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Abstract. This study focuses on examining the effect of using the cooperative learning model type Teams
Games Tournament (TGT) assisted by Kahoot in optimizing students’ problem-solving skills. The research
method applied was Classroom Action Research (CAR), conducted through several cycles with stages
including planning, action implementation, observation, and reflection. The subjects of this study were
students of class X.B at SMA Negeri 2 Singaraja. The results of the study indicate a significant improvement
in students’ problem-solving abilities after the implementation of the TGT model assisted by Kahoot. In
cycle II, the students’ average score reached 88.15, with a learning mastery level of 84.21%. Therefore, it
can be concluded that the majority of students had met the minimum learning mastery indicators. In
addition, the learning process became more active, interactive, and enjoyable, which increased student
engagement in the classroom. In conclusion, the cooperative learning model Teams Games Tournament
(TGT) assisted by the Kahoot application has a positive impact on improving students’ problem-solving
abilities. Therefore, the use of game-based digital learning models and media is recommended to enhance
the quality of both the learning process and learning outcomes.

Keywords: Cooperative Learning; Kahoot; Pancasila Education; Problem-Solving Skills; Teams Games
Tournament (TGT).

Abstrak. Kajian ini berfokus pada pengujian pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT berbantuan Kahoot dalam mengoptimalkan keterampilan siswa dalam menyelesaikan masalah.
Metode penelitian yang diterapkan berupa Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang berlangsung melalui
beberapa siklus, dengan tahapan meliputi perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas X.B SMA Negeri 2 Singaraja. Instrumen penelitian meliputi observasi, tes
kemampuan pemecahan masalah, serta dokumentasi pembelajaran. Hasil kajian menunjukkan adanya
perkembangan yang signifikan pada kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah setelah penggunaan
model TGT berbantuan Kahoot. Pada tahap siklus I1, nilai rata-rata peserta didik berada pada angka 88,15
dengan tingkat ketuntasan mencapai 84,21%, sehingga dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa telah
memenuhi indikator ketuntasan belajar minimum. Selain itu, pembelajaran menjadi lebih aktif, interaktif,
dan menyenangkan, serta mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan aplikasi Kahoot
memiliki dampak positif terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa. Oleh karena itu,
penggunaan model dan media pembelajaran berbasis permainan digital disarankan untuk diterapkan dalam
pembelajaran guna meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa.

Kata kunci: Kahoot; Kemampuan Pemecahan Masalah; Pembelajaran Kooperatif; Pendidikan Pancasila;
Teams Games Tournament (TGT).

1. LATAR BELAKANG

Pendidikan Pancasila memiliki peran strategis dalam membentuk karakter, moral,
serta jiwa nasionalisme peserta didik. Pembelajaran ini tidak hanya menekankan aspek
kognitif, tetapi juga pengembangan sikap, nilai, dan keterampilan sosial yang penting
dalam kehidupan bermasyarakat. Pendidikan Pancasila berfungsi sebagai wadah
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pembentukan karakter, terutama dalam membina tanggung jawab, kesadaran hukum,
serta kepedulian sosial peserta didik (Monika & Adman dalam Andriani, 2019). Proses
pembelajaran Pendidikan Pancasila diarahkan untuk menumbuhkan nilai-nilai cinta tanah
air, sikap toleransi terhadap keragaman budaya dan etnis, serta penghormatan terhadap
prinsip-prinsip demokrasi. Proses pembelajaran ini membantu siswa membentuk diri
sebagai individu yang tidak hanya berprestasi secara intelektual, tetapi juga memiliki
kestabilan emosi dan kecakapan sosial yang baik. Hal ini sesuai dengan pernyataan
Hermine Marshall (Arianti, 2018) yang menekankan bahwa motivasi belajar berkaitan
erat dengan makna, nilai, dan manfaat dari suatu aktivitas belajar yang berperan dalam
mendorong partisipasi peserta didik.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran Pendidikan Pancasila sering kali masih
bersifat konvensional, didominasi oleh metode ceramah, dan kurang melibatkan siswa
secara aktif. Akibatnya, siswa cenderung merasa bosan, pasif, dan kurang termotivasi
dalam mengikuti pembelajaran. Banyak peserta didik menganggap Pendidikan Pancasila
sebagai pelajaran yang monoton dan kurang menyenangkan karena lebih menitikberatkan
pada aspek teoritis yang padat dan tidak dikaitkan secara langsung dengan realitas
kehidupan sehari-hari (Budiarta, 2019).

Berdasarkan hasil observasi di kelas X.B SMA Negeri 2 Singaraja, ditemukan
bahwa motivasi belajar siswa masih rendah. Hal ini terlihat dari kurangnya partisipasi
dalam diskusi, minimnya interaksi, serta rendahnya minat dalam memahami materi.
Selain itu, siswa juga mengalami kesulitan dalam mengaitkan materi dengan kehidupan
sehari-hari, sehingga kemampuan pemecahan masalah mereka belum berkembang secara
optimal. Banyak dari mereka tidak menunjukkan ketertarikan terhadap materi, jarang
mengajukan pertanyaan kepada guru, enggan mengerjakan latihan, serta kurang aktif saat
berdiskusi dalam kelompok. Hal ini mengindikasikan lemahnya motivasi internal untuk
belajar, yang bisa jadi disebabkan oleh metode pembelajaran yang tidak sesuai dengan
gaya belajar siswa. Ketika guru mendominasi pembelajaran dengan metode ceramah satu
arah tanpa variasi aktivitas maupun media yang interaktif, siswa akan merasa jenuh dan
tidak tertantang secara intelektual maupun emosional.

Dalam menjawab kendala tersebut, dibutuhkan inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan keaktifan siswa, menciptakan proses belajar yang menyenangkan, dan
mendukung pemahaman yang lebih bermakna. Model pembelajaran kooperatif tipe

Teams Games Tournament (TGT) dapat digunakan sebagai salah satu pilihan strategi
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pembelajaran yang efektif. Wulandari dan Febriani (2023) menyatakan bahwa melalui
pendekatan TGT, siswa tidak hanya didorong untuk bekerja sama secara kolektif demi
keberhasilan kelompok, tetapi juga merasakan suasana kompetitif yang sehat, yang pada
gilirannya meningkatkan motivasi belajar secara alami. Model pembelajaran ini
mengombinasikan kegiatan kolaboratif dalam kelompok dengan elemen permainan dan
kompetisi edukatif yang dapat mendorong peningkatan motivasi belajar serta partisipasi
aktif peserta didik. Agar lebih menarik, model TGT dapat dipadukan dengan media
pembelajaran berbasis teknologi, seperti aplikasi Kahoot, yang mampu menghadirkan
pembelajaran interaktif melalui kuis berbasis permainan. Dengan penerapan model TGT
berbantuan Kahoot, diharapkan siswa dapat lebih aktif, termotivasi, serta berperan dalam
memperkuat kompetensi penyelesaian persoalan melalui proses belajar yang kolaboratif

dan menyenangkan.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK), yaitu pendekatan yang berfokus pada perbaikan kualitas pembelajaran melalui
tindakan yang terencana, berkelanjutan, dan dilaksanakan secara bersiklus. Rancangan
penelitian mengacu pada model Kemmis dan Taggart yang mencakup empat tahapan
pokok, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. Pelaksanaan
penelitian berlangsung dalam dua siklus untuk memperoleh perkembangan keterampilan
pemecahan masalah siswa secara maksimal. Instrumen penelitian terdiri atas lembar
observasi yang digunakan untuk memantau aktivitas peserta didik selama pembelajaran,
tes kemampuan pemecahan masalah berupa 20 butir soal pilihan ganda yang diberikan
melalui pre-test dan post-test, serta dokumentasi sebagai data pendukung berupa catatan
dan bukti pelaksanaan pembelajaran. Prosedur penelitian diawali dengan menyusun
perangkat pembelajaran, menyiapkan media Kahoot, dan merancang instrumen
penelitian. Selanjutnya, tindakan dilakukan dengan menerapkan model TGT berbantuan
Kahoot. Pada tahap pengamatan, aktivitas siswa dan proses pembelajaran dicermati
secara langsung, sedangkan refleksi dilakukan untuk menilai hasil tindakan dan

menentukan perbaikan pada siklus berikutnya.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Temuan memperlihatkan bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe
TGT yang diintegrasikan dengan aplikasi Kahoot memberikan kontribusi nyata dalam
mengembangkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah. Pada Siklus I,
kemampuan peserta didik mulai menunjukkan perkembangan, namun belum optimal.
Sebagian peserta didik belum sepenuhnya mampu menganalisis dan menyelesaikan
permasalahan secara sistematis. Akan tetapi, pada Siklus Il terlihat adanya peningkatan
yang lebih optimal.

Tabel 1. Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa

Siklus Rata-rata Daya Serap Ketuntasan Kriteria
Nilai (%) Klasikal (%)
Siklus | 74,21 74,21% 65,79% Cukup
Siklus Il 88,15 88,15% 84,21% Baik

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa
mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus Il. Pada siklus I, rata-rata nilai siswa masih
berada pada kategori cukup dengan ketuntasan klasikal yang belum mencapai standar.
Namun, pada siklus Il terjadi peningkatan yang signifikan, ditandai dengan meningkatnya
rata-rata nilai, daya serap, serta ketuntasan klasikal hingga mencapai kategori baik.
Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa penggunaan model pembelajaran yang
diterapkan berperan dalam mengoptimalkan capaian belajar peserta didik secara

menyeluruh.
Tabel 2. Distribusi Kategori Kemampuan Siswa (Siklus I1)
Kategori Jumlah Siswa Persentase

Sangat Baik 21 Siswa 55,26%
Baik 11 Siswa 28,95%
Cukup 6 Siswa 15,79%

Kurang 0 Siswa 0%
Total 38 Siswa 100%

Berdasarkan Tabel 2, distribusi kemampuan siswa pada siklus 11 didominasi oleh
kategori sangat baik dan baik. Sebagian besar siswa telah mencapai tingkat kemampuan
yang optimal, dengan jumlah siswa pada kategori sangat baik paling tinggi. Tidak
terdapat siswa dalam kategori kurang, yang menunjukkan bahwa seluruh siswa telah
mengalami peningkatan kemampuan pemecahan masalah. Hal ini mengindikasikan
bahwa pembelajaran yang diterapkan memberikan dampak positif secara merata kepada

seluruh siswa.
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Tabel 3. Peningkatan Hasil Belajar

Aspek Siklus | Siklus 11 Peningkatan
Rata-rata Nilai 74,21 88,15 +13,94
Ketuntasan 65,79% 84,21% +18,42%

Klasikal (%)

Berdasarkan Tabel 3, dapat diketahui bahwa rata-rata nilai dan persentase

ketuntasan klasikal peserta didik mengalami peningkatan yang signifikan dari siklus I ke
siklus Il. Perkembangan ini menunjukkan bahwa model pembelajaran yang diterapkan
efektif dalam memperkuat kompetensi pemecahan persoalan peserta didik. Selain itu,
peningkatan ketuntasan klasikal yang telah melampaui standar menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa telah mencapai hasil belajar yang diharapkan. Berdasarkan analisis
data dari siklus | hingga siklus I, diketahui bahwa penggunaan model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbasis Kahoot berkontribusi secara signifikan dalam
mengoptimalkan keterampilan pemecahan masalah siswa.

Pada siklus I, hasil pembelajaran menunjukkan adanya peningkatan dibandingkan
kondisi awal, namun belum mencapai hasil yang optimal. Rata-rata nilai siswa masih
berada pada kategori cukup dengan ketuntasan klasikal yang belum memenuhi standar.
Hal ini disebabkan karena siswa masih dalam tahap adaptasi terhadap model
pembelajaran TGT dan penggunaan media Kahoot. Sebagian siswa masih belum aktif
dalam diskusi kelompok, kurang percaya diri dalam menjawab pertanyaan, serta belum
terbiasa dengan pola pembelajaran yang menuntut kerja sama dan kompetisi.

Setelah dilakukan perbaikan pada siklus I1, terjadi peningkatan yang signifikan baik
dari segi hasil maupun proses pembelajaran. Rata-rata nilai siswa meningkat menjadi
88,15 dengan daya serap sebesar 88,15% dan ketuntasan klasikal mencapai 84,21%.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mampu mencapai kriteria
ketuntasan minimal. Selain itu, distribusi kemampuan siswa juga mengalami perubahan
yang positif, di mana mayoritas siswa berada pada kategori sangat baik dan baik, serta
tidak terdapat siswa dalam kategori kurang.

Secara kualitatif, peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa dapat dilihat
dari kemampuan mereka dalam memahami permasalahan, menganalisis informasi, serta
menentukan solusi yang tepat. Peserta didik memperlihatkan peningkatan keaktifan
selama kegiatan pembelajaran, lebih percaya diri dalam menyampaikan gagasan, serta

mampu berinteraksi dan bekerja sama secara efektif dalam kelompok. Kondisi ini
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menunjukkan bahwa penerapan model TGT dapat menciptakan lingkungan belajar yang
bersifat kolaboratif sekaligus mendorong persaingan akademik yang positif.

Penggunaan aplikasi Kahoot juga memberikan kontribusi yang signifikan dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Pembelajaran yang dikemas dalam bentuk
permainan membuat siswa lebih antusias, tidak mudah bosan, serta lebih fokus dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu, adanya umpan balik langsung dari Kahoot
membantu siswa untuk mengetahui kesalahan dan memperbaiki pemahaman mereka
secara cepat.

Peningkatan yang terjadi tidak hanya bersifat kuantitatif, tetapi juga merata pada
seluruh siswa. Temuan tersebut terlihat dari bertambahnya tingkat ketuntasan belajar
secara klasikal serta tidak adanya peserta didik yang termasuk dalam kategori rendah.
Oleh sebab itu, implementasi model TGT berbantuan Kahoot terbukti mampu
memberikan dampak positif, baik dalam mengoptimalkan capaian belajar maupun dalam
memperkuat keterampilan berpikir siswa secara komprehensif. Secara keseluruhan, hasil
penelitian ini mengindikasikan bahwa penerapan model pembelajaran yang inovatif,
interaktif, dan berbasis teknologi dapat menjadi solusi dalam memperkuat kompetensi
pemecahan masalah peserta didik. Model TGT berbantuan Kahoot terbukti mampu
memperbaiki kualitas proses pembelajaran sekaligus meningkatkan hasil belajar secara
signifikan dan berkelanjutan.

PEMBAHASAN

Temuan penelitian menunjukkan bahwa implementasi model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbasis Kahoot berdampak positif secara signifikan terhadap
peningkatan kompetensi siswa dalam menyelesaikan masalah. Hal ini tercermin dari hasil
perbandingan pada siklus I dan siklus Il, yakni adanya kenaikan rata-rata nilai, tingkat
pemahaman materi, dan ketuntasan belajar klasikal yang telah memenuhi standar
pencapaian yang ditentukan. Penguatan kemampuan siswa dalam menyelesaikan
permasalahan tidak dapat dipisahkan dari ciri khas model pembelajaran TGT yang
menekankan kerja sama kelompok, interaksi sosial, serta adanya unsur permainan dan
kompetisi. Dalam model ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi
aktif berdiskusi, bertukar pendapat, serta berpartisipasi dalam kegiatan turnamen. Proses
ini mendorong siswa untuk berpikir lebih kritis dalam memahami permasalahan dan

menentukan solusi yang tepat.
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Selain itu, penggunaan aplikasi Kahoot sebagai media pembelajaran turut
memberikan kontribusi yang signifikan. Kahoot mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan interaktif melalui kuis berbasis permainan. Hal ini
meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga mereka lebih antusias dan fokus dalam
mengikuti pembelajaran. Umpan balik yang diberikan secara langsung juga membantu

siswa dalam memahami kesalahan dan memperbaiki pemahaman mereka secara cepat.

Peningkatan yang terjadi tidak hanya terlihat pada aspek kognitif, tetapi juga pada
aspek afektif dan sosial siswa. Peserta didik memperlihatkan peningkatan partisipasi,
memiliki keyakinan diri yang lebih baik, serta mampu membangun kerja sama yang
efektif dalam kelompok. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa penerapan model TGT
berbasis Kahoot dapat menciptakan suasana pembelajaran yang kooperatif, interaktif, dan
mendukung keberhasilan proses belajar. Jika dibandingkan dengan kondisi awal pada
siklus 1, pada siklus Il siswa telah menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam
memahami, menganalisis, dan menyelesaikan permasalahan. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa pemilihan dan penerapan model pembelajaran yang relevan dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran.

Hasil kajian ini mendukung pandangan pembelajaran kooperatif bahwa interaksi
sosial dalam kelompok belajar berperan penting dalam meningkatkan pemahaman konsep
dan kemampuan berpikir siswa pada tingkat yang lebih kompleks. Selain itu,
pemanfaatan media berbasis teknologi juga terbukti mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Secara menyeluruh, temuan penelitian ini
memperlihatkan bahwa penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe TGT yang
dipadukan dengan aplikasi Kahoot mampu mengoptimalkan kemampuan peserta didik
dalam menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, model pembelajaran ini dapat diterapkan
sebagai salah satu strategi inovatif untuk mendukung peningkatan mutu proses
pembelajaran dan capaian belajar siswa, terutama pada mata pelajaran Pendidikan

Pancasila.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil pelaksanaan PTK selama dua siklus menunjukkan bahwa penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan bantuan aplikasi Kahoot memberikan
kontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan siswa kelas X.B SMA Negeri 2
Singaraja dalam menyelesaikan masalah pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila.
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Perkembangan tersebut terlihat melalui peningkatan hasil belajar siswa dari siklus
pertama menuju siklus kedua. Pada siklus 11, nilai rata-rata peserta didik berada pada
angka 88,15 dengan tingkat ketuntasan klasikal mencapai 84,21%, sehingga
menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah mencapai kriteria ketuntasan minimum.
Selain meningkatkan hasil belajar, penerapan model TGT berbantuan Kahoot juga
berdampak positif terhadap proses pembelajaran, yaitu meningkatkan keaktifan,
motivasi, kerja sama, serta keberanian siswa dalam mengemukakan pendapat, sehingga
suasana belajar menjadi lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Dengan demikian,
pendidik mata pelajaran Pendidikan Pancasila direkomendasikan untuk memanfaatkan
model pembelajaran ini sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran inovatif untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan partisipasi aktif siswa, sementara
pihak sekolah diharapkan mendukung penerapannya melalui penyediaan sarana dan
prasarana teknologi yang memadai. Selain itu, penelitian mendatang direkomendasikan
untuk memperluas kajian ini pada pokok bahasan, tingkat pendidikan, maupun variabel
yang berbeda dengan melibatkan subjek penelitian yang lebih banyak, sehingga temuan
yang diperoleh lebih mendalam, menyeluruh, dan memiliki tingkat keterterapan yang

lebih luas.
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