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ABSTRAK 

 

 

Devi, Intan Puspita. 2025. Pengaruh Model Pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Kahoot Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pokok Bahasan Garis Singgung Lingkaran Di Kelas XI SMAN 

1 Balen. Skripsi. Program Studi Pendidikan Matematika. Fakultas Pendidikan 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam. IKIP PGRI Bojonegoro. 

Pembimbing I Novi Mayasari, M.Pd., Pembimbing II Ari Indriani, M.Pd. 

 

Kata Kunci : Team Games Tournament ,  Kahoot, Hasil Belajar Siswa 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa khususnya 

pada mata pelajaran matematika serta minimnya penggunaan media digital dalam 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh yang signifikan 

dari model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Kahoot 

terhadap hasil belajar siswa pokok bahasan garis singgung lingkaran di kelas XI 

SMAN 1 Balen. Metode yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan model 

quasi experiment. Sampel penelitian ini terdiri atas dua kelas yaitu kelas XI-1 (kelas 

eksperimen) dan kelas XI-2 (kelas kontrol). Kelas eksperimen menggunakan model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Kahoot, sedangkan 

kelas kontrol menggunakan model pembelajaran konvensional. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah tes dan dokumentasi. Tes yang diberikan 

adalah tes hasil belajar yang terdiri dari pretest dan posttest. Sebelum instrumen 

digunakan dalam pengambilan data, dilakukan uji coba terlebih dahulu untuk 

mengetahui kelayakan dari instrumen tersebut. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 

keseluruhan soal yang terdiri dari 6 soal uraian dinyatakan layak digunakan sebagai 

instrumen tes dalam penelitian ini. Data hasil belajar siswa diolah menggunakan uji 

prasyarat dan uji hipotesis. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menggunakan 

rumus uji t (polled varians) dengan 𝛼 = 5% dan DK = 

{t | t < -1.9957 atau t > 1.9557}, diperoleh thitung = 3.251, maka thitung ∈ DK karena 

thitung > ttabel, sehingga keputusan ujinya adalah H0 ditolak. Hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Kahoot terhadap hasil 

belajar siswa pokok bahasan garis singgung lingkaran di kelas XI SMAN 1 Balen. 

  



 

 

ix 
 

ABSTRACT 

 

 

Devi, Intan Puspita. 2025. The Effect of Team Games Tournament (TGT) Learning 

Model Assisted by Kahoot on Student Learning Outcomes on the Subject of 

Tangent Line of Circle in Class XI SMAN 1 Balen. Thesis. Mathematics 

Education Study Program. Faculty of Mathematics and Natural Sciences 

Education. IKIP PGRI Bojonegoro. Supervisor I Novi Mayasari, M.Pd., 

Supervisor II Ari Indriani, M.Pd. 

 

Keywords: Team Games Tournament, Kahoot, Student Learning Outcomes 

This study was motivated by the low student learning outcomes, especially 

in mathematics subjects, and the lack of use of digital media in learning. This study 

aims to determine the significant effect of the Team Games Tournament (TGT) 

learning model assisted by Kahoot on student learning outcomes in the tangent 

circle in class XI SMAN 1 Balen. The method used is a quantitative method with a 

quasi-experimental model. The sample of this study consisted of two classes, namely 

class XI-1 (experimental class) and class XI-2 (control class). The experimental 

class used the Team Games Tournament (TGT) learning model assisted by Kahoot, 

while the control class used a conventional learning model. The data collection 

techniques used were tests and documentation. The test given was a learning 

outcome test consisting of a pretest and a posttest. Before the instrument was used 

in data collection, a trial was conducted first to determine the feasibility of 

instrument. The results of the trial showed that all questions consisting of 6 

description questions were declared feasible to be used ad test instruments in this 

study. Data on student learning outcomes were processed using prerequisite test 

and hypothesis testing. Based on the results of hypothesis testing using the t-test 

formula (pooled variance) with α = 5% and DK = {t | t < -1.9957 or t > 1.9557}, 

obtained tcount = 3.251. Then tcount ∈ DK because tcount > ttable, so the test decision is 

H0 rejected. These results can be concluded that there is a significant effect of the 

application of Team Games Tournament (TGT) learning model assisted by Kahoot 

on student learning outcomes on the subject of tangent circle in class XI SMAN 1 

Balen.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Sistem pendidikan yang relevan dan transformatif menduduki prioritas 

paling atas dalam upaya menggali serta memajukan potensi sumber daya 

manusia, dengan guru sebagai pilar penting dalam membentuk penerus yang 

berkualitas (Mardhiyah et al., 2021). Salah satu tempat utama untuk 

memperoleh pendidikan yaitu sekolah, tempat di mana siswa mempelajari 

berbagai ilmu termasuk matematika yang dianggap sebagai ratunya ilmu 

pengetahuan karena mendukung berbagai disiplin ilmu dan diterapkan dalam 

kehidupan (Sya’adah et al., 2023). Pembelajaran matematika, sebagai interaksi 

antara guru dan siswa, bertujuan menyediakan sarana untuk mempermudah 

pemahaman konsep abstrak yang sangat penting dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan (Indriani, A., 2022). 

Hasil PISA 2022 pada bidang matematika, sains, dan membaca yang 

didapat Indonesia lebih rendah dibandingkan dengan hasil PISA 2018. Selama 

tahun 2018 sampai 2022 perbedaan antara siswa yang berkemampuan tinggi 

dan siswa yang membutuhkan dukungan lebih di bidang matematika menjadi 

semakin sempit, artinya siswa berkemampuan tinggi mengalami penurunan 

dalam performa mereka. Jika dibandingkan dengan hasil PISA 2012, proporsi 

siswa yang ada dibawah level 2 dalam matematika meningkat sebesar 5%. 

Kemudian juga didapatkan hanya 18% siswa di Indonesia yang mencapai 

setidaknya level 2 dalam matematika, hal ini jauh lebih rendah daripada rata-

rata negara OECD  yang memiliki rata-rata sebesar 69%. Pada level 2  dalam
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matematika, siswa setidaknya mampu memahami dan mengenali cara 

mengubah situasi sederhana menjadi perhitungan matematika tanpa perlu 

petunjuk langsung. Misalnya mereka dapat membandingkan jarak dari dua rute 

berbeda (OECD, 2023). 

Selain itu berdasarkan observasi awal, diketahui bahwa sebagian siswa 

di SMA Negeri 1 Balen masih menghadapi tantangan dalam memenuhi standar 

kelulusan mata pelajaran matematika. Capaian ini tercermin dari hasil Sumatif 

Akhir Semester (SAS) yang didapat siswa kelas XI, diketahui bahwa dari total 

206 siswa, terdapat 104 siswa (50,49%) yang mencapai ketuntasan, sedangkan 

102 siswa (49,51%) yang belum tuntas. 

Tantangan dalam pencapaian hasil belajar siswa ini dapat dikaitkan 

dengan berbagai faktor, seperti kompetensi seorang guru, keefektifan 

pembelajaran, dan peran aktif orang tua (Dakhi, 2020). Persepsi siswa juga 

dapat menjadi variabel penentu keberhasilan dalam proses belajar. Hal ini 

sependapat dengan Zawawi et al., (2021) bahwa mayoritas siswa menyatakan 

respon yang buruk pada mata pelajaran matematika, mereka percaya bahwa 

bidang ini merupakan bidang yang sulit serta membosankan untuk dipelajari. 

Selain itu, Hafid & Mayasari (2023) menekankan bahwa selain motivasi 

belajar, capaian hasil belajar juga bergantung pada model pembelajaran yang 

mereka dapat dikelas.  

Pengamatan awal yang dilakukan di SMA Negeri 1 Balen, 

menghasilkan temuan bahwa kegiatan belajar mengajar yang dilakukan di 

kelas kurang bervariatif dan terkesan monoton. Sehingga mayoritas siswa 

kesulitan dalam mencerna informasi yang telah diajarkan, yang kemudian 
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mempengaruhi hasil belajarnya. Hal tersebut menjadi alasan SMA Negeri 1 

Balen dijadikan sebagai tempat penelitian. 

Salah satu pendekatan yang bisa dijadikan untuk menyelesaikan 

permasalahan tersebut yaitu penggunaan model pembelajaran yang menarik, 

seperti model Teams Games Tournament. Model pembelajaran Team Games 

Tournament merupakan bentuk pembelajaran kooperatif yang mengharuskan 

setiap individu dalam kelompok untuk berkolaborasi guna memenuhi target 

pembelajaran yang diharapkan (Zawawi et al., 2021). Sependapat dengan 

Slavin (dalam Hariyati et al., 2024) bahwa pembelajaran kooperatif dengan 

tipe Team Games Tournament merupakan metode pengajaran yang 

mengintegrasikan elemen turnamen atau permainan akademik untuk 

menggantikan ujian individu. Adanya pengaplikasian model pembelajaran ini 

diharapkan mampu menggugah partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar 

dikelas. 

Disisi lain pesatnya kemajuan teknologi telah menyebabkan perubahan 

nilai-nilai pendidikan dan pembelajaran. Oleh karena itu, lembaga pendidikan 

formal dari jenjang sekolah dasar hingga universitas dituntut untuk 

memberikan respon yang tepat (Hafid & Mayasari, 2023). Salah satu bentuk 

respon tersebut adalah pemanfaatan media digital sebagai media pembelajaran. 

Pemanfaatan sarana ajar berbasis digital yang dirancang atraktif dan baru, 

mampu memberikan kontribusi besar pada hasil belajar siswa termasuk dalam 

pembelajaran matematika (Azkia et al., 2023).  

Kahoot merupakan salah satu media digital berbasis edukasi yang 

menyediakan fitur kuis interaktif.  Sebagai platform edukasi, kahoot 
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menawarkan berbagai fitur menarik yang bisa dikembangkan seperti 

pembuatan kuis interaktif, mode permainan live kahoot, dan penugasan 

student-paced challenge. Selain itu,  kahoot juga dapat diintegrasikan dengan 

media seperti gambar, video, dan diagram. Aplikasi ini dapat diakses dengan 

perangkat seperti handphone, laptop, dan tablet (Daryanes & Ririen, 2020; 

Hariyati et al., 2024). Dengan berbagai fitur tersebut, penggunaan kahoot 

sebagai media pembelajaran diharapkan dapat menjadi sarana yang efektif 

untuk mewujudkan aktivitas belajar yang interaktif, menyenangkan, dan 

adaptif.  

Kahoot dapat diintegrasikan dalam pembelajaran melalui model 

pembelajaran Team Games Tournament, khususnya pada komponen 

permainan dan turnamen. Slavin (dalam Hartono & Sufyan, 2024) menjelaskan 

bahwa TGT memiliki lima komponen pokok yaitu pengajaran di kelas, 

pembelajaran kelompok, permainan edukatif, turnamen, dan team recognize. 

Integrasi Kahoot pada komponen permainan dan turnamen memungkinkan 

pelaksanaan kuis digital yang mendukung pembelajaran berbasis turnamen 

antar kelompok. Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat dikatakan bahwa 

model pembelajaran Team Games Tournament berbantuan Kahoot adalah 

perpaduan pendekatan berbasis turnamen antar kelompok yang 

mengintegrasikan kuis digital Kahoot. 

Adapun beberapa studi terdahulu yang dijadikan landasan dalam 

penyusunan penelitian ini. Sebuah penelitian oleh Magfirah et al., (2023) 

menunjukkan bahwa ada dampak positif yang berarti dari implementasi model 

pembelajaran Team Games Tournament berbantuan Kahoot terhadap capaian 
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hasil belajar sosiologi siswa. Penelitian lain yang dilakukan oleh Fadly et al., 

(2020) menyatakan bahwa terdapat pengaruh dari digunakannya aplikasi 

Quizizz pada model TGT terhadap capaian hasil belajar siswa di mata pelajaran 

kimia yaitu topik larutan penyangga. Penelitian tersebut selaras dengan temuan 

penelitian Niri et al., (2023) bahwa model pembelajaran Team Games 

Tournament dengan media poster memiliki dampak positif pada hasil belajar 

siswa untuk topik sistem peredaran manusia di mata pelajaran IPA. Selain itu, 

terdapat penelitian oleh Mustofiyah et al., (2025) dengan hasil bahwa terjadi 

kenaikan semangat belajar serta capaian hasil belajar matematika yang 

didapatkan siswa setelah mendapatkan intervensi dengan Kahoot dan Team 

Games Tournament. Adapun penelitian oleh Umboh et al., (2021) bahwa 

terdapat kenaikan pada capaian hasil belajar disertai dengan kenaikan intensitas 

aktivitas dalam pembelajaran yang melibatkan guru dan siswa di setiap 

siklusnya. 

Beberapa penelitian di atas telah membuktikan dampak positif dari 

model pembelajaran Team Games Tournament yang berbantuan media ajar, 

seperti Kahoot pada pelajaran sosiologi, Quizizz pada pelajaran kimia, dan 

poster pada pelajaran IPA. Namun, penelitian-penelitian tersebut belum 

mengeksplorasi terkait penggunaan model Team Games Tournament 

berbantuan Kahoot dapat mempengaruhi hasil belajar siswa di bidang 

matematika tingkat sekolah menengah atas. Menindaklanjuti hal itu, penelitian 

ini bertujuan menjembatani kesenjangan tersebut dan memperkaya kajian yang 

berkaitan dengan pembelajaran inovatif dalam ranah pendidikan. 
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Urgensi penelitian ini yaitu adanya kebutuhan untuk memperbaiki cara 

mengajar, terutama di pelajaran matematika yang dipersepsikan siswa sebagai 

materi yang sukar. Model pembelajaran Team Games Tournament  berbantuan 

Kahoot menawarkan strategi pembaruan guna menciptakan pembelajaran yang 

komunikatif, berkesan, dan sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka. Lebih lanjut, 

hasil penelitian ini turut menawarkan kontribusi praktis khususnya bagi para 

guru untuk mengoptimalkan penerapan teknologi modern saat mengajar.  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti merasa terdorong untuk melakukan 

penelitian lanjutan terkait topik tersebut yang diangkat melalui skripsi berjudul 

“Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) Berbantuan 

Kahoot Terhadap Hasil Belajar Siswa Pokok Bahasan Garis Singgung 

Lingkaran Di Kelas XI SMAN 1 Balen”. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berlandaskan pada pemaparan sebelumnya, maka perumusan masalah 

untuk penelitian ini dapat disampaikan seperti berikut: “Apakah terdapat 

pengaruh yang signifikan dari model pembelajaran Team Games Tournament 

(TGT) berbantuan Kahoot terhadap hasil belajar siswa pokok bahasan garis 

singgung lingkaran di kelas XI SMAN 1 Balen?”. 

 

 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui pengaruh yang signifikan 

dari model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Kahoot 
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terhadap hasil belajar siswa pokok bahasan garis singgung lingkaran di kelas 

XI SMAN 1 Balen. 

 

 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki sejumlah manfaat yang dijabarkan dalam uraian 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah literatur khususnya terkait implementasi model pembelajaran 

Team Games Tournament. 

b. Menambah wawasan dalam pengembangan model pembelajaran 

berbantuan teknologi yang memadukan permainan sehingga efektif dalam 

memaksimalkan capaian hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Siswa 

Membantu siswa belajar dengan cara yang menyenangkan serta 

meningkatkan capaian akademis. 

b. Guru 

Memberikan alternatif model pembelajaran yang dapat diimplementasikan 

dengan menarik serta efisien. 

c. Sekolah 

Sekolah mendapatkan informasi terkait model pembelajaran Team Games 

Tournament yang berbantuan teknologi sehingga mampu 

mengembangkan kualitas pengajaran di sekolah dan membuat sekolah 

tersebut menjadi lembaga yang inovatif. 



8 

 

 

d. Peneliti 

Melalui penelitian ini diharapkan peneliti dapat memperdalam 

pemahaman dan keterampilan dalam merancang serta mengevaluasi model 

pembelajaran.  

e. Peneliti Lain 

Penelitian ini juga memberikan data empiris yang bermanfaat sebagai 

referensi bagi peneliti lainnya dalam pengembangan studi lebih lanjut, 

baik pada mata pelajaran lain, jenjang pendidikan yang berbeda, maupun 

dalam konteks karakteristik siswa yang beragam. 

 

 

E. Definisi Operasional 

1. Model pembelajaran  

Model pembelajaran adalah panduan untuk guru dalam menyusun 

perencanaan kegiatan belajar di kelas, yang memuat persiapan perangkat 

pembelajaran, media, serta menggunakan alat untuk mengevaluasi yang 

memastikan bahwa tujuan dalam pembelajaran sudah tercapai (Mirdad, 2020). 

2. Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

Slavin (dalam Hariyati et al., 2024) menjelaskan bahwa pembelajaran 

kooperatif dengan tipe Team Games Tournament merupakan metode 

pengajaran yang mengintegrasikan elemen turnamen atau permainan akademik 

untuk menggantikan ujian individu. 

3. Kahoot 

Daryanes & Ririen, (2020) menyatakan bahwa Kahoot merupakan situs 

web yang berfungsi sebagai sarana belajar yang mendukung pembelajaran di 
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kelas dengan menyediakan kuis serta permainan edukatif yang seru dan 

interaktif.   

4. Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan Kahoot 

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan 

Kahoot merupakan perpaduan model pembelajaran berbasis turnamen antar 

kelompok dengan kuis digital Kahoot.  

5. Model Pembelajaran Konvensional 

Model pembelajaran konvensional adalah pendekatan yang berlangsung 

secara monoton dan penyampaian informasinya lebih sering melalui bahasa 

verbal, baik dalam bentuk ucapan maupun tulisan (Fahrudin et al., 2021). 

6. Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar adalah capaian belajar siswa dalam bidang akademik yang 

didapatkan dari asesmen, partisipasi aktif dalam bertanya serta menjawab 

sebuah pertanyaan yang dapat memberi kontribusi pada hasil belajar yang 

diperoleh (Dakhi, 2020). 

7. Garis Singgung Lingkaran 

Sebuah garis disebut garis singgung lingkaran apabila garis tersebut 

bersentuhan dengan lingkaran tepat di satu titik, dengan titik pertemuannya 

disebut titik singgung (Santoso & Isnaini, 2023). 

8. Signifikan 

Sebuah model pembelajaran dikatakan berpengaruh secara signifikan 

apabila hasil uji-t pada nilai posttest siswa menghasilkan nilai thitung yang lebih 

besar daripada ttabel  atau thitung > ttabel (Rizzaludin et al., 2024).


