umum, hasil penelitian
menunjukkan adanya transformasi positif yang sangat signifikan pada setiap aspek yang
diamati. Perolehan data secara kuantitatif yang menggambarkan keterkaitan ketiga dimensi

tersebut dapat dicermati pada Tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1. Rekapitulasi Komprehensif Aktivitas Guru, Aktivitas Siswa, dan Keaktifan Belajar

Aktivitas Kateoori Aktivitas Kateoori Keaktifan
Guru (%) |18 Siswa (%) | 8™ Belajar (%)

Siklus I (Pertemuan 1) 61,11% | Cukup 62,85% | Cukup 41,81% |Rendah
Siklus I (Pertemuan 2) 66,66% | Cukup 64,48% | Cukup 63,51% |Rendah
Siklus IT (Pertemuan 1) | 81,48% |Baik 70,15% | Cukup 70,95%  |Sedang
Siklus IT (Pertemuan 2) | 94,44% | Baik 83,66% | Baik 83,54% | Tinggi

Tahap Penelitian Kategori

Berdasarkan Tabel 1, terlihat korelasi yang sangat erat antara peningkatan kualitas
performa guru dengan keaktifan belajar peserta didik. Pada Siklus I, aktivitas guru berada
pada rentang 61,11% hingga 66,66% karena peneliti masih beradaptasi dengan manajemen

waktu. Hal ini menyebabkan keaktifan belajar pada Siklus I juga tergolong rendah (41,81%
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dan 63,51%). Namun, setelah dilakukan refleksi pada Siklus II, aktivitas guru meningkat
tajam hingga 94,44%. Peningkatan performa guru dalam mengorkestrasi turnamen
berdampak langsung pada capaian akhir keaktifan belajar siswa yang memuncak pada angka
83,54%. Tren pertumbuhan linear ketiga variabel ini dapat diamati lebih jelas melalui Gambar

1.

GRAFIK TREN PENINGKATAN KUALITAS PROSES DAN HASIL KEAKTIFAN BELAJAR
Studi Penerapan Model TGT & Kahoot! di UPTD SD Negeri 85 Parepare
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o KEAKTIFAN BELAJAR ! - Bl Kiiiol 83.54
80 | TARGET KEBERHASILAN (76%) _ [ Fashitus Holongy . ’
--------------------------------- =T - -70.15 —=== ---Tinggi -------
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2 a/ 61.11 : Kerj]a_'Sama
w s 1 im
60 -
2 6285  *'Kanoott zi Sedang
E 50 - 63.51 <! ‘ :
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TAHAP PENELITIAN * Hambatan Waktu & Internet Tercatat

Gambar 1. Grafik Tren Peningkatan Kualitas Proses dan Hasil Keaktifan Belajar

Merujuk pada Gambar 1, pertumbuhan keaktifan belajar bergerak positif dan
konsisten di setiap pertemuan. Peningkatan ini dipicu oleh matangnya adaptasi peserta didik
terthadap penggunaan platform digital Kahoot dan pola ketja sama tim. Secara kualitatif,
peserta didik menunjukkan kemandirian akademik yang substantif, dibuktikan dengan
lonjakan indikator menuntaskan permasalahan kelompok secara mandiri yang mencapai
97,05%. Peserta didik yang semula pasif kini bertransformasi menjadi pembelajar proaktif
yang berani memimpin diskusi. Meskipun secara klasikal hasil menunjukkan pencapaian di
atas indikator keberhasilan (276%), peneliti tetap mencatat data anomali untuk menjaga
objektivitas. Indikator yang menunjukkan progres paling lambat adalah kemampuan
presentasi kelompok (33,33% - 35,29%). Penjelasan detail mengenai pencapaian skor pada
indikator representatif disajikan pada Tabel 2 berikut ini.

Tabel 2. Perbandingan Capaian Indikator Utama Keaktifan Belajar

No Indikator Keaktifan Belajar Sﬂ(‘ol/‘o‘)s I sn?;; I Ker(‘;j;‘an

1 |Memusatkan Perhatian pada Guru 57,35% 86,76% 29.41%

2 |Menuntaskan Permasalahan Kelompok 30,88% 97,05% 66,17%

3 |Partisipasi Aktif dalam Permainan (Kahoot) 54,41% 100% 45,59%

4 |Membuat Ilustrasi atau Gambar 29,41% 76,47% 47,06%
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Tabel 2 menyajikan empat indikator representatif yang mengalami kenaikan paling
signifikan dari total 16 indikator yang diamati. Data tersebut menunjukkan bahwa indikator
"Menuntaskan Permasalahan Kelompok" mengalami lonjakan paling tinggi sebesar 66,17%,
yang menandakan model TGT berhasil membangun rasa tanggung jawab kolektif.
Pemanfaatan media Kahoot sebagai instrumen turnamen terbukti mampu memicu motivasi
intrinsik siswa hingga partisipasi mencapai 100%. Dengan demikian, sinkronisasi data
menunjukkan bahwa integrasi model TGT dan Kahoot efektif meningkatkan kualitas

pembelajaran di UPTD SD Negeri 85 Parepare..

Meskipun secara keseluruhan penelitian ini menunjukkan tren positif, peneliti
mencatat adanya beberapa data anomali dan kendala lapangan yang memerlukan perhatian
khusus. Pada awal Siklus I, ditemukan kendala teknis yang cukup signifikan dalam
penggunaan platform Kahoot. Stabilitas koneksi internet di lingkungan sekolah yang
fluktuatif sempat menghambat distribusi PIN permainan, sehingga sinkronisasi antara
perangkat siswa dan layar proyektor mengalami penundaan (lag). Hal ini sempat memicu
kegaduhan dan penurunan fokus siswa di menit-menit awal turnamen. Namun, kendala ini
berhasil dimitigasi pada pertemuan berikutnya melalui koordinasi teknis dengan pihak
pengelola jaringan sekolah dan penggunaan hotspot cadangan, sehingga durasi turnamen

dapat berjalan lebih efisien.

Selain kendala teknis, anomali data terlihat pada indikator keberanian tampil di depan
kelas (presentasi). Berdasarkan rekaman observasi, indikator ini merupakan elemen keaktifan
yang paling lambat eskalasinya dibandingkan dengan aspek kolaborasi kelompok. Hingga
akhir Siklus II, persentase keberanian presentasi mandiri hanya mencapai kisaran 33,33%
hingga 35,29%. Fenomena ini menunjukkan adanya hambatan psikologis berupa kecemasan
berbicara di depan publik (public speaking anxiety) yang masih membekas pada siswa kelas V.
Hal ini mengonfirmasi bahwa meskipun model Teanzs Games Tournament (TGT) sangat efektif
dalam membangun ketja sama tim (znfergroup competition), transformasi kepercayaan diri
individu untuk tampil secara personal memerlukan waktu pembiasaan yang lebih lama dan

pendampingan yang lebih intensif daripada sekadar interaksi dalam kelompok kecil.

Anomali lainnya ditemukan pada distribusi keaktifan selama fase turnamen kuis
digital. Peneliti mengidentifikasi adanya kecenderungan dominasi oleh siswa dengan
kemampuan akademik tinggi di dalam kelompok heterogen. Pada beberapa kasus di Siklus I,

perangkat digital cenderung dikuasai oleh satu orang, sementara anggota tim lainnya hanya
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berperan sebagai pengamat pasif. Data ini dikategorikan sebagai anomali karena bertentangan
dengan prinsip tutor sebaya dalam model TGT. Menanggapi hal tersebut, peneliti melakukan
intervensi pada Siklus II dengan memberlakukan aturan "giliran menjawab", di mana setiap
anggota tim wajib memegang kendali perangkat secara bergantian untuk setiap soal. Langkah
ini terbukti efektif menyeimbangkan partisipasi, meskipun tetap menyisakan tantangan bagi

siswa yang memiliki kecepatan respon kinetik lebih rendah dalam persaingan skor pada

leaderboard.

Data yang diperoleh melalui observasi aktivitas guru, aktivitas peserta didik, dan
lembar keaktifan belajar diolah secara sistematis menggunakan teknik statistik deskriptif.
Pengolahan data ini bertujuan untuk mengubah data mentah hasil pengamatan menjadi
bentuk persentase, sehingga taraf keberhasilan tindakan pada setiap siklus dapat diukur secara
objektif. Persamaan yang digunakan untuk menghitung persentase aktivitas dan keaktifan

belajar mengacu pada rumus berikut:

P==x100%

n
Keterangan :
P : Persentase keaktifan atau tingkat keterlaksanaan aktivitas.

/' Frekuensi atau skor perolehan (jumlah indikator/perilaku yang muncul).

7 : Jumlah skor maksimal (total keseluruhan indikator yang diamati).

Persamaan diatas digunakan secara konsisten dalam penelitian ini untuk menentukan
klasifikasi keaktifan belajar peserta didik di UPTD SD Negeri 85 Parepare. Hasil perhitungan
tersebut kemudian dikonfirmasikan dengan kriteria taraf keberhasilan yang telah ditetapkan.
Sebagai contoh, sebuah tindakan atau keaktifan dinyatakan berhasil secara tuntas apabila nilai
P mencapai angka = 76%. Penggunaan persamaan ini menjamin akurasi data dalam
membandingkan eskalasi keaktifan belajar dari Siklus I hingga mencapai target pada akhir

Siklus II.

PEMBAHASAN

Keberhasilan transformasi pasivitas menjadi keaktifan belajar dalam penelitian ini
membuktikan bahwa implementasi berbagai model pembelajaran inovatif merupakan
kebutuhan mendasar di era pendidikan modern. Hal ini sejalan dengan pandangan Nugraha

dkk. (2021) serta Fauziyah & Anugraheni (2020) bahwa penggunaan strategi pembelajaran
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yang berpusat pada siswa (student-centered learning) terbukti secara konsisten mampu

meningkatkan partisipasi afektif dan keterlibatan aktif peserta didik.

Transformasi signifikan pada keaktifan belajar siswa dari 41,81% menjadi 83,54%
membuktikan adanya korelasi linear antara kualitas manajerial guru dengan responsivitas
siswa di dalam kelas. Peningkatan performa guru hingga mencapai 94,44% pada Siklus II
merupakan hasil dari perbaikan strategi manajemen waktu dan pengorganisasian turnamen
yang lebih sistematis. Hal ini selaras dengan temuan Armidi (2022) yang menegaskan bahwa
efektivitas model TGT sangat bergantung pada kemahiran guru dalam mengorkestrasi fase
kompetisi agar tetap edukatif, sehingga setiap tahapan instruksional dapat memicu

keterlibatan aktif peserta didik secara maksimal.

Perubahan perilaku siswa dari kondisi pasif menjadi proaktif dipicu oleh penggunaan
platform Kahootlyang berperan sebagai stimulan kognitif sekaligus emosional. Integrasi
teknologi digital ini mengubah materi "Norma dalam Kehidupanku" yang semula abstrak
menjadi pengalaman belajar multisensori. Menurut Maimunah (2023), fitur leaderboard dan
umpan balik instan (instant feedback) pada media digital sangat krusial dalam memperkuat
motivasi intrinsik. Dampaknya, kemandirian siswa meningkat tajam, yang dibuktikan dengan
lonjakan indikator "Menuntaskan Permasalahan Kelompok secara Mandiri" hingga mencapai
97,05%. Kriteria keaktifan belajar yang meningkat ini sejalan dengan parameter keberhasilan
yang dikaji oleh Kanza dkk. (2020) mengenai optimalisasi keterlibatan siswa dalam ekosistem
pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, antusiasme yang konsisten di Siklus II juga
dipengaruhi oleh kemahiran guru dalam memberikan reward kelompok dan ice breaking yang
tepat untuk mencairkan ketegangan kompetisi (Syam, Yulia, & Mulyani, 2022). Lebih lanjut,
keberhasilan ini merepresentasikan efektivitas TGT dalam membangun rasa tanggung jawab
kolektif. Kenaikan drastis sebesar 66,17% pada aspek kerja sama tim menunjukkan bahwa
format turnamen akademik secara otomatis mendorong siswa yang semula pasif untuk
berkontribusi demi keberhasilan kelompoknya (Hamdani & Wardani, 2019). Di tengah
ketatnya persaingan skor digital, siswa secara tidak langsung mempraktikkan nilai kejujuran
dan sportivitas. Hal ini mengonfirmasi argumen Husna (2024) bahwa inovasi pembelajaran
dalam Pendidikan Pancasila sangat penting untuk membentuk pribadi yang bertanggung
jawab. Dinamika ini menjadi fondasi utama dalam pembentukan karakter dan integritas
moral peserta didik melalui praktik langsung di dalam ekosistem kelas (Hamdani & Dewi,

2021).
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Temuan penelitian ini memperkuat konsensus akademik mengenai efektivitas model
pembelajaran kooperatif dalam mentransformasi kualitas pembelajaran di jenjang sekolah
dasar. Keberhasilan intervensi TGT dalam penelitian ini sejalan dengan prinsip dasar
pembelajaran kooperatif tipe lainnya, seperti Jigsaw, yang sama-sama menckankan pada
distribusi tanggung jawab individu di dalam kelompok untuk menguasai materi yang
kompleks (Fatirani, 2022). Hasil penelitian di kelas V UPTD SD Negeri 85 Parepare ini
sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Fauziyah & Anugraheni (2020) yang menyatakan
bahwa model TGT secara sistematis mampu mengubah perilaku peserta didik dari pasif
menjadi aktif melalui struktur turnamen yang terukur. Keberhasilan ini juga memberikan
bukti empiris tambahan bagi kajian Armidi (2022) bahwa karakteristik psikologis siswa
sekolah dasar yang berada pada fase operasional konkret sangat akomodatif terhadap metode
learning by playing, di mana kompetisi sehat dapat memfasilitasi kebutuhan bermain siswa tanpa

mengesampingkan tujuan instruksional.

Secara spesifik, efektivitas model kooperatif dalam meningkatkan keaktifan di
wilayah Kota Parepare juga divalidasi oleh penelitian Maryam, Zainal, & Ramsya (2023) di
UPTD SD Negeri 57 Parepare. Kesamaan temuan ini menunjukkan bahwa model
pembelajaran kooperatif memiliki relevansi yang kuat dengan karakteristik sosial dan budaya
belajar siswa di Parepare. Lebih lanjut, keberhasilan penerapan TGT pada muatan Pendidikan
Pancasila dalam studi ini memperluas temuan Ma’rifany, Rahman, & Nurfaizah (2024) yang
sebelumnya membuktikan efektivitas TGT pada muatan IPAS. Hal ini menegaskan bahwa
model TGT bersifat fleksibel dan adaptif untuk diterapkan pada berbagai disiplin ilmu guna

mencapal ketuntasan belajar secara klasikal.

Penelitian ini juga menawarkan kebaruan (movelty) yang melampaui studi TGT
konvensional melalui integrasi teknologi digital. Jika penelitian terdahulu umumnya
mengandalkan media fisik seperti kartu misteri (Zahara dkk., 2019) atau alat peraga manual,
penggunaan platform Kahoot dalam studi ini memberikan dimensi interaksi yang lebih
dinamis. Peningkatan keaktifan yang signifikan ini sejalan dengan teori Maimunah (2023)
mengenai peran gamifikasi dalam mempercepat umpan balik (feedback) terhadap kinerja siswa.
Selain itu, temuan ini juga sejalan dengan penelitian Maharani & Kristin (2017) dan Yulia,
Israwaty, & Ramadani (2022) yang menekankan bahwa inovasi dalam model kooperatif

merupakan kunci utama dalam mengatasi kejenuhan belajar siswa di sekolah dasar.
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Secara praktis, temuan ini memberikan dasar empiris bagi pendidik dalam
mengimplementasikan Kurikulum Merdeka yang menitikberatkan pada Profil Pelajar
Pancasila. Transformasi materi "Norma" yang abstrak menjadi pengalaman belajar
multisensori membuktikan bahwa media digital dapat menjembatani kesenjangan antara teori
kewarganegaraan dengan praktik perilaku di kelas. Hal ini selaras dengan pandangan
Hamdani & Dewi (2021) bahwa pendidikan karakter harus diintegrasikan melalui aktivitas
yang partisipatif untuk membangun integritas moral siswa sejak dini. Pemanfaatan teknologi
ini juga menunjukkan kesiapan guru dalam menghadapi era digitalisasi pendidikan (Rosminda

& Fadriati, 2023).

Secara konseptual, penelitian ini memperluas cakupan teori Cogperative I earning dati
Robert Slavin ke dalam ekosistem e-/earning. Integrasi platform Kahoot terbukti mempercepat
umpan balik (feedback) yang menurut Husna (2024) sangat krusial untuk membentuk pribadi
yang bertanggung jawab dan memiliki wawasan luas di era global. Selain itu, penggunaan
reward dan kompetisi yang sehat dalam TGT memberikan implikasi pada penguatan motivasi
belajar siswa generasi alfa yang cenderung menyukai tantangan berbasis teknologi (Syam,

Yaulia, & Mulyani, 2022).

Penelitian ini memiliki keterbatasan operasional pada aspek efisiensi waktu dan
ketergantungan infrastruktur. Proses persiapan teknis Kahoot (seperti aktivasi jaringan dan
distribusi PIN) menyita durasi yang cukup signifikan, sehingga fase diskusi mendalam dan
presentasi kelompok seringkali berjalan kurang proporsional. Selain itu, stabilitas koneksi

internet menjadi faktor eksternal yang fluktuatif dan berpotensi mengganggu ritme turnamen.

Keterbatasan lainnya adalah adanya hambatan psikologis siswa dalam aspek
keberanian tampil secara individu. Meskipun TGT sangat efektif membangun kerja sama
kelompok, transformasi kepercayaan diri siswa untuk melakukan presentasi mandiri
memerlukan waktu pembiasaan yang lebih lama. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi
model kooperatif memerlukan konsistensi jangka panjang untuk mengubah perilaku yang

bersifat personal secara permanen.

Penelitian ini memiliki keterbatasan operasional yang berfokus pada aspek efisiensi
waktu dan infrastruktur digital. Proses persiapan teknis platform Kahoot mencakup aktivasi
jaringan, prosedur /gg-in peserta didik, hingga pemberian instruksi teknis secara berulang—
tercatat menyita alokasi waktu yang signifikan. Hal ini menyebabkan durasi yang seharusnya

digunakan untuk diskusi mendalam dan presentasi kelompok menjadi terbatas, schingga
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sintaks Teams Games Tournament (TGT) tidak selalu berjalan secara proporsional. Selain itu,
ketergantungan penuh pada stabilitas koneksi internet menjadi hambatan infrastruktur utama

yang berpotensi mengganggu ritme belajar serta konsentrasi peserta didik.

Berdasarkan kendala tersebut, peneliti selanjutnya direkomendasikan untuk
menyederhanakan prosedur teknis melalui persiapan perangkat lebih dini atau penggunaan
sistem akses yang lebih praktis, seperti JR Code, guna memangkas durasi persiapan.
Diperlukan pula manajemen instruksi digital yang lebih efektif, misalnya melalui simulasi
penggunaan aplikasi di luar jam pelajaran Pendidikan Pancasila, serta perancangan
manajemen waktu yang lebih ketat. Hal ini krusial untuk menjaga keseimbangan antara durasi
turnamen digital dengan tahap presentasi dan refleksi, sehingga penguatan nilai-nilai norma

secara lisan tetap dapat terlaksana secara utuh.

Lebih lanjut, dukungan institusional dalam penyediaan infrastruktur internet yang
stabil sangat diperlukan untuk menjamin keberlanjutan inovasi digital di kelas. Peneliti
selanjutnya juga diharapkan dapat mengeksplorasi efektivitas model ini pada materi
pembelajaran yang berbeda, serta melakukan analisis jangka panjang (longitudinal) untuk

menguji konsistensi transformasi perilaku belajar peserta didik secara permanen.

KESIMPULAN.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tonrnament (TGT) yang diintegrasikan dengan platform digital Kahoot secara
signifikan mampu meningkatkan kualitas proses dan keaktifan belajar peserta didik pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Hal ini dibuktikan dengan terjadinya transformasi perilaku
belajar dari pasif menjadi proaktif, di mana persentase keaktifan belajar peserta didik
meningkat secara bertahap dari 41,81% pada awal Siklus I menjadi 83,54% pada akhir Siklus
IT (Kategori Tinggi). Peningkatan ini juga selaras dengan penguatan efektivitas instruksional
guru yang mencapai 94,44%, yang menunjukkan bahwa sinergi antara struktur permainan
kompetitif dan teknologi gamifikasi berhasil menciptakan ekosistem belajar yang dinamis

serta melampaui indikator keberhasilan klasikal yang ditetapkan.

Studi ini memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi digitalisasi
pembelajaran Pendidikan Pancasila di tingkat sekolah dasar. Secara praktis, penelitian ini
memvalidasi bahwa penggunaan platform gamifikasi digital seperti Kahoot dapat

mentransformasi materi norma yang teoretis menjadi pengalaman multisensori yang

Volume 6, Nomor 3, Juni 2026 571
=



Gina Anisahira, Ritha Tuken, Iyan

partisipatif. Selain itu, secara konseptual, penelitian ini memperkuat teori pembelajaran
kooperatif Robert Slavin dalam konteks ekosistem pendidikan digital, menunjukkan bahwa
prinsip tanggung jawab kelompok tetap relevan dan efektif meski diintegrasikan dengan

teknologi modern.

Berdasarkan temuan tersebut, studi lanjutan disarankan untuk mengeksplorasi
efektivitas TGT digital pada materi Pendidikan Pancasila di jenjang kelas yang berbeda guna
menguji konsistensi dampaknya. Selain itu, diperlukan optimasi manajemen waktu melalui
penggunaan sistem akses yang lebih praktis seperti JR Code guna menjaga keseimbangan
antara fase turnamen dan presentasi. Terakhir, analisis longitudinal perlu dilakukan untuk
memastikan bahwa transformasi perilaku belajar peserta didik bersifat permanen dan bukan

sekadar dampak sesaat dari kebaruan media digital (novelty effect).
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