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ABSTRAK 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan model  

kooperatif tipe team quiz  berbantuan Kahoot terhadap  kreativitas siswa kelas X di 

SMA Negeri 3 Palu dan untuk mengukur respons siswa terhadap penerapan model 

pembelajaran model  kooperatif tipe team quiz berbantuan Kahoot.  Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah quasi-experiment dengan desain pretest dan 

posttest. Variabel penelitian terdiri dari variabel bebas (independent variables) dan 

variabel terikat (dependent variables). Teknik analisis data yang diterapkan meliputi 

Uji Indikator Kreativitas Siswa, Uji Reliabilitas, Uji Normalitas, Uji Homogenitas, Uji 

T, dan Uji Hipotesis. Pada (pretest) di kelas kontrol, nilai tertinggi 73 dan nilai 

terendah 43, dengan rata-rata skor sebesar 60,87. Setelah perlakuan (PBL), nilai 

(posttest) nilai terendah 67 dan nilai tertinggi 93, serta rata-rata mencapai 77,9. 

Sementara itu, pada kelas eksperimen yang menerapkan model kooperatif tipe Team 

quiz berbantuan Kahoot, nilai (pretest) nilai tertinggi 77 dan nilai terendah 33, dengan 

rata-rata 57,33. Pada posttest, nilai tertinggi mencapai 93 dan terendah 63, sehingga 

rata-rata meningkat menjadi 78,53. Hasil uji-t menunjukkan tidak ada perbedaan 

signifikan pada pretest dan posttest kelas kontrol (p = 0,194 > 0,05), namun terdapat 

perbedaan signifikan pada pretest dan posttest kelas eksperimen (p = 0,007 < 0,05). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model kooperatif tipe team quiz berbantuan 

Kahoot efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa dalam belajar, yang dibuktikan 

dengan peningkatan skor posttest dibandingkan pretest. Respon siswa terhadap 

kreativitas berdasarkan indikator Fluency mencapai 45%, Fleksibilitas sekitar 25%, 

Orisinalitas 60%, dan Elaborasi sebesar 20%. Selain itu, respon siswa terhadap 

pemanfaatan Kahoot dalam pembelajaran menunjukkan hasil positif sebesar 80%. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa model pembelajaran yang diterapkan memberikan 

dampak positif terhadap keterlibatan aktif dan kolaborasi siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Kata Kunci: Model Tipe Team Quiz; Kahoot; Kuasi-eksperimen; Kreativitas Siswa. 

Abstract:  This study aims to determine the effectiveness of applying the Kahoot-
assisted team quiz cooperative model on the creativity of 10th grade students at SMA 
Negeri 3 Palu and to measure student responses to the application of the Kahoot-
assisted team quiz cooperative learning model. The method used in this study was a 
quasi-experiment with a pretest and posttest design. The research variables consist of 
independent variables and dependent variables. The data analysis techniques applied 
include the Student Creativity Indicator Test, Reliability Test, Normality Test, 
Homogeneity Test, T-Test, and Hypothesis Test. In the pretest in the control class, the 
highest score was 73 and the lowest was 43, with an average score of 60.87. After the 
treatment (PBL), the posttest scores ranged from a low of 67 to a high of 93, with an 
average of 77.9. Meanwhile, in the experimental class that applied the Team Quiz 
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cooperative model assisted by Kahoot, the highest pretest score was 77 and the lowest 
was 33, with an average of 57.33. In the posttest, the highest score reached 93 and the 
lowest was 63, resulting in an average increase to 78.53. The t-test results showed no 
significant difference between the pretest and posttest scores in the control class (p = 
0.194 > 0.05), but there was a significant difference between the pretest and posttest 
scores in the experimental class (p = 0.007 < 0.05). The research results indicate that the 
cooperative learning model of the team quiz type assisted by Kahoot is effective in 
enhancing students' creativity in learning, as evidenced by the increase in posttest 
scores compared to pretest scores. Students' responses to creativity based on the Fluency 
indicator reached 45%, Flexibility around 25%, Originality 60%, and Elaboration 20%. 
Additionally, students' responses to the use of Kahoot in learning showed positive 
results of 80%. These findings indicate that the implemented learning model has a 
positive impact on students' active engagement and collaboration in the learning 
process. 

Keywords: Team Quiz Model; Kahoot; Quasi-experimental; Student Creativity. 
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A. LATAR BELAKANG 
Perkembangan dunia pendidikan saat ini menunjukkan dinamika yang 

semakin pesat. Salah satu aspek krusial dalam menunjang keberhasilan 
pembelajaran adalah penerapan ragam model pembelajaran yang bervariasi guna 
menciptakan suasana kelas yang efektif dan membangkitkan semangat belajar 
peserta didik. Meski demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa masih 
terdapat banyak kelas yang belum menerapkan variasi model pembelajaran secara 
optimal (Rohmah et al., 2022). Minimnya variasi dalam proses pembelajaran dapat 
menghambat pengembangan kreativitas siswa. Ketika strategi pembelajaran tidak 
dirancang secara menarik, hal ini dapat menurunkan motivasi belajar siswa serta 
menghambat partisipasi aktif mereka dalam pembelajaran. Akibatnya, siswa 
kehilangan peluang untuk mengeksplorasi dan mengembangkan potensi dirinya. 
Dalam konteks ini, keberagaman strategi pembelajaran menjadi komponen 
penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh karena 
itu, guru perlu memiliki kemampuan adaptif dan inovatif dalam memanfaatkan 
teknologi sebagai sarana pendukung untuk menunjang proses pembelajaran yang 
lebih interaktif dan relevan dengan kebutuhan zaman ( Nisa et al., 2022) 

Pemanfaatan teknologi dalam kegiatan pembelajaran telah menjadi kunci 
penting dalam menciptakan proses belajar yang lebih efektif dan efisien (Febrianti, 
2022). Perkembangan teknologi telah membawa perubahan signifikan terhadap 
proses pembelajaran, baik dari sisi cara siswa dalam memperoleh pengetahuan 
maupun strategi pengajaran yang diterapkan oleh guru. Inovasi teknologi turut 
mendukung peningkatan kualitas pembelajaran, sehingga suasana kelas menjadi 
lebih interaktif dan menyenangkan (Khairurraziq et al., 2024). Dukungan teknologi 
juga memungkinkan terciptanya suasana belajar yang lebih hidup dan menarik, 
dengan interaksi aktif baik antara guru dan siswa maupun antar siswa. Aktivitas 
belajar yang dinamis ini mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses 
pembelajaran. Keaktifan tersebut dapat dioptimalkan melalui penerapan model 
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pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Pristiwanti et al., 
2023). 

Peran guru sangat menentukan dalam membentuk mutu proses 
pembelajaran yang berlangsung di kelas. Guru tidak hanya berfungsi sebagai 
penyampai informasi, tetapi juga berperan sebagai fasilitator dan pembimbing 
yang mendampingi peserta didik dalam kegiatan belajar (Iskandar et al., 2025). 
Keberhasilan pembelajaran sangat bergantung pada kemampuan guru dalam 
memilih dan menerapkan model serta media pembelajaran yang relevan dan 
menarik. Ketika pendekatan pembelajaran yang digunakan sesuai dengan minat 
dan kebutuhan siswa, maka akan mendorong semangat belajar serta memacu 
pengembangan kreativitas siswa (Putra et al., 2024).  

Berdasarkan observasi pada akhir semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 
di SMAN 3 Palu, hasil observasi menunjukan ada beberapa siswa yang bersikap 
pasif pada saat guru menjelaskan materi pembelajaran. Berdasarkan Studi 
dokumentasi dalam kelas, pada saat pembelajaran beberapa siswa bermain 
handphone saat guru menjelaskan materi didepan, siswa kurang aktif saat proses 
pembelajaran, materi yang diajarkan oleh guru tidak diperhatikan karena mereka 
tidak fokus ke materi yang dijelaskan oleh guru. Melalui hasil wawancara dengan 
guru mata pelajaran geografi di SMAN 3 Palu pembelajaran dikelas masih banyak 
kurangnya kreativitas siswa yang akan berdampak pada pengetahuan siswa. 
Dalam hal ini akan  menjadi hambatan dan tantangan bagi guru bagaimana siswa 
aktif dalam kelas dan tercapainya tujuan pembelajaran. Siswa yang kurang 
semangat saat proses pembelajaran akan menyebabkan kurangnya pemahaman 
materi pembelajaran yang diajarkan oleh guru. Siswa merasa jenuh dengan model 
pembelajaran yang menggunakan metode ceramah, presentasi. Salah satu upaya 
dalam penyelesaian masalah diatas dengan menggunakan media pembelajaran 
yang menarik dan efektif. Menurut Tati et al (2024) solusi permasalahan diatas 
yaitu dengan menerapkan model “Model Kooperatif Tipe Team Quiz” 

Model pembelajaran Team Quiz merupakan pendekatan kooperatif yang 
diawali dengan penyampaian materi oleh guru secara klasikal, dilanjutkan dengan 
pembentukan kelompok kecil peserta didik. Setiap anggota kelompok terlibat aktif 
dalam mendalami materi melalui diskusi, saling memberikan penjelasan, serta 
bertukar pertanyaan dan jawaban guna memperkuat pemahaman konsep. Setelah 
kegiatan belajar kelompok, dilaksanakan sesi kuis akademik yang bersifat 
kompetitif antar kelompok. Dalam sesi ini, kelompok akan bergiliran berperan 
sebagai penanya maupun penjawab (Maulidiawati, 2022). Strategi ini dinilai efektif 
karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses 
pembelajaran. 

Menurut penelitian Maslakhah  (2019) model Team Quiz memiliki inovasi 
dengan memanfaatkan platform digital Kahoot sebagai media pendukung. Kahoot 
adalah aplikasi berbasis web yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif 
secara daring. Media ini terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 
menarik, dinamis, dan memfasilitasi keterlibatan siswa secara langsung dalam 
proses evaluasi pembelajaran (Niama et al., 2023). Penggunaan Kahoot dalam 
kelas memberikan kemudahan karena dapat diakses melalui perangkat mobile, 
seperti ponsel pintar, sehingga fleksibel dan praktis digunakan baik oleh guru 
maupun siswa. Selain menyediakan fitur kuis, Kahoot juga menawarkan mode 
permainan dan latihan soal, yang dapat dioperasikan secara individu maupun 
kelompok (Khatimah et al., 2023). Dengan demikian, Kahoot berfungsi tidak hanya 
sebagai sarana evaluasi, tetapi juga sebagai media pembelajaran interaktif yang 
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mendukung terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dan efektif 
(Ramadhan et al., n.d.). 

Berdasarkan latar belakang diatas hal ini yang membuat peneliti melakukan 
penelitian dengan judul “Efektivitas Model Kooperatif Tipe Team Quiz  Berbantuan 
Kahoot Terhadap Kreativitas Siswa Kelas X di SMA Negeri 3 Palu”. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengukur efektivitas model kooperatif tipe team quiz berbantuan 
kahoot terhadap kreativitas siswa kelas X di SMA Negeri 3 Palu dan mengetahui 
respon belajar siswa terhadap penerapan model pembelajaran  kooperatif tipe 
team quiz berbantuan Kahoot.  
 
B. METODE PELAKSANAAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan fokus pada 
pengumpulan serta analisis data berbentuk angka yang melibatkan variabel 
kontrol guna memastikan validitas hasil. Metode yang digunakan adalah quasi 
experiment, yang memungkinkan pengujian efektivitas perlakuan terhadap subjek 
penelitian meskipun tanpa pengacakan kelompok secara penuh. Desain penelitian 
yang digunakan Nonequivalent Control Group Design. Dengan memberikan pretest 
sebelum dilakukan perlakuan pada seluruh siswa dan memberikan posttest diakhir 
perlakukan ( Prasetiani et al., 2024). 

Tabel 1. Rancangan Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 X1 O2 

Kontrol O1 X2 O2 

Sumber (N. P. N. Dewi et al., 2019) 
 

Keterangan: 
O1:  Pretest  
O2:  Posttest  
X1: Diberikan  perlakuan  dengan  model  kooperatif tipe Team Quiz 
berbantuan kahoot 
X2:  Pembelajaran dengan model Problem Based Learning (PBL) 

 

Variabel dalam penelitian ini adalah variabel bebas (independent variables) dan 

variabel terikat (dependent variables). Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas X di SMA Negeri 3 Palu. Pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 
dengan jumlah 452 siswa. Pemilihan sampel dalam penelitian ini didasarkan pada 
pertimbangan kriteria tertentu (Maulana et al., 2025). Pengambilan sampel dengan 
purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu 
dengan melihat nilai rata-rata siswa (Asrulla et al., 2023).  

Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen tes berupa pretest dan 
posttest berdasarkan konten materi ajar. Instrumen tersebut telah melalui proses 
validasi dan uji reliabilitas untuk memastikan kelayakannya. Pengujian perbedaan 
hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dilakukan 
dengan analisis Uji-T. Selain itu, untuk memenuhi asumsi dasar dalam pengujian 
hipotesis, dilakukan pula uji normalitas dan uji homogenitas terhadap data yang 
diperoleh. Instrumen tes diberikan baik sebelum pretest maupun setelah posttest 
perlakuan pembelajaran guna memperoleh data kuantitatif yang digunakan dalam 
pengujian hipotesis. 
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN 
1.  Hasil Olah Data 

Untuk mengetahui kreativitas siswa dengan menggunakan model 
kooperatif tipe team quiz  berbantuan kahoot dengan materi dinamika litosfer 
pada mata pelajaran geografi kelas X di SMA Negeri 3 Palu, digunakan tes 
dengan mengisi google form berupa pilihan ganda sebagai teknik 
pengumpulan data. Data yang telah diperoleh kemudian diolah menggunakan 
statistic SPSS 25.  

Tabel 2. Hasil Pretes dan Posttest Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
 Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

 No. Responden Pretes Posttest No. Responden Pretes Posttest 

 1 Responden 1 67 76 1 Responden 1 67 76 

 2 Responden 2 57 76 2 Responden 2 57 76 

 3 Responden 3 63 83 3 Responden 3 63 83 

 4 Responden 4 57 70 4 Responden 4 57 70 

 5 Responden 5 57 80 5 Responden 5 57 80 

 6 Responden 6 67 77 6 Responden 6 67 77 

 7 Responden 7 63 87 7 Responden 7 63 87 

 8 Responden 8 67 87 8 Responden 8 67 87 

 9 Responden 9 50 67 9 Responden 9 50 67 

 10 Responden 10 67 93 10 Responden 10 67 93 

 11 Responden 11 67 83 11 Responden 11 67 83 

 12 Responden 12 53 80 12 Responden 12 53 80 

 13 Responden 13 73 80 13 Responden 13 73 80 

 14 Responden 14 50 67 14 Responden 14 50 67 

 15 Responden 15 63 73 15 Responden 15 63 73 

 16 Responden 16 63 76 16 Responden 16 63 76 

 17 Responden 17 53 76 17 Responden 17 53 76 

 18 Responden 18 63 67 18 Responden 18 63 67 

 19 Responden 19 57 93 19 Responden 19 57 93 

 20 Responden 20 57 80 20 Responden 20 57 80 

 21 Responden 21 73 87 21 Responden 21 73 87 

 22 Responden 22 63 70 22 Responden 22 63 70 

 23 Responden 23 63 87 23 Responden 23 63 87 

 24 Responden 24 43 73 24 Responden 24 43 73 

 25 Responden 25 73 70 25 Responden 25 73 70 

 26 Responden 26 63 73 26 Responden 26 63 73 

 27 Responden 27 47 73 27 Responden 27 47 73 

 28 Responden 28 63 77 28 Responden 28 63 77 

 29 Responden 29 67 73 29 Responden 29 67 73 

 30 Responden 30 57 83 30 Responden 30 57 83 

  Jumlah 1826 2337  Jumlah 1720 2356 

  Rata-rata 60,86667 77,9  Rata-rata 57,33333 78,53333 

  Nilai Tertinggi 73 93  Nilai Tertinggi 77 93 

  Nilai Terendah 43 67  Nilai Terendah 33 63 

Sumber: Hasil Peneitian 2025 
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Pada tes awal (pretest) di kelas kontrol, nilai tertinggi yang diperoleh adalah 73 
dan nilai terendah 43, dengan rata-rata skor sebesar 60,87. Setelah penerapan 
model Problem Based Learning (PBL), nilai tes akhir (posttest) menunjukkan 
peningkatan dengan nilai terendah 67 dan tertinggi 93, serta rata-rata mencapai 
77,9. Sementara itu, pada kelas eksperimen yang menggunakan model kooperatif 
tipe team quiz berbantuan kahoot, nilai pretest menunjukkan nilai tertinggi 77 dan 
terendah 33, dengan rata-rata 57,33. Pada posttest, nilai tertinggi mencapai 93 dan 
terendah 63, sehingga rata-rata meningkat menjadi 78,53. 
1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data tingkat 
kreativitas siswa sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran pada 
materi Dinamika Litosfer dalam mata pelajaran Geografi. Pengujian ini 
bertujuan untuk memastikan apakah data yang diperoleh berdistribusi normal 
atau tidak, sebagai prasyarat dalam analisis statistik parametrik. Analisis 
dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak SPSS Statistic versi 25, 
sebagaimana dijelaskan oleh (Permatasari, 2016). 

Tabel 3. Hasil Uji Normaritas 
Tests of Normality 

Kelas Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretes Kelas Kontrol 

Posttest Kelas Kontrol 

.211 

.115 

30 

30 

.002 

.200* 

.942 30 .106 

.950 30 .174 

pretes kelas eksperimen .178 30 .016 .944 30 .284 

posttest kelas eksperimen .164 30 .038 .958 30 .455 

    Sumber: Hasil olah data SPSS 25 
Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest pada kelas kontrol 

memiliki nilai signifikansi sebesar 0,106, sedangkan data posttest pada kelas 
kontrol memiliki nilai signifikansi sebesar 0,174. Adapun data pretest pada kelas 
eksperimen menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,284, dan data posttest kelas 
eksperimen sebesar 0,450. Seluruh nilai signifikansi tersebut berada di atas 
ambang batas 0,05, yang mengindikasikan bahwa data berdistribusi normal. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa seluruh data dalam penelitian ini 
memenuhi asumsi normalitas, di mana nilai signifikansi lebih dari 0,05 
menunjukkan distribusi normal, sedangkan nilai di bawah 0,05 menandakan 
distribusi tidak normal. 
2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians kreativitas 
siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen berada dalam kondisi yang 
homogen atau memiliki kesamaan varians. Dalam penelitian ini, uji homogenitas 
berperan penting untuk memastikan bahwa kelompok yang dibandingkan berasal 
dari populasi dengan varians yang setara.  

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 
 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil 

Kreativitas 

Siswa 

Based on Mean .476 1 58 .493 

Based on Median .371 1 58 .545 

Based on Median and with adjusted df .371 1 57.999 .545 

Based on trimmed mean .435 1 58 .512 

                   Sumber: Hasil olah data SPSS 25 

Pengujian dilakukan melalui analisis Homogeneity of Variance menggunakan 
perangkat lunak SPSS Statistic versi 25 (Iskandar et al., 2025). Berdasarkan hasil 
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uji homogenitas yang disajikan pada Tabel diatas, dilakukan pengujian terhadap 
perbedaan varians dari dua kelompok sampel yang berasal dari populasi yang 
sama namun berada dalam kelompok eksperimen dan kontrol yang berbeda. 
Pengujian homogenitas ini dilakukan menggunakan metode Levene melalui 
perangkat lunak SPSS Statistic versi 25. Kriteria yang digunakan untuk 
menentukan homogenitas adalah : (1) jika nilai signifikansi (sig) lebih dari 0,05, 
maka data dianggap memiliki varians yang homogen; (2) jika nilai signifikansi 
kurang dari 0,05, maka data dinyatakan tidak homogen. Berdasarkan nilai 
signifikansi yang ditampilkan pada Tabel diatas, seluruh data menunjukkan nilai di 
atas 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data memiliki varians yang homogen. 
3. Uji T 

Uji-t digunakan untuk menguji hipotesis mengenai perbedaan rata-rata antara 
dua kelompok yang independen. Hasil dari uji ini menghasilkan nilai p-value, yang 
merepresentasikan probabilitas bahwa perbedaan yang diamati terjadi secara 
kebetulan. Apabila p-value yang diperoleh lebih kecil dari tingkat signifikansi yang 
ditetapkan (α = 0,05), maka hipotesis nol (H₀) ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa 
terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara kedua kelompok yang 
dibandingkan ((Nuryadi et al., 2017)). 

Tabel 5. Hasil Uji T 
Independent Samples Test 

 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Pretes Equal 
variances 
assumed 

2,431 0,124 -1,315 58 0,194 -2,267 1,723 -5,716 1,182 

Equal 
variances 
not 
assumed 

    -1,315 53,423 0,194 -2,267 1,723 -5,722 1,189 

Posttest Equal 
variances 
assumed 

2,425 0,125 2,798 58 0,007 4,867 1,739 1,385 8,348 

Equal 
variances 
not 
assumed 

    2,798 56,028 0,007 4,867 1,739 1,383 8,351 

Sumber: Hasil olah data SPSS 25 
 

4. Uji Hipotesis 
Untuk mengidentifikasi adanya perbedaan yang signifikan dalam penelitian 

ini, dilakukan analisis menggunakan uji-t pada SPSS. Nilai signifikansi yang 
dijadikan acuan adalah 0,05. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh bahwa nilai 
signifikansi pada pretest sebesar 0,194, yang berarti lebih besar dari 0,05 
sehingga menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang signifikan sebelum 
perlakuan diberikan. Sementara itu, nilai signifikansi pada posttest adalah 
0,007, yang lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang signifikan setelah perlakuan diterapkan. Dengan demikian, 
hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (Hₐ) diterima, yang 
menandakan bahwa model pembelajaran yang digunakan memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap kreativitas belajar siswa. 

Sementara itu pengukuran indikator kreativitas siswa Posttestnya 

menunjukan peningkatan yang signifikan, dengan nilai fluence meningkat menjadi 

58% dengan kategori cukup kreativitas, fleksibilitas menjadi 38% dengan kategori 

kurang kreativitas, orisinalitas mencapai 80% dengan kategori sangat kreativitas 
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dan elaboration menjadi 43% dengan kategori cukup kreativitas. Peningkatan ini 

menunjukan efektifnya model kooperatif tipe Team quiz berbantuan Kahoot 

terhadap kreativitas siswa, khususnya dalam aspek orisinalitas yang menunjukan 

perkembangan paling tinggi. 
5. Uji Data Kuesioner 

Angket merupakan salah satu metode pengumpulan data yang digunakan 
untuk memperoleh informasi mengenai respons siswa terhadap model 
pembelajaran yang diterapkan di kelas (Dewi et al., 2022). Instrumen ini 
disebarkan kepada peserta didik dengan tujuan untuk mengukur tingkat 
motivasi belajar serta mendapatkan masukan berupa persepsi dan pendapat 
siswa terhadap strategi pembelajaran yang digunakan oleh pendidik (Hairina 
et al., 2021). 

 

 
   

Gambar 1. Hasil Respon Belajar Siswa 
(Sumber: Hasil Penelitian, 2025) 

 Berdasarkan hasil diatas bahwa hasil respon siswa menunjukan respon 
yang positif terhadap penerapan tipe Team Quiz sebesar 80%  merespon sangat 
setuju dan 20% setuju. Ini menunjukan adanya antusiasme dari variasi model 
belajar pada satuan pendidikan dijenjang sekolah menengah. 

2. Pembahasan 
Penggunaan model koopertif tipe team quiz berbantuan kahoot dalam 

penelitian ini sangat membantu menariknya perhatian siswa dalam belajar, karena 
secara umum dari pelaksanaan pembelajaran yang efektif dapat dilihat dari 
aktifnya siswa belajar dalam kelas (Dwijayanti et al., 2024). Penggunaan quiz 
dengan berbantuan Kahoot membuat suasana belajar dalam kelas menjadi 
konduktif dapat melibatkan siswa penuh rasa semangat, rasa ingin tau dalam 
pembelajaran. Pada saat pembelajaran siswa memperoleh pengetahuan, 
pemahaman dan keterampilan. Hal ini memicu siswa dalam mengemukakan 
gagasan dalam meningkatkan kreativitas dalam kelas (Rahmasari, 2025). 

Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian quasi 
experiment dengan menetapkan satu kelas sebagai kelas kontrol dan satu kelas 
eksperimen. Kelas (XH) sebagai kelas kontrol dengan menggunakan model 
pembelajaran Problem Based Learning (PBL), sedangkan kelas (XB) sebagai kelas 
eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team quiz 
berbantuan Kahoot. Penelitian ini sejalan dengan penelitian Putra et al., (2020) 
yang menyatakan eksperimen kuasi dilakukan terhadap dua sampel yang memiliki 
karakteristik yang hampir sama. Data pada penelitian ini diperoleh melalui Pretest 

Sangat Setuju
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dan Posttest yang diberikan masing-masing siswa yang termasuk sampel 
penelitian yang berupa kemampuan siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Sementara pada kelas eksperimen, guru menggunakan media pembelajaran power 
point, proyektor, dan Handphone sebagai alat belajar. Siswa dibagi dalam empat 
team, dengan satu anggota per team menggunakan handphone untuk mengikuti 
kuis kahoot setelah menerima instruksi dari guru. Setelah pembelajaran quiz 
selesai siswa diberikan kembali perlakuan akhir yaitu dengan mengisi posttest, 
selanjutnya mengisi kuesioner berupa angket untuk mengetahui respon belajar 
siswa setelah menerapkan model kooperatif berbantuan kahoot. Pelaksanaan 
model ini berjalan lancar dan terlihat dari antusiasme siswa yang aktif 
berpartisipasi. Kompetisi menjawab kuis secara berkelompok meningkatkan 
kreativitas dan kerja sama siswa, sekaligus menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan. 

Pada kelas kontrol peneliti menggunakan media pembelajaran berupa power 
point, proyektor dan  handphone. Peneliti memberikan perlakuan diawal yaitu 
Pretest yang berupa soal. Siswa masing-masing  mengisi soal Pretest menggunakan 
handphone karena soal pretest tersebut berbentuk dalam google form agar siswa 
mudah mengisi soal. Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Putra & Ali, 
(2024) google form aplikasi yang meanampilkan template lembar kerja yang dapat 
digunakan secara mandiri atau berkelompok. Setelah siswa menjawab soal pretest 
guru menjelaskan materi pelajaran yang akan dipelajari, peneliti memberikan 
gambaran masalah yang relevan agar siswa dapat berpikir bagaimana cara 
mengatasinya. Masing-masing anggota kelompok mencari solusi dan mengambil 
keputusan atau solusi yang disepakati, semua kelompok mempresentasikan solusi 
dari pemecahan masalah yang telah diberikan oleh peneliti, sebagian siswa terlihat 
aktif saat mengemukakan solusi yang ditemukannya akan tetapi ada juga sebagian 
siswa yang pasif karena masih kurang percaya diri untuk mengemukakan solusi 
yang didapatkan. Presentasi selesai selanjutnya peneliti melakukan evaluasi 
kepada siswa sebagai umpan balik terhadap pemahaman materi pelajaran yang 
diajarkan. Sebelum berakhirnya pembelajaran siswa kembali diberikan soal 
Posttest soal tersebut sama dengan soal Pretest yang dikerjakaan diawal sebelum 
pembelajaran dimulai. 

Secara keseluruhan, penggunaan model kooperatif berbantuan kahoot 
menciptakan lingkungan yang mendukung kreativitas siswa, interaksi yang positif, 
kolaborasi serta umpan balik yang baik dari respon siswa hal ini menunjukan 
efektivitasnya model kooperatif tipe team quiz berbantuan kahoot terhadap 
kreativitas siswa. Dalam kontek pembelajaran keterampilan abad 21 ini  
kemampuan siswa lebih aktif daripada guru akan tetapi guru menyiapkan bahan 
ajar agar siswa memiliki ketertarikan dalam belajar ( Maulana et al., 2025). 
Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Putra et al., (2025) kemampuan abad 
ke-21 pembelajaran yang beralih dari pembelajaran yang berpusat kepada guru ke 
pembelajaran yang berpusat kepada siswa.  Perubahan yang terlihat dalam domain 
media sosial teknologi informasi sebagai alat media pembelajaran. Teknologi 
seperti Kahoot ini memberikan keunggulan ketika guru mengajar. Platform ini 
memungkinkan guru untuk merancang quiz yang menarik dan relevan, yang dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan dan minat siswa. Siswa merasa tertarik dengan 
materi yang dijarkan, ketika siswa berinteraksi sesama siswa lainya dengan 
berbantuan kahoot proses pembelajaran menjadi menyenangkan hal ini siswa 
termotivasi dalam pembelajaran yang aktif (Martín-Sómer et al., 2024) Model 
kooperatif tipe team quiz berbantuan kahoot ini juga menciptakan kebersamaan 
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siswa, ketika siswa bekerja dalam kelompok mereka saling menghargai pendapat 
dan mendukung sesama team. 
 
D. SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe Team Quiz dengan bantuan media Kahoot mampu meningkatkan 
kreativitas siswa, yang tercermin dari perbandingan hasil pretest dan posttest. 
Model pembelajaran ini memberikan dampak positif terhadap keterlibatan aktif 
siswa dalam memahami materi, serta meningkatkan interaksi kolaboratif dalam 
kelompok saat mengerjakan kuis. Peneliti mengamati peningkatan pemahaman 
konseptual dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran. Pada hasil nilai 
pretest posttest siswa kelas eksperimen dengan nilai rata-rata pretest 60,86 dan 
nilai posttetsnya 77,9, sedangkan pada kelas kontrol nilai rata-rata pretestnya 
menunjukan 57,33 dan nilai posttestnya 78,53. Pada nilai kreativitas siswa 
berdasarkan indikator fluency sebesar 58%, fleksibilitas sekitar 38%, orisinalitas 
80%, dan elaborasi 43%. Hal ini menunjukan meningkatnya kreativitas siswa 
terutama pada indikator orisionalitas. Hasil analisis respon siswa menunjukan 
respon yang positif 80% yang menjawab sangat setuju dan 20% menjawab setuju.  
Analisis data menggunakan uji-t mengungkapkan bahwa tidak terdapat 
perbedaan signifikan pada hasil pretest antara kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol (p = 0,194 > 0,05). Namun, pada hasil posttest, terdapat 
perbedaan yang signifikan (p = 0,007 < 0,05), yang menunjukkan bahwa terdapat 
pengaruh nyata dari penerapan model Team Quiz berbantuan Kahoot terhadap 
peningkatan kreativitas belajar siswa. Dengan demikian, hipotesis alternatif 
diterima dan hipotesis nol ditolak. 

Selanjutnya untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, guru 
disarankan untuk terus mengintegrasikan teknologi interaktif seperti Kahoot 
dalam model kooperatif Team Quiz guna memaksimalkan kreativitas dan 
keterlibatan siswa. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi 
variasi model kooperatif yang dikombinasikan dengan media digital lain atau 
pendekatan pembelajaran berbasis proyek untuk mengembangkan kreativitas 
secara lebih holistik dan mendalam.  
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