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ABSTRACT 

The use of learning models and media is important in the learning process 
because it is to achieve learning objectives. Through learning models and media, 
students can understand the material presented by the teacher, students are also 
able to develop their abilities. This research was conducted to find out: whether 
there is an effect of the implementation of the jigsaw type cooperative learning 
model assisted by Quizzizz on student learning outcomes in Civics subjects at 
SMPN 10 Mataram. The approach used is quantitative with a quasi-experimental 
research type and no equivalent control type. The research sample consisted of 
two classes with a purposive sampling technique. Data analysis uses the N-gain 
test, prerequisite tests namely the normality test (Chi square), homogeneity test (f-
test) and hypothetical tests using the t-test. Based on the results of hypothesis 
testing using the t-test with a significance level of 5%, tcount>ttable (4.77>1.99) 
means that Ha is accepted and Ho is rejected. Thus, it can be said that the 
implementation of the jigsaw type cooperative learning model assisted by Quizzizz 
has an effect on student learning outcomes in class VII Civics subjects at SMPN 
10 Mataram. 
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ABSTRAK 

Penggunaan model dan media pembelajaran penting untuk dilakukan dalam 
proses pembelajaran dikarenakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. melalui 
model dan media pembelajaran siswa dapat memahami materi yang disampaikan 
oleh guru, siswa juga mampu mengembangkan kemampuannya. Penelitian ini 
dilakukan untuk mengetahui: apakah ada pengaruh implementasi dari model 
pembelajaran kooperatif tipe jigsaw berbantuan quizizz terhadap hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran PPKn di SMPN 10 Mataram. Pendekatan yang 
digunakan yakni kuantitatif dengan jenis penelitian quasi eksperimen dan tipe 
noequivalent control. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas dengan teknik 
purposive sampling. Analisis data menggunakan uji N-gain, uji prasyarat yaitu uji 
normalitas (Chi kuadrat), uji homogenitas (uji-f) dan uji hipotetis  menggunakan uji-
t. berdasarkan hasil pengujian hipotesis menggunakan uji-t dengan taraf signifikan 
5% diperoleh thitung>ttabel (4,77>1,99) artinya Ha diterima dan Ho ditolak. 
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa implementasi model pembelajaran 
kooperatif tipe jigsaw berbantuan quizizz berpengaruh pada hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran PPKn kelas VII di SMPN 10 Mataram. 
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A. Pendahuluan 

Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan adalah mata 

pelajaran ada di Indonesia. Menurut 

Herianto (2022:91) PPKn adalah 

salah satu mata pelajaran dengan 

tujuan membentuk dan 

mengembangkan karakter warga 

Negara, sehingga sejalan dengan 

nilai-nilai pancasila. Mata pelajaran 

PPKn sendiri bertujuan untuk 

membentuk masyarakat yang cerdas, 

memiliki sikap serta berperilaku yang 

sesuai dengan nilai dan moral 

pancasila. Sejalan dengan pendapat 

Hariyanto (2020:5) bahwa proses 

pembelajaran pada mata pelajaran 

PPKn harus mencakup 

penumbuhkembangan keimanan dan 

ketaqwaan kepada Tuhan, rasa 

kemanusiaan yang adil dan beradab 

serta membentuk akhlak mulia 

sekaligus pengembangan wawasan 

kebangsaan, kenegaraan, demokrasi, 

dan kepribadian yang berdasarkan 

ide nasionalnya pancasila dan 

landasan konstitusionalnya UUD 

1945. Untuk itu perlu adanya proses 

pembelajaran yang mampu 

mengembangkan potensi dan hasil 

belajar siswa, maka dari itu mata 

pelajaran PPKn sangat penting 

(Sawaludin, 2016). 

Penerapan model pembelajaran 

yaitu tentang faktor dan motivasi 

belajar siswa (Jaya Wibawa & 

Suarjana, 2019). Penggunaan model 

pembelajaran bertujuan 

mengembangkan potensi siswa serta 

siswa dengan mudah memahami 

materi pelajaran. Untuk itu model 

pembelajaran menjadi penting untuk 

diterapkan guna membantu siswa 

dalam mengembangkan potensi dan 

kemampuannya pada kegiatan 

pembelajaran. untuk itu, perlu adanya 

suatu model belajar yang menarik 

sehingga terciptanya pembelajaran 

yang aktif dan lebih baik. Untuk itu, 

guru PPKn perlu untuk menerapkan 

model pembelajaran yang kreativitas 

sehingga kegiatan belajar mengajar 

dapat lebih inovatif dan dipahami oleh 

siswa (Herianto et al., 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru PPKn pada 28 Februari 

2023 menyatakan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran PPKn terbilang 

rendah. Hal tersebut terjadi karena 

minat belajar siswa masih kurang 

pada mata pelajaran PPKn 

dikarenakan proses pembelajaran 

yang berjalan monoton, sering kali 

siswa hanya belajar secara individu, 

meskipun guru membuat kelompok 

tetapi tidak terdapat kelompok asal 

dan ahli, siswa juga kurang terbiasa 
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menggunakan media pembelajaran 

yang menarik minat belajar akibatnya 

siswa tidak tertarik belajar dan kurang 

berpatisipasi pada proses 

pembelajaran sehingga hasil 

belajarnya rendah. 

Hasil belajar ialah hasil yang 

dapat dilihat setelah siswa melakukan 

kegiatan pembelajaran (Fajri, Laelatul 

et al., 2022). Dimana hasil belajar ini 

ditandai dengan terjadinya perubahan 

yang terjadi setelah siswa melakukan 

proses pembelajaran yang mengarah 

ke ranah kognitif, afektif dan 

pkiskomotorik (Herianto, 2023). Untuk 

itu perlukannya suatu cara belajar 

yang mampu mendorong keaktifan 

belajar siswa. Adapun cara yang 

dapat dilkukan yaitu dengan 

menerapakan model pembelajaran 

kooperatif, yakni proses belajar yang 

dikerjakan secara berkelompok. 

Menurut Indriyati (2019) 

pembelajaran kooperatif yakni system 

pembelajaran yang dikerjakan secara 

berkelompok dimana kelompok-

kelompok kecil akan dibentuk dengan 

jumlah empat hingga eman siswa 

secara heterogen sehingga  siswa 

menjadi semnagat untuk belajar. 

Pembelajaran kooperatif juga 

dikatakan pembelajaran dengan 

membagi kelompok-kelompok kecil 

secara acak agar saling 

berkolaborasi dan menuntaskan 

tugas. 

Menurut Jaya Wibawa & 

Suarjana, (2019) pembelajaran 

kooperatif tipe jigsaw sendiri ialah 

salah satu teknik belajar  dengan 

menitikberatkan siswa agar saling 

bekerjasama serta saling membantu 

guna untuk menyelesaikan tugas. 

Pembelajaran tipe jigsaw juga 

diartikan sebagai pembelajaran yang 

dalam penerapan pembelajarannya 

membentuk kelompok kecil 4-6 

siswa, kemudia setiap kelompok akan 

bertanggungjawab untuk menguasai 

materi dan kemudia siswa akan 

menyampaikan pembelajaran kepada 

kelompok lain. Sejalan dengan 

pendapat Rusman (Rake, 2021) 

bahwa jigsaw ialah model 

pembelajaran yang diterapakan 

secara berkelompok, nantinya pada 

setiap kelompok berjumlah 4-6 

anggota yang dikelompokkan secara 

heterogen untuk saling bekerjasama 

dan bertanggungjawab dalam 

menyelesaikan tugas. Dapat 

dijelaskan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw  

ialah pembelajaran dengan 

membentuk kelompok kecil yang 

bertujuan melatih siswa 

bertanggungjawab untuk 
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membelajarkan kepada kelompok 

sendiri dan kelompok yang lain. 

Menurut Herianto (2022) Proses 

pembelajaran ialah kegiatan belajar 

yang mampu memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk 

meningkatkan kemampuannya 

melalui aktivitas belajar yang 

beragam. Untuk itu menerapkan 

suasana belajar yang menarik melalui 

penerapan media pembelajaran yang 

tepat sangat dibutuhkan dan penting 

sehingga siswa dapat 

mengembangkan dan meningkatkan 

kemampuannya. Media dapat 

membantu dalam kegiatan belajar 

mengajar, media juga alat yang 

diterapkan guru dalam 

menyampaikan materi.  Sehingga 

proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik. Quizizz salah satu media 

belajar pembelajaran yang 

memberikan keleluasan siswa dalam 

berkreasi serta bereksplorasi saat 

bekerjasama dengan temannya. 

(Wardana et al., 2022). Menurut 

Mulatsih (2020) quizizz adalah 

pembelajaran yang menyajikan 

materi pembelajara, pertanyaan-

pertanyaan evaluasi yang dikemas 

dengan kreatif sehingga menciptakan 

kegiatan belajar menjadi lebih 

menarik. Quizizz juga adalah game 

edukasi yang menciptakan 

permainan kuis interaktif. Sehingga  

quizizz menciptakan semangat 

belajar siswa dan meningkatkan hasil 

belajar (Astika et al., 2023). 

Model dan media pembelajaran 

penting diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran yaitu alat bantu yang 

efektif untuk mencapai tujuan belajar. 

penerapan  pembelajaran tipe jigsaw 

di padukan dengan quizizz dengan 

tujuan agar terciptanya suasana 

belajar yang nyaman dan 

meningkatkan minat belajar siswa 

sehingga proses pembelajaran 

menjadi aktif. 

Penggunaan model dan media 

yang tepat oleh guru pada proses 

pembelajaran tentunya memiliki 

karakteristik yang sesuai dengan 

siswa, untuk itu, perlu adanya faktor 

pendukung yang menarik minat dan 

keatifan belajar siswa agar hasil 

belajar meningkat. Adriani (2022) 

mengatakan bahwa hasil belajar yaitu 

keterampilan yang dapat tercapai 

sesudah siswa mengikut proses 

pembelajaran. Hasil belajar juga ialah 

hasil yang dicapai dari usaha belajar 

siswa, dengan ditunjukkannya  

perubahan kognitif, afektif dan 

keterampiln. Sehingga dapat 

dikatakan hasil belajar merupakan 

proses pembelajaran yang dapat 
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terlihat setelah diterapkannya suatu 

perlakukan (Rostika, 2020). 

 

B. Metode Penelitian 

Pendekatan penelitian ini 

menggunakan kuantitaif dan jenis 

penelitian eksperimen. Menurut 

Sugiyino (2018:35) kuantitatif adalah 

penelitian berupa angka-angka yang 

dianalisis dengan statistik. Quasi 

Experimental Design digunakan 

dalam penelitian ini, yakni bentuk  

pengemabangan dari True 

Experimentasl Design.  Desain 

penelitian yang digunakan yakni  

Nonequivalatent Control Group 

Design, dengan dua kelompok 

sampel yakni kelompok eksperimen 

mengimplementasikan  model 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan quizizz sementara itu 

kelompok kontrol  memakai metode 

belajar yang masih tradisional yaitu 

medote ceramah. 

Teknik pengumpulan ialah 

teknik dalam mengumpulkan data 

(Sugiyono 2019). Data diperoleh 

penulis dengan observasi dan tes.  

Pengumpulan data dilaksankan dari 

minggu kedua bulan Juli sampai 

dengan akhir bulan Agustus. 

Obsevasi adalah kegiatan yang 

pengamatan secara langsung, 

dimana dalam hal ini peneliti terjun 

secara langsung untuk melakukan 

penelitian. Sehingga bagian 

observasi yang penting untuk 

dilaksankan yakni mengamati dan 

mengingat (Hardani et al. 2020:123). 

Sejalan dengan pendapat Hamzah 

dan Susanti (2020) teknik observasi 

ialah teknik pengumpulan data 

dengan secara langsung peneliti 

terjun untuk proses pengumpulan 

data. Sedangkan tes menurut Furqan 

et al., (2022) adalah alat penilaian 

yang digunakan dalam pengujian 

pada tingkat kognitif individu dengan 

tujuan mengetahui hasil belajar. Tes 

yang diterapkan pada peneliti ini 

berupa tes pilihan ganda yang 

diberikan melalui dua tahapan yakni 

pretest dan posttest. 

Sugiyono berpendapat  

(2019:62) sampel ialah bagian dalam 

karakteristik dan jumlah yang dimiliki 

oleh populasi. Penelitian ini 

menggunakan dua kelas yakni kelas 

VII G sebagai kelompok eksperimen 

dan kelas VII F sebagai kelas kontrol, 

yang memakai Purposive Sampling. 

Teknik analisis data menggunakan uji 

N-Gain, uji normalitas dan uji 

homogenitas sebagai uji prasyarat 

dan uji hipotesis menggunakan uji-t. 

 

C. Hasil Penelitian dan 

Pembahasan 
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Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan peneliti, data  

diperoleh melalui tes pretest dan 

posttest yang telah bagikan kepada 

siswa pada pertemuan pertama dan 

akhir pembelajaran. Hasil 

pengumpulan data digunakan untuk 

melihat apakah implementasi model 

pembelajaraan kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan quizizz berpengaruh 

pada hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran PPKn. Adapun  tes yang 

berikan kepada siswa adalah 

pertanyaan sebanyak 20 soal dalam 

bentuk pilihan ganda. Kemudian soal 

tersebut dibagikan  kepada sampel 

yakni kelompok eksperimen (VII G) 

dan kelompok kontrol (VII F). 

Sehingga diperoleh nilai pretest dari 

kedua sampel sebagai berikut: 

Tabel 1 Data Nilai Pretest  
 

Data Nilai 
Terting
gi 

Nilai 
Ternda
h 

Jumlah 
Sampel 

Kelompok 
Eksperime
n 

75 35 32 

Kelompok 
Kontrol 

65 30 32 

 
Pada tabel data nilai pretest 

diperoleh bahwa nilai tertinggi 

kelompok eksperimen tertinggi yaitu 

sebesar 75 sedangkan kelompok 

kontrol sebesar 65, adapun kelompok 

eksperimen mendapatkan nilai 

sebesar 35 sedangkan kelompok 

kontrol sebesar 30. Setelah pretest 

dilaksanakan, kemudian penulis, 

melakukan pertemuan pada 

kelompok eksperimen yaitu kelas VII 

G dengan mengimplementasikan 

model pembelajaran kooperatif tipe 

jigsaw berbantuan quizizz sebanyak 

empat kali pertemuan. Setelah itu, 

kemudian penulis membagikan tes 

posttest. Sehingga didapatkan  data 

hasil posttest dari sampel ialah 

sebagai berikut: 

Tabel 2. Data Nilai Posttest  
 

Data Nilai 
Terting
gi 

Nilai 
Terendah 

Jumlah 
Sampel 

Kelompo
k 
Ekperim
en 

95 70 32 

Kelomp
ok 
Kontrol 

75 35 32 

Berdasarkan tabel  tersebut 

terlihat bahwa hasil data nilai posttest 

kedua sampel terlihat perbedaan 

yang cukup jauh. Didapatkan bahwa 

nilai tertinggi kelompok eksperimen 

mencapai 95 sementara kelompok 

kontrol hanya mencapai nilai 75, 

sementara itu nilai terendah 

kelompok eksperimen sebesar 70 

dan kelompok kontrol 35. Hal 

tersebut terjadi karena kelas VII G 

sebagai kelompok eksperimen 

menerapkan model pembelajaraan 

kooperatif tipe jigsaw berbantuan 
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quizizz sementara kelas VII F 

sebagai kelompok kontrol  hanya 

menggunakan model tradisional 

(metode ceramah). Selanjutnya 

peneliti mengolah data menggunakan 

statistik inferensial, dimana setelah 

mendapakan data nilai pretest dan 

posttest, kemudian dianalisis untuk 

mengetahui apakah model 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan quizizz berpengaruh 

pada hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran PPKn. 

Pada penelitian ini, peneliti 

melakukan uji N-gain, uji normalitas 

dan uji homogenitas. Penggunaan uji 

N-gain penulis lakukan untuk melihat 

peningkatan hasil belajar siswa. 

Adapun hasilnya ialah sebagai 

berikut: 

Tabel 3. Data Uji N-gain 

Kelompok Nilai Kategori 

Ekperimen 0.5 Sedang 

Kontrol 0.4 Sedang 

Diketahui dari tabel tersebut 

bahwa hasil dari uji N-Gain pada 

kedua sampel yaitu termasuk 

kedalam kategori sedang, yang 

artinya dari hasil tersebut 

terlihatadanya peningkatan hasil 

belajar.  

Selanjutnya pengolahan data 

menggunakan uji normalitas (X2 

hitung), yaitu mengetahui apakah 

data normal atau tidak. Dengan 

demikian dapat membantu peneliti 

untuk menempatkan pengujian 

hipotesis yang akan digunakan. 

Adapun hasilnya antara lain: 

Tabel 4. Data Hasil Uji 
Normalitas  

 
Data Kelom

pok 
X2hitu
ng 

X2tab
el 

Ket. 

N-
gain 

Eksper
imen 

0,44 11,07 Nor
mal 

Kontrol 3,31 11,07 Nor
mal 

 Berdasarkan tabel tersebut, 

diperoleh data dari kedua sampel 

yaitu data N-gain kelas eksperimen 

X2hitung 0,44 ≤  X2tabel 11,07 untuk 

itu data berdistribusi normal. 

Begitupun dengan kelas kontrol 

memiliki niliai X2hitung 3,31 ≤  X2tabel 

11,07. Dapat disimpulakan, jika 

X2hitung ≤  X2tabel maka data 

normal. 

 Selanjutnya peneliti mengolah 

data menggunakan uji homogenitas 

dengan uji-f. adapun hasilnya adalah 

sebagai beriku: 

Tabel 5. Data Uji Homogenitas 

Kelas Fhitung Ftabel Ket. 

VIIG 

dan 

VIIF 

1,70 1,86 Homogen 
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Tabel di atas menyatakan bahwa 

data dari kedua sampel berdistribusi 

homogen, yang dibuktikan hasil nilai 

fhitung<ftabel (1,70<1,86) maka kelas 

VII G maupun kelas VII F dinyatakan 

homogen. 

 Kemudian terlihat bahwa data 

berditribusi normal dan homogeny, 

selanjutnya pengujian hipotesis 

dilakukan dengan uji parametric yang 

menggunakan uji-t dengan rumus 

polles varian. Adapun hasilnya ilah 

sebagai berikut: 

Tabel 6. Data Uji Hipotesis 

Statistik N-Gain 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 

N 32 32 

�̅� 55.44 40.1 

S2 209.84 194.28 

Thitung 4.77 

Ttabel 1.99 

Kesimpulan  thitung > ttabel maka Ha 

diterima dan Ho ditolak 

 

Data uji hipotesis tersebut 

terlihat bahwa nilai thitung lebih besar 

dari ttabel, yang diperoleh nilai thitung 

4.77 dan nilai ttabel 1.99. dengan Bila 

nilai thitung>nilai ttabel, maka Ha 

diterima semetara itu Ho ditolak, 

diaritkan bahwa implementasi model 

pembelajaran kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan quizizz memiliki pengaruh 

terhadap hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran PPKn kelas VII di 

SMPN 10 Mataram. 

Model pembelajaran tipe jigsaw  

yaitu proses pembelajaran yang 

diterapkan secara berkelompok dan 

bekerjasama agar tercapinya tujuan 

pembelajaran (Suparyanto dan 

Rosad 2020). Untuk mencapai tujuan 

pembelajaran perlu diterapaknya 

pembelajaran kooperatif tipe Jigsaw 

yang melatih komunikasi dan saling 

berinteraksi dan berbagi ilmu dengan 

sesama siswa (Laela, 2017). Dengan 

diterapkannya model ini, siswa 

diharapkan mampu mengembangkan 

kemampuan siswa sehingga mampu 

meningkatkan minat belajar (Rauhun, 

2022). Disimpulakan bahwa model 

jigsaw ialah cara siswa untuk 

mengembangkan kemampuannya 

dengan belajar secara berkelompok 

sehingga melatih siswa untuk saling 

bekerjasama dan bertanggungjawab 

menyampaikan pembelajaran 

terhadap dirinya dan teman 

kelompok. 

Karakteristik jigsaw sendriri 

ialah bagaimana siswa mampu untuk 

memahami materi yang didapatkan 

kemudian mempelajarinya dan 

mengajarkannya kepada siswa lain. 

berdasarkan hasil penelitian Kahar 

(2020) pada jurnal “Pengaruh Model 
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Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw 

Terhadap Peningkatan Hasil Belajar” 

dimana didapakan pada  

penelitiannya menunjukkan ada 

kenaikan hasil belajar siswa dalam 

tiap siklusnya, untuk itu dikatakan 

bahwa tipe jigsaw memiliki dampak 

baik pada hasil belajar siswa. 

Penerapan model dan media 

pemebelajaran  diharapkan dapat 

mewujudkan kegiatan belajar menarik 

dan aktif. Media yang menyenangkan 

akan dapat meningkatkan keaktifan 

belajar siswa, karena media yang 

berupa permainan dapat membantu 

peningkatan pemahaman dan 

ketrampilan siswa (Firmansyah et al., 

2021). Media yang menarik juga 

menciptakan keaktifan dan siswa 

akan lebih berpastisipasi dalam 

proses belajar. untuk itu sejalan 

dengan penelitian Astika et al., (2023) 

dalam jurnal pada judul “Pengaruh 

Implementasi E-Learning Berbasisi 

Quizizz Terhadap Hasil Belajar 

PPKn” bahwa sebelum penggunaan 

quizizz rata-rata nilai siswa sebesar 

38,86 kemudian menggunakan 

quizizz meningkat sebesar 66,14. 

Berdasarkan analisis data uji 

hipotesisi dengan taraf signifikan 

0,05. Diperoleh rata-rata kelas VII G 

sebagai kelompok eksperimen yakni 

sebesar 58,75 sementara rata-rata 

nilai kelas VII F sebagai kelompok 

kontrol sebesar 53,91 pada hasil 

pretest. Setelah sampel melakukan 

proses pembelajaran sesuai dengan 

model yang diterapkan pada 

penelitian. Kemudian diperoleh hasil 

dari nilai posttest kelompok 

ekperimen diperoleh rata-rata nilai 

sebesar 80,78 sementara rata-rata 

nilai kelompok kontrol sebesar 73,44. 

Perbedaan tersebut terjadi 

dikarenakan adanya penerapan 

model dan model pemebelajaran 

yang digunakan pada kedua kelas 

berbeda satu sama lain. Hal ini 

diperkuat dengan adanya hasil uji-t 

yakni sebesar nilai thitung 

4,779497>ttabel 1,998972 dengan 

signifikannya sebesar 0,05,  sehingga 

hasil keputusan Ha diterima dan Ho 

ditolak, diartikan bahwa implementasi 

model pembelajaran kooperatif tipe 

jigsaw berbantuan quizizz 

berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran PPKn 

kelas VII di SMPN 10 Mataram.  

 

E. Kesimpulan 

Diperoleh hasil belajar siswa 

kelas VII G pada mata pelajaran 

PPKn mengalami peningkatan. Hal ini 

dibuktikan dari hasil uji hipotesis 

dengan taraf signifikasi 5% (0.05), 
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menggunakan uji-t, nilai thitung>nilai 

ttabel (4.77>1.99). sehingga 

kesimpulannya implementasi model 

pembelajaraan kooperatif tipe jigsaw 

berbantuan quizizz berpengaruh. 
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