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Kondisi ini diperkuat oleh temuan awal di kelas yang menunjukkan sebagian besar
siswa belum mencapai KKM. Penelitian ini memiliki tujuan untuk menelaah
penerapan model Cooperative Learning berbantuan media digital bernama
QuizWizzher sebagai upaya meningkatan hasil belajar matematika siswa. Riset ini
dijalankan melalui pendekatan kuantitatif melalui desain one group pretest—
posttest. Sampel penelitian terdiri dari 25 siswa. Instrumen diperoleh melalui pretest
dan posttest, nilai rata-rata pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan,
di mana rata-rata posttest lebih tinggi sebesar 5,600 poin dibanding pretest. Proses
analisis data dilaksanakan melalui penerapan uji Paired Sample t-Test dengan SPSS
27. Nilai t hitung tercatat -4,802 memiliki derajat kebebasan (df) 24, sedangkan nilai
signifikansi 0,000 < 0,005. Oleh karena itu, hasil analisis menunjukkan jika
hipotesis nol (Ho) tidak diterima serta hipotesis alternatif (H;) diterima artinya
model Cooperative Learning berbantuan QuizWizzher terbukti efektif mendorong
peningkatan hasil belajar siswa.

Kata kunci: Cooperative Learning, QuizWizzher, hasil belajar
ABSTRACT

Students’ mathematics performance at MTs Taswirul Afkar remains suboptimal due
to the predominance of teacher-centered instruction through the Direct Instruction
model, which relies heavily on lecturing and lacks interactive media, thereby
limiting students’ engagement and conceptual grasp. Preliminary observations
further revealed that a substantial segment of the student cohort had not reached the
mandated proficiency threshold established as the minimum standard. This study
investigates the application of the Cooperative Learning model supported by the
digital platform QuizWizzher to improve students’ mathematics outcomes. Using a
quantitative one-group pretest—posttest design with 25 participants, to furnish the
necessary empirical basis, information was procured by means of pretest and
posttest assessments, which showed a measurable increase, with the posttest mean
surpassing the pretest by 5.600 points. Data analysis employing the Paired Sample
t-Test in SPSS 27 yielded a t-value of —4.802 (df = 24) with a significance level of
0.000 < 0.005. These results confirm the rejection of Hy and the acceptance of H,,
demonstrating that the QuizWizzher-assisted Cooperative Learning model
effectively enhances students’ mathematics learning outcomes.
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Pendahuluan

Hasil belajar matematika siswa di Indonesia masih tergolong rendah pada berbagai
jenjang pendidikan, mulai dari tingkat dasar hingga tingkat lanjut (Datreni, 2022). Kondisi ini
tercermin dari hasil Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) 2021 yang menunjukkan bahwa
capaian matematika siswa Indonesia berada di bawah rata-rata internasional (Muhtadin dkk.,
2024). Rendahnya hasil belajar tersebut mengindikasikan bahwa proses pembelajaran belum
sepenuhnya mampu mendorong pemahaman konsep, kemampuan berpikir, serta penerapan
pengetahuan dalam kehidupan nyata. Faktor internal seperti motivasi dan minat belajar, serta
faktor eksternal seperti metode pembelajaran yang digunakan guru, turut memengaruhi capaian
hasil belajar siswa (Hamalik, 2015). Oleh karena itu, diperlukan penerapan metode
pembelajaran yang inovatif dan selaras dengan karakteristik siswa agar hasil belajar
matematika dapat ditingkatkan secara optimal.

Permasalahan serupa juga ditemukan di MTs Taswirul Afkar, di mana hasil belajar
matematika siswa masih belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Berdasarkan
pengamatan, proses pembelajaran cenderung didominasi oleh model Direct Instruction yang
menempatkan guru sebagai pusat pembelajaran. Model ini memang terstruktur dan sistematis,
namun seringkali membuat siswa bersikap pasif dan kurang terlibat dalam aktivitas diskusi
maupun eksplorasi. Temuan ini sejalan dengan penelitian Stockard (2018) dan
Areepattamannil (2020) yang menyatakan bahwa Direct Instruction membatasi partisipasi
aktif serta interaksi bermakna siswa, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi dan
pemahaman materi. Model pembelajaran yang kurang variatif berpotensi menghambat
perkembangan kemampuan berpikir siswa dan berdampak langsung pada hasil belajar (Abidin,
2017).

Sebagai alternatif solusi, model Cooperative Learning dipandang relevan karena
menekankan kerja sama, interaksi sosial, dan diskusi dalam kelompok kecil. Model ini
memungkinkan siswa saling membantu dan bertukar ide sehingga pemahaman konsep menjadi
lebih mendalam. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Cooperative Learning mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, serta prestasi akademik siswa (Slavin, 2015;
Johnson & Johnson, 2017; Putra & Sari, 2018; Lestari, 2020). Efektivitas model ini semakin
optimal apabila dipadukan dengan media pembelajaran berbasis teknologi.

Sejumlah studi penelitian terdahulu menunjukkan jika penerapan model Cooperative
Learning dapat meningkatkan hasil belajar, motivasi, serta kemampuan interaksi sosial siswa
(Putra & Sari, 2018; Lestari, 2020). Selain itu, pemanfaatan media digital interaktif terbukti
dapat meningkatkan partisipasi dan pendalaman materi siswa (Rahmawati, 2021; Nugroho,
2022). Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada platform populer seperti Kahoot
dan Quizizz, sementara penggunaan QuizWizzher belum banyak dikaji. Kebaruan penelitian
ini terletak pada integrasi Cooperative Learning dengan QuizWizzher, yang memiliki fitur
team-based scoring, pembagian peran kelompok, serta real-time feedback yang mendukung
prinsip positive interdependence dan promotive interaction dalam pembelajaran kooperatif.
Fitur tersebut memungkinkan siswa berdiskusi dan berkolaborasi sebelum menentukan
jawaban, sehingga memperkuat dinamika kerja kelompok.

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan motivasi dan
mempermudah siswa dalam memahami materi (Hamdani, 2015), terutama bagi peserta didik
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Generasi Z yang memiliki kecenderungan tinggi terhadap pembelajaran berbasis teknologi.
Unsur permainan dalam pembelajaran juga terbukti mampu meningkatkan partisipasi aktif dan
daya retensi siswa terhadap materi (Kapp, 2016). Selain itu, pembelajaran berbasis teknologi
mampu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan mendukung pengembangan
kemampuan berpikir kritis serta kreatif siswa (Rusman, 2017).

Berdasarkan uraian tersebut, perlu dilakukan penelitian yang mengkaji penerapan
model Cooperative Learning berbantuan media QuizWizzher sebagai upaya inovatif untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis efektivitas penerapan model Cooperative Learning berbantuan QuizWizzher
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa di MTs Taswirul Afkar Surabaya.

Metodologi Penelitian

Jenis penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif melalui metode pre-
experimental design tipe one group pretest—posttest design. Desain ini tepat digunakan untuk
melihat terjadinya kemajuan dalam capaian pembelajaran pasca penerapan model Cooperative
Learning berbantuan QuizWizzher. Namun, desain ini punya keterbatasan sebab tak
melibatkan kelompok kontrol, sehingga perubahan skor tidak sepenuhnya dapat dipastikan
berasal dari perlakuan saja dan masih mungkin dipengaruhi faktor luar seperti motivasi belajar,
kondisi kelas, atau efek latihan. Oleh karena itu, interpretasi temuan harus mempertimbangkan
keterbatasan tersebut, dan penelitian lanjutan disarankan menggunakan desain eksperimen
yang melibatkan kelompok pembanding agar memperoleh validitas internal yang lebih kuat.
Desain ini termasuk sederhana karena belum sepenuhnya mampu mengontrol variabel luar,
namun tetap efektif untuk mengetahui adanya pengaruh perlakuan (Sugiyono, 2019). Pada
desain tersebut, siswa menjalani tes awal (pretest) sebelum intervensi serta tes akhir (posttest)
setelah intervensi diterapkan, sehingga perubahan hasil belajar dapat diamati secara jelas.
Tahapan penelitian mencakup penentuan kelas sebagai sampel, pemberian prefest, pelaksanaan
pembelajaran dengan media QuizWizzher, pemberian posttest, serta pengujian hipotesis
(Sahara, Zulaiha, & Yulizah, 2023). Penelitian ini dilaksanakan pada Mei 2025 di MTs
Taswirul Afkar Surabaya.

Sampel penelitian ini melibatkan seluruh siswa kelas VIII-A di MTs Taswirul Afkar
Surabaya dengan jumlah 25 orang. Penelitian ini menggunakan total sampling disebabkan
keseluruhan peserta < 100 orang, akibatnya keseluruhan populasi digunakan sebagai sampel
(Sugiyono, 2017; Junaidi & Susanti, 2019). Data penelitian dikumpulkan melalui hasil belajar
yang didapatkan siswa saat pembelajaran dilaksanakan.

Data hasil belajar peserta didik diambil melalui tes pretest serta posttest yang dilakukan
dalam dua tatap muka. Pertemuan pertama digunakan untuk pelaksanaan pretest sekaligus
penyampaian materi, sedangkan pertemuan kedua untuk penguatan materi dan pelaksanaan
posttest. Instrumen penelitian berbentuk tes hasil belajar berbentuk soal uraian yang mencakup
sepuluh butir untuk pretest dan sepuluh butir untuk posttest. Seluruh soal disusun berdasarkan
indikator materi Persamaan Garis Lurus yang mencakup kemampuan memahami konsep,
menerapkan rumus, serta menyelesaikan permasalahan kontekstual. Sebelum digunakan,
instrumen tes telah melalui uji validitas isi (content validity) melalui proses penilaian ahli
(expert judgment) dari dosen pendidikan matematika untuk memastikan kesesuaian materi,
konstruksi, dan bahasa. Selain itu, instrumen juga diuji reliabilitasnya melalui perhitungan
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koefisien reliabilitas, yang menunjukkan bahwa butir soal teridentifikasi dalam kategori
reliabel sehingga layak diterapkan pada pengukuran hasil belajar siswa. Dengan demikian,
instrumen berada pada taraf kelayakan yang cukup representatif guna mengukur perubahan
kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan. Soal-soal tersebut disusun
berdasarkan materi persamaan garis lurus dengan indikator kemampuan menentukan gradien
dari dua titik, serta memecahkan soal yang dikaitkan secara kontekstual terhadap konsep dan
grafik persamaan garis lurus.

Pengolahan serta analisis data dalam penelitian ini mengoptimalkan penggunaan
perangkat lunak SPSS versi 27. Tahap awal melibatkan uji prasyarat yang terdiri dari uji
normalitas serta uji homogenitas. Setelah ketentuan tersebut terpenuhi, uji hipotesis
dilaksanakan memakai uji Paired Sample t-Test mengingat data diperoleh melalui partisipan
yang sama sebelum serta sesudah perlakuan. Hipotesis nol (Ho) menyatakan tidak ada
perbedaan signifikan dengan rata-rata skor pretest serta posttest siswa, sedangkan hipotesis
alternatif (Hi) menyatakan rata-rata skor pretest < rata-rata skor posttest. Model cooperative
learning berbantuan QuizWizzher dinilai efektif apabila H; diterima dengan kata lain rata-rata
skor pretest < rata-rata skor posttest.

Hasil Penelitian dan Pembahasan
A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan temuan melalui serangkaian analisis data. Langkah awal
meliputi uji prasyarat terdiri dari uji normalitas serta uji homogenitas. Setelah itu, diterapkan
uji Paired Sample t-Test guna melihat perbedaan hasil belajar siswa sebelum serta sesudah
diberikan perlakuan. Sebelum dilakukan uji Paired Sample t-Test, statistik deskriptif disajikan
guna memperlihatkan perbandingan nilai prefest dan posttest secara langsung. Data ini
mencakup mean, median, modus, dan standar deviasi sebagai gambaran awal perubahan hasil
belajar siswa. Data deskriptif dapat dilihat dalam tabel 1.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Skor Pretest dan Posttest

Statistik Pretest Posttest
N 25 25
Mean 64.40 70.00
Median 64.00 70.00
Mode 65 72
Standar Deviasi 7.85 7.20

Statistik deskriptif menunjukkan bahwa skor rata-rata peserta didik memiliki
peningkatan dari tahap pretest ke posttest. Nilai mean pretest sebesar 64,40 meningkat menjadi
70,00 pada posttest, disertai kecenderungan perubahan pada median dan mode yang
mengindikasikan meningkatnya kemampuan siswa ke arah yang lebih tinggi. Penyebaran skor
juga terlihat relatif stabil, sebagaimana ditunjukkan oleh standar deviasi yang tidak berbeda
jauh antara kedua pengukuran. Dari ini, diterapkan uji Paired Sample t-Test guna melihat
perbedaan hasil belajar peserta didik sebelum serta sesudah diberikan treatment. Hasil uji
normalitas disajikan dalam Tabel 2.
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Tabel 2. Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Statisticst df Sig. Statistic df Sig.
PRETEST 140 25 2007 943 25 172
POSTTEST 185 25 .200 943 25 178

Mengacu pada Tabel 2, uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk
dalam data pretest maupun posttest memperlihatkan nilai signifikansi 0,200 dan 0,172 untuk
pretest serta 0,200 dan 0,178 untuk posttest. Seluruh nilai tersebut melebihi 0,05, menunjukkan
bahwa data memenuhi kriteria distribusi normal. Berdasar pada perolehan tersebut,
menunjukkan bahwa distribusi data pada penelitian ini berada dalam kategori normal.

Tabel 3. Uji Homogenitas
Tests of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
PRETEST Based on Mean 1.062 4 19 402
Based on Median 138 4 19 .966
Based on Median and
with adjusted df .138 4 9.366 .964
Based on trimmed mean .733 4 19 581

Mengacu pada Tabel 3 disajikan hasil uji homogenitas melalui Levene Test. Nilai
signifikansi berdasarkan mean senilai 0,402, dan pada kategori lainnya juga lebih dari 0,05.
Hasil Levene Test mengindikasikan bahwa varians antar kelompok menunjukkan kesamaan
secara statistik, sehingga data dinyatakan homogen.

Analisis uji prasyarat memperlihatkan jika data penelitian telah mencapai kriteria
normalitas serta homogenitas. Hal ini mengindikasikan bahwa hasil belajar siswa berdistribusi
normal, memiliki keseragaman varians, sehingga memenuhi syarat untuk dianalisis dengan uji
parametrik.

Tabel 4. Paired Sample t-Test
Paired Samples Test

Paired Differences Significance
95%
Mean S.td.. Std. Error Inctgrlzgle}iie t df P Qne- P Two-
Deviation  Mean . Sided Sided
Difference
Lower Upper
Pair PRESTEST -5.600 5.831 1.166  -8.007 -3.193 -4.802 24 .000 .001

1 - POSTEST

Mengacu pada Tabel 4, hasil uji Paired Sample t-Test mengindikasi terdapat selisih
rerata nilai pada kedua tahap tes yakni, pretest serta posttest sebesar 5,600 dan standar deviasi
5,831. Nilai t hitung tercatat -4,802 serta derajat kebebasan (df) 24, sedangkan nilai signifikansi
0,000 < 0,05. Maka bisa dinyatakan jika, hipotesis nol (Ho) ditolak sedangkan hipotesis
alternatif (Hi) diterima, yang berarti terjadi kenaikan nilai yang signifikan pada hasil belajar
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peserta didik sebelum serta sesudah penerapan model cooperative learning berbantuan
QuizWizzher.

Uji Paired Sample t-Test memperlihatkan bahwa terdapat ketidaksamaan hasil yang
signifikan dari skor pretest serta posttest berdasarkan nilai p-value < 0,05, yang
memperlihatkan bahwa penerapan model cooperative learning berdampak baik pada hasil
belajar anak didik. Penelitian ini selaras dengan studi Prasetyawati (2021), di mana juga
melalui uji serupa membuktikan jika model pembelajaran kooperatif dengan pendekatan yang
konsisten mampu menunjang peningkatan prestasi secara signifikan. Oleh karena itu, integrasi
model cooperative learning dengan pemanfaatan media digital interaktif seperti QuizWizzher
terbukti efektif serta menunjukkan dampak signifikan dalam peningkatan capaian belajar
siswa.

Model cooperative learning berdampak positif terhadap pemahaman siswa, yang
terlihat dari meningkatnya hasil belajar matematika siswa (Ismail dkkl., 2025). Penelitian ini
selaras dengan studi yang telah dilaksanakan, di mana penerapan model cooperative learning
memudahkan siswa dalam menguasai konsep serta memperlihatkan peningkatan pada aspek
penalaran dan penyelesaian masalah. Integrasi teknologi dalam proses belajar turut membantu
siswa mengaitkan materi dengan situasi nyata secara lebih terarah. Menurut Nurhasanah dan
Sobandi (2016), hasil belajar merupakan wujud pencapaian akademik siswa memenuhi
parameter atau nilai yang ditetapkan. Dalam studi ini, siswa menunjukkan capaian yang baik
pada materi persamaan garis lurus, sehingga konsep matematika yang awalnya bersifat abstrak
dapat dipahami lebih konkret melalui kegiatan belajar yang bermakna. Dengan demikian,
penerapan model cooperative learning terbukti mampu meningkatkan kualitas hasil belajar
siswa.

B. Pembahasan

Hasil penelitian mengindikasikan terjadinya peningkatan signifikan terhadap hasil
belajar matematika anak didik sesudah diterapkannya model Cooperative Learning berbantuan
media QuizWizzher. Kondisi ini dibuktikan melalui hasil uji Paired Sample t-Test yang
memperoleh hasil signifikansi 0,000 < 0,05, hal ini menunjukkan bahwa hipotesis nol (Ho)
tidak diterima sedangkan hipotesis alternatif (H:) diterima. Penelitian ini membuktikan jika
pembelajaran kooperatif yang digabungkan dengan media interaktif dapat meningkatkan
peningkatan hasil belajar secara signifikan (Anggraeni, R., & Komalasari, K., 2022).

Secara ilmiah, peningkatan ini sudah dipaparkan melalui teori konstruktivisme sosial
Vygotsky yang menggarisbawahi bahwa proses belajar terbentuk dengan optimal dengan
mengintegrasikan aktivitas sosial dan bentuk kolaborasi antar peserta didik (Lenkauskaite, J.,
Colomer, J., & Bubnys, R., 2020). Model Cooperative Learning membentuk situasi belajar
yang aktif, di sana anak didik bisa saling bertukar ide, berdiskusi, dan memecahkan masalah
bersama (Wake, G., Swan, M., & Foster, C., 2016). Aktivitas ini menstimulasi perkembangan
kognitif dan membantu siswa menginternalisasi konsep matematika dengan lebih baik
dibandingkan metode konvensional seperti ceramah yang bersifat satu arah.

Selain itu, penggunaan media QuizWizzher turut berperan pada peningkatan
keikutsertaan aktif anak didik saat proses pembelajaran. Unsur interaktif dan gamifikasi pada
QuizWizzher menimbulkan motivasi intrinsik peserta didik agar terlibat secara aktif. Temuan
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ini selaras dengan teori motivasi belajar menurut Deci dan Ryan (1985) dalam Self-
Determination Theory, yang mengemukakan bahwa partisipasi peserta didik mengalami
peningkatan saat mereka merasa pembelajaran memberi tantangan dan otonomi dalam
berpartisipasi.

Fenomena ini juga mendukung hasil penelitian Rahmawati (2021) dan Nugroho (2022)
yang menunjukkan bahwa media kuis digital seperti Kahoot! dan Quizizz dapat meningkatkan
konsentrasi, keterlibatan, serta hasil belajar siswa. Namun, riset ini memberikan pemuan baru
bahwasannya media QuizWizzher yang menawarkan fitur analisis respons dan pembobotan
nilai otomatis bisa sebagai alternatif yang efektif untuk memfasilitasi pembelajaran kooperatif
dalam kegiatan pembelajaran.

Meskipun belum tersedia rujukan ilmiah yang secara langsung membahas
implementasi QuizWizzher, fitur-fitur utama platform ini memiliki implikasi teoretis yang kuat
terhadap efektivitas model Cooperative Learning. Fitur analisis respons otomatis
memungkinkan guru memperoleh umpan balik cepat mengenai kesalahan umum siswa, yang
selaras dengan prinsip formative assessment sebagai pendukung peningkatan pemahaman
konsep. Pembobotan nilai otomatis dan mekanisme team-based scoring juga memperkuat
aspek positive interdependence dan individual accountability, dua komponen inti dalam teori
Cooperative Learning menurut Johnson & Johnson. Selain itu, feedback waktu nyata pada
level kelompok mendorong terjadinya promotive interaction, yaitu interaksi saling membantu
melalui kelompok guna meraih target bersama. Akibatnya, meskipun belum tersedia studi
empiris spesifik terkait QuizWizzher, fitur-fitur yang dihadirkannya secara teoretis mendukung
mekanisme kerja sama, peningkatan motivasi, dan penguatan proses kognitif yang menjadi
dasar keberhasilan Cooperative Learning.

Dari perspektif ilmiah, tren peningkatan hasil belajar ini dapat dijelaskan karena
Cooperative Learning berbantuan media interaktif bukan terbatas pada mengaktifkan aspek
kognitif siswa, tetapi juga ranah afektif serta social (Wang, Y.-P., & Wu, T.-J., 2022). Siswa
tidak sekadar memahami materi, tapi sekaligus belajar berkolaborasi, menghargai pendapat
teman, serta berpikir kritis dalam kelompok (Monalistyani, Setyowati, Rondli, &
Kanzunnudin, 2024; Kurniasih dkk., 2023; Harianto, 2025). Berdasarkan hal tersebut, hasil
penelitian ini bukan sekadar memperkuat teori-teori pembelajaran aktif, tetapi juga
menegaskan bahwa integrasi model cooperative learning dengan media berbasis teknologi
seperti QuizWizzher teridentifikasi sebagai pendekatan inovatif yang mampu memberikan
solusi optimal pada peningkatan hasil belajar, motivasi serta interaksi anak didik pada
pelaksanaan pengajaran matematika.

Hasil penelitian yang memperlihatkan peningkatan signifikan pada hasil belajar
matematika setelah penerapan model Cooperative Learning berbantuan media QuizWizzher
menegaskan urgensi pembelajaran kolaboratif berbasis teknologi dalam konteks pendidikan
modern (Ghaith, 2022; Maulana dkk., 2025). Pendekatan ini bukan hanya memberikan dampak
positif terhadap hasil belajar, tetapi juga mengubah pola interaksi siswa di ruang kelas menjadi
lebih partisipatif dan bermakna. Keberhasilan tersebut dapat dianalisis dari empat dimensi
utama, yaitu dimensi kognitif, afektif, sosial, dan teknologi pembelajaran yang saling
berkontribusi untuk mewujudkan pengalaman belajar yang efektif.

Secara kognitif, Cooperative Learning menstimulasi anak didik agar mengembangkan
kepahaman konseptual yang agak dalam karena mereka berinteraksi secara aktif dalam proses
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pembelajaran. Anak didik bukan sekadar mendapat informasi, namun sekaligus mengolah,
mendiskusikan, dan mengontruksi ulang konsep bersama teman sebaya (Li & Wang, 2019).
Proses diskusi kelompok memungkinkan munculnya scaffolding sosial di mana anak didik
yang mempunyai kemampuan lebih membantu siswa lain yang kesulitan, sehingga terbentuk
lingkungan belajar yang saling mendukung (Johnson & Johnson, 2017). Integrasi QuizWizzher
memperkuat proses ini melalui tantangan berbasis permainan yang menstimulasi daya pikir
analitis dan reflektif siswa (Kapp, 2012; Hamidah, H., Kusuma, J. W., & Sari, P. P., 2024).

Fitur gamifikasi dalam QuizWizzher membuat siswa lebih aktif dalam memahami
materi karena adanya dorongan untuk mencapai skor terbaik dan mempertahankan posisi di
papan peringkat (Rahayu dkk., 2023). Motivasi ini mendorong keterlibatan mental yang lebih
dalam, di mana siswa harus berpikir kritis terhadap setiap pertanyaan yang diberikan. Aktivitas
kolaboratif yang dikombinasikan dengan media digital juga meningkatkan kapasitas memori
kerja siswa karena terjadi pengulangan dan penguatan informasi melalui diskusi serta umpan
balik langsung (Chen & Liu, 2020). Dengan demikian, peningkatan hasil belajar yang didapat
siswa adalah hasil dari perpaduan aktivitas kognitif aktif dan keterlibatan emosional selama
proses belajar.

Dari perspektif afektif, keberhasilan model ini juga sangat berkaitan dengan
meningkatnya motivasi dan minat belajar anak didik. Media QuizWizzher bisa membuat
kondisi belajar yang kaku berganti menyenangkan dan kompetitif secara sehat (Heriyanto dkk.,
2023; Nurdzizati dkk., 2023). Hasil serupa juga ditemukan oleh Hanifah dan Yulianto (2021),
yang memperlihatkan bahwa penerapan Cooperative Learning dengan media digital
meningkatkan sikap positif siswa terhadap pelajaran matematika. Ketika suasana belajar
menyenangkan, siswa menunjukkan antusiasme yang lebih besar, sehingga usaha mereka
untuk memahami materi meningkat. Selain itu, suasana kolaboratif mendorong terbentuknya
rasa memiliki terhadap hasil kerja kelompok, yang pada gilirannya memperkuat tanggung
jawab akademik masing-masing anggota.

Secara sosial, pembelajaran kooperatif memberikan ruang bagi siswa untuk
berinteraksi, bernegosiasi makna, dan belajar menghargai perbedaan pandangan (Slavin,
2015). Melalui kerja kelompok, siswa belajar bahwa keberhasilan individu berkontribusi
terhadap keberhasilan kelompok secara keseluruhan. Dalam konteks ini, QuizWizzher
berfungsi sebagai penguat dinamika sosial dengan menyediakan mekanisme penghargaan
kolektif berupa poin dan skor tim. Hal ini mendorong partisipasi aktif semua anggota agar
dapat mencapai hasil terbaik.

Interaksi sosial yang terjadi dalam Cooperative Learning juga memperkuat aspek
empati dan komunikasi interpersonal. Siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih berani
menyampaikan pendapat, karena lingkungan belajar yang diciptakan bersifat mendukung dan
tidak menghakimi (Karmina dkk., 2024). Maka dari itu, model ini bukan sekadar meningkatkan
capaian kognitif, namun sekaligus mengembangkan kompetensi sosial-emosional yang
menjadi salah satu kompetensi kunci abad ke-21.

Dari segi pedagogis, penerapan model ini menandai pergeseran paradigma dari
pembelajaran berpusat pada guru (feacher-centered) menuju pembelajaran berpusat pada siswa
(student-centered). Guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan diskusi serta
mengawasi bahwa setiap anak didik ikut serta aktif di dalam proses belajar (Rusman, 2017).
Dengan bantuan QuizWizzher, guru lebih mudah memantau partisipasi siswa, mengevaluasi
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hasil belajar secara real-time, dan memberikan umpan balik segera. Hasil penelitian ini
mendukung temuan Jannah dan Syah (2022) yang memperlihatkan penggunaan media kuis
digital dalam Cooperative Learning meningkatkan efektivitas evaluasi formatif karena siswa
dapat segera mengetahui hasil belajar mereka.

Selain itu, fitur real-time feedback dalam QuizWizzher berperan penting dalam
meningkatkan performa akademik siswa. Menurut teori reinforcement learning, umpan balik
positif yang diberikan segera setelah aktivitas belajar mampu memperkuat perilaku belajar
yang diinginkan (Zhang & Li, 2023). Ketika siswa memperoleh skor tinggi atau pengakuan
dalam kelompok, mereka termotivasi untuk mempertahankan prestasi tersebut. Sebaliknya,
jika hasil belum memuaskan, mereka terdorong untuk memperbaiki diri dengan bimbingan dari
anggota kelompok lain. Proses umpan balik berkelanjutan inilah yang menjadikan
pembelajaran berbantuan QuizWizzher bersifat reflektif dan adaptif terhadap kebutuhan
individu.

Hasil penelitian ini juga mengonfirmasi bahwa integrasi teknologi pendidikan melalui
QuizWizzher mendukung pendekatan blended learning yang memadukan keunggulan
pembelajaran digital dan tatap muka (Gunawan & Kusuma, 2023). Siswa bukan sekadar
berinteraksi secara langsung di kelas, namun sekaligus dapat mengakses soal dan latihan
tambahan melalui perangkat digital di luar jam pelajaran. Hal ini memperluas ruang belajar dan
memungkinkan terjadinya proses /ifelong learning atau pembelajaran berkelanjutan. Dengan
demikian, media digital seperti QuizWizzher berfungsi sebagai penghubung antara kegiatan
formal di sekolah dan aktivitas belajar mandiri siswa.

Dari sisi evaluasi, peningkatan nilai posttest yang signifikan dibandingkan pretest
menunjukkan jika model ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Dewantara (2024) dan Marlia dan Hartono (2022), yang
menunjukkan bahwa pendekatan Cooperative Learning dengan dukungan media digital
mampu meningkatkan pemahaman konsep secara signifikan dibandingkan dengan metode
tradisional. Dalam konteks ini, QuizWizzher bukan hanya alat asesmen, tetapi juga sarana
pembelajaran aktif karena siswa memperoleh kesempatan untuk berpikir kritis setiap kali
menjawab soal.

Selain faktor kognitif dan afektif, keberhasilan model ini juga tidak terlepas dari
dukungan lingkungan belajar yang kondusif serta manajemen kelas yang efektif oleh guru
(Abidin, 2017). Guru perlu memastikan bahwa aktivitas digital tidak mengalihkan perhatian
siswa dari tujuan pembelajaran. Pelatihan guru dalam memanfaatkan media digital menjadi
aspek penting agar integrasi teknologi berjalan optimal (Wibawa, 2024). Dengan keterampilan
yang memadai, guru dapat mengarahkan penggunaan QuizWizzher tidak hanya sebagai
hiburan, tetapi sebagai bagian integral dari strategi pedagogis yang berorientasi pada capaian
hasil belajar.

Implikasi teoritis dari penelitian ini memperkuat pandangan bahwa Cooperative
Learning dapat beradaptasi dengan perkembangan teknologi pendidikan tanpa kehilangan
esensi kolaboratifnya (Slavin, 2015; Ghaith, 2022). Integrasi QuizWizzher mencerminkan
transformasi paradigma pembelajaran dari yang bersifat instruksional menuju pembelajaran
partisipatif dan kontekstual (Li & Wang, 2019). Hal ini menunjukkan bahwa kemajuan
teknologi dapat dimanfaatkan untuk memperkuat prinsip-prinsip pedagogis klasik seperti
interaksi sosial, keterlibatan aktif, dan refleksi diri.
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Secara praktis, hasil penelitian memberikan rekomendasi agar lembaga pendidikan
mendukung implementasi model pembelajaran kooperatif berbasis teknologi secara
berkelanjutan. Sekolah dapat memfasilitasi pelatihan bagi guru dalam perancangan kuis
interaktif, pengelolaan kelas kolaboratif, serta pemanfaatan hasil kuis digital untuk perbaikan
pembelajaran (Azizah & Supriyono, 2023; Fitriani & Lestari, 2023). Selain itu, pemerintah dan
pengembang platform edukasi juga dapat bekerja sama untuk menyempurnakan fitur media
seperti QuizWizzher agar semakin adaptif terhadap kebutuhan kurikulum nasional.

Dengan mempertimbangkan seluruh hasil analisis, bisa ditarik kesimpulan jika model
Cooperative Learning berbantuan QuizWizzher bisa meningkatkan hasil belajar melalui
kolaborasi sosial, keterlibatan aktif, dan pemanfaatan teknologi digital secara sinergis (Riyadi
& Anwar, 2024; Luthfi, 2023). Temuan ini memperkuat argumentasi bahwa pembelajaran
matematika yang efektif bukan sekadar mengandalkan pada penyampaian pelajaran, namun
juga pada cara siswa membangun makna melalui interaksi dan refleksi berbasis teknologi.
Model ini diharapkan dapat menjadi alternatif strategis dalam mengatasi rendahnya hasil
belajar matematika dan membentuk peserta didik yang kritis, adaptif, serta kolaboratif sesuai
dengan tuntutan era digital.

Simpulan

Merujuk pada hasil penelitian yang sudah dilaksanakan di MTs Taswirul Afkar
Surabaya, diperoleh kesimpulan bahwa penerapan model Cooperative Learning berbantuan
media QuizWizzher berpengaruh signifikan kepada peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini
diperlihatkan dalam identifikasi perbedaan yang nyata dari nilai pretest serta posttest, di mana
rata-rata hasil belajar peserta didik sesudah penerapan mengindikasikan adanya kenaikan yang
lebih baik. Oleh karena itu, bisa dinyatakan jika integrasi model Cooperative Learning dengan
media QuizWizzher terbukti berkontribusi terhadap peningkatan capaian belajar.

Hasil studi ini mengemukakan arti penting bahwa guru disarankan untuk memanfaatkan
model Cooperative Learning berbantuan media berbasis teknologi interaktif seperti
QuizWizzher dalam pelaksanaan belajar di kelas, terutama dalam bidang matematika. Di
samping itu, penelitian lanjutan bisa dilakukan dengan mengikutsertakan sampel yang lebih
besar, membandingkan dengan kelas kontrol, agar hasil yang diperoleh memiliki validitas yang
lebih kuat. Selain itu, studi lanjutan dapat memfokuskan analisis pada efektivitas fitur
kolaboratif yang dimiliki QuizWizzher, seperti mekanisme penilaian kelompok atau
pembagian peran dalam kerja sama tim, untuk melihat kontribusi spesifiknya terhadap
dinamika pembelajaran kooperatif. Penelitian berikutnya juga penting untuk mengkaji dampak
penggunaan media ini pada aspek afektif siswa, seperti motivasi belajar dan self-efficacy,
sehingga memberikan gambaran yang lebih menyeluruh mengenai potensi QuizWizzher dalam
mendukung proses dan hasil belajar.
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