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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO 

“Jangan tanya seberapa berat jalan ini, karena aku tetap jalan walau digerus waktu, 

dihantam lelah, dan diseret keraguan. Aku bertahan, karena aku tahu: Allah tidak 

tidur.” 

ا ال جَنَّةَ  تدَ خُلوُا انَ   حَسِب تمُ   امَ   ثلَُ  يَأ تِكُم   وَلمََّ ا الَّذِي نَ  مَّ لِكُم    مِن   خَلوَ  اۤءُ  ال بَأ سَاۤءُ  مَسَّت هُمُ  قبَ  رَّ ا وَالضَّ لَ  حَتّٰى وَزُل زِلوُ  يقَوُ   

لُ  سُو  ا  وَالَّذِي نَ  الرَّ رُ  مَتٰى مَعَه   اٰمَنوُ  ِ   نَص  رَ  اِنَّ  الََا  اللّٰ ِ  نَص  قَرِي ب   اللّٰ   

Apakah kamu mengira bahwa kamu akan masuk surga, padahal belum datang 

kepadamu (cobaan) seperti (yang dialami) orang-orang terdahulu sebelum kamu. 

Mereka ditimpa kemelaratan, penderitaan, dan diguncang (dengan berbagai 

cobaan) sehingga Rasul dan orang-orang yang beriman bersamanya berkata, 

“Kapankah datang pertolongan Allah?” Ingatlah, sesungguhnya pertolongan Allah 

itu dekat. (Q.S Al-Baqarah: 214) 

PERSEMBAHAN 

Dengan segala rasa syukur yang saya panjatkan atas terselesaikannya tugas akhir 

(skripsi) ini. Dengan ketulusan dan kerendahan hati, saya persembahkan skripsi ini 

kepada Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Skripsi ini menjadi bukti bahwa 

pernah ada masa penuh kebuntuan, namun penulis tidak berhenti di sana. Karena 

pada akhirnya, bukan tentang siapa yang paling cepat, tetapi tentang siapa yang 

menyelesaikan apa yang sudah dimulai. Semoga setiap halaman ini menjadi saksi 

bahwa perjuangan, seberat apapun, layak untuk dituntaskan  
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SARI 

Nugroho, Tito Setyo. 2025. Pengaruh Model Kooperatif Tipe Team Games 

Tournament Berbantuan Quizizz Terhadap Kemampuan Pemahaman 

Konsep Matematika Siswa Pada Materi Pecahan, Skripsi. Program 

Studi Pendidikan Matematika. Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan. Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing: Dr. Imam 

Kusmaryono, M.Pd. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh signifikan penerapan 

model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament berbantuan aplikasi 

Quizizz terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika siswa pada materi 

pecahan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain pre-

eksperimen dengan pola one group pre-test post-test design. Subjek penelitian 

adalah siswa kelas VII SMP Negeri 34 Semarang tahun ajaran 2024/2025. 

Instrumen yang digunakan berupa tes kemampuan pemahaman konsep matematika 

yang diberikan sebelum (pre-test) dan setelah (post-test) perlakuan. 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji paired sample t-test untuk 

mengetahui perbedaan skor pre-test dan post-test. Hasil uji menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan yang signifikan dengan nilai signifikansi (p) = 0,000 < 0,05. 

Selain itu, perhitungan nilai N-Gain menunjukkan peningkatan pemahaman konsep 

matematika siswa termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa 

penerapan model Team Games Tournament berbantuan Quizizz berpangaruh positif 

dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. 

Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan model kooperatif tipe 

Team Games Tournament yang diintegrasikan dengan media interaktif seperti 

Quizizz dapat menjadi alternatif yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa, khususnya dalam materi pecahan, dengan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, kolaboratif, dan kompetitif.  



 
 

vi 
 

ABSTRACT 

Nugroho, Tito Setyo. 2025. The Effect of the Team Games Tournament Type 

Cooperative Model Assisted by Quizizz on Students' Mathematical 

Concept Understanding Ability in Fraction Material, Thesis. 

Mathematics Education Study Program. Faculty of Teacher Training 

and Education. Sultan Agung Islamic University. Advisor: Dr. Imam 

Kusmaryono, M.Pd. 

This study aims to determine the significant effect of the implementation of the 

Team Games Tournament type cooperative learning model assisted by the Quizizz 

application on students' mathematical concept understanding ability in fraction 

material. The method used in this study is a pre-experimental design with a one 

group pre-test post-test design pattern. The subjects of the study were grade VII 

students of SMP Negeri 34 Semarang in the 2024/2025 academic year. The 

instrument used was a mathematical concept understanding ability test given before 

(pre-test) and after (post-test) treatment. 

Data analysis was carried out using a paired sample t-test to determine the 

difference in pre-test and post-test scores. The test results showed that there was a 

significant increase with a significance value (p) = 0.000 <0.05. In addition, the 

calculation of the N-Gain value showed that the increase in students' understanding 

of mathematical concepts was included in the high category. This shows that the 

application of the Team Games Tournament model assisted by Quizizz has a positive 

effect on improving students' ability to understand mathematical concepts. 

It can be concluded that learning using the Team Games Tournament type 

cooperative model integrated with interactive media such as Quizizz can be an 

effective alternative in improving students' mathematics learning outcomes, 

especially in fraction material, by creating a fun, collaborative, and competitive 

learning atmosphere.  
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BAB I  

PENDAHULLUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Mataopelajaran matematikaodiajarkan secara berkelanjutan mulai dariitingkat 

Sekolah Dasar (SD) hingga Perguruan Tinggi (PT), yang mencerminkan pentingnya 

peran matematikaodalam dunia pendidikan serta kemajuan teknologi masa kini. 

Prosesopembelajaran matematika di tingkat dasar menjadi fondasi bagi pemahaman 

konsep matematika pada jenjangopendidikan selanjutnya. Selain itu juga, 

matematika dikenal sebagai ilmu yang bersifat universal, yang tidak hanya menjadi 

landasan dalam perkembangan teknologi modern, tetapi juga berkontribusi besar 

terhadap berbagai bidang keilmuan serta dalam mengasah kemampuan berpikir 

manusia (Aledya, 2019). 

Dalam duniaopendidikan, matematika dipandangisebagai salahisatu mata 

pelajaran yang esensial karena mencakup berbagai keterampilan dasar yang perlu 

dikuasai oleh setiap siswa.0Dalam proses pembelajaran matematika,0terdapat 

beberapa kompetensi yangoperlu dimiliki oleh siswa, antara lain kemampuan 

memecahkan masalah, memahami konsep, menghubungkan konsep matematika, 

mengomunikasikan secara matematis, dan merepresentasikan dalam bentuk simbol 

atau model (Lestari et al., 2021). Dari berbagai kemampuan tersebut, pemahaman 

konsep memegang peranan penting, karena melalui pemahaman konsep yang baik, 

siswa dapat meningkatkan kemampuannya dalam mempelajari setiap topik yang 

diajarkan (Farida et al. 2019). Hal ini sejalanidengan pendapat Zunaedy et al. 
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(2020) yang mengungkapkan pemahaman konsep matematika merupakan satu di 

antara kompetensi awal yang penting bagi siswa untuk meraih tujuan pembelajaran 

matematika. Pernyataan dari NCTM yang dikemukakan oleh Bartell et al. 2013 

dalam (Radiusman, 2020) menegaskan bahwa pemahaman konseptual merupakan 

salah satu tujuan utamaidalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, ketika 

siswa telah menguasai konsep matematika, mereka cenderung akan lebih mudah 

dalamomenyelesaikan berbagai masalah yangoberkaitan dengan mata pelajaran 

tersebut.  

Salah satu permasalahan yang seringomuncul di lingkungan sekolah adalah 

rendahnyaokemampuan siswa dalamLmenyelesaikan masalah matematika yang 

dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata. Masalah ini muncul karena beberapa 

guru biasanya menggunakanimetodeiceramah yang berpusat pada pengajaran dari 

guru, tanpa memberikan penjelasan langkah demi langkah yang runtut dan benar. 

Dalam kegiatan belajar mengajar, belajar tidakphanya berarti menghafal atau 

sekadar mengingat, tetapiomerupakan suatu proses perubahan pada diri siswa. Oleh 

karena itu, kegiatan belajar merupakan-suatu proses yang berlangsungosecara aktif, 

bukan pasif, dimana proses tersebut mencerminkan respon siswa terhadap berbagai 

kondisi yang dialaminya (Al Ghozali & Fatmawati, 2021).  

Data menunjukkan bahwa skor kemampuan matematika siswa terus menurun, 

dari 386 pada tahun 2015 menjadi 366 pada tahun 2022, yang berarti terjadi 

penurunan sebesar 5,18% (PISA 2022 Results (Volume I), 2023). Hal ini 

menunjukkan perlunya perbaikan dalam cara mengajar matematika di kelas. Hasil 

observasi dan wawancarapdengan guru matematika kelas IX SMP Negeri 34 
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Semarang, menunjukkan bahwa sebagianobesar siswa masih mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep materi pecahan. Guru mengungkapkan bahwa siswa 

sering kali kesulitan dalam mengidentifikasi dan menerapkan konsep pecahan 

dalam berbagai situasi. Temuan ini sejalan dengan peneltian Kusmaryono et al. 

(2024) yang menekankan pentingnya menjembatani pemahaman simbol dan bahasa 

matematika antara guru dan siswa agar literasi dan pemahaman konsep dapat 

meningkat secara menyeluruh. 

Guru perlu melakukan berbagai upaya berkelanjutan untuk menangani 

kesulitan siswa dalam pelajaran matematika, khususnya pada materi pecahan. 

Seiring dengan perkembangan zaman, terdapat berbagai pendekatan yang dapat 

diaplikasikan untuk meningkatkanohasil belajar siswa. Hal ini diperjelas oleh Diah 

& Siregar, (2023) menegaskan bahwa guru haruspmemilih-model atau metode 

pembelajaraniyang tidak hanya efektif dan interaktif, tetapi juga mampu menarik 

minat siswa dalam mengikuti-pembelajaran matematika. Salah satu metodepyang 

diyakini dapat meningkatkan hasil belajarpadalah modelpkooperatif tipe Team 

GamespTournament, yang memungkinkanppeserta didik terlibat dalam lingkungan 

yang lebih menyenangkan, santai, dan antusias. 

Pemilihan model pembelajaran yang tepat dan sesuai oleh guru sangat 

menentukan ketercapaian tujuan pembelajaran. Menurut Siregar (2021), model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual atau acuan yang sistematis yang 

menggambarkan kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Oleh karena itu, 

penggunaan model pembelajaran dapat menjadi panduan yang sistematis bagi guru 

dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif (Dhakar et al. 2024). Berbagai 
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penelitian terdahulu telah dilakukan terkait dengan penggunaan model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament. Temuan tersebut dapat 

ditemukan pada artikel-artikel di jurnal nasional terakreditasi dan skripsi 

mahasiswa dari berbagai perguruanotinggi di Indonesia, yang mencakup jenjang 

sekolah dasar hinggapsekolah menengah atas. Secara umum, hasil rata-rata 

berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan modelpkooperatifptipe Team 

Games Tournamentimemberikan dampak positif terhadap siswa, baik dari segi 

peningkatan motivasi belajar, efektivitas proses pembelajaran, partisipasi aktif 

siswa, maupun pencapaian hasil belajar (Adiputra et al. 2021). 

Penerapan pembelajaran akan-lebih optimal apabila didukung olehomedia 

pembelajaran yang tepat. Hal tersebut menjadi dasar peneliti untuk 

mengkombinasikan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

dengan penggunaan aplikasi Quizizz. Citra & Rosy (2020) menjelaskanpbahwa 

Quizizz merupakan aplikasi edukasi berbasis permainan yang memungkinkan 

terjadinya aktivitas multipemain di dalam kelas, sehingga suasana belajar menjadi 

lebih menyenangkan dan interaktif. Penelitian dari Utomo (2020) juga menyatakan 

bahwa Quizizz dapat berfungsi sebagai stimulan belajar yang menyenangkan namun 

tetap edukatif, sehingga dapat membangkitkan kembali ingatan siswa, menarik 

perhatian, serta menimbulkan kesan positif dalam ingatannya. Oleh karena itu, 

peneliti tertarik untuk mengintegrasikan aplikasi Quizizz ke dalam model 

pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament. 

Berdasarkan uraian di atas, kesulitan yang dialami siswaodalam memahami 

materi pecahan disebabkan dari rendahnya minat dan motivasi belajar, berpikir 
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kritis matematis yang rendah, metode pengajaran yang berpusatopada guru, dan 

bahan ajar yang kurang mendukung. Sehingga, menggunakan model kooperatifitipe 

Team GamespTournament berbantuan Quizizz, diharapkan siswa dapat menjadi 

termotivasi, kreatif, inovatif, dan percaya diri dalam memahami materi pecahan. 

Penelitian inikbertujuan untuk mengevaluasi pengaruh model kooperatif Team 

GamesiTournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuan pemahaman siswa 

pada pembelajaran matematika materi pecahan kelas VII SMP Negeri 34 Semarang. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian padaKlatar belakang, dapat diidentifikasikbeberapa 

permasalahan utama dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi 

pecahan, sebagai berikut: 

1. Kemampuan siswa dalamimemahami materi pecahan masih tergolong rendah. 

2. Metode yang digunakaniguru masih bersifat konvensional. 

3. Kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

4. Guru belum menerapkan metode pembelajaran yang beragam 

1.3 Pembatasan Masalah 

Supaya penelitian lebih terarah dan terfokus, maka ruangplingkup masalah 

dibatasi pada hal-hal berikut: 

1. Penelitian dilaksanakan pada siswa kelas VII SMP Negeri 34 Semarang. 

2. Model pembelajaranoyang diterapkan adalah kooperatif tipe Team Games 

Tournament berbantuan Quizizz. 
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3. Sasaran penelitian terbatas terhadap kemampuanPpemahamankkonsep 

matematika siswa. 

4. Materi matematika yang diterapkan adalah operasi pecahan. 

5. Pengaruh model kooperatif tipekTeam Games Tournament, akan ditinjau dalam 

aspek adanya pencapaian KKM dan peningkatan skor rata-rataypre-test ke post-

test secara signifikan. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah, makakrumusan masalah pada penelitian ini 

adalah apakah modelkpembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament 

berbantuan Quizizz berpengaruh terhadap kemampuanPpemahaman konsep 

matematika siswa pada materi pecahan? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Merujuk pada rumusankmasalah, tujuan dari penelitiankini adalah untuk 

menyelidiki adanya pengaruh model pembelajaran_kooperatifotipe Team Games 

Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuankpemahamankkonsep 

matematika siswa pada materi pecahan. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini=diharapkan dapat memberikan kontribusi baik secara 

teoritis maupun praktis, antara lain: 
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1. Manfaat teoritis 

Berkontribusi terhadap pengembangan ilmu pendidikan, terutama dalam 

peningkatkan terhadap kemampuan pemahaman konseppmatematika siswa 

melalui pendekatan pembelajaranjyang inovatif. 

2. Manfaat praktis 

a. Manfaat bagikpeneliti 

1) Menambahlwawasan serta pengalaman dalam penerapan model kooperatif tipe 

Team Games Tournament. 

2) Memahamiubagaimana kondisi sosialpyang cocok dalam sebuah aktivitas 

belajar. 

b. Manfaat bagi siswa 

1) Membantu siswa dalamhmeningkatkan kemampuan memahami konsep 

pecahan melalui pembelajaran yang lebih menarik. 

2) Mengurangi kebosanan siswa dalam belajar matematika dengan menghadirkan 

lingkungan yang lebih menyenangkan melalui model kooperatif tipejTeam 

Games Tournament berbantuan Quizizz. 

c. Manfaat bagi guru 

1) Menjadi referensi dalam memilihostrategi pembelajaran inovatif yang sesuai 

dengan karakteristik siswa. 

2) Mendorong guru untuk meningkatkan kualitas metode pembelajaran yang 

diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar. 
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d. Manfaat bagi sekolah 

1) Meningkatkan kualitasppembelajaran di sekolah melalui penerapan metode 

yang lebih modern dan kontekstual. 

2) Meningkatkan prestasiKbelajar siswa, terutama dalam mataKpelajaran 

matematika, yang dapat berdampak positif pada reputasi akademik sekolah 

secara keseluruhan. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Model Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament 

a) Pengertian Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament 

Menurut Ria Sri Wahyuni & Handican (2023) pembelajaran kooperatif Team 

GamesiTournament merupakan suatuipendekatan yang mengelompokkan siswa ke 

dalam tim-tim kecil yang terdiri dariItiga sampai lima siswa dengan latar belakang 

yang beragam, berdasarkan prestasi akademik, jenispkelamin, ras, dan suku 

bangsa. Pendekatan ini diyakini mudah dilaksanakan dan mencakup partisipasi 

aktif seluruh siswa serta interaksi antar siswa. 

Menurut Nuryanti (2019), strategi Team Games Tournaments dengan ciri khas 

permainan menciptakan warna yangipositif di kelas karena kesenangan parapsiswa 

terhadap permainan di kelas. Hasilnya, lingkungan belajar menjadi lebih menarik 

bagi siswa dan memberi mereka kesenangan. Team Games Tournament awalnya 

diciptakan oleh David DeVries danpKeith Edwards, dan merupakan metode 

pembelajaran yang pertama kali diperkenalkan oleh John Hopkins. Ini adalah 

bentuk pembelajaran kolaboratif di mana siswa dibagi menjadi kelompok yang 

terdirikdari 2 hingga 6 orang, masing-masing dengan keterampilan, jenis kelamin, 

asal, atau etnis yang berbeda-beda. 

Srategi Team Games Tournament memungkinkan seluruh siswa berpartisipasi 

dalam aktivitas tanpa memandang status mereka. Strategi ini memungkinkan siswa 
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berperan sebagai tutor sebaya dan memasukkan elemen permainan dan pendukung 

(Nuryanti, 2019). Dalam hal ini, seluruh siswa memiliki kesempatan untuk 

berkontribusi tanpa memandang perbedaan yang ada, sehingga mereka dapat 

merasa terlibat sepenuhnya. 

Model kooperatif tipe Team Games Tournament kemudian diperkenalkan lebih 

luas oleh Robert Slavin. Model ini didasarkan pada dua perspektif utama: motivasi 

dan kognitif (Slavin, 1987 dalam Kamaruddin & Yusoff, 2019). Dalam metode 

pembelajaran kooperatif yang dikenal sebagai Team Games Tournament, proses 

pembelajaran yang dikombinasikan dengan permainan memberikan kesempatan 

bagi siswapuntuk belajar dalam suasana yang lebih santai sambil juga membangun 

sikap tanggung jawab, kejujuran, kolaborasi, kompetisi positif, dan partisipasi 

dalam pembelajaran (Slavin, 2011 dalam Kamaruddin & Yusoff, 2019).  

Menurut Edukasi Elektro et al. (2021) model kooperatif tipe Team Games 

Tournament adalah sebuah pendekatanKpembelajaran kelompok yang 

memanfaatkan aspek kompetitif dari turnamen untuk meningkatkan poin tim. 

Dalam fase pembelajaran kolaboratif, Team Games Tournament juga mencakup 

unsur permainan dan kompetisi, sehingga dapatImeningkatkan minat dan motivasi 

siswa selama proses pembelajaran dan menghasilkan hasil belajar yang lebih 

optimal. (Fatturrohman, 2017 dalam Mulyono dan Hanik, 2024). 

Team Games Tournament disampaikanLdengan pendekatan yang lebih 

menarik dan menghibur, sehingga diharapkan siswa lebih antusias, terlibat, dan 

bersemangat dalam proses pembelajaran (Isrok’atun dan Rosmala, 2021 dalam 

Mulyono dan Hanik, 2024). Sementara menurut Alawiyah et al. (2023) 
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menyatakan bahwa model pembelajaranikooperatif tipe Team Games Tournament 

dapatkmembantu siswa dalam pembelajaran, karena gameKmembuat mereka 

bersemangat untuk belajar dan memberi mereka kebebasan untuk berinteraksi dan 

bertukar ide dengan satu sama lain tentang cara menyelesaikan masalah. 

Model ini juga dapat membantu meningkatkanpkebaikan budi pekerti dan 

toleransilantar siswa dan guru. Siswa juga akan belajar menghargai pendapat 

teman sekelompoknya (Hasan et al. 2023 dalam Fauzi & Masrupah, et al. 2024). 

Oleh karena itu, menurut peneliti model pembelajaran kooperatif tipeiTeam Games 

Tournament tidak hanya membantu siswa mencapai prestasi akademik tetapi juga 

membantu mereka belajar keterampilan sosial dan membangun hubungan yang 

baik di kelas. 

b) Tahapan Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament 

Terdapat beberapa tahapan yang harus diperhatikan dalam penerapan model 

kooperatifotipe Team Games Tournament. Tahapan penerapan model kooperatif 

tipe TeamkGames Tournament menurut Shohimin, 2017 (dalam Hasanah dan 

Himami, 2021) adalah sebagai berikut: 

1. Presentasiidi kelas 

Pada awal sesiipembelajaran, guru memberikan informasi melalui presentasi 

di kelas, yang juga dikenal sebagai presentasi kelas. Dalam presentasi tersebut, 

guru menjelaskan tujuan pembelajaran, topik yang akan dibahas, dan ringkasan 

lembar kerja yang diberikan kepada kelompok. 
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2. Belajar dalam kelompok  

Guru membagiLkelompok berdasarkan jenis kelamin, ras, etnik, dan 

kemampuan siswa dari ujian harian sebelumnya. Dalam banyak situasi, tim 

biasanya terdiri dari lima hingga enam siswa. Salah satu tanggung jawab tim adalah 

mengeksplorasi materi tambahan dengan teman sebayanya. Secara khusus, 

mempersiapkan anggota tim untuk berkolaborasi dengan baik dan efisien saat 

berpartisipasi dalam kegiatan atauipermainan.  

3. Permainan  

Permainan umumnya terdiri dariopertanyaan-pertanyaan mendasar yang 

terkait denganimateri pelajaran dan dimaksudkan untuk mengukur sejauh mana 

siswa memahami apa yang disampaikan selama pelajaran dan belajar dalam 

kelompok. 

4. Turnamen  

Turnamen merupakan salah satu bentuk pembelajaran, di mana permainan 

berlangsung. Biasanya, turnamen diadakan pada akhir pekan atau setelah setiap 

unit pembelajaran, setelah guru memberikan presentasi kelasidan kelompok telah 

menyelesaikan lembarlkerja siswa. 

5. Penghargaanikelompok  

Setelahiturnamen selesai, guruokemudian menyampaikan informasi tentang 

kelompok yang menang. Jika rata-rata skor tim atau kelompok memenuhi kriteria, 

mereka akan diberi sertifikat atau hadiah. 

Sedangkan paparan dari Suji, 2017 (dalam Hanifa dan Budiman, 2023) 

menyatakan tahapan model kooperatif tipe Team Games Tournament, yaitu:  
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a. Siswa dibagipmenjadi empat tim belajar berdasarkan prestasi, jenispkelamin, 

dan suku  

b. Guru menyiapkanipelajaran, lalu siswa bekerja sama untukimemastikan semua 

tim memahaminya 

c. Seluruh siswa dikenai kuis, mereka tidak dapat membantu satu sama lain 

selama kuis.  

Berdasarkan kedua teori tersebut, peneliti merumuskan tahapan dalam model 

kooperatif tipekTeam Games Tournament, yaitu:  

a. Membentukokelompok yang terdiri dari 4–6 siswa  

b. Gurulmenyiapkanimateri pelajaran  

c. Siswa mengikutiiturnamen  

d. Memberikan penghargaanikepada kelompokiyang memperoleh skor tertinggi  

e. Siswakmengerjakan soalpevaluasi yang diberikanpguru untuk menilai hasil 

belajarisiswa. 

c) Kelebihan dan KekurangankModel Kooperatif tipe Team Games 

Tournament  

Terdapat banyak kelebihan dan kekurangan dari model kooperatifptipe Team 

Games Tournamentimenurut beberapa ahli adalah sebagai berikut: 

Model kooperatif tipepTeam Games Tournament ini memiliki kelebihan dan 

kekuranganiyang dikemukakan oleh Adiputra et al. (2021) yaitu: 

1. Memperluas wawasan siswa 

2. Mengembangkan sikap dan perilaku menghargai orang lain 

3. Keterlibatan aktif siswa dalam belajar 
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4. Siswa menjadi semangat dalam belajar 

5. Penghargaan yang diberikan mendorong semangat siswa untuk memperoleh 

hasilpbelajar yang lebih tinggi. 

Selain kelebihan, ada pula kekurangan dalam proses pembelajaranidengan 

model kooperatif tipeiTeams Games Tournament, yaitu: 

1. Ruang kelas menjadi ramai 

2. Membutuhkan sarana danpprasarana yang memadai 

3. Siswa terbiasa denganoadanya hadiah.  

Kelebihan dan kekurangan yang disampaikan oleh Shoimin 2014 (dalam 

Sururi et al. 2022) merinci kelebihan model Team GamesiTournament, yaitu: 

1. Model Team Games Tournament tidakphanya meningkatkan prestasi siswa 

yangilebih pandai dalam prosesppembelajaran, tetapi juga memungkinkan 

siswa yangpmemiliki kemampuan di bawah rata-rata untuk berkontribusi dan 

memiliki peran penting dalamikelompoknya. 

2. Pendekatan pembelajaran Team Games Tournament memfasilitasi 

pengembangan rasa kebersamaanpdanpsaling menghargai antar anggota 

kelompok. 

3. Pendekatan ini meningkatkan motivasiobelajar siswa karena guru memberikan 

penghargaan kepada kelompok atau individu dengan prestasi terbaik. 

4. Modelupembelajaran iniimembuat siswaulebih bersemangat dalamimengikuti 

pelajaran karena terdapat unsur permainaniberupa kompetisi. 

Kekurangan dari model kooperatif tipe Team Games Tournament menurut 

Shoimin 2014 (dalam Sururi et al. 2022), antara lain: 
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1. Pembelajarannya sangat menyita waktu yang cukup banyak. 

2. Guru harus dapat menentukan materi yangoakan diberikan kepada siswanya. 

3. Guru harus mampuimenguasai modelipembelajaran ini dengan baik sebelum 

memberikan materi. Contohnya, ketika mereka membuat soal untuk masing-

masing meja permainan, pendidik harus mengetahui tingkat kemampuan 

masing-masing siswa, dari yang paling pintar hingga yang paling kurang 

mampu. 

Berdasarkan beberapa kelebihan dan kekurangan yang dikemukakan oleh 

beberapapahli di atas, peneliti memilih untuk menggunakan kekurangan dan 

kelebihan yang dikemukakan oleh Adiputra et al. (2021). Peneliti memilih tersebut 

dikarenakan lebih mudah untuk dipahami dan lebih efektif jika diberikan kepada 

siswa. 

2.1.2 Quiziz 

Menurut Mawaddah et al. (2021) Quizizz merupakan platform atau media 

pembelajaran daring yang menawarkan fitur-fitur seperti kuis, survei, permainan, 

dan diskusi. Aplikasi ini menyediakan materi pembelajaran berupa pertanyaan-

pertanyaan interaktif yang mencakup berbagai topik dari berbagai tingkatan, mata 

pelajaran, dan lain-lain, dengan pilihan konten yang dapat dibuat sendiri oleh 

pengajar. Dengan berbagai fiturnya, Quizizz juga memungkinkan penambahan 

konten pembelajaran yang menarik seperti video, gambar, dan musik. . 

Sebagai media pembelajaran yang interaktif, Quizizz memiliki dampak positif 

pada peningkatan minat belajar siswa. Menurut Yunus & Hua (2021) Quizizz adalah 

alat yang sangat membantu dalam pendidikan karena membuat siswa lebih tertarik 
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dan fokus pada kelas. Diperkuat oleh Mulyati & Evendi (2020) aplikasi Quizizz 

juga digunakan sebagai media pembelajaranomatematika yang menyenangkan dan 

meningkatkanohasil belajar, karena memungkinkan siswa di kelas belajarikapan 

saja dan di manaisaja tanpa terhalang oleh dinding atau dinding kelas. 

Quizizz memiliki fungsi "pekerjaan rumah" yang memungkinkan siswa 

menyelesaikan tugas kapan pun dan dipmana pun mereka mau. Hal ini memberi 

siswa fleksibilitas yang lebih besar sekaligus memungkinkan guru menetapkan 

batas waktu untuk menyelesaikan tugas (Mulyati & Evendi, 2020). 

Secara keseluruhan, Quizizz sendiri dideskripsikan sebagai sebuah web tool 

yang memungkinkan pelajar mengembangkan permainan kuis menarik yang dapat 

dinikmati di gadget elektronik apa pun yang mereka miliki. Penggunaan aplikasi 

ini akan membuat pengalaman belajar menjadi menyenangkan, memikat, dan 

menghibur (Mawaddah et al. 2021). 

Tahapan dalam menggunakan aplikasi Quizizz yang dikemukakan oleh 

Salsabila et al. (2020), yaitupsebagai berikut: 

1. Akses situs web www.Quizizz.com   

2. Klik-opsi “log in” 

3. Selanjutnya, pilih opsi “teacher” untuk mendaftar sebagai guru   

4. Isikidentitas dirioberupa_username, email, dan password   

5. Setelah masuk, lanjutkan untuk membuat kuis dengan mengklik “create a quiz” 

6. Muncul tampilan “Let’s Create a Quiz”   

7. Masukkan nama kuis, contoh: Materi Pecahan 
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8. Kemudianiklik “save”   

9. Munculitampilan berikutnya, klik “create new question” 

10. Tuliskan pertanyaanupada kolompyang tersedia, "Write Question Here," lalu 

masukkantopsi jawaban pada kolom  

11. Beri tandaicentang padaikolom jawabaniyang benar   

12. Kemudianiatur durasiumengerjakan dalamusetiap soal   

13. Klik “save”   

14. Setelah menyelesaikan pengisianikuis, klik “Finish Quiz” 

15. Kemudian, akan munculitampilan quizidetail (aturlahikelas yang dituju), Lalu 

klik “save details”  

16. Kemudian, munculltampilaniberikutnya, pilihlah “Homework” apabila hendak 

digunakanpsebagaipPR, atau pilih “Play Live” apabilaphendak digunakan 

sekarang   

17. Masukkan batasowaktu penyelesaian (tetapkanptanggal dan waktu), lalu klik 

“Proceed” 

18. Kemudian, munculptampilan-berikutnya, yaitu kodekyang digunakanpuntuk 

masuk dalamppengerjaan kuis   

19. KemudianImembuka link "http://Quizizz.com/admin/" 

Dalam proses penggunaan Quizizz mempunyai kelebihan serta kekurangannya 

tersendiri. Kelebihan dalam penggunaan Quizizz yang dikemukakan menurut 

adalah sebagai berikut: 

1. Membantu guru atau pendidik membuat soal. 
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2. Siswa mendapatkan poin untuk menjawab soal atau kuis dengan benar dan 

mendapatkan ranking atau peringkat untuk menjawabnya. 

3. Jawaban yang benar akan muncul untuk siswa guna koreksi mandiri jika 

mereka menjawab kuis yang salah. 

4. Ketika kuis telah selesai, dapat megkoreksi jawaban. 

5. Dalamimengerjakan kuis, soal kuis dapat diacak secara otomatis agar tidak 

terjadi kecurangan 

Selain mempunyai kelebihan, tentu mempunyai kekurangan ataupkelemahan 

dari aplikasiiQuizizz sebagai mediappembelajaran, yakni sebagai berikut: 

1. Jaringan atauointernet yang dapat berubah kapan saja. 

2. Siswa dapat menggunakan sumber lain untuk mencari jawaban saat 

mengerjakan dengan membuka tab baru. 

3. Kurangnya manajemen waktu yang dapat mempengaruhi peringkat siswa. 

4. Siswa yang telat bergabung akan menjadi kendala atau permasalahan 

tambahan. 

2.1.3 Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika 

MenurutiKamus BesariBahasa Indonesia (Depdiknas, 2008), istilah memahami 

diartikan sebagai menangkap secara tepat, sedangkan pemahaman mengacu pada 

tindakan menangkap atau menguasai sesuatu. Selain itu, LPTK dan ISPI (2001) 

menggambarkan pemahaman sebagai hubungan antara berbagai bagian 

pengetahuan dalam suatu struktur internal, yang dihubungkan melalui bentuk 

representasi atau model tertentu (Yulianty, 2019). Sementara menurut S. Mawaddah 
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et al. (2016) menggambarkan pemahaman sebagai proses yang melibatkan 

kapasitas untuk mengklarifikasi dan menjelaskan konsep, memberikan rincian, 

contoh, dan interpretasi yang lebih luas dan lebih memadai, dan menawarkan 

deskripsi dan penjelasan yang lebih inventif, sedangkan gagasan itu sendiri adalah 

sesuatu yang dibayangkan secara internal, sebuah ide atau representasi mental. 

Akibatnya, siswa dianggap telah memahami konsep matematika jika mereka 

mampu merumuskan strategi solusi, melakukan aritmatika sederhana, 

menggunakan simbol untuk menyampaikan ide, dan mengubah konsep dari satu 

format ke format lain, seperti mengubah pecahan selama instruksi matematika. 

Seperti yang dikemukakan oleh Febriani et al. (2019), memahami konsep 

matematika merupakan kemampuanipenting dalam pembelajaran matematika, 

karena memungkinkan pelajar memahami konten secara lebih efektif. Salah satu 

tujuangutama dari semua konten pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik 

adalah untuk memastikan bahwa siswa memahami konsep-konsep tersebut, karena 

guru bertanggung jawab untuk membantuisiswa dalam memahami atau mencapai 

konsep yang dimaksud.  

Ningsih (2016) melengkapi pandangan tersebut dengan menyatakan bahwa 

kemampuan pemahamanikonsep matematika merupakan keterampilan utama yang 

diharapkan dalam tujuan pendidikan matematika. Hal ini sejalan dengan Peraturan 

MenteripPendidikan NasionalkNomor 22 Tahuny2006 tentang StandarpIsi untuk 

tujuan matematika, yang menyebutkan bahwa kompetensi matematika yang 

esensial meliputi kemampuan: (1) memahami konsep matematika, (2) menerapkan 

penalaran, (3) menyelesaikan masalah, (4) menyampaikan pikiran, dan (5) 
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mengenali manfaat matematika. Didukung oleh Duffin dan Simpsonpdalam 

bukunya Kesumawati (2008) menjelaskanibahwa pemahaman konseptual sebagai 

kemampuanpsiswa untuk: (1) mengklarifikasi konsep, yang dapat dilihat sebagai 

keterampilan untuk mengungkapkangkembali apa yang telah disajikan kepada 

mereka, (2) menerapkan konsep dalam konteks yang berbeda, dan (3) memahami 

implikasi dari konsep tersebut. Artinya, pemahaman konseptual siswa 

memungkinkan mereka untuk menyelesaikan setiap soal matematika dengan tepat 

(Yulianah et al. 2020). 

Pemahaman konsep sangat pentingybagi siswa, karenaKpemahaman ini 

memfasilitasi kemampuan mereka untuk mempelajari informasi yang disajikan. 

Kilpatrick et al. dalam (Afrilianto, 2012) bahwa pemahaman konseptual mengacu 

pada kemampuan untuk memahami ide, operasi, dan hubungan dalam matematika. 

Olehokarena itu, penting bagihsiswa untuk memahamiokonsep-konsep ini karena 

memungkinkan mereka untuk mengatasi tantangan di semua mata pelajaran yang 

mereka pelajari. Sebaliknya, Priyo dalam (Sari & Hayati, 2019) mengatakan bahwa 

kurangnya pemahaman dapat menyebabkan siswa kesulitan dalam memecahkan 

masalah. Pembenaran untuk menekankan keterampilan memahami konsep 

matematika tercermin dalam tujuan pendidikan matematika yang digariskan dalam 

Kurikulum 2013 (NCTM, 2000). 

Menurut kriteria evaluasi yang ditetapkan oleh NCTM (2000) untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap konsep matematika, indikatornya adalah: (1) 

Mengartikulasikan konsep dalam bentuk lisan dan tulisan, (2) Mengenali dan 

menghasilkan contoh pertandingan, (3) Menerapkan model, bagan, dan simbol 
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sebagai suatu konsep, (4) Memodifikasi representasi dari satu jenis ke jenis lainnya, 

(5) Memahami makna dan penjelasan konsep yang berbeda, (6) Mengenali atribut 

suatu konsep dan memahami kebutuhannya, dan (7) Menganalisis persamaan dan 

perbedaan antar konsep. 

Sementara itu, tolok ukur penguasaan konsep matematika yang ditetapkan 

dalam kurikulum 2006 Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) meliputi: (1) 

kemampuan peserta didik dalam menguraikan kembali konsep-konsep tertentu, (2) 

pengelompokan butir-butir soal berdasarkan ciri-ciri konsepnya, (3) pemberian 

interpretasi dan klarifikasi hasil penilaian, (4) penyediaan contoh dan tandingan 

suatu konsep, (5) penyajian konsep melalui berbagai bentuk matematika, dan (6) 

pemanfaatan konsep atau metode. 

Indikator yang disajikan oleh NCTM dan BSNP pada dasarnya mempunyai arti 

yang serupa. Keduanya telah menjadi standar untuk menilai pemahaman siswa 

terhadap konsep matematika. Karena indikator yang disajikan keduanya lebih 

ringkas dan mudah dipahami, maka peneliti pada penelitian ini memilih 

menggunakan indikator tersebut. 

Berikut penjelasan dari masing-masing indikator menurut Kesumawati (2010): 

1. Menyatakan ulangKsecara verbal konsepKyang telah dipelajari adalah 

Keterampilan siswapuntuk mengungkapkan apa yang telahpmereka pelajari 

dengan mengartikulasikan informasi dalam bahasa mereka sendiri.  
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2. Mengklasifikasikan objek-objek adalah kemampuan peserta didik untuk 

mengurutkan item menurut apakah mereka memenuhi kriteria untuk suatu 

konsep. 

3. Menyajikan konsepidalam berbagaiumacam bentuk representasipmatematika 

adalah bakat siswa untuk mengilustrasikan ide melalui berbagai format 

matematika melibatkan pembuatan visual atau grafik, menggunakan simbol 

atau notasi untuk menggambarkan matematika, dan menulis narasi atau teks 

yang terhubung dengan konsep matematika.  

4. Menerapkan konsep secara algoritma adalah kompetensi siswa untuk secara 

sistematis menggunakan konsep dan prosedur untuk mengatasi masalah 

kehidupan nyata.  

5. Mengaitkan berbagai konsep adalah kemampuan peserta didik untuk mengatasi 

tantangan dengan memanfaatkan berbagai konsep, baik internal maupun 

eksternal matematika, selaras dengan pendekatan prosedur. 

2.1.4 Materi Pecahan 

Pecahan merupakanisalah satu jenis materilmatematika yang umum digunakan 

dalam kehidupanosehari-hari. Selain itu, informasi tentang pecahan juga menjadi 

dasar pengajaran matematika selanjutnya. Oleh karena itu, siswa harus memahami 

konsep dan cara menghitung pecahan eksak agar tidak kesulitan dalam menerima 

materi tambahan.  

Pecahan merupakan salah satu bahan ajar pelajaran matematika, tahap D, kelas 

VII, semester ganjil. Materi pecahan dipelajari pada elemen bilangan sub materi 
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bilangan real. Materi pecahan disajikan setelah mempelajari pembagian bilangan 

bulat. 

Bilangan pecahan dapat dinyatakan sebagai bilangan rasional dalam 

bentuk 
𝑎

𝑏
. Di sini, a berfungsi sebagai pembilang, sementar b diidentifikasi sebagai 

penyebut. Agar b berfungsi sebagai penyebut, ia harus memenuhi 

persyaratan bahwa 𝑏 ≠ 0. Artinya, nilai b tidakiboleh samaidengan nol.  

Dalam pengoperasian bilanganipecahan, terdapat beberapa aturan yangiperlu 

diperhatikan, yaituipenjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

1. PenjumlahaniPecahan 

Secara umum, penjumlahanhpecahan dibagilmenjadi dua, yaitulpenjumlahan 

dengan penyebut samaodan penjumlahan denganlpenyebut berbeda. 

a. Penjumlahan pecahanlberpenyebut sama 

Untuk bilangan yangKpenyebutnya sama hanya dengan menjumlahkan 

pembilangnya saja tanpa menjumlahkan penyebutnya. Contoh: 
1

5
+

4

5
=  

5

5
 

b. Penjumlahan pecahanlberpenyebut berbeda 

Untuk bilangan yangKpenyebutnya berbeda tidak bisa secara langsung 

menjumlahkan pembilangnya. Akan tetapi, dengan terlebih dahulu menyamakan 

penyebutnya, yaitu: 

1) Pahami Bentuk Pecahan 

2) Tentukan KPK dari Penyebut 

3) Samakan Penyebut 
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4) Jumlahkan Pecahan 

5) Sederhanakan Hasil (Jika Perlu) 

Contoh: 
2

3
+

5

4
 

Penyelasaian: 

1) Tentukan KPK dari 3 dan 4 = 12 

2) Samakan penyebut: 
2

3
=

8

12
, 

5

4
=

15

12
 

3) Jumlahkan pecahan: 
8

12
+

15

12
=

23

12
 

2. Pengurangan Pecahan 

Pada prinsipnya, penguranganlpecahan sama denganppenjumlahan pecahan. 

Secarapumum, pengurangan pecahan dibagiKmenjadi dua, yaitu pengurangan 

dengan penyebutjsama dan pengurangan denganlpenyebut berbeda. 

a. Pengurangan dengan penyebut sama 

Untuk bilangan yang penyebutnya sama hanya dengan mengurangkan 

pembilangnya saja tanpa mengkurangkan penyebutnya. Contoh: 
5

10
−

4

10
=  

1

10
 

b. Pengurangan pecahanlberpenyebut berbeda 

Untuk bilanganKyang penyebutnya berbeda tidak bisa secara langsung 

mengurangkan pembilangnya. Akan tetapi, dengan terlebih dahulu menyamakan 

penyebutnya, yaitu: 

1) Pahami Bentuk Pecahan 

2) Tentukan KPK dari Penyebut 

3) Samakan Penyebut 

4) Kurangkan Pecahan 
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5) Sederhanakan Hasil (Jika Perlu) 

Contoh: 
3

2
+

5

5
 

Penyelesaian:  

1) Tentukan KPK dari 2 dan 5 = 10 

2) Samakan penyebut: 
3

2
=

15

10
, 

5

5
=

10

10
 

3) Kurangkan Pecahan: 
15

10
−

10

10
=

5

10
 

4) Sederhanakan: 
5

10
=

1

5
 

3. Perkalian Pecahan 

Untuk perkalian pecahan cukup mengalikan pembilang denganupembilang 

dan penyebut denganlpenyebut.  

Contoh:i
1

2
×

4

8
=

4

16
, atau bisa disederhanakan 

1

4
 

4. Pembagian Pecahan 

Untuk pembagian pecahan harus mengubah pembagian menjadi perkalian 

terlebihydahulu dengan syarat pembilang dibalik menjadi penyebut dan 

sebaliknya. 

Contoh: 
2

7
÷

6

9
=

2

7
×

9

6
=

18

42
, atau bisa disederhanakan 

3

7
 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Penelitian yang relevan berupaya mengumpulkan informasi perbandingan dan 

tolok ukur untuk menilai seberapa orisinal penelitian mendatang dalam kaitannya 

dengan penelitian sebelumnya. Eksplorasi dampak kerangka kerja pembelajaran 

kooperatif Team Games Tournament berbantuan Quizizz, terhadap kemampuan 
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pemahaman siswa tentang konsep matematika pada materi pecahan terhubung 

dengan beberapa penelitian sebelumnya.. Penelitian ini memiliki keterkaitan 

dengan beberapa studi, yaitu yang dilakukan oleh Kurniati et al. (2021), Rifa’i et 

al. (2022), Rahmi et al. (2021), Nurjanah et al. (2022), dan Anika et al. (2018) 

Penelitian yangKdilakukan oleh Kurniati et al. (2021) berupaya 

mengidentifikasi variasi pemahaman konsepimatematika antara siswapyang terlibat 

dalam modeljkooperatif tipe Team GamesiTournament dan mereka yang menerima 

pembelajaran langsung dengan fokus pada kemandirian siswa dalam belajar. 

Temuan dari penelitian tersebut menunjukkanuadanya perbedaan yang cukup 

signifikan, denganInilai t sebesar 2,4841 > 2,36. Oleh karenaiitu, dapat disimpulkan 

bahwaLstrategi Team Games Tournament lebih efektif daripada pembelajaran 

konvensional dalam meningkatkan pemahamansiswa terhadap konsep matematika. 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Rifa’i et al. (2022) yang membandingkan 

pemahaman konsep matematika siswa antara metode Team Games Tournament dan 

Think Talk Write. Hasil penelitian menunjukkankbahwa pemahaman konsep 

matematika dengan metode Team Games Tournament lebih tinggi dibandingkan 

dengan Think Talk Write, dibuktikan dengan 𝑡 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 atau 2,954 > 2,025 

padaitaraf nyata α = 0,05. 

Penelitian yangkdilakukan oleh Rahmi et al. (2021) menyelidiki bagaimana 

model TeamkGames Tournament yang didukung oleh alat bantu pengajaran 

memengaruhi pemahaman siswa terhadaplkonsep matematika yang terkait dengan 

konten geometri spasial sisi datar. Temuan uji-t menunjukkan Sig. (2-tailed) < 
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0,009, yang menandakan bahwa penggunaan model TGT dengan alat bantu 

pengajaran memiliki dampak substansial dalam meningkatkan pemahamanpsiswa 

terhadap konsephmatematika. 

Penelitian yangkdilakukan oleh Nurjanah et al. (2022) yangpmenyelidiki 

dampak pendekatan Team Games Tournament pada pendidikan matematika di 

MI/SD juga menghasilkan hasil yang baik. Di antara empat belas jurnal yang 

ditinjau, model Team Games Tournament menunjukkan ukuran efek sebesar 1,76, 

yang termasuk dalam klasifikasi sangat besar, yang memengaruhi prestasi belajar, 

pemecahan masalah dalam matematika, pemahaman konsep, keterampilan dalam 

komunikasi matematika, dan motivasi siswaidalam belajar. 

Penelitian terakhir dilakukan oleh Anika et al. (2018) menegaskan bahwa 

modeliTeam Games Tournament secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap pemahaman konseppmatematika. Temuan tersebutimenunjukkan bahwa 

skor rata-rata untuk kelompok eksperimen adalah 85,18, melebihi skor kelompok 

kontrol sebesar 64,03, dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (7,23 > 2,01), yang 

menunjukkan dampak penting dari penerapan model Team Games Tournament 

dibandingkan dengan pendekatan konvensional. 

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut, dapatKdisimpulkan bahwa 

penerapanpmodel pembelajaranikooperatif tipeiTeams Games Tournament, baik 

berbantuan alat peraga maupun media digital seperti Quizizz, memiliki potensi 

besar dalam meningkatkan kemampuan pemahamanpkonsep matematika siswa, 

khususnya pada materi pecahan. 
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2.3 Kerangka Berpikir 

Materi pecahan memegang peranan penting dalam pembelajaran matematika 

untukisiswa Sekolah Menengah Pertama. Meskipun demikian, banyak siswa yang 

masih kesulitan memahami konsep dasar pecahan, termasuk penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. Kesulitan ini dapat disebabkanpoleh 

pemahaman konsep yangpkurang memadai, kurangnya antusiasme dalam belajar, 

dan pendekatan pengajaran yang kurang menarik. 

Kemampuan pemahaman konsepkmatematika sangat pentingibagi siswa untuk 

mempelajari materi pelajaran secara efektif. Pemahaman konseptual meliputi 

menyatakan ulangkkonsep, mengklasifikasikaniobjek-objek, menyajikanikonsep, 

menerapkan konsep, dan menghubungkan berbagai konsep. Untuk meningkatkan 

kemampuan ini, dibutuhkan model pembelajaranIyang efektif dan inovatif. 

Salah satu metode yang dapat meningkatkanipemahaman konsep matematika 

adalahpmodel kooperatif tipepTeam Games Tournament. Pendekatan ini berfokus 

pada kerja tim dan kompetisi melalui permainan, yang dapat menginspirasi siswa 

untuk terlibat lebih aktif dan antusias dengan pembelajaran mereka. Melalui diskusi 

kelompok dan turnamen, siswa didorong untuklmengeksplorasi konsepnsecara 

mendalam dan dengan cara yang menyenangkan. 

Pemanfaat teknologi dalam pembelajaran juga berperan penting dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. Salah satu teknologi yang relevan adalah 

Quizizz, sebuah platform pembelajaran berbasis permainan yang interaktif dan 

menyenangkan, serta menyediakan berbagai fitur kuis dengan tampilan menarik 
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yang dapat digunakan untuk menguji pemahaman siswa danimemberikan umpan 

balik secara real-time. 

Dengan mengintegrasikan model pembelajaran kooperatif Team Games 

Tournamentpberbantuan Quizizz, diharapkan dapat meningkatkanpkemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa pada materi pecahan. Siswa akan lebih 

termotivasiiuntuk belajar melalui aktivitas yang kompetitif dan interaktif, sehingga 

membantu mereka memahamiikonsep matematika dengan lebih optimal. 

Untuk mengetahui pengaruhlmodel pembelajaran kooperatif TGT berbantuan 

Quizizz, kemampuan pemahamanpkonsep matematika siswa diukur melalui tes 

yang mencakup aspek-aspek pemahaman materi pecahan. Hasil tes ini diharapkan 

dapat memberikan gambaran mengenai pengaruh positif dari penerapan model 

pembelajaran tersebut dalam meningkatkan pemahamanikonsep matematika siswa. 

Berdasarkanpuraian di atas, kerangka berpikir dalam penelitianpdengan judul 

“Pengaruh ModelpKooperatif Tipe TeamhGames Tournament Berbantuan Quizizz 

TerhadapLKemampuan Pemahaman KonsepKMatematika Siswa Pada Materi 

Pecahan” adalah sebagaiiberikut: 
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1. Rendahnya kemampuan pemahamanpkonsep matematika siswa. 

2. Kemampuan pemahamanokonsep matematika sangat penting untuk 

mendukung keberhasilan pembelajaran materi pecahan. 

3. Model kooperatif Team Games Tournament dapat diterapkan dalam 

pembelajaran materi pecahan. 

4. Penggunaan Quizizz dapat menunjang pembelajaran yang lebih 

interaktifpdan menyenangkan. 

Apakah Team Games Tournament berbantuan Quizizz berpengaruh 

terhadap peningkatan kemampuan pemahaman konsepkmatematika 

siswa padapmateri pecahan? 

Team Games Tournament (X) Quizizz (X) 

Kemampuan pemahamanlkonsep 

matematika siswa pada materiipecahan (Y) 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Gambar 2. 2 

 Kerangka Berpikir 

Figure 1 

Kerangka Berpikir 
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2.4 Hipotesis 

Untuk menguji suatu penelitian diperlukan sebuah dugaan awal (hipotesis). 

Hipotesis merupakan pernyataan atau asumsi sementara yang dirumuskan 

berdasarkan kajian teori dan data yang relevan, yang bertujuan untuk diuji 

kebenarannya melalui penelitian. 

Dalam penelitian ini, hipotesis terdiri dariidua jenis, yaitu: 

1. HipotesislNol (H0): 

Penerapan model Team GamesKTournament berbantuan Quizizz, secara 

signifikan tidak memiliki pengaruh terhadap peningkatan kemampuanipemahaman 

konsep matematikaisiswa pada materi pecahan. 

2. Hipotesis Alternatif (H1): 

Penerapan model Team GamesKTournament berbantuan Quizizz, secara 

signifikan memengaruhi peningkatan kemampuan pemahamanlkonsep matematika 

siswa padalmateri pecahan. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Desain Penelitian 

Penelitian iniimenggunakan desainopre-experimental. Studi dengan hanya satu 

kelas, tanpa pembanding. Desain penelitianlini menggunakanypola pre-test post-

test controlkgroup design, dimana objek penelitian akan mengikuti tes sebelum dan 

setelah menerima perlakuan. Pre-test sebelumpperlakuan dan post-testidiberikan 

setelah perlakuan kepada kelompok tersebut. Desain ini dipilih untuk mengukur 

seberapa berpengaruh model Team Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap 

kemampuanepemahaman konsepimatematika siswa pada materi pecahan. Skema 

desain penilitian adalah berikut: 

Table 3. 1 Desain pre-test post-test control group design 

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test 

Kelas VII O1 X O2 

 

Keterangan: 

O1 : Pre-testK(tes awalKuntuk mengukurkkemampuan pemahamanrkonsep 

matematika siswa). 

O2 : Post-testL(tes akhirKuntuk mengukurkkemampuan pemahamanrkonsep 

matematika siswa). 

X : Pemberian model pembelajaraniyang diterapkan (TGT berbantuan Quizizz 

untuk kelompok kelas VII). 
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3.2 Populasi dan Sampel 

Populasi tanpa diragukan lagi merupakan landasan penelitian dalam setiap 

studi. Menurut Sugiyono (2018) populasi adalah kategori besar yang terdirildari 

berbagai item atau subjekKdengan ciri-ciri dan fitur tertentuLyang dipilih oleh 

penelitiluntuk diobservasi dan analisis. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa 

populasi terdiri dari semua objek atauksubjek penelitian yang menunjukkan ciri-

ciri dankyang menarik bagi peneliti untuk digunakan dalam membuat kesimpulan. 

Populasi terdiri dari semua siswakkelas VII C SMP Negeri 34 Semarang tahun 

ajarani2024/2025 merupakan populasi dalamipenelitian ini. 

Sugiyono (2018), sampelkadalah bagianidari populasilyangimemiliki jumlah 

dan karakteristik tertentu. Sampel adalah bagian darilpopulasi yang dianggapidapat 

mewakili kelompok yang lebih besar yang akan menjadi objek penelitian lebih 

lanjut. Setiap elemen (individu dalamlpopulasi) memiliki peluang yang samaiuntuk 

termasuk dalam sampel sesuai dengan teknik sampling yangpdigunakan dalam 

penelitian ini, yang menggunakanKteknik probability sampling. Peneliti 

menggunakan teknikisampling acak yang disebut cluster random sampling untuk 

memilih sampel. Berdasarkan teknik sampling ini, peneliti memilih kelas VII C, 

yang memiliki 32 siswa. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitianlini teknik pengumpulankdata yang digunakaniadalah sebagai 

berikut: 
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3.3.1 Tes  

Tes berfungsi sebagai instrumen pengumpulan informasi yang bertujuan untuk 

menilai apa yang telah dipelajari siswa melalui pertanyaan-pertanyaan berdasarkan 

konten pendidikan. Menurut Arikunto dan Jabar dalam (Kuncoro, 2012) tes adalah 

metode atau prosedurkyang digunakan untuk mengungkap informasi, dengan 

memanfaatkan teknik-teknik tertentu. Dalam penelitianpini, pengujian dilakukan 

dalam dua kesempatan: pertama, tes pendahuluan (pre-test) diberikan, diikuti oleh 

tes penutup (post-test). Pre-test dilakukan sebelumiperlakuan, sedangkanipost-test 

dilakukan setelahiperlakuan. 

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitianlmerupakan suatu alat atau sarana yang memiliki kegunaan 

untukpmengumpulkan data supaya dapat memudahkan dalam mengolah data pun 

meningkatkan hasil. Seperti yang diutarakan oleh Sugiyono (2018) bahwa 

instrumen dalam penelitian kuantitatif akan digunakan guna mengumpulkan data. 

Selain itu, instrumen penelitian dapat digunakan sebagaioalat ukur suatu nilai 

variabel yang diteliti, (Sugiyono, 2018). Sehingga, penulis memilih menggunakan 

instrumen berikut: 

3.4.1 Tes Kemampuan 

Tes Kemampuan PemahamaniKonsep Matematika dilakukan guna mengetahui 

tingkatan capaian kemampuan pemahamanikonsep matematika siswa saat sebelum 

pemberian perlakuan (Pre-test) dan sesudah pemberian perlakuan (Post-test) 

berupa pembelajaran dengan model pembelajaaran kooperatif Team Games 
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Tournament berbantuan Quizizz. Tabel berikut akan dijadikan pedoman dan tolak 

ukur dalam menilai tes yang mana akan diberikanipada saat pre-test dan post-test. 

Table 3. 2  Desain non-equivalent control group design 

Indikator Kemampuan 

PemahamaniKonsep 

Matematika 

IndikatoriSoal 

Nomor 

Butir 

Soal 

Menyatakaniulang 

secara verbal konsep 

Siswa dapat menjelaskan kembali 

aturan dasar operasi penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan 

pembagian pecahan. 

1 

Mengklasifikasikan 

objek-objek 

Siswa dapat menentukan apakah dua 

pecahan dapat langsung dioperasikan 

atau perlu disamakan 

penyebutnya terlebih dahulu. 

2 

Menyajikan konsep 

Siswa dapat menggambarkan proses 

operasi pecahan dalam bentuk visual 

atau model konkret 

3 

Menerapkan konsep 

Siswa dapat menyelesaikan operasi 

hitung pecahan dengan menggunakan 

prosedur yang benar. 

4 

Mengaitkan berbagai 

konsep 

Siswa dapat menggunakan operasi 

pecahan dalam menyelesaikan 

masalah kontekstual atau dalam 

kaitannya dengan 

konsep matematika lain. 

5 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Analisis dataKmerupakan suatu proses krusial yang dilakukanKsetelah 

pengumpulan data dan aspek penting untuk penelitian karena melibatkan 

serangkaian prosedur statistik atau matematis yang digunakan untuk mengolah, 

menginterprestasi, dan menarik kesimpulan dari data yang dikumpulkan. Analisis 

data melibatkan beberapa tahapan. Untuk menentukan apakah distribusi data 
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normal atauihomogen, ujilnormalitas danlhomogenitas dilakukan terlebih dahulu. 

Langkah berikutnya adalah menguji hipotesis menggunakan uji t jika uji normalitas 

dan homogenitasimenunjukkan bahwa kedua sifat tersebut terpenuhi. Jika hasil uji 

normalitas danphomogenitas menunjukkan bahwa dataktidak normal dan tidak 

homogen, langkahpselanjutnya adalahkmelakukan uji hipotesis non-parametrik. 

Penggunaan teknik analisis data melibatkan sejumlah proses, yang dijelaskan di 

bawah ini. 

3.5.1 Uji Coba Instrumen 

a) Uji Validitas 

Validitasiadalah parameter yang mengukur tingkat kecocokan atau keakuratan 

suatuiinstrumen. Instrumen dianggap valid jika dapat mengukuridengan tepat apa 

yang dimaksudkan. Validitas tinggi menandakan instrumen yang baik, sementara 

validitas rendah menunjukkan instrumen yang kurang baik. Validitas yang 

dilakukan dalamLpenelitian ini adalah validitas isi (internal), dan proses ini 

bertujuan untuk menetapkanibutir tes yang valid melalui uji coba. 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 Σ 𝑥𝑦 − (Σ 𝑥)(Σ 𝑦)

√(𝑛 Σ 𝑥2) − (Σ𝑥)2). (𝑛 Σ 𝑦2) − (Σ𝑦)2)
 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦   : Koefisien korelasiIantara variable x dengan y 

𝑋    : Jumlah penskoran butirlsoal 

𝑌   : Jumlahiseluruh penskoran butir soal 

𝑛    : Jumlah responden 
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Table 3. 3 Kriteria Koefisien Validitas 

Rentang KriteriaiKoefisienlValiditas 

0,00-0,20 Sangatirendah 

0,20-0,40 Rendah 

0,40-0,60 Cukup 

0,60-0,80 Tinggi 

0,80-1,00 Sangatitinggi 

 

b) Uji Reliabilitas 

Realibilitas mengacu padaitingkat keandalan suatu instrumen, yaitu seberapa 

dapatidipercaya dan diandalkan instrumen tersebut. Adapun rumusiyang digunakan 

adalah sebagai berikut. 

𝑟11 = (
𝑛

𝑛 − 1
)(1 −

Σ𝑆𝑖2

𝑆𝑡2
) 

Keterangan: 

𝑟11 : Realibilitas instrumen 

Σ𝑆𝑖2 : Jumlah variansiitem 

𝑆𝑡2 : Jumlah variansitotal 

𝑛  : Jumlah butirIsoal 

(Sundayana R, 2020) 

Koefisien realibilitas yang telah diperoleh, selanjutnya dapat diinterpretasikan 

dengan menggunakan kriteria dari Guillford. 

Table 3. 4 Kriteria Koefisien Reliabilllitas 

Rentang Kriteria KoefisieniReliabilitas 

𝟎, 𝟎𝟎 − 𝟎, 𝟐𝟎 Sangatirendah 

𝟎, 𝟐𝟎 − 𝟎, 𝟒𝟎 Rendah 

𝟎, 𝟒𝟎 − 𝟎, 𝟕𝟎 Cukup 

𝟎, 𝟕𝟎 − 𝟎, 𝟗𝟎 Tinggi 

𝟎, 𝟗𝟎 − 𝟏, 𝟎𝟎 Sangatitinggi 

 

(Sundayana R, 2020) 
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c) Uji Daya Pembeda 

Daya pembeda dapat diaplikasikan untuk mengevaluasi sampai tahap mana 

suatu pertanyaan dalam tes dapat berbeda antara kelompokisiswa yangimemiliki 

kinerja tinggi dengan kelompok siswa yangimemiliki kinerja rendah berdasarkan 

kriteria tertentu. 

𝐷𝑃 =
𝐽𝐵𝐴 − 𝐽𝐵𝐵

𝐽𝑆𝐴
 

Keterangan: 

𝐷𝑃 : Daya Pembeda 

𝐽𝑆𝐴 : Jumlah siswaikelompok atas 

𝐽𝐵𝐴 : Jumlah siswaikelompok atas jawabanibenar 

𝐽𝐵𝐵 : Jumlah siswaikelompok bawah jawabanibenar 

Table 3. 5 Kriteria Daya Pembeda 

Rentang Kriteria 

𝟎, 𝟎𝟎 − 𝟎, 𝟐𝟎 Jelek 

𝟎, 𝟐𝟎 − 𝟎𝟒𝟎 Cukup 

𝟎, 𝟒𝟎 − 𝟎, 𝟕𝟎 Baik 

𝟎, 𝟕𝟎 − 𝟏, 𝟎𝟎 Baikisekali 

 

d) Uji Tingkat Kesukaran 

Pertanyaan yang baikpadalah yang menyajikan tantangan yang adil, tidak 

terlalu sederhana maupun terlalu sulit. Metode untuk menentukan tingkat kesulitan 

dijelaskan di bawah ini: 

𝑇𝐾 =
𝑆𝐴 + 𝑆𝐵

𝐼𝐴 + 𝐼𝐵
 

Keterangan: 

𝑇𝐾 : Tingkat kesukaran 

𝑆𝐴 : Jumlah skor kelompok atas 
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𝑆𝐵 : Jumlahiskorikelompok bawah  

𝐼𝐴 : Jumlahiskorlideal atas 

𝐼𝐵 : Jumlah skorlidealibawah 

Dengan kriteriaisebagai berikut: 

Table 3. 6 Kriteria Tingkat Kesukaran 

Rentang Kriteria 

𝟎, 𝟎𝟎 − 𝟎, 𝟐𝟓 Sukar 

𝟎, 𝟐𝟔 − 𝟎, 𝟕𝟓 Sedang 

𝟎, 𝟕𝟓 − 𝟏, 𝟎𝟎 Mudah 

 

(Sundayana R, 2020) 

3.5.2 Analisis Data 

Langkah selanjutnyaisetelah data terkumpulpadalah melakukan analisisldata. 

Teknik analisiskdata yang digunakan dalamKpenelitian kuantitatif adalah 

mengetahui jawaban dari hipotesis. Sehingga diperlukan perhitungan statistic 

dalam menjawab hipotesisiyang telah dirumuskan sebagai berikut: 

a) Uji Normalitas 

Uji yangkdilakukan adalah uji Liliefors, yang ditetapkan pada ambang 

signifikansi 5 persen. Informasi yang diperiksa terdiri dari skor pre-test dari siswa 

dalam pemahaman konsep matematika. Jika penilaian normalitas menunjukkan 

bahwa data mengikuti distribusi normal, metode statistik parametrik akan 

digunakan untuk pengujian hipotesis. 

Berikut ini merupakan hipotesisiuji normalitas: 

H0 : Data berdistribusi normal 

Ha : Data tidak berdistribusi normal 
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Dalam menghitung normalitas data akhir yakni skor post-test dalam 

menyelesaikan soal sama halnya analisis data awal, peniliti menggunakan aplikasi 

bantuan SPSS guna mempermudah di dalam data awal menggunakan langkah 

sebagai berikut: 

1. Masukan hasil nilai pre-test pada lembar SPSS. 

2. Pilih menu Analyze lalu, Descriptive Statistic, Explore. 

3. Untuk menguji normalitasnya, masukan variable data pre-test ke kotak 

Dependent List, Klik Plots. 

4. Berilahitanda di bagian Normality plots with test, Continue, Klik OK. 

5. Output hasil uji sebaran data nilai pre-test akan diperoleh dari pengujian nilai 

pre-test. 

6. Dari table hasil uji normalitas akan diperolehinilai L maks. 

7. Kenormalan kurva dapat dilihat denganikriteria sebagai berikut: 

a. Jika 𝐿𝑚𝑎𝑘𝑠 < 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 makaidataiberdistribusi normal, atau 

b. Jika nilai 𝑆𝑖𝑔 > 𝑎 makaidataiberdistribusi normal. 

b) Uji OneiSample t-test 

Untuk mengetahui apakah skor rata-rata siswa sesuai dengan standar KKM 

sekolah yaitu sebesar 75 terhadap hasil pemahaman konsep matematika pada materi 

pecahan, maka one sample t-testidigunakan untuk menguji data ini.  

Berikut ini hipotesis yang diajukan adalah: 

1. Merumuskan Hipotesis 

H0: 𝜇 = 75 (rata-rata skor tes sampel dianggap sama dengan 75) 

H1: 𝜇 ≠ 75 (rata-rata skor tes sampel dianggap tidak sama dengan 75) 
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2. Menentukan Uji Statistik 

𝑡hitung =
�̅�−𝜇

𝑆

√𝑛

  

Keterengan: 

�̅�  : nilaiirata-rata sampel 

𝜇  : nilaiiuji 

𝑆  : standar deviasiisampel 

𝑛  : banyaknyaisampel 

3. Tabel Statistik 

a. Nilai taraf signifikasi 𝑎 = 5% 

b. 𝐷𝑓 = (𝑛 − 1) 

4. KriteriaiUji 

Jikai𝑡hitung > 𝑡tabel, maka H0 ditolakidan H1 diterima 

Jikai𝑡hitung < 𝑡tabel, maka H0 diterimaidan H1 ditolak 

5. Membuat Kesimpulan 

Apabila H0 ditolak, maka terdapatiperbedaan yang signifikaniantara nilai rata-

rata sampel dengan 75, sedangkan apabila H0 diterima, maka tidakpterdapat 

perbedaan signifikan antara nilai rata-rata sampel dengan 75. 

c) Uji Paired sample t-test 

Peniliti melakukan uji t setelah diketahui bahwapdata nilai post-test 

berdistribusilnormal. Uji pairedisample t-test dilakukan untukimengetahui apakah 

ada perbedaan yang signifikan setelah perlakuan diberikan (Turmuzi, 2022). Hal ini 
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dapat dilihat dari perbedaan prestest dan post-test. Adapun hipotesis ujiannya 

sebagai berikut: 

H𝑎: 𝜇1 ≠ 𝜇2 = Terdapat perbedaanpskor rata-rata yang signifikan terhadap 

kemampuanppemahaman konsep matematika siswa pada materi pecahan sebelum 

dan sesudah menggunakanKmodel pembelajaran kooperatif Team Games 

Tournamentiberbantuan Quizizz. 

H0: 𝜇1 = 𝜇2 : Tidak terdapat perbedaaniskor rata-rata yang signifikan terhadap 

kemampuanopemahaman konsep matematika siswa pada materi pecahan sebelum 

dan sesudah menggunakanKmodel pembelajaran kooperatif Team Games 

Tournamentiberbantuan Quizizz. 

Jika nilai p (sig. )  <  0.05, maka dapatidisimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikanpdari pembelajaran yangpmenggunakan modelpkooperatif Team 

Games Tournament berbantuan Quizizz terhadap kemampuanipemahaman konsep 

matematikaisiswa pada materi pecahan. 

d) Uji N-Gain 

Untuk menilai variasi keterampilan siswa dalamKmemahami konsep 

matematika yang terkait dengan pecahan, studi ini menggunakanpuji N-Gain  

peningkatan, dengan memanfaatkan rumus di bawah ini: 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
Skor 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

Skor Ideal − Skor 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Table 3. 7 Kriteria Uji N-Gain 

NilaiiN-Gain Kategori 

𝒈 > 𝟎, 𝟕 Tinggi 

𝟎, 𝟑 ≤ 𝒈 ≤ 𝟎, 𝟕 Sedang 

𝒈 < 𝟎, 𝟑 Rendah 



43 
 

 
 

 

3.6 Analisis Uji Validasi Soal 

Penilaian terhadap validitas, reliabilitas, tingkat kesulitan, dan dayaipembeda 

merupakan bagian dari ujian validasi soal. Temuan darilvalidasi soal pre-test dan 

post-test disajikan di sini untuk studi tentang dampak pendekatan pengajaran Team 

Games Tournament berbantuan Quizizz terhadapppemahaman konsep matematika 

siswa. 

3.6.1 Hasil Uji Validasi Soal Pre-test 

a. UjilValiditas 

Table 3. 8 Hasil Uji Validitas Pre-test 

 Soal_1 Soal_2 Soal_3 Soal_4 Soal_5 Skor_total 

Soal_1 Pearson Correlation 1 .642** .394* .420* .337 .757** 

Sig. (2-tailed)  .000 .031 .021 .069 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_2 Pearson Correlation .642** 1 .302 .520** .242 .727** 

Sig. (2-tailed) .000  .104 .003 .197 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_3 Pearson Correlation .394* .302 1 .701** .271 .720** 

Sig. (2-tailed) .031 .104  .000 .147 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_4 Pearson Correlation .420* .520** .701** 1 .309 .811** 

Sig. (2-tailed) .021 .003 .000  .097 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_5 Pearson Correlation .337 .242 .271 .309 1 .624** 

Sig. (2-tailed) .069 .197 .147 .097  .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Skor_total Pearson Correlation .757** .727** .720** .811** .624** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000  

N 30 30 30 30 30 30 

 

Berdasarkan tabel 3.8, hasil validitas untuk soal nomor 1 adalah 0,757**, soal 

nomor 2 adalah 0,727**, soal nomor 3 adalah 0,720**, soal nomor 4 adalah 

0,811**, dan soal nomor 5 adalah 0,624**. Suatu soal dinyatakan valid apabila 

𝑟𝑥𝑦 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 0,361 untuk n = 30 dan a = 0,05. Dengan 
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demikian, semua soal dinyatakan valid. Jika diinterprestasikan berdasarkan tabel 

3.3 soal nomor 1, 2, 3, dan 5 termasukpkategori tinggi (0,60 − 0,80), sedangkan 

soal nomor 4 termasuk ke dalam kategori sangat tinggi (0,80 − 1,00). 

b. Uji reliabilitas 

Table 3. 9 Hasil Uji Reliabilitas Pre-test 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.771 5 

 

Uji realibilitas dilakukan menggunakan teknik Cronbach’s Alpha (𝛼𝑐), dengan 

nilai minimal 0,6 agar instrumen dinyatakan reliabel. Hasil uji pada tabel 3.9 

menunjukkaninilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,771. Mengacu pada tabel 3.4, nilai 

termasuk dalam kategori tinggi, sehingga instrumen yang digunakan dinyatakan 

reliabel. 

c. Daya Pembeda 

Table 3. 10 Hasil Daya Pembeda Pre-test 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal_1 10.07 12.202 .597 .711 

Soal_2 10.13 12.947 .574 .722 

Soal_3 10.43 13.082 .568 .724 

Soal_4 10.20 11.062 .656 .687 

Soal_5 10.50 13.017 .369 .797 

 

Uji daya pembeda dapat diukur melalui nilai Corrected Item-Total Correlation. 

Berdasarkan tabel 3.10, soal nomor 1 memiliki nilai 0,597; soal nomor 2 memiliki 

nilai 0,574; soal nomor 3 memiliki nilai 0,568; soal nomor 4 memiliki 0,656; dan 

soal nomor 5 memiliki 0,369. Mengacu pada tabel 3.5, soal nomor 1, 2, 3, dan 4 
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berada dalam rentang 0,40 − 0,70, yang termasuk kategori baik, sedangkan soal 

nomor 5 beraada dalam rentang 0,20 − 0,40, yang termasuk kategori cukup. 

d. Tingkat Kesukaran 

Table 3. 11 Hasil Tingkat Kesukaran Pre-test 

 Soal_1 Soal_2 Soal_3 Soal_4 Soal_5 

N Valid 30 30 30 30 30 

Missing 0 0 0 0 0 

Mean 2.77 2.70 2.40 2.63 2.33 

Maximum 4 4 4 4 4 

 

Tingkat kesukaran soal dihitung dengan membagi nilai mean dengan nilai 

maximum. Nilai maximum di setiap soal adalah 4. Kemudian, soal nomor 1 

memiliki mean 2,77, sehingga menghasilkan nilai 0,6925. Soal nomor 2 memiliki 

mean 2,70, sehingga menghasilkan nilai 0,675. Soal nomor 3 memiliki nilai 2,40, 

sehingga menghasilkan nilai 0,6. Soal nomor 4 memiliki nilai 2,63, sehingga 

menghasilkan nilai 0,6575. Soal nomor 5 memiliki nilai 2,33, sehingga 

menghasilkan nilai 0,5825. Mengacu pada tabel 3.6, semua soal beradaipada 

kategori sedang (0,26 − 0,75). 

Hasil ujiivaliditas, reliabilititas, daya pembeda, dan tingkatpkesukaran dapat 

dilihat padaitabel 3.12 untuk mengetahui hasil uji validasi soal pre-test. 

Table 3. 12 Kesimpulan Hasil Uji Validasi Soal Prestest 

Nomor 

Soal 
Validitas Realiabilitas 

Daya 

Pembeda 

Tingkat 

Kesukaran 
Kesimpulan 

1 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

2 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

3 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

4 
Sangat 

Tinggi 
Tinggi Baik Sedang Digunakan 

5 Tinggi Tinggi Cukup Sedang Digunakan 
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3.6.2 Hasil Uji Validasi Soal Post-test 

a. Uji Validitas 

Table 3. 13  Hasil Uji Validitas Post-test 

 Soal_1 Soal_2 Soal_3 Soal_4 Soal_5 Skor_total 

Soal_1 Pearson Correlation 1 .566** .177 .222 .645** .744** 

Sig. (2-tailed)  .001 .348 .239 .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_2 Pearson Correlation .566** 1 .168 .392* .575** .765** 

Sig. (2-tailed) .001  .376 .032 .001 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_3 Pearson Correlation .177 .168 1 .473** .197 .595** 

Sig. (2-tailed) .348 .376  .008 .296 .001 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_4 Pearson Correlation .222 .392* .473** 1 .182 .629** 

Sig. (2-tailed) .239 .032 .008  .336 .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Soal_5 Pearson Correlation .645** .575** .197 .182 1 .756** 

Sig. (2-tailed) .000 .001 .296 .336  .000 

N 30 30 30 30 30 30 

Skor_total Pearson Correlation .744** .765** .595** .629** .756** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .001 .000 .000  

N 30 30 30 30 30 30 

 

Berdasarkan tabel hasil 3.12 hasil validitas untuk soal nomor 1oadalah 0,744*, 

soal nomor 2oadalah 0,765**, soal nomor 3oadalah 0,595**, soal nomoro4 adalah 

0,629**, dan soal nomor 5 adalah 0,756**.  Suatu soal dinyatakan valid apabila, 

dengan sebesar 0,361iuntuk n = 30 dan a = 0,05. Dengan demikian, semua soal 

dinyatakan valid. Jika diinterprestasikan berdasarkan tabel 3.3 soalinomor 1, 2, 4, 

dan 5 termasuk kategori tinggi (0,60 − 0,80), sedangkan soal nomor 3 termasuk 

ke dalam kategori cukup (0,40 − 0,60). 

b. Uji Reliabilitas 

Table 3. 14 Hasil Uji Reliabilitas Post-test 

Cronbach's Alpha N of Items 

.732 5 
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Uji reliabilitas dilakukan menggunakan teknik Cronbach’s Alpha (𝛼𝑐), dengan 

nilai minimal 0,6 agar instrumen dinyatakanireliabel. Hasil uji pada tabel 3.14 

menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,732. Mengacu pada tabel 3.4, nilai 

termasuk dalam kategori tinggi, sehingga instrumen yang digunakan dinyatakan 

reliabel. 

c. Uji DayaiPembeda 

Table 3. 15 Hasil Uji Daya Pembeda Post-test 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance if 

Item Deleted 

Corrected Item-Total 

Correlation 

Cronbach's Alpha if 

Item Deleted 

Soal_1 11.23 9.840 .576 .655 

Soal_2 11.13 9.568 .601 .644 

Soal_3 11.33 10.644 .324 .757 

Soal_4 11.17 11.040 .438 .706 

Soal_5 11.40 9.283 .564 .657 

 

Uji daya pembeda dapat diukur melalui nilai Corrected Item-Total Correlation. 

Berdasarkan tabel 3.15, soal nomor 1 memiliki nilai 0,576; soal nomor 2 memiliki 

nilai 0,601; soal nomor 3 memiliki nilai 0,324; soal nomor 4 memiliki 0,438; dan 

soal nomor 5 memiliki 0,564. Mengacu pada tabel 3.5, soal nomor 1, 2, 4, dan 5 

berada dalam rentang (0,40 − 0,70), yang termasuk kategori baik, sedangkan soal 

nomor 3 berada dalam rentang (0,20 − 0,40), yang termasuk kategori cukup. 

d. Uji TingkatiKesukaran 

Table 3. 16 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

 Soal_1 Soal_2 Soal_3 Soal_4 Soal_5 

N Valid 30 30 30 30 30 

Missing 0 0 0 0 0 

Mean 2.83 2.93 2.73 2.90 2.67 

Maximum 4 4 4 4 4 

Tingkat kesukaran soal dihitung dengan membagi nilai mean dengan nilai 

maximum. Nilai maximum di setiap soal adalah 4. Kemudian, soal nomor 1 
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memiliki mean 2,83 sehingga menghasilkan nilai 0,7075. Soal nomor 2 memiliki 

mean 2,93 sehingga menghasilkan nilai 0,7325. Soal nomor 3 memiliki nilai 2,73 

sehingga menghasilkan nilai 0,6825. Soal nomor 4 memiliki nilai 2,90 sehingga 

menghasilkan nilai 0,725. Soal nomor 5 memiliki nilai 2,67 sehingga menghasilkan 

nilai 0,6675. Mengacu pada tabel 3.6, semua soal berada pada kategori sedang 

(0,26 − 0,75). 

Hasil ujiivaliditas, reliabilititas, daya pembeda, dan tingkat kesukaranpdapat 

dilihat padaitabel 3.17 untuk mengetahui hasil uji validasi soal post-test. 

Table 3. 17 Kesimpulan Hasil Uji Validasi Soal Post-test 

Nomor Soal Validitas Reliabilitas Daya Pembeda Tingkat kesukaran Kesimpulan 

1 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

2 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

3 Cukup Tinggi Cukup Sedang Digunakan 

4 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

5 Tinggi Tinggi Baik Sedang Digunakan 

 

3.7 Jadwal Penelitian 

Table 3. 18 Jadwal Penelitian 

No Kegiatan 
Bulan 

Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun 

1. PengajuaniJudul          

2. PenyusunaniProposal          

3. InstrumeniPenelitian          

4. Seminar Proposal          

5. Validitas Instrumen          

6. Penilitian          

7. PenyusunaniSkripsi          

8. SidangiSkripsi          
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Penelitian 

Berdasarkan penelitian yangitelah dilakukanidi SMP Negeri 34 Semarang pada 

semester genapitahun ajaran 2024/2025 dengan menerapkanimodel/kooperatif tipe 

Team Games TournamentLberbantuan Quizizz terhadap kemampuanipemahaman 

konsep matematikapsiswa pada materi pecahan di kelas VII. Penelitian ini yang 

dimulai dengan melakukan pengamatan untuk mengetahui masalah apa yang terjadi 

selamaoproses pembelajaran. Selain itu, peneliti melakukan uji validasi instrumen 

menggunakan uji validasi instrumen menggunakaniuji validitas, uji reliabilitas, uji 

daya pembeda, dan uji tingkat kesukaraniuntuk menentukan kelayakan dari soal 

yang telah dibuat. 

Penelitian ini menggunakan desain pre-experimental. Studi dengan hanya satu 

kelas, tanpa pembanding. Desain penelitian ini menerapkan pola pre-test post-test 

control group design, dimana objek penelitian akan mengikuti tes sebelum dan 

setelah menerima perlakuan. Populasi penelitianiini yaitu siswa kelas VII di SMP 

Negeri 34 Semarang. Dalam penelitian ini, pengambilan sampelimenggunakan 

teknik probability_sampling, yang memastikan setiapounsur (individu dalam 

populasi) memiliki peluang yang setara untuk menjadi bagian dari sampel. Untuk 

menentukan sampel, peniliti menerapkan cluster random sampling, yaitu suatu 

teknik dalam pengambilan sampel secara acak. Berdasarkan teknik pemilihan 
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sampel ini, peniliti memilih kelas VII C yang berjumlah 32 siswa, namun siswa 

yang hadir secara penuh selama penelitian hanya terdapat 28 siswa.

Proses pembelajaran dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan. Pada pertemuan 

pertama, kegiatan diawali dengan pre-test yang diikuti oleh 29 siswa, sedangkan 3 

siswa tidak hadir. Setelah itu, dilakukan pengenalan singkat materi pecahan untuk 

membangun pemahaman dasar siswa. Sebagai bentuk dorongan dan perhatian, 

seluruh siswa yang hadir di akhir pertemuan mendapatkan jajan kecil-kecilan 

sebagai apresiasi atas partisipasinya. 

Pada pertemuan kedua, jumlah siswa yang hadir meningkat menjadi 31 orang. 

Pada sesi ini, diterapkan model pembelajarankkooperatif tipe Team Games 

Tournament berbantuan Quizizz. Siswa dibagikmenjadi enam kelompok yang 

masing-masing beranggotakan 5 sampai 6 orang. Kelompok tersebut kemudian 

mengikuti sesi kuis melalui Quizizz, dan kelompok dengan nilai tertinggi 

mendapatkan hadiah sebagai bentuk apresiasi dan motivasi belajar. Selain itu, 

seluruh siswa yang mengikuti kegiatan juga diberikan jajan kecil-kecilan di akhir 

pertemuan sebagai bentuk apresiasi dan pemicu semangat belajar. 

Selanjutnya pada pertemuan ketiga, kegiatan diikuti oleh 30 siswa. Kegiatan 

pada pertemuan ini meliputi pelaksanaan post-test untuklmengukur perbedaan dan 

peningkatan kemampuan pemahamanpkonsep matematika siswa setelah perlakuan, 

serta sesi refleksi bersama untuk mengevaluasi proses pembelajaran yang telah 

dilakukan. Sebagai penutup rangkaian kegiatan, siswa kembali diberikan jajan 

kecil-kecilan sebagai bentuk apresiasi atas keterlibatan aktifnya selama proses 
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pembelajaran. Meskipun jumlah peserta bervariasi pada setiap pertemuan, 

sebanyak 28 siswa tercatat hadir secara penuh dari awal hingga akhir proses 

pembelajaran, dan data dari siswa tersebut digunakan sebagai dasar analisis dalam 

penelitian ini. 

Pada pengolahan data dari awal hingga akhir penelitian yang sudah dilakukan 

di SMP Negeri 34 Semarang. Data yang sudah diperoleh dengan sampel 28 siswa 

kemudian diolah dengan aplikasi SPSS. Data yang diperoleh dari awal hingga akhir 

didapatkan dengan cara memberikan pre-test kepada siswa sebelum mendapatkan 

perlakuan denganimenggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament 

berbantuan Quizizz dan pemberian post-test kepada siswa setelah diberikan 

perlakuan. Soal yang diberikan pada pre-testidan post-test merupakan soal untuk 

mengukur apakah terdapat pengaruh hasil tes setelah mendapatkan perlakuan. 

4.2 Hasil Analisis Data Penelitian 

4.2.1 Hasil Analisis Uji Normalitas Data 

Dalam uji normalitas data, suatu data akan berdistribusi normal apabila nilai 

𝑠𝑖𝑔 > 0,05.  Berikut adalah hasiliuji normalitas data yang diperoleh berdasarkan 

uji Shapiro Wilk program SPSS Statistic 26: 

Tabel 4. 1 Hasil Uji Normalitas Data Shapiro Wlik 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

PRE-TEST .163 28 .054 .938 28 .100 

POSTEST .131 28 .200* .936 28 .087 
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Tabel 4. 2 Kesimpulan Hasil Uji Normalitas Data 

Data Shapiro Wilk Keputusan 

Pre-test 0,100 Normal 

Post-test 0,087 Normal 

 

Berdasarkan tabel 4.2 diperoleh hasil bahwa masing-masing data berdistribusi 

normal. Pada keputusan berikut menunjuukan bahwa kedua data tersebut termasuk 

kriteria yang memiliki nilai 𝑠𝑖𝑔 > 0,05 dengan nilai sig untuk pre-test sebesar 

0,100 dan post-test  sebesar 0,087. 

4.2.2 Hasil Analisis Pencapaian KKM 

Penetapan batas KKM ini didasarkan pada hasil observasi saat pengamatan di 

SMP Negeri 34 Semarang. Oleh karena itu, keputusan individual dianggap tercapai 

jika rata-rata skor post-test mencapai presentase nilai 75, sesuai dengan standar 

KKM SMP Negeri 34 Semarang. Hipotesis dalam pengujian KKM siswa pada 

penelitian ini adalah: 

H0: 𝜇 = 75 (rata-rata skor tes sampel dianggap sama dengan 75) 

H1: 𝜇 ≠ 75 (rata-rata skor tes sampel dianggap tidak sama dengan 75) 

Berikut dapat dilihat pada tabel 4.3 dan 4.4 hasil yang didapatkan peneliti dari 

hasil tes berdasarkan analisis uji t (one sample t-test) pada program SPSS 26. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji One Sample Statistic 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

POST-TEST 28 84.29 11.841 2.238 
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Tabel 4. 4 One Sample Test 

 

Test Value = 75 

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

95% Confidence Interval of the Difference 

Lower Upper 

POSTEST 4.150 27 .000 9.286 4.69 13.88 

 

Berdasarkan hasil uji one sample test pada tabel 4.4 diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4.150 

dan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Menurut tabel distribusi t dengan df = n – 1 

= 28 – 1 = 27 diperoleh 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,703. Karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,150 ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,703 

dan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,005, maka sesuai dengan kriteria 

pengujian KKM siswa yang digunakan maka H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini 

menunjukkan bahwa rata-rata KKM kemampuan pemahaman konsep matematika 

siswa pada materi pecahan dengan model kooperatif Team Games Tournament 

berbantuan Quizizz lebih dari 75. Terlihat pada tabel 4.3 menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata (mean) atau KKM yang diperoleh adalah 84,29. 

4.2.3 Hasil Uji Perbedaan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika 

Pada uji hipotesis ini, uji paired sample t-test digunakan untuk mengetahui 

apakah ada perbedaaan yang signifikan setelah perlakuan diberikan. Dengan 

kriteria sebagai berikut: 

H𝑎: 𝜇1 ≠ 𝜇2 = Terdapat perbedaan skor rata-rata yang signifikan terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa pada materi pecahan sebelum 

dan sesudah menggunakan model pembelajaran kooperatif Team Games 

Tournament berbantuan Quizizz. 

H0: 𝜇1 = 𝜇2 : Tidak terdapat perbedaan skor rata-rata yang signifikan terhadap 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa pada materi pecahan sebelum 
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dan sesudah menggunakan model pembelajaran kooperatif Team Games 

Tournament berbantuan Quizizz. 

Uji paired sample t-test dilakukan menggunakan program SPSS 26 untuk 

mempermudah mengolah data dan didapatkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Hasil Paired Sample Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 PRE-TEST 34.11 28 17.694 3.344 

POSTEST 84.29 28 11.841 2.238 

 

Tabel 4.5 menunjukan nilai mean skor pre-test dan skor post-test adalah 34,11 

dan 84,29 dengan jumlah responden sebanyak 28 orang. Data tersebut 

menunjukkan bahwa terjadi perbedaan skor rata-rata (mean) setelah perlakuan 

diberikan menggunakan model kooperatif Team Games Tournament berbantuan 

Quizizz.  

Tabel 4. 6 Hasil Uji Paired Sample Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 PRE-TEST - 

POSTEST 

-50.179 15.663 2.960 -56.252   -44.105 -16.952 27 .000 

 

Hasil pengolahan data pada tabel 4.6 menunjukkan nilai Sig. (2-tailed)  = 0,000 

< 0,05. Dengan demikian 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima artinya terdapat perbedaan 

skor rata-rata yang signifikan terhadap kemampuan pemahaman konsep 

matematika siswa pada materi pecahan sebelum dan sesudah menggunakan model 

kooperatif Team Games Tournament berbantuan Quizizz. 
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4.2.4 Hasil Uji Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika  

Uji ini digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan pemahaman 

konsep matematika siswa pada materi pecahan di SMP Negeri 34 Semarang, 

dengan membandingkan peningkatan skor antara pre-test dan post-test setelah 

diberikan perlakuan menggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament 

berbantuan Quizizz. Berikut adalah hasil pengujian N-Gain disajikan pada tabel 

4.7. 

Tabel 4. 7 Hasil Uji N-Gain 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_Score 28 .43 1.00 .7650 .16930 

Ngain_Persen 28 42.86 100.00 76.5008 16.92950 

Valid N (listwise) 28     

 

Hasil pengujian N-Gain pada tabel 4.7 menunjukkan bahwa nilai (mean) ialah 

0,7650. Jika dilihat dari kriteria uji N-Gain pada tabel 3.7 nilai tersebut berada pada 

rentang 𝑔 > 0,7 yang termasuk ke dalam kategori tinggi. Sehingga, berdasarkan uji 

N-Gain tersebut, siswa kelas VII C SMP Negeri 34 Semarang setelah diberikan 

perlakuan menggunakan model kooperatif tipe Team Games Tournament 

mengalami peningkatan terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika 

siswa pada materi pecahan dengan kategori tingkat tinggi.

4.3 Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas VII SMP Negeri 34 Semarang 

mengalami peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematika pada materi 

pecahan setelah diterapkan model pembelajaran kooperatif tipe TeamLGames 
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Tournament berbantuanLQuizizz. Skorkrata-rata pre-test siswa sebesar 34,11 

meningkatpmenjadi 84,29 pada skor rata-rata post-test. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa setelah menerapkan model kooperatif tipepTeampGames 

Tournament berbantuanKQuizizz, kemampuan kognitif siswa meningkat secara 

nyata. Temuan ini sejalan dengan penelitian Simbolon et al. (2025) yang 

menunjukkan bahwa penerapanimodel Team Games Tournament secara signifikan 

dapat meningkatkan hasilKbelajar matematika siswa. Dalam penelitiannya, 

diperoleh skor R Square sebesar 0,957 yang menunjukkan hubungan kuat antara 

penggunaan Team Games Tournament dan hasil belajar matematika. 

Perbedaan skor rata-rata antara skor pre-test dan skor post-testPdianalisis 

melalui uji pairedPsample t-test, yang menghasilkan nilai signifikansi sebesar 

0,000. Artinya, terdapat perbedaan skor rata-rata yangisignifikan antara sebelum 

dan setelah perlakuan diberikan. Hal ini mendukung bahwa modelikooperatif tipe 

Team Games Tournament berbantuan Quizizz memiliki perbedaan yang signifikan 

terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. Temuan ini didukung 

oleh Nurjanah dan Zainuddin (2024) yang menunjukkan bahwa model kooperatif 

tipeiTeam Games Tournament berbantuan Wordwall juga memberikan perbedaan 

signifikan terhadapikemampuan berpikir kritis siswa dengan hasil signifikansi yang 

sama, yakni 0,000. Hasil ini menunjukkan bahwa modelikooperatif Team Games 

Tournament membantu siswa untuk berpikir lebih aktif melalui kegiatan kelompok 

dan suasana kompetitif yang menyenangkan. 

Untuk mengetahui apakah skor rata-rata post-test siswa secara signifikan 

melampaui KKM yang ditetapkan sekolah, maka dilakukan uji onepsample t-test. 
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Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000 > 0,05. Ini 

menunjukkan bahwa skor rata-rata post-test siswa secara signifikan lebih tinggi dari 

KKM, yaitu 75. Skor rata-rata post-test yangpdiperoleh siswa adalah 84,29 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan model kooperatif tipe TeampGames 

Tournament berbantuan QuizizzLmampu mendorong siswa mencapai ketuntasan 

belajar secara klasikal. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Simbolon et al. 

(2025) yang menyatakan bahwa model Team Games Tournament secara efektif 

mendorong pencapaian hasilpbelajar siswa melebihi standar minimal yang 

ditetapkan sekolah. Dukungan serupa juga ditemukan dalam penelitian Wahyudi et 

al. (2021) menunjukkan bahwa modelikooperatif Team Games Tournamentidapat 

membantu+siswa memahami konsep dengan lebihtbaik sehingga dapat melampaui 

ambang batas ketuntasan minimum. 

Peningkatan pemahaman konsep juga dianalisis menggunakanouji N-Gain. 

Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,7650 yang termasukldalam kategori tinggi. 

Hal ini menunjukkanpbahwa pembelajaran dengan model kooperatifiTeam Games 

Tournament berbantuan Quizizz memberikanppeningkatan kemampuan yang cukup 

besar dalam memahami materi pecahan. Peningkatan ini selaras dengan temuan 

Aminudin dan Maharani (2023), di mana integrasi antara metode pembelajaran 

berbasis permainan dan teknologi digital dapat merangsang aspek kognitif siswa, 

seperti berpikir kritis dan pemahaman konseptual, khususnya pada materi yang 

bersifat abstrak seperti pecahan. Dan temuan tersebut diperkuat oleh Wahyudi et al. 

(2021), yang menyatakan bahwa penerapan Team Games Tournament mendorong 
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keterlibatan siswa secara aktif dan menghasilkan peningkatan skor belajar 

matematika secara signifikan 

Kesulitan siswa dalam memahami materi pecahan sudah menjadi permasalahan 

umum di SMP, termasuk pada siswa kelas VII. Hal ini sesuai dengan hasil observasi 

dan pengalaman guru bahwa siswa sering mengalami hambatan dalam memahami 

konsep dasar operasi pecahan, seperti penjumlahan dan pengurangan dengan 

penyebut berbeda, serta dalam menyelesaikan soal-soal berbentuk kontekstual yang 

melibatkan pecahan. Pembelajaran dengan model Team Games Tournament yang 

dikombinasikan dengan Quizizz mendorong siswaiuntuk lebih terlibat dalamiproses 

belajar. Siswa menjadi lebih aktif, kompetitif, dan tertarik pada materi yang 

diberikan karena proses pembelajaran dikemas seperti permainan. Temuan ini 

sejalan dengan Panjaitan & Siagian (2021) yang menyebutkanpbahwa model 

pembelajaran kooperatif berbasis permainan dapat meningkatkan keaktifan belajar, 

pemahaman, serta partisipasi siswa, terutama dalam pelajaran matematika. 

Penggunaan Quizizz memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

tidak monoton. Quizizz juga menyediakan umpan balik langsung sehingga siswa 

mengetahui kesalahannya secara langsung. Dengan demikian, terjadi proses 

pembelajaran dua arah yang aktif. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

Jannah dan Hadi (2023) menyebutkan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran 

berbasis kuis seperti Quizizz mendorong keterlibatan siswa dan memperkuat 

pemahaman konsep matematika. 
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Kegiatan belajar mengajar dalam model Team Games Tournament menciptakan 

suasana kompetitif dan kolaboratif, yang membuat siswa saling membantu 

memahami materi. Dalam proses ini, siswa yang lebih mampu berperan sebagai 

tutor sebaya bagi teman satu kelompoknya, sedangkan siswa yang mengalami 

kesulitan merasa terbantu karena penjelasan yang diberikan berasal dari rekan 

sebaya dan disampaikan denganibahasa yang lebih mudah dipahami. Temuan ini 

diperkuat oleh hasil penelitian Pitriani et al. (2023) yang menyimpulkan bahwa 

model Team Games Tournament menciptakan suasana pembelajaran yang adil dan 

inklusif yang memungkinkan siswa berinteraksi secara aktif tanpa memandang 

tingkat kemampuan mereka. 

Berdasarkan hasil-hasil tersebut, dapat disimpulkanibahwa model kooperatif 

tipeuTeam Games TournamentKberbantuan Quizizz mampu memberikan 

peningkatan terhadap kemampuanipemahaman konsep matematikaIsiswa kelas VII 

SMP Negeri 34 Semarang pada materi pecahan. Strategi pembelajaran yang 

melibatkan kerjasama tim dan media berbasis teknologi menjadi solusi efektif 

terhadap rendahnya pemahaman konsep matematika, khususnya materi pecahan 

yang tergolong sulit bagi sebagian besar siswa SMP. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkanihasil penelitian danipembahasan yang ditulis olehlpeneliti dalam 

bab IV, kita dapatimenyimpulkan bahwa jenis model kooperatif tipe Team Games 

Tournament berbantuan Quizizz sangat berpengaruh positif, yang telah membantu 

memahami konsep matematika siswaikelas VII SMP Negeri 34 Semarang. Hal ini 

dapat ditunjukkan dari skor rata-rata yang diperoleh dari pre-test dan post-test. Pada 

pre-test, skor skor rata-rata siswa sebesar 34,11 dan setelah diberikaniperlakuan, 

skor rata-rata post-test meningkat sebesar 84,29. Skor rata-rata didukung dengan 

uji pairedpsample t-test yang digunakan untuk menentukan apakahpterdapat 

perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa sebelum dan setelah 

perlakuan. Selain itu, dampak yang terlihat dalam penelitian ini juga ditunjukkan 

dengan perolehan nilai KKM lebih dari 75 dan nilai uji N-Gainisebesar 0,7650 yang 

termasukidalam kategori tinggi.

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitianiyang telahidilakukan, dapat disimpulkanibahwa model 

kooperatifptipe Team GameskTournament berbantuan Quizizz terdapat pengaruh 

positif terhadap kemampuanipemahaman konsep matematikaisiswa kelas VII SMP 

Negeri 34 Semarang pada materi pecahan. Menurut peneliti adaibeberapa hal yang 

perluidipertimbangkan: 
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1. Guru hendaknya menggunakanpmodel pembelajaran kooperatifotipe Team 

Games Tournament berantuan Quizizz karena dapat digunakanosebagai alat 

bantu dalam pembelajaranimatematika yang lebih menarik. 

2. Guru sebaiknya selalu memantau kegiatan seorang siswa, diharapkan ketika 

melakukan proses pembelajaranimenggunakan model kooperatif tipe Team 

GamespTournament berbantuan Quizizz., guru dapat memperhatikan secara 

lebih terhadap siswa agar tetap fokus pada materi.  
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