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ABSTRAK

Afianti, Fifi Dwi. 2025. “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team
Games Tournament (TGT) Berbantuan QuizWhizzer Terhadap Hasil
Belajar Matematika Siswa SMK Negeri 1 Karangdadap”. Skripsi.
Program studi tadris matematika. FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid
Pekalongan. Dr. Failasuf Fadli, M.S.I

Kata kunci: Team Games Tournament, QuizWhizzer, hasil belajar matematika

Matematika memiliki peran penting, namun kenyataannya menunjukkan
bahwa capaian hasil belajar matematika peserta didik khususnya di tingkat SMK
masih tergolong rendah. Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh
berbagai faktor, salah satunya adalah kualitas pembelajaran. Kualitas
pembelajaran mencakup metode pengajaran, keterlibatan siswa, relevansi materi
ajar, serta dukungan lingkungan belajar. Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru matematika kelas X SMK Negeri 1 Karangdadap. Beliau menyampaikan
bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
matematika, terutama karena pembelajaran yang cenderung monoton dan kurang
melibatkan siswa secara aktif. Oleh karena itu, dibutuhkan penerapan model
pembelajaran yang mampu meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa.

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh
penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe team games tournament (TGT)
berbantuan QuizWhizzer terhadap hasil belajar matematika siswa SMK Negeri 1
Karangdadap. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media QuizWhizzer terhadap hasil
belajar matematika siswa SMK Negeri 1 Karangdadap pada materi persamaan
kuadrat.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi experimental design), serta menerapkan desain pretest-
posttest control group design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu
kelas X TKL 1 sebagai kelas eksperimen yang diberi perlakuan menggunakan
model pembelajaran TGT berbantuan QuizWhizzer, dan kelas X TKL 2 sebagai
kelas kontrol yang menggunakan model pembelajaran TGT tanpa media.
Instrumen pengumpulan data berupa tes pilihan ganda sebanyak 20 soal, yang
diberikan sebelum dan sesudah perlakuan. Selain itu, dilakukan observasi
aktivitas siswa selama proses pembelajaran. Analisis data dilakukan melalui uji
prasyarat (uji normalitas dan homogenitas) serta uji hipotesis menggunakan
independent sample t-test.

Vi



Hasil uji hipotesis pada data pretest, diperoleh nilai signifikansi (2-tailed)
sebesar 0,253 > 0,05,sehingga Hyditerima menunjukkan bahwa kelas
eksperimen dan kelas kontrol memiliki kemampuan awal yang sama. Setelah
diberi pembelajaran hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
signifikan antara hasil belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Nilai
rata-rata post-test siswa pada kelas eksperimen mencapai 75,44, sedangkan pada
kelas kontrol hanya sebesar 63,68. Hasil uji t-test pada post-test menunjukkan
nilai signifikansi 0,000 < 0,05, kemudian hasil nilai tp;z,ng dan tyqpe; Pada df
66 menunjukan nilai 4,135 > 1,668, sehingga H, ditolak dan H; diterima.
Dengan demikian, berarti terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan QuizWhizzer terhadap
peningkatan hasil belajar matematika siswa SMK. Peneliti selanjutnya
disarankan untuk memperluas cakupan sampel dan mengkaji variabel lain
seperti motivasi belajar, keterampilan sosial, atau efektivitas jangka panjang dari
penerapan model ini.
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BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah
Matematika tidak hanya sekadar disiplin ilmu, tetapi juga merupakan pondasi
penting dalam membangun kemampuan berpikir logis, kritis, dan analitis.
Sebagai ilmu universal, matematika memainkan peran hampir di setiap aspek
kehidupan manusia. Matematika juga menjadi dasar semua pengetahuan dan
perkembangan teknologi. Oleh sebab itu, pendidikan di Indonesia menjadikan
matematika sebagian mata pelajaran wajib di setiap jenjang pendidikan,

termasuk Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).

Bagi siswa SMK, penguasaan matematika menjadi sangat penting karena
erat kaitannya dengan kompetensi kejuruan yang mereka pelajari. Banyak mata
pelajaran produktif di SMK yang memerlukan kemampuan berhitung,
memahami rumus, menerapkan logika matematika, serta menganalisis data.
Selain itu, kemampuan matematika juga mendukung siswa SMK dalam
menghadapi tantangan dunia kerja dan persaingan industri yang semakin
kompleks dan berbasis teknologi. Siswa yang memiliki kemampuan
matematika yang baik cenderung lebih siap menghadapi tantangan teknis,
mampu memecahkan masalah secara sistematis, serta lebih unggul dalam

berpikir analitis dan mengambil keputusan.



Meskipun matematika memiliki peran penting, namun kenyataannya
menunjukkan bahwa capaian hasil belajar matematika peserta didik khususnya
di tingkat SMK masih tergolong rendah. Rendahnya hasil belajar tersebut
disebabkan oleh berbagai faktor, salah satunya adalah kualitas pembelajaran.
Kualitas pembelajaran merujuk pada kemampuan lembaga pendidikan dalam
menggunakan sumber-sumber yang tersedia untuk meningkatkan proses
pembelajaran secara maksimal (Mondy Larasati, 2022). Kualitas pembelajaran
mencakup metode pengajaran, keterlibatan siswa, relevansi materi ajar, serta

dukungan lingkungan belajar (Astuti et. al., 2015)

Hasil data Rapor Pendidikan Indonesia tahun 2024, menunjukan bahwa
kualitas pembelajaran matematika di Kabupaten Pekalongan khususnya pada
jenjang SMK, berada dalam kategori sedang. Meskipun terjadi peningkatan
dibandingkan tahun sebelumnya, capaian tersebut masih belum mencerminkan
kualitas pembelajaran yang ideal. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi untuk
melakukan perbaikan dalam strategi pembelajaran matematika yang diterapkan

di sekolah.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Annisa Nur Rahma, S.Pd.,
guru mata pelajaran matematika di SMK Negeri 1 Karangdadap. Beliau
menyampaikan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam
memahami materi matematika, terutama karena pembelajaran yang cenderung

monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Selain itu, beliau



menambahkan bahwa siswa cenderung menunjukkan antusiasme yang lebih
tinggi apabila kegiatan belajar dilaksanakan melalui pendekatan yang
menyenangkan, seperti permainan edukatif dan integrasi media digital.
Pernyataan tersebut memperkuat dugaan bahwa rendahnya hasil belajar siswa
dapat diperbaiki apabila pendekatan pembelajaran yang diterapkan bersifat

partisipatif dan inovatif.

Upaya untuk meningkat kualitas pembelajaran matematika dapat
dilakukan dengan penerapan model pembelajaran yang sesuai, sehingga guru
mampu menciptakan proses belajar yang menarik dan menyenangkan.
Mengingat guru merupakan penunjang proses pembelajaran, maka guru perlu
melaksanakan variasi dan Inovasi dalam pembelajaran matematika yakni
dalam memilih model pembelajaran (Rahmawati et al., 2021). Salah satu model
yang sering diterapkan dalam proses belajar mengajar menggunakan model
kooperatif. Pembelajaran kooperatif ini adalah model pembelajaran dengan
sistem kelompok-kelompok kecil yang anggotannya terdiri dari 4 hingga 5
siswa secara heterogen (Safitri, 2020). Model pembelajaran kooperatif
menekankan partisipasi siswa dalam bekerja sama dengan anggota
kelompoknya selama proses pembelajaran dengan tujuan mendorong siswa

untuk lebih aktif berinteraksi dalam kegiatan pembelajaran.

Model pembelajaran kooperatif memiliki berbagai jenis, diantaranya
adalah tipe Team Games Tournament (TGT). Tipe TGT ini dikenal sebagai
salah satu model pembelajaran yang paling aktif dan menarik dalam

meningkatkan kemampuan akademik siswa secara berkelompok ataupu



individu (Masruroh, 2022). Sistem pembelajaran dengan berkelompok seperti
TGT dapat mendorong siswa untuk berkontribusi dan bertanggung jawab atas
penyelesaian masalah yang diberikan agar tercapai secara maksimal. Model ini
sering digunakan sebagai strategi dalam proses pembelajaran kelompok yang
berguna untuk membangkitkan interaksi dan melatih kerjasama antar siswa
untuk meningkatkan hasil belajar matematika secara lebih optimal. Selain itu
model pembelajaran TGT mampu merancang kegiatan belajar siswa melalui
penggabungan games yang dapat membuat siswa lebih rileks dalam belajar dan

mewujudkan sikap jujur serta kerja sama yag baik.

Penggunaan model pembelajaran TGT dapat menciptakan kondisi
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan tercipta dengan mengajak siswa
secara aktif dalam berbagai aktivitas belajar. Model TGT juga dapat membantu
membentuk siswa aktif berdiskusi, sehingga dapat menumbuhkan rasa saling
menghargai dan kebersamaan sesama anggota kelompok. Tujuan
dikembangkannya model pembelajaran TGT dalam mencapai pembelajaran
untuk meningkatan hasil belajar siswa dari segi kognitif, afektif, dan

psikomotorik (Sumandya & Saraswandewi, 2023).

Selain model pembelajaran yang tepat, penerapan teknologi dan media
juga dapat membantu mengoptimalkan hasil belajar matematika siswa.
QuizWhizzer menjadi media yang dapat dipilih dalam mengoptimalkan hasil
belajar matematika siswa dengan memanfaatkan media berbasis kuis interaktif
yang dapat menciptakan interaksi antar siswa. Penerapan media QuizWhizzer

ini mengutamakan kerja sama, komunikasi, menciptakan interaksi positif antar



siswa melalui permainan yang menarik dan interaktif di dalam proses
pembelajaran (Faijah, 2022). QuizWhizzer dapat membantu meningkatkan
partisipasi siswa dalam belajar karena mereka akan lebih aktif dan terlibat
dalam pembelajaran, selain itu dapat membantu meningkatkan pengetahuan
dan pemahaman terhadap materi pelajaran karena mereka dapat mempelajari

materi dengan cara yang lebih menarik dan mudah diingat.

QuizWhizzer merupakan aplikasi yang dibuat untuk menyajikan soal
latihan dalam bentuk permainan dengan berbagai pilihan (Iskandar et al.,
2023). Media ini sangat cocok digunakan dalam pembelajaran matematika
karena game edukasi ini dapat membantu pembelajaran matematika menjadi
menarik dan tidak membosankan yang dapat membuat hasil belajar siswa
meningkat. Penerapan pembelajaran TGT yang dikombinasikan dengan
QuizWhizzer dapat menciptakan strategi pembelajaran yang potensial untuk
meingkatkan hasil belajar siswa, karena siswa dapat aktif secara langsung

dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, penulis merasa tertarik
untuk melakukan penelitian mengenai “Pengaruh Model Pembelajaran
Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Berbantuan QuizWhizzer

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SMK Negeri 1 Karangdadap”



Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, terdapat beberapa masalah yang dapat
diidentifikasi:
1. Hasil belajar siswa SMK masih tergolong rendah karena kurangnya
keterlibatan aktif dalam pembelajaran.
2. Metode pembelajaran yang kurang inovatif, sehingga siswa kurang aktif
dan mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika.
3. Belum optimalnya penggunaan media interaktif dalam pembelajaran yang
dapat meningkatkan keterlibatan siswa.
Pembatasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terfokus, maka pembatasan masalah yang ditetapkan

adalah:

1. Penelitian ini difokuskan pada pengaruh penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) yang dipadukan dengan

media QuizWhizzer terhadap hasil belajar matematika siswa SMK.

2. Pengukuran hasil belajar siswa hanya mencakup aspek kognitif, yang
diukur melalui tes pilihan ganda yang diberikan sebelum (pretest) dan

sesudah (post-test) penerapan model pembelajaran..

3. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas X Teknik Ketenagalistrikan di

SMK Negeri 1 Karangdadap pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.



Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dari
penelitian ini sebagai berikut:
“Apakah terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe
Team Games Tournament (TGT) berbantuan QuizWhizzer terhadap hasil
belajar matematika siswa SMK Negeri 1 Karangdadap?”
Tujuan
Untuk menganalisi pengaruh yang ditimbulkan terhadap hasil belajar siswa
SMK Negeri 1 Karangdadap melalui penerapan model pembelajaran kooperatif
tipe team games tournament berbantuan QuizWhizzer.
Manfaat
Manfaat yang didapat dari penelitian ini diantaranya mencakup:
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
pemikiran dalam mengembangkan pembelajaran matematika terutama
untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan menggunakan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan QuizWhizzer.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa
Diharapkan melalui model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan QuizWhizzer ini dapat memotivasi dan menumbuhkan
antusiasme siswa dalam pembelajaran matematika yang dapat

meningkatkan hasil belajar siswa.



b. Bagi guru
Melalui model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan
QuizWhizzer diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif model
pembelajaran yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar matematika siswa.

c. Bagi sekolah
Diharapkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan QuizWhizzer dapat menjadi masukan sebagai perbaikan
proses pembelajaran matematika agar hasil belajar siswa meningkat
sehingga dapat mempengaruhi mutu dan kualitas pendidikan di sekolah.

d. Bagi peneliti yang lain
Peneliti berharap, hasil penelitian ini dapat menyalurkan referensi yang

menjadi acuan dalam mengembangkan penelitian selanjutnya.



PENUTUP

Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengaruh model
pembelajaran Kooperatif tipe TGT berbantuan QuizWhizzer terhadap hasil
belajar matematika siswa SMK, maka kesimpulan yang dapat diambil adalah

sebagai berikut.

Penerapan model pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Teams Games
Tournament) berbantuan media QuizWhizzer memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar matematika siswa. Hasil pengujian menggunakan
Independent Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 <
0,05. Temuan ini menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan secara
statistik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perbedaan tersebut
tercermin pada rata-rata nilai post-test, di mana kelas eksperimen memperoleh
skor rata-rata sebesar 75,44, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai rata-rata
sebesar 63,68. Dengan demikian, model pembelajaran Kooperatif tipe TGT
berbantuan QuizWhizzer dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif strategi
pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa

SMK.
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Saran

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan dalam penelitian ini, penulis
menyusun beberapa saran yang diharapkan dapat dijadikan acuan oleh pihak-

pihak terkait.

1. Bagi guru
Guru disarankan untuk mempertimbangkan penggunaan model
pembelajaran Kooperatif tipe TGT berbantuan media interaktif seperti
QuizWhizzer dalam kegiatan pembelajaran matematika. Model ini terbukti
dapat meningkatkan hasil belajar sekaligus mendorong partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran.

2. Bagi Sekolah
Pihak sekolah diharapkan dapat mendukung pelaksanaan pembelajaran
inovatif dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai,
termasuk perangkat teknologi dan akses internet, guna mendukung
integrasi media digital dalam pembelajaran.

3. Bagi Siswa
Siswa diharapkan dapat lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran kelompok serta memanfaatkan media pembelajaran yang
tersedia secara maksimal untuk meningkatkan pemahaman materi dan

hasil belajar.
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4. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin
mengkaji model pembelajaran kooperatif tipe TGT atau penggunaan
media digital lainnya. Peneliti selanjutnya disarankan untuk memperluas
cakupan sampel dan mengkaji variabel lain seperti motivasi belajar,
keterampilan sosial, atau efektivitas jangka panjang dari penerapan model

ini.
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