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ABSTRAK 

 

Nama   :  Indah Juliana Hutasuhut 

NIM   :  2220200020 

Program Studi  :  Pendidikan Matematika 

Judul Skripsi  : Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media Baamboozle 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 

VII SMPN 5 Padangsidimpuan 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada materi aljabar serta 

kurangnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon siswa terhadap penggunaan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle serta 

pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Baamboozle terhadap hasil belajar siswa pada materi aljabar di SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan. Metode penelitian yang digunakan adalah Quasi Eksperimen dengan 

desain Nonequivalent Control Group Design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas VII 

SMP Negeri 5 Padangsidimpuan, yaitu satu kelas eksperimen yang diajarkan menggunakan 

model TGT berbantuan media Baamboozle dan satu kelas kontrol yang diajarkan 

menggunakan model pembelajaran konvensional. Instrumen yang digunakan pada 

penelitian ini berupa angket respon siswa dan tes tertulis (pretest dan posttest) berbentuk 

esai yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data dilakukan menggunakan 

analisis deskriptif untuk data angket respon siswa dan uji-t independent setelah data 

terpenuhi berdistribusi normal dan homogen untuk membandingkan rata-rata hasil belajar 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa respon siswa terhadap penggunaan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle berada pada kategori sangat 

setuju dengan persentase sebesar 78,25%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa 

memberikan respon yang sangat positif terhadap pembelajaran model TGT yang 

diintegrasikan dengan media Baamboozle. Selain itu, terdapat perbedaan signifikan antara 

hasil belajar siswa yang diajarkan menggunakan model TGT berbantuan media 

Baamboozle dengan siswa yang diajarkan menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan rata-rata hasil belajar siswa pada kelas kontrol, yaitu kelas 

eksperimen sebesar 80,97 dan kelas kontrol sebesar 74,13. Berdasarkan hasil uji t, 

diperoleh nilai thitung lebih besar dari 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (3,483 > 2,001) serta nilai signifikansi yang 

lebih kecil dari 0,05 (0,001 < 0,05), maka H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa respon siswa terhadap penggunaan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle berada pada kategori sangat 

setuju yang menunjukkan respon yang sangat positif terhadap pembelajaran serta terdapat 

pengaruh yang signifikan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Baamboozle terhadap hasil belajar matematika siswa kelas VII SMPN 5 

Padangsidimpuan. 

Kata Kunci: Model Pembelajaran Teams Games Tournament, Media Baamboozle, 

Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

 

Nama   :   Indah Juliana Hutasuhut 

NIM   :   2220200020 

Program Studi  :   Mathematics Education  

Judul Skripsi  :    The Influence of the Teams Games Tournament  

Model Assisted by Baamboozle Media on the 

Mathematics learning outcomes of class VII at State 

Junior High School 5 Padangsidimpuan 

This research is motivated by the low student learning outcomes in algebra material and 

the lack of utilization of interactive learning media in the learning process. This study aims 

to determine student responses to the use of the Teams Games Tournament (TGT) learning 

model assisted by Baamboozle media and the effect of the Teams Games Tournament 

(TGT) learning model assisted by Baamboozle media on student learning outcomes in 

algebra material at state junior high school  5 Padangsidimpuan. The research method used 

is Quasi Experiment with Nonequivalent Control Group Design. The research sample 

consisted of two classes VII of state junior high school 5 Padangsidimpuan, namely one 

experimental class taught using the TGT model assisted by Baamboozle media and one 

control class taught using conventional learning models. The instruments used in this study 

were student response questionnaires and written tests (pretest and posttest) in the form of 

essays that had been tested for validity and reliability. Data analysis was carried out using 

descriptive analysis for student response questionnaire data and independent t-test after the 

data were met to be normally distributed and homogeneous to compare the average learning 

outcomes between the experimental class and the control class after being given treatment. 

The results of the study showed that students' responses to the use of the Teams Games 

Tournament (TGT) learning model assisted by Baamboozle media were in the strongly 

agree category with a percentage of  78.25%. These results indicate that students gave a 

very positive response to the TGT learning model integrated with Baamboozle media. In 

addition, there was a significant difference between the learning outcomes of students 

taught using the TGT model assisted by Baamboozle media and students taught using 

conventional learning models. The average learning outcomes of students in the 

experimental class were higher than the average learning outcomes of students in the 

control class, namely the experimental class of 80.97 and the control class of 74.13. Based 

on the results of the t-test, the calculated t value was greater than the t-table (3.483 > 2.001) 

and the significance value was smaller than 0.05 (0.001 < 0.05), so H0 was rejected and Ha 

was accepted. Thus, it can be concluded that students' responses to the use of the Teams 

Games Tournament (TGT) learning model assisted by Baamboozle media are in the 

strongly agree category, which shows a very positive response to learning and there is a 

significant influence of the Teams Games Tournament (TGT) learning model assisted by 

Baamboozle media on the mathematics learning outcomes of class VII students at state 

junior high school 5 Padangsidimpuan. 

Keywords : Teams Games Tournament Model, Baamboozle, Learning Outcomes 
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 ملخص

 : إنداه جوليانا هوتاسوهوت    لاسما

 ٢٢٢٢٢٢٢٢٢٢: قيدرقم ال

 تعليم الرياضيات  :شعبة   ال

 (TGT): أثر نموذج التعلم القائم على بطولات الألعاب الجماعية موضوع البحث العلمي 

المدعوم بمنصة بامبوزل على تحصيل طلاب الصف السابع في مدرسة بادانغسيديمبوان 

 في مادة الرياضيات ٥كومية رقم الإعدادية الح

يستند هذا البحث إلى انخفاض مستوى تحصيل الطلاب في مادة الجبر، وقلة استخدام الوسائط التعليمية التفاعلية 

في العملية التعليمية. تهدف هذه الدراسة إلى تحديد استجابات الطلاب لاستخدام نموذج التعلم القائم على 

المدعوم بمنصة بامبوزل، وأثر هذا النموذج على تحصيلهم في مادة الجبر  (TGT)بطولات الألعاب الجماعية 

ستخدم في البحث المنهج شبه التجريبي مع تصميم مجموعة  بادنجسيديمبوان ٥الثانوية الحكومية  مدرسةالفي 

حكومية انوية الالث مدرسةالضابطة غير متكافئة. تألفت عينة البحث من فصلين دراسيين )الصف السابع( في 

المدعوم بمنصة بامبوزل، والآخر ضابط  TGT، أحدهما تجريبي يدرس باستخدام نموذج بادنجسيديمبوان ٥

س باستخدام نماذج التعلم التقليدية. شملت أدوات الدراسة استبيانات استجابات الطلاب واختبارات كتابية  يدُرَّ

موثوقيتها. أجري تحليل البيانات باستخدام )قبلية وبعدية( على شكل مقالات، وقد تم التحقق من صحتها و

المستقل بعد التأكد من توزيع البيانات توزيعًا  تالتحليل الوصفي لبيانات استبيان إجابات الطلاب، واختبار 

نتائج التعلم بين المجموعة التجريبية والمجموعة الضابطة بعد تطبيق طبيعيًا وتجانسها، وذلك لمقارنة متوسط 

رت نتائج الدراسة أن استجابات الطلاب لاستخدام نموذج التعلم القائم على بطولات الألعاب النموذج. أظه

. تشير هذه % ٧٨.٢٥المدعوم بمنصة بامبوزل كانت ضمن فئة "موافق بشدة" بنسبة ( TGT)الجماعية 

امبوزل. بالإضافة المدمج مع منصة ب TGTالنتائج إلى أن الطلاب أبدوا استجابة إيجابية للغاية لنموذج التعلم 

منصة المدعوم ب TGTسوا باستخدام نموذج ا بين نتائج تعلم الطلاب الذين درإلى ذلك، وُجد فرق دال إحصائيً 

مجموعة نتائج تعلم الطلاب في السوا باستخدام نماذج التعلم التقليدية. كان متوسط بامبوزل والطلاب الذين در

في المجموعة  ٨٠,٩٧لطلاب في المجموعة الضابطة، حيث بلغ نتائج تعلم االتجريبية أعلى من متوسط 

المحسوبة أكبر من قيمة  ت، كانت قيمة تفي المجموعة الضابطة. بناء على نتائج اختبار  ٧٤,١٣التجريبية و

(، لذا تم ٠,٠٠١< ٠,٠٥) ٠,٠٥(، وكانت قيمة الدلالة الإحصائية أقل من ٢.٠٠١<  ٣.٤٨٣الجدولية ) ت

التالي، يمكن استنتاج . وبالفرضية الصفرية وقبول الفرضية البديلة الفرضية البديلةفرية رفض الفرضية الص

المدعوم بمنصة  (TGT)أن استجابات الطلاب لاستخدام نموذج التعلم القائم على بطولات الألعاب الجماعية 

وجد تأثير للغاية للتعلم. ي بامبوزل الإعلامية تندرج ضمن فئة الموافقة التامة، مما يشير إلى استجابة إيجابية

المدعوم بمنصة بامبوزل الإعلامية على  (TGT)معنوي لنموذج التعلم القائم على بطولات الألعاب الجماعية 

 .بادنجسيديمبوان ٥الثانوية الحكومية  مدرسةالنتائج تعلم الرياضيات لطلاب الصف السابع في 

الألعاب الجماعية، بامبوزل ميديا، مخرجات التعلم الكلمات المفتاحية: نموذج التعلم من خلال بطولات  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memegang peran penting dalam kehidupan manusia, 

dimana setiap individu akan menerima bimbingan dari orang tua sejak lahir. 

Proses mendidik anak-anak sejak usia dini merupakan bagian dari 

pendidikan dasar, yang secara bertahap dilanjutkan dalam bentuk 

pembelajaran formal di lembaga pendidikan tertentu. Pendidikan 

berlangsung sepanjang hidup agar individu mampu beradaptasi dengan 

perkembangan zaman.1 Pendidikan dapat di definisikan sebagai proses 

pengembangan potensi peserta didik dengan tujuan membentuk individu 

yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia 

dan berkompeten. Untuk mencapai hal ini, bimbingan dari pendidik melalui 

proses pembelajaran yang terstruktur sangat diperlukan.2 

Pada dasarnya, pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta 

didik dan lingkungannya, yang menghasilkan perubahan perilaku kearah 

yang lebih positif. Pembelajaran juga merupakan upaya sadar para pendidik 

untuk membantu peserta didik belajar sesuai dengan kebutuhan dan 

minatnya. Pendidik berfungsi sebagai fasilitator yang menyediakan fasilitas 

dan menciptakan kondisi yang mendukung peningkatan kemampuan belajar 

                                                 
1 Ika Purwaningsih et al., “Pendidikan Sebagai Suatu Sistem,” Jurnal Visionary : Penelitian 

dan Pengembangan di Bidang Administrasi Pendidikan 10, no. 1 (2022): 21-26. 
2 Almira Amir, “Penerapan Media Index Card Match dalam Upaya Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Perkalian Dengan Bantuan Media,” Dirasatul Ibtidaiyah 1, no. 2 (2021): 238–

250. 
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peserta didik.3 Agar pembelajaran dapat berlangsung secara terstruktur dan 

bermakna diperlukan kegiatan belajar mengajar. 

Belajar mengajar adalah proses interaksi antara pendidik dan peserta 

didik dalam suatu kelas. Dalam proses belajar mengajar diharapkan terjadi 

hubungan timbal balik yang baik antara pendidik dengan peserta didik 

sehingga menciptakan generasi penerus bangsa yang jujur, inovatif, berdaya 

saing, kritis, dan kreatif. Dalam proses pembelajaran, guru memiliki 

peranan yang sangat penting karena harus membimbing peserta didik 

menuju kedewasaan, kecerdasan dan kemandirian. Kedudukan dan 

tanggung jawab guru semakin bermakna dalam mengembangkan sumber 

daya manusia yang berkualitas dalam menghadapi tantangan global.4 

 Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang harus dipelajari 

oleh peserta didik sejak pendidikan dasar. Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran dasar di setiap tingkatan pendidikan formal karena berperan 

penting dalam dunia pendidikan.5 Dari segi waktu, pelajaran matematika 

biasanya diberikan durasi yang lebih lama dibandingkan dengan mata 

pelajaran lain. Selain itu, matematika diajarkan di semua tingkatan 

pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi.6 Hal ini 

                                                 
3 Gusnarib Wahab and Rosnawati, Teori - Teori Belajar dan Pembelajaran (Indramayu: 

Penerbit Adab, 2021).hlm 67. 
4 Abd. Khalid Hs. Pandipa, “Kinerja Guru dalam Meningkatkan Mutu Pendidikan di Sma 

Negeri 1 Lore Utara,” Jurnal Ilmiah Administratie 12, no. 1 (2019): 1–9. 
5 Elma Teranikha, Siti Fatonah, and Susilo Adi Saputro, “Penggunaan Model Teams Games 

Tournament untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelajaran Matematika,” Jurnal 

Inovasi, Evaluasi, dan Pengembangan Pembelajaran (JIEPP) 4, no. April (2024): 24–29. 
6 Diyah Hoiriyah and Nurul Maulidia, “Pop Up Book Learning Media to Increase Learning 

Interest of MTsS Alwasliyah Students Bangun Purba,” Logaritma : Jurnal Ilmu-Ilmu Pendidikan 

dan Sains 10, no. 01 (2022): 151–164. 
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disebabkan karena semua cabang ilmu pada umumnya memerlukan 

perhitungan sehingga matematika dijuluki sebagai ratunya ilmu. Selain itu, 

matematika berperan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Untuk dapat menguasai perkembangan teknologi di masa depan, 

penguasaan matematika perlu diterapkan sejak usia dini. Walaupun 

demikian, sebagian besar peserta didik menganggap matematika sebagai 

mata pelajaran yang sulit dan membosankan. Banyak di antara peserta didik 

mengalami kesulitan dalam menangkap konsep-konsep abstrak yang 

diajarkan, sehingga timbul rasa takut, kecemasan, serta kurangnya 

kepercayaan diri ketika menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan 

matematika.7 Akibatnya, minat belajar matematika peserta didik menjadi 

rendah dan berdampak pada hasil belajar yang belum mencapai standar 

ketuntasan yang diharapkan.  

Hasil belajar dapat didefinisikan sebagai proses penilaian atau 

pengukuran setelah terjadinya proses pembelajaran. Proses ini tidak hanya 

sekedar menilai sejauh mana peserta didik mampu menguasai materi, tetapi 

juga mencakup perubahan dalam cara berpikir, bersikap, dan berperilaku 

setelah memperoleh pengalaman belajar. Dalam dunia pendidikan hasil 

belajar berfungsi sebagai umpan balik bagi guru untuk memperbaiki dan 

menyesuaikan proses pembelajaran sesuai kebutuhan peserta didik.8 Hasil 

                                                 
7 Aisyah Naurah Salsabila, Arsya Putri Khairunnisa, and Ilma Nur Safira, “Analisis 

Kesulitan Siswa-Siswi Sekolah Menengah Pertama terhadap Pembelajaran Matematika,” Jurnal 

Arjuna : Publikasi Ilmu Pendidikan, Bahasa Dan Matematika 2, no. 1 (2024): 7–13. 
8 Yogi Fernando et al., “Pentingnya Motivasi Belajar dalam Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Jurnal Inspirasi Pendidikan 2, no. 3 (2024): 61–68. 
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belajar yang optimal akan tercapai ketika proses tersebut menghasilkan 

perubahan positif, baik dalam hal pengetahuan maupun tingkah laku sebagai 

hasil dari interaksi yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik. Hasil belajar tersebut kemudian direpresentasikan melalui 

simbol, huruf, atau kalimat.9  

  
 

Gambar 1. 1 Observasi Awal di Kelas VII 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas VII SMPN 

5   Padangsidimpuan, terlihat bahwa proses pembelajaran matematika masih 

menggunakan model konvensional, dimana guru menyampaikan materi 

melalui ceramah. Penggunaan model pembelajaran masih kurang bervariasi 

sehingga interaksi dua arah antara guru dan siswa belum terlaksana secara 

maksimal. Guru masih jarang memanfaatkan media digital atau aplikasi 

pembelajaran interaktif. Siswa tampak pasif, hanya mendengarkan materi 

                                                 
9 Angga Setiawan, Wahyu Nugroho, and Dessy Widyaningtyas, “Pengaruh Minat Belajar 

terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VI SDN 1,” Jurnal Riset Dan Inovasi Pendidikan Dasar 2, no. 

2 (2022): 92–109.  
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tanpa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru dan jarang memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis teknologi. 

Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara dengan salah satu 

guru matematika di SMPN 5 Padangsidimpuan Ibu Masrina Nasution S,Pd 

yang  menyatakan bahwa :  

Siswa sering mengalami kesulitan selama proses belajar. Hal ini 

disebabkan karena minat siswa terhadap matematika yang rendah, 

sehingga mata pelajaran ini sering dianggap membosankan. Siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami matematika karena konsep-

konsepnya bersifat abstrak dan melibatkan banyak rumus. Model  

pembelajaran yang digunakan juga masih bersifat konvensional dan 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang masih 

minim.10 

 

Demikian pula dengan hasil wawancara, dengan siswa di kelas VII 

SMPN 5 Padangsidimpuan didapatkan informasi bahwa beberapa siswa 

masih kurang menyukai pelajaran matematika, karena merasa matematika 

adalah pelajaran yang sulit dan memiliki banyak rumus dan beberapa siswa 

lain merasa matematika adalah pelajaran yang membosankan karna hanya 

berpusat pada guru dan latihan soal tanpa menggunakan media 

pembelajaran yang menarik.11 

Hal ini diperkuat dengan diperolehnya data bahwa nilai mata 

pelajaran matematika masih tergolong rendah. Banyak siswa yang nilainya 

                                                 
10 Masrina Nasution, Guru Matematika SMP Negeri 5 Padangsidimpuan, Wawancara 

(SMP Negeri 5 Padangsidimpuan, 10 Oktober 2025.) 
11 Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Padangsidimpuan, Wawancara (SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan, 10 Oktober 2025.) 
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masih dibawah KKM, dengan KKM yang ditetapkan adalah 75. Adapun 

persentase nilai perolehan siswa berdasarkan nilai MID semester di kelas 

VII-5 dan VII-6 sebanyak 25% atau 15 siswa yang memenuhi KKM, 

sedangkan 75% atau 45 siswa tidak memenuhi KKM. Untuk lebih jelas nya 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

      Tabel 1. 1 Persentase Ketuntasan Belajar Siswa12 

kelas Jumlah siswa Tuntas Tidak tuntas 

VII-5 30 23,3% = 7 orang 76,7 % = 23 orang 

VII-6 30 26,7% =  8 orang 73,3 % =  22 orang 

 

Berdasarkan masalah tersebut diperlukan penerapan model 

pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 

dalam setiap tahapan proses pembelajaran. Model pembelajaran yang tepat 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Model pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran 

yang berfungsi sebagai pedoman dalam melaksanakan langkah-langkah 

kegiatan pembelajaran.13 Dengan model pembelajaran yang tepat akan 

membantu peserta didik mendapatkan pembelajaran yang berkualitas. Salah 

satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan keaktifan dan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran adalah model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT). 

Teams Games Tournament (TGT) merupakan salah satu jenis 

                                                 
12 Masrina Nasution, Guru Matematika SMP Negeri 5 Padangsidimpuan, (SMP Negeri 5 

Padangsidimpuan, 10 Oktober 2025.) 
13 Ahmad Nizar Rangkuti and Ali Imran, Strategi Pembelajaran Matematika (Medan: 

Perdana Publishing, 2022), hlm. 64  
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pembelajaran kooperatif yang menggabungkan unsur-unsur pembelajaran 

ke dalam bentuk permainan.14 Model ini dapat membuat proses belajar 

mengajar menjadi lebih aktif karena melibatkan partisipasi siswa, 

mengembangkan keterampilan sosial dan persaingan positif dalam 

pembelajaran serta meningkatkan motivasi belajar sehingga berdampak 

pada peningkatan hasil belajar.15 

Model TGT dapat meningkatkan aktivitas siswa dalam 

pembelajaran matematika dengan meningkatnya antusiasme dan keberanian 

siswa dalam bertanya mengenai pembelajaran yang tidak dimengerti.16 

Model ini juga dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa dengan 

meningkatnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.17 

 Penerapan model TGT juga efektif meningkatkan keterampilan 

komunikasi matematis siswa melalui kolaborasi dalam tim dan 

pertandingan yang kompetitif serta mampu menumbuhkan kemandirian 

belajar dengan meningkatnya rasa tanggung jawab individu dalam 

menyelesaikan tugas kelompok.18 

Dalam kegiatan pembelajaran, media ajar berperan penting dalam 

                                                 
14 Tri Ayu and Lestari Natsir, “Marsita Harjuna Tri Ayu Lestari Natsir,” Jurnal Sipakainge 

2,no 10 (2024): 1–14. 
15 Abd. Hadi Rohmani, Muyassarah, and Sitti Nur Khalizah, Model & Strategi 

Pembelajaran (Jawa Barat: Penerbit Widina, 2024).hlm 99. 
16 Diyah Hoiriyah, “Penerapan Metode Teams Games Tournament untuk Meningkatkan 

Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran Matematika,” Darul ’Ilmi 08, no. 02 (2020): 293–306. 
17 Lira Karina, Patricia V J Runtu, and Marvel Grace Maukar, “Effectiveness of the Teams 

Games Tournament )TGT( Cooperative Learning Model on Students Mathematics Achievement,” 

Journal Riset HOTS Pendidikan Matematika 5, no. 3 (2025): 1303–1313. 
18 Anisa Rofiah and Nuryadi, “Syistematic Literature Review: The Effect Of The Teams 

Games Tournament (TGT) Type Cooperative Model On Student Mathematical Communication 

Abilities And Learning Independence,” Jurnal Penelitian Matematika Dan Pendidikan Matematika 

3, no. 1 (2025):3-15.  
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memperkuat model yang diterapkan. Media pembelajaran adalah sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi materi, sehingga mampu 

menarik perhatian, minat, perasaan dan pikiran siswa dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.19  

Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan 

interaksi antara guru dengan siswa dalam proses pembelajaran. Seiring 

dengan kemajuan teknologi, media pembelajaran yang awalnya bersifat 

konvensional mengalami perubahan menjadi berbasis digital. Media 

pembelajaran berbasis digital berperan penting karena dapat memfasilitasi 

kebutuhan belajar generasi yang tumbuh di era teknologi dan informasi.20 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi adalah game based 

learning yang banyak dikembangkan untuk pembelajaran interaktif. 

Baamboozle adalah permainan edukasi berbasis web yang 

menawarkan berbagai game interaktif dan menarik.21 Baamboozle ini dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran karena fitur utamanya, yaitu 

permainan kuis yang dirancang untuk meningkatkan daya tarik siswa agar 

lebih berpartisipasi dalam pembelajaran.22 Baamboozle dapat dimainkan 

secara berkelompok, sehingga efektif dengan model pembelajaran Teams 

                                                 
19 Ani Daniyati et al., “Konsep Dasar Media Pembelajaran,” Journal of Student Research 

(JSR) 1, no. 1 (2023): 282–294. 
20 Muhammad Azhar et al., “dari Konvensional ke Digital: Transformasi Media 

Pembelajaran dalam Mewujudkan Pendidikan Berkelanjutan,” Uluwwul Himmah Education 

Research Journal 2, no. 1 (2025): 1–19. 
21 Afdol Tasmara et al., “Penerapan Game Edukasi Berbasis Bamboozle dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik,” Jurnal Educatio 11, no. 1 (2025): 9–14. 
22  Yunita Andriani, Nurlinda Safitri and Yuyun Yuniar, “Penggunaan Media Interaktif 

Baamboozle terhadap Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 09, 

no. 04 (2024): 816–824. 
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Games Tournament (TGT) yang menekankan pada permainan, kompetisi, 

dan penghargaan.23 Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

memberikan struktur pembelajaran berbasis kelompok dan kompetisi, 

sementara Baamboozle menyediakan permainan yang menarik untuk 

mendukung kompetisi di antara siswa. 

Penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Baamboozle dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, mencegah kebosanan, serta mendorong siswa bekerja sama, 

berdiskusi dan bertukar pendapat. Partisipasi siswa juga meningkat karena 

siswa aktif bersaing secara sehat untuk meraih poin tertinggi.24  

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa model 

pembelajaran TGT memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar 

matematika siswa. Penelitian oleh Silvana Bayu menunjukkan bahwa model 

TGT dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa melalui kegiatan 

kerja kelompok dan turnamen akademik.25 Sementara itu penggunaan media 

pembelajaran berbasis permaianan digital seperti Baamboozle dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Penelitian yang dilakukan 

oleh Tola, Haba dan Amalia menunjukkan bahwa penerapan media  

                                                 
23 Adiyanti R. Hanifah, Izzaturrahman, N. Fatnah, “Penerapan Model Teams Games 

Tournament ( Tgt ) Berbantuan Media Baamboozle untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa,” 

Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan 6, no. 2 (2025): 91–95. 
24 Anugerah Permata Sari, Otang Kurniaman, and Zufriady, “Pengaruh Model 

Pembelajaran Cooperative Learning Type Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Games 

Edukasi Baamboozle Terhadap Penguasaan Konsep Unsur-Unsur Intrinsik Cerita Anak,” Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Dasar 10, no. 2 (2025): 1869–1878. 
25 Silvana Bayu, “Peningkatan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV Melalui Model 

Teams Games Turnament ( TGT ) di SD Al-Ittihadiyah,” Jurnal Pendidikan Tambusai 7, no. 3 

(2023): 32133–32139. 
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2. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan oleh guru untuk 

menarik perhatian siswa. 

3. Rendahnya hasil belajar siswa pada pelajaran matematika. 

4. Banyak siswa yang pasif dan kurang berpartisipasi dalam pembelajaran 

metematika 

5. Rendahnya minat siswa terhadap matematika, sehingga dianggap 

pelajaran yang membosankan. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas terdapat beberapa masalah 

dalam pembelajaran matematika siswa yang tidak semua dapat diteliti 

mengingat adanya kendala - kendala dan keterbatasan waktu. Oleh sebab itu 

peneliti menetapkan batasan masalah agar penelitian yang dilakukan 

terarah, lebih mendalam dan tidak mengambang dari tujuan masalah yang 

akan diteliti. Adapun penelitian ini akan terfokus pada: 

1. Objek dari penelitian ini adalah siswa kelas VII SMPN 5 

Padangsidimpuan. 

2. Penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Bamboozle. 

3. Materi yang diajarkan adalah materi operasi bentuk aljabar yang dibatasi 

hanya membahas penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian 

sederhana serta subsitusi bentuk aljabar. 

4. Parameter yang diukur dalam penelitian ini adalah hasil belajar kognitif 

yang mengacu pada Taksonomi Bloom revisi 
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D. Defenisi Operasional Variabel 

1. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)  

Teams Games Tournament adalah model pembelajaran kooperatif 

yang menggabungkan kerja sama antar anggota tim dengan unsur 

kompetisi melalui permainan dan turnamen sehingga dapat 

meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Dalam metode ini, peserta didik dibagi ke dalam tim 

heterogen yang saling mendukung untuk menyelesaikan tugas atau soal, 

kemudian berpartisipasi dalam kompetisi antar tim.26 

Penelitian ini menggunakan model TGT yang diterapkan melalui 

rangkaian kegiatan berupa presentasi kelas, pembentukan kelompok 

heterogen, pelaksanaan game, turnamen dan pemberian penghargaan. 

Siswa berdiskusi dalam kelompok, menjawab pertanyaan melalui 

permainan interaktif dan mengumpulkan skor selama turnamen. 

2. Baamboozle 

Baamboozle merupakan salah satu platform pembelajaran digital 

yang digunakan untuk membuat kuis interaktif berbasis permainan   

yang dimainkan secara kelompok.27 Media ini digunakan untuk 

menampilkan pertanyaan melalui tampilan permainan dengan fitur poin, 

                                                 
26 Ayu Nur Chamidah, Yogi Prana Izza, and Ulva Badi’ Rohmawati, “Pengaruh Model 

Pembelajaran Kooperatif Scramble Tipe Tgt (Teams Games Tournament) Terhadap Peningkatan 

Jiwa Kompetitif Siswa Pada Mata Pelajaran Pai,” Salimiya: Jurnal Studi Ilmu Keagamaan Islam 5, 

no. 4 (2024): 382–388. 
27 Irma Retno Rahayu and Diki Rukmana, “The Effect of Game-Based Learning Model 

Assisted By a Bamboozle on the Multiplication Operation Skills of Elementary School Students,” 

Primary: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 11, no.4 (2022):806-815.  
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pilihan acak, serta tampilan visual yang dapat diakses secara online. 

Dalam penelitian ini, Bamboozle digunakan sebagai media 

pendukung dalam pelaksanaan model TGT, khususnya pada tahap game 

dan turnamen. Soal-soal yang digunakan dalam kegitan permainan 

ditampilkan melalui platform Bamboozle, sehingga proses permainan 

menjadi lebih menarik dan interaktif. 

3. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan pencapaian atau perubahan yang diraih 

oleh peseta didik setelah menjalani proses belajar, yang mencakup aspek 

kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), dan psikomotorik 

(keterampilan).28  

Dalam penelitian ini, hasil belajar yang diukur adalah hasil belajar 

ranah kognitif. Pengukuran dilakukan melalui tes akhir (posttest) yang 

berisi soal-soal untuk mengidentifikasi kemampuan kognitif siswa 

setelah mengikuti pembelajaran dengan model TGT berbantuan media 

Baamboozle. 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan maka rumusan 

masalah dari penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Bamboozle pada 

                                                 
28 Opan Arifudin, “Pengaruh Aspek Kognitif, Afektif, Dan Psikomotor terhadap Hasil 

Belajar Peserta Didik,” Jurnal Al-Amar (JAA) 2, no. 1 (2021): 1–9. 
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pembelajaran matematika siswa kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan? 

2. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Bamboozle terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan? 

F. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Untuk mendeskripsikan respon siswa terhadap penggunaan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Bamboozle pada pembelajaran matematika siswa kelas VII SMPN 5 

Padangsidimpuan. 

2. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Bamboozle terhadap hasil belajar 

metematika siswa kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 

G. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan diatas maka manfaat penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi para peserta didik 

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peserta 

didik, yaitu meningkatkan partisipasi mereka dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Melalui 

penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Baamboozle, peserta didik dapat belajar dengan lebih 

menyenangkan dan tidak membosankan.  
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2. Bagi guru 

Penelitian ini memberikan alternatif strategi pembelajaran yang 

inovatif untuk meningkatkan kualitas belajar mengajar. Penggunaan 

media Bamboozle membantu guru menciptakan suasana kelas yang 

interaktif serta mampu menarik perhatian peserta didik. Hasil penelitian 

ini juga dapat menjadi rujukan bagi guru dalam memilih dan 

menerapkan model pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik, khususnya dalam mata pelajaran matematika.  

3. Bagi sekolah 

Penelitian ini bermanfaat dalam mendorong pemanfaatan teknologi 

dalam kegiatan pembelajaran sebagai bentuk upaya peningkatan mutu 

pendidikan di sekolah. Keberhasilan penerapan model pembelajaran ini 

dapat menambah variasi model pembelajaran yang dapat digunakan 

oleh pendidik lain di sekolah tersebut.  

4. Bagi peneliti 

Penelitian ini memberikan kesempatan untuk menambah wawasan 

dan pengalaman dalam menerapkan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Bamboozle di lapangan. 

Penelitian ini juga menjadi sarana bagi peneliti untuk mengembangkan 

keterampilan berfikir ilmiah, analisis data, serta keterampilan menyusun 

karya ilmiah. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi bahan acuan untuk 

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan model pembelajaran 

berbasis permainan.
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Model Pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

a. Pengertian Model Pembelajaran  

Model pembelajaran merujuk pada gambaran lengkap proses 

pembelajaran dari awal hingga akhir, yang disampaikan guru dengan 

cara yang khas. Oleh karena itu, model ini berfungsi sebagai wadah 

atau kerangka kerja untuk penerapan berbagai pendekatan, metode, 

strategi, dan teknik pembelajaran.29 

Menurut Joyco dan Weil, model pembelajaran merupakan pola 

atau rencana yang telah dirancang secara matang, dan dimanfaatkan 

untuk merancang kurikulum, mengorganisir materi ajar, serta 

memberikan arahan kepada guru di kelas.30 Sedangkan menurut 

Toeti Soekamto dan Udin Saripuddin Winataputra, model 

pembelajaran berperan sebagai kerangka konseptual yang 

menguraikan prosedur sistematis dan bertindak sebagai panduan 

bagi perancang pembelajaran dan guru dalam merencanakan dan 

menjalankan kegiatan belajar mengajar.31  

  

                                                 
29 Helmiati, Model Pembelajaran (Yogyakarta: Aswaja Pressindo, 2012).hlm 19. 
30 Joyco dan Weil dalamMuhammad Ishaac, Pengembangan Model Pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam Berbasis Kecerdasan (Bogor: Guepedia, 2020).hlm 7. 
31 Toeti Soekamto dan Udin Saripuddin Winataputra dalam M. Sobry Sutikno, Metode & 

Model-Model Pembelajaran, (Lombok: Holistica, 2019).hlm 51. 
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Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran adalah kerangka konseptual atau pola yang dirancang 

secara sistematis untuk mengatur proses pembelajaran mulai dari 

awal hingga akhir pembelajaran. 

b. Pengertian Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) pertama 

kali dikembangkan oleh David de Vries dan Keith Edward, 

kemudian disempurnakan oleh David de Vries dan Robert Edward 

Slavin dimana kegiatan belajar mengajar dilakukan dengan cara 

membagi siswa ke dalam beberapa kelompok.32 

Menurut Slavin model pembelajaran TGT merupakan model 

pembelajaran kooperatif yang menggunakan turnamen akademik 

melalui kuis. Dalam model ini, siswa berkompetisi sebagai 

perwakilan tim mereka, bersama anggota tim lain yang memiliki 

kemampuan akademik yang setara.33 

TGT adalah model pembelajaran kooperatif yang bertujuan 

untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa, membangun 

keterampilan sosial, dan memperbaiki prestasi akademik melalui 

penggabungan kerja sama kelompok dengan elemen permainan 

serta kompetisi yang sehat.34  

                                                 
32 Rusyanto, TGT (Teams Games Tournament) Dalam Pembelajaran IPS (Jawa Tengah: 

Penerbit NEM, 2021).hlm 16. 
33 Robert E. Slavin, Cooperative Learning: Teori, Riset Dan Praktik (Bandung: Nusa 

Media, 2005). hlm 163. 
34 Nur Luthfi Rizka Herianingtyas et al., Model - Model Pembelajaran : Praktik Pedagogis 

Pembelajaran Mendalam (Jakarta: Publica Indonesia Utama, 2025).hlm 106. 
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TGT adalah bentuk pembelajaran kooperatif yang melibatkan 

partisipasi penuh dari semua siswa tanpa memandang status. 

Dengan menerapkan model ini, siswa dapat terlibat dalam proses 

pembelajaran yang tenang, menumbuhkan rasa tanggung jawab, 

kerja sama, persaingan positif, serta keterlibatan dalam aktivitas 

pembelajaran.35 

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran TGT merupakan model pembelajaran yang 

menekankan kerjasama dalam kelompok yang heterogen untuk 

mencapai tujuan pembelajaran melalui kegiatan belajar yang 

dikombinasikan dengan unsur permainan (games) dan kompetisi 

(tournament). 

c. Tujuan Model Pembelajaran Teams Games Tournament  

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dikembangkan untuk mencapai berbagai tujuan pendidikan 

yaitu:36 

1) Meningkatkan Partisipasi Siswa. Model TGT bertujuan untuk 

meningkatkan partisipasi siswa selama pembelajaran. 

2) Meningkatkan Keterampilan Sosial. Dalam model TGT, siswa 

belajar berkolaborasi dalam tim kecil sehingga menumbuhkan   

hubungan sosial yang sehat. 

                                                 
35 Itah Sensualita et al., Meningkatkan Kualitas Pembelajaran Guru TK dan SD Melalui 

Penelitian Tindakan Kelas (Jawa Tengah: Pustaka Rumah Cinta, 2021).hlm 9. 
36 Nyoman Ayu Putri Lestari et al., Model - Model Pembelajaran untuk Kurikulum Merdeka 

di Era Society 5.0 (Bali: NILACAKRA, 2023).hlm.88 
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3) Meningkatkan Keterampilan Akademik. Dalam model TGT, 

permainan didesain untuk mengukur pemahaman siswa terhadap 

materi pembelajaran. 

4) Meningkatkan Prestasi Akademik. Model TGT bertujuan untuk 

meningkatkan prestasi akademik siswa melalui permainan yang 

menyenangkan dan kompetitif. 

5) Meningkatkan Kemandirian Siswa. Dalam model TGT, siswa 

diberikan tanggung jawab individu agar setiap anggota 

kelompok dapat menyelesaikan permainan dengan baik. 

d. Langkah-langkah Model Pembelajaran TGT 

Robert E. Slavin, menyatakan bahwa terdapat lima langkah 

utama dalam model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

yaitu:37 

1) Presentasi di kelas. Guru melakukan presentasi di kelas untuk 

menyampaikan materi pelajaran melalui metode pengajaran 

langsung. 

2) Kelompok. Siswa dibagi menjadi kelompok yang beranggotakan 

empat hingga enam siswa dengan kemampuan yang beragam. 

Anggota kelompok mencerminkan keragaman dalam hal 

kemampuan akademik, jenis kelamin, ras, dan etnis.  

3) Permainan. Permainan dirancang untuk mengukur pemahaman 

siswa dan umumnya terdiri dari pertanyaan yang berkaitan 

                                                 
37 Slavin, Cooperative Learning: Teori, Riset Dan Praktik..., hlm 166. 
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dengan materi yang disampaikan dalam presentasi di kelas. 

4) Turnamen. Turnamen adalah saat di mana permainan diadakan. 

Sebelum turnamen dimulai guru membagi siswa ke dalam meja-

meja turnamen. 

5) Penghargaan. Penghargaan di berikan kepada kelompok yang 

berhasil mendapatkan skor tertinggi. Penghargaan tersebut dapat 

berupa nilai tambahan ataupun hadiah kecil. 

Selain itu langkah-langkah dalam model pembelajaran TGT 

adalah sebagai berikut:38 

1) Guru membuat kelompok heterogen, kemudian memberikan 

informasi pokok materi dan langkah-langkah kegiatan. 

2) Menyiapkan meja turnamen yang setiap meja ditempati oleh 

siswa yang berkemampuan setara. 

3) Pelaksanaan turnamen, dimana setiap kelompok mengerjakan 

soal yang diberikan dengan jangka waktu yang telah ditentukan. 

Siswa pada tiap meja turnamen sesuai skor yang didapatkan 

diberikan sebutan very good, suverior, medium, good. 

4) Pada turnamen berikutnya, dilakukan pergeseran tempat duduk 

pada meja turnamen sesui dengan sebutan yang didapat tadi. 

5) Hitung skor setiap kelompok kemudian berikan penghargaan 

kepada kelompok. 

                                                 
38 Hoiriyah, “Penerapan Metode Teams Games Tournament ,297. 
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Berdasarkan kedua pendapat tersebut, peneliti memilih langah-

langkah model TGT yang dikemukakan Slavin. Hal ini dikarenakan 

langkah-langkah yang disusun Slavin mencerminkan struktur asli 

model TGT sebagai pengembang utamanya. 

e. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran TGT 

Model pembelajaran kooperatif tipe TGT memiliki kelebihan 

dan kekurangan dalam penggunaannya, yaitu:39 

1) Kelebihan Model Pembelajaran TGT 

a) Membuat pembelajaran lebih menarik karena dilakukan 

dalam bentuk permainan. 

b) Siswa menjadi lebih terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. 

c) Meningkatkan kerja sama siswa dalam proses pembelajaran. 

d) Meningkatkan semangat belajar siswa. 

e) Mengembangkan persaingan yang sehat dalam proses 

pembelajaran.  

2) Kekurangan Model Pembelajaran TGT 

a) Beberapa siswa berprestasi tinggi masih kesulitan 

menjelaskan materi kepada teman-teman mereka. 

b) Guru menghadapi tantangan dalam membagi siswa ke dalam 

kelompok yang seimbang berdasarkan kemampuan masing-

masing. 

                                                 
39 Istarani, 58 Model Pembelajaran Inovatif (Medan: Media Persada, 2012).hlm 240. 
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c) Diskusi dalam pembelajaran TGT memakan waktu yang 

cukup lama. 

d) Membutuhkan pengelolaan kelas yang baik, karena suasana 

turnamen cenderung ramai. 

2. Media Pembelajaran Baamboozle 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang berperan 

dalam mendukung proses pembelajaran dan menyampaikan 

informasi kepada siswa. Media pembelajaran digunakan untuk 

membantu guru dalam menyajikan materi agar lebih mudah 

dipahami. Media ini dapat berupa berbagai macam bantuan atau 

perangkat yang digunakan untuk memberikan informasi kepada 

siswa.40 

Media merupakan segala bentuk sarana yang digunakan 

dalam penyampaian pesan dan informasi yang dapat mempengaruhi 

pikiran, perasaan, serta motivasi siswa sehingga mendukung 

berlangsungnya proses pembelajaran.41 Sedangkan Sugiyono 

menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk mendukung dan memperkaya kegiatan 

pembelajaran, baik dalam bentuk alat, bahan, sumber daya, maupun 

                                                 
40 Sri Rahayu, Media Pembelajaran Konsep Dasar, Teknologi dan Implementasi dalam 

Model Pembelajaran (Medan: Umsu Press, 2024).hlm 2. 
41 M. Basyiruddin Usman and Asnawir, Media Pembelajaran (Jakarta: Ciputat Pers, 2002). 

hlm 11. 
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teknologi yang berfungsi untuk menyampaikan informasi dan bahan 

ajar kepada siswa.42 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran adalah segala bentuk alat, bahan atau sarana 

yang digunakan untuk menyalurkan pesan dan informasi dalam 

proses belajar mengajar dengan tujuan membantu siswa memahami 

materi, serta menumbuhkan minat dan motivasi belajar agar tujuan 

pembelajaran tercapai. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Harahap dan Pradana, menyatakan manfaat media 

pembelajaran adalah sebagai berikut:43 

1) Penggunaan media pembelajaran dapat mempermudah siswa 

dalam memahami materi pembelajaran sehingga siswa dapat 

belajar lebih efektif dan mencapai hasil yang lebih baik. 

2) Penerapan media pembelajaran dapat meningkatkan fokus siswa 

dan mendorong motivasi dalam proses pembelajaran, sehingga 

siswa lebih aktif terlibat. 

3) Media pembelajaran memberi kesempatan kepada semua siswa 

untuk memiliki pengalaman belajar yang sama 

4) Media pembelajaran memberikan akses tak terbatas terhadap 

informasi dan pengalaman belajar, tanpa terhalang oleh batasan 

                                                 
42 Sugiyono dalam Syahruddin Mahmud et al., Media Pembelajaran (Jawa Barat: Lovrinz 

Publishing, 2023).hlm 4. 
43 Harahap dan Pradana dalam Denny Aulia Rachmawati et al., Media Pembelajaran 

(Padang: CV Gita Lentera, 2025).hlm 32. 
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fisik atau geografis sehingga siswa dapat memperoleh sumber 

belajar yang lebih luas dan beragam. 

c. Pengertian Media Baamboozle 

Baamboozle merupakan jenis media pembelajaran digital 

berbasis web. Platform ini merupakan game edukasi yang 

menawarkan permainan kuis interaktif. Baamboozle menyediakan 

fitur kuis dimana guru dapat membuat soal sendiri ataupun 

menggunakan soal yang telah tersedia.44 Media ini dapat di akses 

melalui laptop atau gadget setelah terhubung ke jaringan internet. 

Baamboozle berfokus pada permainan edukatif, hal tersebut 

mirip dengan kompetisi cerdas cermat. Dalam hal ini, siswa tidak 

diharuskan membuat akun terlebih dahulu. Media ini dapat 

dimainkan secara berkelompok, di mana setiap kelompok memilih 

nomor di layar yang menampilkan pertanyaan yang harus dijawab.45 

Permainan ini dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa, 

membuat proses belajar lebih menyenangkan dan interaktif. 

Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media 

Baamboozle adalah media pembelajaran digital berbasis web yang 

menghadirkan game edukatif dan dapat dimainkan secara 

berkelompok. 

                                                 
44 Saringatun Mudrikah et al., Inovasi Pembelajaran di Abad 21 (Jawa Tengah: Pradina 

Pustaka, 2022).hlm 196. 
45 Deandra Khoiro, “Penerapan Media Bamboozle dalam Meningkatkan Motivasi Belajar 

Di SMAN 1 Pamarayan,” Edusociata Jurnal Pendidikan Sosiologi 6, no. 1 (2023): 509–520. 
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d. Langkah-langkah Media Baamboozle 

1) Pendidik mengakses https://www.baamboozle.com untuk login 

ke website Baamboozle.  

 

 

 

 

             Gambar 2. 1 Halaman Utama Web Baamboozle 

2) Setelah login pendidik dapat memilih jenis game yang sesuai 

dengan topik pembelajaran yang akan dimainkan. 

                                                  Gambar 2. 2 Memilih Jenis 

3) Kemudian pendidik dapat membut soal sendiri dengan mengisi 

kolom pertanyaan, jawaban dan point yang akan diberikan. 

Setelah selesai membuat soal kemudian klik save. 

                                     Gambar 2. 3 Membuat Soal Secara Mandiri 

https://www.baamboozle.com/?utm_source=chatgpt.com
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4) Kemudian pendidik dapat membut soal sendiri dengan mengisi 

kolom pertanyaan, jawaban dan point yang akan diberikan. 

Setelah selesai membuat soal kemudian klik save. 

 

      Gambar 2. 4 Membuat Soal Secara Mandiri 

 

5) Setelah membuat soal pendidik menentukan jumlah kelompok 

dan jumlah soal yang akan dimainkan. 

                   Gambar 2. 5 Menentukan Kelompok Bermain 

6) Setelah menentukan jumlah kelompok dan jumlah soal maka 

akan muncul kolom pertanyaan sesuai dengan jumlah kelompok 

dan jumlah soal yang telah dipilih. 

Gambar 2. 6 Kolom Pertanyaan yang akan Dimainkan 



27 

 

 

e. Kelebihan dan Kekurangan Media Baamboozle 

Media Baamboozle memiliki kelebihan dan kekurangan yaitu:46 

1) Kelebihan Media Baamboozle 

a) Memiliki tampilan visual yang menarik 

b) Dapat digunakan di semua mata pelajaran 

c) Terdapat soal yang bermacam – macam 

d) Pendidik dapat membuat soal sendiri 

e) Dapat menumbuhkan rasa kerja sama dan persaingan positif 

antar tim 

2) Kekurangan Media Baamboozle 

a) Membutuhkan koneksi internet yang stabil 

b) Memiliki fitur yang terbatas untuk versi gratis 

c) Bergantung pada perangkat eksternal 

d) Terdapat batasan jumlah kata saat membuat pertanyaan 

e) Tidak dapat melempar kuis ke kelompok lain 

3. Integrasi Model Pembelajaran TGT dengan Media Pembelajaran 

Baamboozle 

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) merupakan model yang menggabungkan aktivitas belajar 

kelompok, permainan akademik, dan kompetisi antar kelompok untuk 

                                                 
46 Rizkyta Amalinda, “Penggunaan Media Interaktif Baamboozle pada Pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial di Smp Negeri 24 Malang,” Jurnal Pembelajaran, Bimbingan, dan Pengelolaan 

Pendidikan 4, no. 7 (2024): 2. 
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meningkatkan keterlibatan siswa.47 Untuk mendukung model ini  

diperlukan media yang mampu menyajikan soal secara interaktif, 

kompetitif, dan menarik. Media yang dapat mendukung model tersebut 

adalah Baamboozle, yaitu platform kuis digital berbasis game yang 

menyediakan pertanyaan dalam bentuk permainan dan memberikan skor 

otomatis.48 

Pada tahap permainan, Baamboozle berperan sebagai penyaji soal 

berbasis game sehingga siswa dapat menjawab soal secara kompetitif 

dalam kelompok. Pada tahap turnamen, Baamboozle menyediakan fitur 

pembagian poin untuk menentukan kelompok pemenang dan pada tahap 

penghargaan, hasil poin Baamboozle sebagai dasar penentuan kelompok 

terbaik. Media Baamboozle dapat mendukung inti dari model TGT yang 

mengedepankan permainan dan turnamen. 

               Tabel 2. 1 

                Integrasi Langkah Model TGT dengan Media Baamboozle 

Langkah TGT Deskripsi Tahapan 

               Presentasi Kelas Guru menyampaikan materi awal 

dan tujuan pembelajaran. 

 

Belajar dalam Kelompok 

Siswa berdiskusi dalam 

kelompok untuk memahami 

materi dan mempersiapkan diri 

menghadapi permainan. 

Permainan Guru menyajikan soal melalui 

media Baamboozle. 

                                                 
47 Joko Krimanto et al., Tipe-Tipe Model Pembelajaran Kooperatif (Jakarta: Yayasan Kita 

Menulis, 2022).hlm 87. 
48 Risma Yunita Verawati and Susanti Sufyadi, “Peningkatan Keterampilan Kolaborasi 

Melalui Model Teams Games Tournament ) TGT ( Berbantuan Bamboozle,” Journal Ilmu 

Pendidikan 6, no. 3 (2024): 2128–2136. 
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Pertandingan 

Siswa berusaha memperoleh poin 

sebanyak mungkin dengan 

menjawab soal yang tertera 

dimedia Bamboozle. Baamboozle 

juga menyediakan papan skor 

otomatis sehingga proses 

penilaian menjadi lebih efisien 

dan transparan. 

 

Penghargaan Kelompok 

 

Kelompok diberi penghargaan 

berdasarkan total nilai turnamen. 

Hasil poin dari media 

Baamboozle dijadikan sebagai 

dasar penentuan kelompok 

terbaik.  

 

4. Hasil Belajar  

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dicapai siswa setelah 

mengikuti proses pembelajaran di sekolah yang ditandai dengan 

adanya perubahan pada pengetahuan, keterampilan, dan sikap.49 

Menurut Oemar Hamalik hasil belajar dapat dilihat dari adanya 

perubahan pada persepsi dan perilaku, termasuk perbaikan dalam 

tingkah laku siswa.50 

Menurut Nana Sudjana, Hasil belajar adalah capaian dari 

proses pembelajaran yang dinilai melalui berbagai alat ukur, seperti 

tes tertulis, lisan, maupun praktik.51 Hasil belajar adalah pencapaian 

                                                 
49 Yulia Pramusinta and Silviana Nur Faizah, Belajar dan Pembelajaran Abad 21 di 

Sekolah Dasar (Jawa Timur: Nawa Litera Publishing, 2022).hlm 7. 
50 Oemar Hamalik dalam Bunyamin, Belajar dan Pembelajaran (Jakarta: UHAMKA Press, 

2021).hlm 100. 
51 Nana Sudjana dalam Sutrisno, Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar TIK Materi 

Topologi Jaringan Dengan Media Pembelajaran (Malang: Ahlimedia Book, 2020).hlm 22. 
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yang diperoleh oleh seorang siswa setelah mengikuti kegiatan 

belajar. Pencapaian ini dapat berupa kemampuan kognitif, afektif, 

atau psikomotor yang didapat dalam proses belajar.52 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar merupakan kemampuan yang dimiliki siswa setelah 

mengikuti proses pembelajaran yang ditunjukkan dari perubahan 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

b. Faktor – faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Slameto menjelaskan bahwa proses belajar dipengaruhi oleh 

beberapa faktor, baik yang berasal dari dalam diri siswa (internal) 

maupun yang berasal dari luar (eksternal). Pemahaman terhadap 

faktor-faktor ini penting agar proses pembelajaran dapat berjalan 

lebih efektif. 

Adapun faktor-faktor tersebut adalah sebagai berikut:53 

1) Faktor Internal 

a) Faktor Fisiologis: Kesehatan fisik yang optimal, tanpa 

kelelahan dan cacat fisik, dapat mempengaruhi kemampuan 

peserta didik dalam menyerap materi pembelajaran. 

b) Faktor Psikologis: Setiap siswa memiliki kondisi psikologis 

yang berbeda, seperti kecerdasan, perhatian, minat, bakat 

                                                 
52 Nuridayanti, Mengembangkan Motivasi dan Hasil Belajar dengan Pendekatan Problame 

Posing (Jawa Tengah: Penerbit NEM, 2022).hlm 29. 
53 Slameto, Belajar Dan Faktor - Faktor Yang Mempengaruhinya (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2003). hlm 54 
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logika dan motivasi yang dapat mempengaruhi hasil belajar. 

Perbedaan kondisi tersebut menentukan bagaimana siswa 

merespons proses pembelajaran dikelas. 

c) Kebiasaan Belajar: Metode belajar yang dilakukan secara  

berulang-ulang dapat mempengaruhi hasil belajar, karena 

melalui pengulangan siswa mampu memperkuat pemahaman 

dan daya ingat terhadap materi pembelajaran.  

2) Faktor Eksternal 

a) Keluarga: Siswa yang sedang belajar akan dipengaruhi oleh 

keluarganya, seperti didikan orang tua, hubungan antar 

keluarga, keadaan rumah tangga, dan kondisi ekonomi 

keluarga. 

b) Sekolah: Faktor-faktor di sekolah yang memengaruhi proses 

belajar mencakup metode mengajar, kurikulum, interaksi 

antara guru dan siswa, interaksi antar siswa, peraturan 

sekolah, materi pelajaran, jadwal kegiatan, kondisi 

bangunan, standar pembelajaran, serta tugas rumah. 

c) Masyarakat: Masyarakat merupakan faktor eksternal yang 

dapat mempengaruhi proses belajar siswa. Interaksi siswa 

dengan masyarakat dapat membentuk sikap, kebiasaan, serta 

nilai-nilai yang mempengaruhi cara mereka belajar. 

c. Indikator Hasil Belajar 

Indikator hasil belajar merupakan sasaran capaian kompentensi 
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secara operasional berdasarkan kompentensi dasar dan kompetensi 

inti/standar kompetensi. Berdasarkan taksonomi Bloom indikator 

hasil belajar diklasifikasikan menjadi tiga ranah yaitu ranah kognitif, 

ranah afektif dan ranah psikomotorik.54 

1) Ranah kognitif  

Ranah kognitif adalah ranah yang berhubungan dengan 

fungsi otak dan kemampuan berfikir siswa. Menurut taksonomi 

Bloom revisi terdapat enam tingkatan proses berfikir yaitu:55 

a) Mengingat (C1): Proses mengambil kembali informasi yang 

tersimpan dalam ingatan.  

b) Memahami (C2): Membangun pemahaman baru dari 

informasi yang diperoleh sebelumnya. 

c) Menerapkan (C3): Menerapkan prosedur atau metode yang 

sudah ada untuk melakukan eksperimen atau pemecahan 

masalah. 

d) Menganalisis (C4): Memecahkan masalah dengan 

memisahkan setiap bagian dan menyelidiki bagaimana 

hubungan antara bagian-bagian tersebut. 

e) Mengevaluasi (C5): Proses penilaian berdasarkan kriteria 

dan standar yang telah ditentukan sebelumnya. 

f) Menciptakan (C6): Menggabungkan elemen-elemen menjadi 

                                                 
54 Ahmad Sofyan, Tonih Feronika, and Burhanuddin Milama, Evaluasi Pembelajaran 

Sains Berbasis Kurtilas (Jakarta: Yasmi, 2019).hlm 36. 
55 Ridwan Abdullah Sani, Inovasi Pembelajaran (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2014). hlm 57. 
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kesatuan yang saling berhubungan untuk menghasilkan 

produk baru. 

2) Ranah Afektif 

Ranah afektif adalah ranah yang meliputi nilai, sikap, 

antusiasme, apresiasi dan motivasi. Hal ini meliputi disiplin 

dalam menjalankan semua kewajiban dalam proses 

pembelajaran, memiliki motivasi yang tinggi dalam proses 

pembelajaran, bertanggung jawab atas apapun yang dilakukan  

dan menghormati serta menghargai guru dan teman sebaya. 

Adapun kategori dalam ranah ini adalah menerima rangsangan 

(Receiving), merespon rangsangan (Responding), menilai 

sesuatu (Valuing), mengorganisasikan nilai (Organization),dan 

menginternalisasikan nilai (Characterization by Value or Value 

Complex).56 

3) Ranah Psikomotorik 

Ranah psikomotorik merupakan penilaian dalam bentuk 

keterampilan atau kemampuan siswa dalam bertindak setelah 

menerima pengalaman belajara tertentu. Ranah ini menekankan 

pada keterampilan melalui praktik langsung dan koordinasi 

gerakan Ranah psikomotorik berkaiatan dengan aktivitas fisik 

seperti gerakan terarah sesuai tujuan pembelajaran. Tahap hasil 

                                                 
56 Hasrian Rudi Setiawan and Achmad Bahtiar, Monograf:Metode Role Play (Upaya 

Peningkatan Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik) (Medan: Umsu Press, 2023).hlm 30. 
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belajar psikomotorik meliputi meniru, manipulasi, ketepatan 

gerakan, artikulasi dan naturalisasi.57 

5. Materi Aljabar 

a. Pengertian Aljabar  

Aljabar adalah cabang matematika yang mempelajari 

simbol-simbol (variabel) dan aturan operasi untuk mewakili 

bilangan atau besaran yang nilainya belum diketahui.58 

b. Bentuk Aljabar dan Unsur-unsurnya 

Bentuk aljabar adalah ungkapan matematika yang tersusun 

dari bilangan, huruf (variabel), dan tanda operasi. Huruf digunakan 

untuk mewakili suatu bilangan yang belum diketahui. 

Unsur-unsur dalam bentuk aljabar meliputi: 

1) Variabel (peubah) : huruf yang melambangkan bilangan yang 

belum diketahui, seperti 𝑥, 𝑦, 𝑧. 

2) Koefisien : Bilangan yang mengalikan variabel. Contohnya pada 

5𝑥, koefisiennya adalah 5. 

3) Konstanta : Bilangan tetap yang tidak mengandung variabel. 

Contohnya 5𝑥 + 3, konstantanya adalah 3. 

4) Suku : Bagian dari bentuk aljabar yang dipisakan oleh tanda (+) 

atau (-). Contohnya pada 3𝑥 + 2𝑦 − 5 terdapat tiga suku yaitu 

3𝑥, 2𝑦 𝑑𝑎𝑛 − 5 

                                                 
57 Hendro Widodo, Evaluasi Pendidikan (Yogyakarta: UAD PRESS, 2021).hlm 140. 
58 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Modul Belajar Mandiri Matematika 

Pembelajaran 2 .Aljabar dan Program Linear, (Jakarta: Kemendikbud, 2024).hlm 75. 
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c. Operasi Bentuk Aljabar 

Operasi bentuk aljabar adalah proses perhitungan matematika 

yang dilakukan terhadap bentuk-bentuk aljabar dengan 

menggunakan aturan operasi hitung seperti penjumlahan, 

pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

1) Penjumlahan bentuk aljabar  

Penjumlahan bentuk aljabar dilakukan dengan 

menjumlahkan suku-suku yang sejenis, yaitu suku yang 

memiliki variabel dan pangkat yang sama. 

Contoh: 

 (3𝑥 + 2𝑦) + (4𝑥 − 𝑦) 

= 3𝑥 + 2𝑦 + 4𝑥 − 𝑦 

      = 3𝑥 + 4𝑥 + 2𝑦 − 𝑦 

      = 7𝑥 + 𝑦 

 (3𝑥2 + 2𝑥 + 4) + (5𝑥2 + 7𝑥 + 1)  

         = 3𝑥2 + 2𝑥 + 4 + 5𝑥2 + 7𝑥 + 1 

             = 3𝑥2 + 5𝑥2 + 2𝑥 + 7𝑥 + 4 + 1 

             = 8𝑥2 + 9𝑥 + 5 

2) Pengurangan bentuk aljabar 

Pengurangan bentuk aljabar dilakukan dengan 

mengurangkan suku-suku sejenis, serta memperhatikan tanda 

operasi di depan setiap suku. 

 



36 

 

 

Contoh:  

 (5𝑥 + 3𝑦) − (2𝑥 + 4𝑦) 

= 5𝑥 + 3𝑦 − 2𝑥 − 4𝑦                                                

= 5𝑥 − 2𝑥 + 3𝑦 − 4𝑦 

         = 3𝑥 − 𝑦 

 (7𝑥2 + 5𝑥 + 4) − (3𝑥2 + 2𝑥 + 1) 

 = 7𝑥2 + 5𝑥 + 4 − 3𝑥2 − 2𝑥 − 1   

 = 7𝑥2 − 3𝑥2 + 5𝑥 − 2𝑥 + 4 − 1             

 = 4𝑥2 + 3𝑥 + 3 

3) Perkalian bentuk aljabar 

Perkalian bentuk aljabar dilakukan dengan menggunakan 

aturan distributif, yaitu 𝑎(𝑏 + 𝑐) = 𝑎𝑏 + 𝑎𝑐 

Contoh: 

 2𝑥(3𝑥 + 4)  = (2𝑥 × 3𝑥) + (2𝑥 × 4)      

                     = 6𝑥2 + 8𝑥 

 (𝑥 + 2)(𝑥 + 3) = 𝑥(𝑥 + 3) + 2(𝑥 + 3) 

                          = 𝑥2 + 3𝑥 + 2𝑥 + 6 

 = 𝑥2 + 5𝑥 + 6 

4) Pembagian bentuk aljabar 

Pembagian sederhana pada bentuk aljabar dilakukan dengan 

membagi koefisien dan mengurangkan pangkat variabel sejenis 

Contoh: 

 
12𝑥3

3𝑥
= 4𝑥3−1 = 4𝑥2 
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 
6𝑥+9

3
=

6𝑥

3
+

9

3
= 2𝑥 + 3 

d. Substitusi Bentuk Aljabar 

Subsitusi bentuk aljabar adalah proses mengganti variabel 

dalam suatu bentuk aljabar dengan nilai tertentu yang telah diketahui 

untuk menentukan nilai bentuk aljabar tersebut. 

Contoh: 

 Diketahui bentuk aljabar 4𝑥 + 3. Jika 𝑥 = 2 maka 

    4(2) + 3  

    = 8 + 3  

    = 11 

 Diketahui suatu bentuk aljabar 2𝑥2 + 3𝑥 + 1. Jika 𝑥 = 3, 

maka  

    2(3)2 + 3(3) + 1 

                                         = 2(9) + 9 + 1 

= 18 + 9 + 1 

= 28 

B. Kajian/Penelitian Terdahulu 

Sebelum peneliti melaksanakan penelitian ini, terdapat beberapa 

penelitian terdahulu yang memiliki keterkaitan dengan pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Baamboozle terhadap hasil belajar metematika siswa diantaranya:  
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1. Penelitian yang dilakukan Herwandi dengan judul “Pengaruh Model 

Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) terhadap Hasil 

Belajar Matematika SMP” Hasil penelitiannya: Model pembelajaran 

TGT berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil belajar 

metematika siswa hal ini dibuktikan dengan meningkatnya keaktifan, 

motivasi, dan semangat belajar siswa.59 Persamaan dengan penelitian 

yang dilakukan terletak pada penggunaan model pembelajaran TGT, 

jenis penelitiannya kuantitatif dan subjek penelitiannya adalah siswa 

SMP. Perbedaannya adalah pada penelitian terdahulu tidak 

menggunakan media pembelajaran, sedangkan pada penelitian ini 

digunakan media pembelajaran, peneliti terdahulu menggunakan 

metode One Group Pre-test Post-Test sedangkan peneliti menggunakan 

metode Nonequivalent Control Group Design, dan lokasi penelitian 

yang berbeda. 

2. Penelitian yang dilakukan Imam Shiddiq, dkk. dengan judul 

“Implementasi Penggunaan Media Baamboozle untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Matematika Kelas 4 SDN 11 Panai Hulu” Hasil 

penelitiannya: Penggunaan media Bamboozle berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa karna mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan menciptakan suasana belajar yang 

                                                 
59 Herwandi, “Pengaruh Model Kooperatif Tipe Team Games Tournament (Tgt) terhadap 

Hasil Belajar Matematika Siswa Smp,” Jurnal Penalaran dan Riset Matematika 1, no. 2 (2022): 91–

98. 
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menyenangkan dan interaktif.60 Persamaannya dengan penelitian yang 

dilakukan adalah sama-sama menggunakan media Baamboozle. 

Perbedaannya adalah peneliti terdahulu menggunakan jenis penelitian 

tindakan kelas, sementara peneliti menggunakan jenis penelitian 

kuantitatif, peneliti terdahulu hanya meneliti media Bamboozle, 

sementara peneliti meneliti media Bamboozle dengan model 

pembelajaran TGT, peneliti terdahulu subjek penelitiannya adalah siswa 

SD sedangkan peneliti subjek penelitiannya adalah siswa SMP dan 

lokasi penelitian yang berbeda. 

3. Penelitian yang dilakukan Mia Imayatus Sa’adah dan Dian Kusmaharti 

dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament Berbantuan Media Wordwall terhadap Kemampuan 

Berhitung Siswa Sekolah Dasar” Hasil penelitiannya: Penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

wordwall berpengaruh secara signifikan dan positif terhadap 

kemampuan berhitung siswa.61 Persamaannya dengan penelitian yang  

dilakukan adalah sama-sama menggunakan model pembelajaran TGT, 

jenis penelitianya yaitu penelitian kuantitatif dengan metode Quasi 

Eksperimen. Perbedaannya adalah peneliti terdahulu menggunakan 

media Wordwall, sementara peneliti menggunakan media Baamboozle, 

                                                 
60 Imam Shiddiq et al., “Implementasi Penggunaan Media Baamboozle utuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Matematika Kelas 4 SDN 11 Panai Hulu,” Indo-Math Edu Intellectuals Journal 6, 

no. 1 (2025): 532–539. 
61 Mia Imayatus and Dian Kusmaharti, “Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games 

Tournament Berbantuan Media Wordwall Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Sekolah Dasar,” 

Jurnal Pendidikan Dasar Perkhasa 11, no. 2 (2025): 813–828. 
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peneliti terdahulu menggunakan desain penelitian Post Test Only 

Control Design, sementara peneliti menggunakan desain penelitian 

Nonequivalent Control Group Design, peneliti terdahulu subjek 

penelitiannya adalah siswa SD sedangkan peneliti subjek penelitiannya 

adalah siswa SMP dan lokasi penelitian yang berbeda. 

4. Penelitian yang dilakukan Meli Indriani, Rohana, dan Destinar dengan 

judul “Pengaruh Model Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 

Berbantuan Game Baamboozle Terhadap Pemahaman Konsep 

Matematis Siswa” Hasil penelitinnya: Model pembelajaran TGT 

berbantuan game Baamboozle berpengaruh secara signifikan terhadap 

pemahaman konsep matematis siswa.62 Persamaannya dengan 

penelitian yang dilakukan adalah sama-sama menggunakan model 

pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle, jenis penelitian yaitu 

penelitian kuantitatif dan subjek penelitiannya yaitu siswa SMP. 

Perbedaannya adalah peneliti terdahulu tujuannya untuk mengetahui 

pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Bamboozle  terhadap pemahaman konsep matematis, 

sementara peneliti tujuannya untuk mengetahui pengaruh model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Bamboozle  terhadap hasil belajar matematika, peneliti terdahulu 

menggunakan desain penelitian Post Test Only Nonequivalent Groups, 

                                                 
62 Meli Indriani, Rohana, and Destinar, “Pengaruh Model Pembelajaran Team Games 

Turnamen ( TGT ) Berbantuan Game Baamboozle Terhadap Pemahaman Konsep Matematis 

Siswa,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 10 no. 3 (2025): 2929–2933. 
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sementara peneliti menggunakan desain penelitian Nonequivalent 

Control Group Design dan lokasi penelitian yang berbeda. 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan temuan awal dari observasi, siswa kelas VII di SMPN 

5 Padangsidimpuan menunjukkan hasil belajar matematika yang rendah. 

Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh proses pembelajaran yang 

kurang menarik, dimana pembelajaran masih berpusat pada guru, seperti 

ceramah yang berfokus pada peran guru tanpa memanfaatkan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan dan keterlibatan siswa. Dalam 

model ini guru lebih dominan dibandingkan siswa, sehingga siswa merasa 

bosan dan kurang antusias, yang akhirnya berdampak pada hasil belajar 

yang rendah. Oleh karena itu, untuk mencapai pembelajaran yang mampu 

meningkatkan hasil belajar, guru perlu menerapkan model pembelajaran 

yang tepat serta memanfaatkan media pembelajaran.  

Model yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) dengan bantuan media Baamboozle. Penerapan 

model TGT dengan media Baamboozle dalam pembelajaran matematika 

akan menjadikan siswa lebih tertarik dan dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam mengikuti proses belajar. Kombinasi model dan media tersebut 

diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan 

dan dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 

Dengan dasar pemikiran tersebut, model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle diduga akan 
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berpengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi aljabar di 

kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini digambarkan melalui 

diagram berikut: 

                             Kerangka Berpikir 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 2. 7 Kerangka Berpikir 

Pembelajaran tidak menggunakan 

model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbatuan 

media Baamboozle 

Proses Pembelajaran 

Pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Baamboozle 

Hasil Belajar Matematika 

Terdapat pengaruh antara model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Baamboozle terhadap hasil belajar matematika 

siswa di kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan 



43 

 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Secara etimologis, kata hipotesis berasal dari penggabungan dua 

kata, yakni hypo yang berarti di bawah dan thesis yang berarti kebenaran. 

Istilah ini secara umum merujuk pada suatu dugaan sementara, yang 

berfungsi sebagai jawaban awal terhadap permasalahan penelitian yang 

kebenarannya harus diuji secara empiris.63 Dengan demikian, maka peneliti 

merumuskan hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 Terdapat pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) Berbantuan Media Baamboozle Terhadap Hasil Belajar Matematika 

Siswa Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan.

                                                 
63 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Citapustaka Media, 

2016).hlm 40. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMPN 5 Padangsidimpuan. Pemilihan 

lokasi ini didasarkan pada adanya permasalahan yang menjadi fokus kajian 

peneliti di sekolah tersebut, serta belum pernah dilaksanakannya penelitian 

dengan judul yang sama, yaitu Pengaruh Model Pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan Media Baamboozle terhadap Hasil 

Belajar Matematika Siswa Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. Penelitian 

ini direncanakan pada bulan Februari hingga Maret 2026, yaitu pada 

semester genap tahun ajaran 2025/2026. 

              Tabel 3. 1 Time Schedule 

Kegiatan 2025 2026 

Okt Nov Des Feb Mar Apr Mei Juni 

Pengesahan 

Judul 

        

Penulisan 

Proposal 

        

Seminar 

Proposal 

        

Pelaksanaan 

Penelitian 

        

Penyusunan 

Skripsi 

        

Seminar Hasil         

Ujian 

Komprehensif 

        

Ujian 

Munaqasyah 
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B. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan 

menggunakan metode Quasi Eksperimen. Metode penelitian kuantitatif 

adalah penelitian ilmiah yang dilakukan secara sistematis untuk mengkaji 

komponen-komponen, fenomena, serta hubungan yang terdapat di 

dalamnya. Penelitian eksperimen merupakan jenis penelitian yang bertujuan 

menyelidiki dampak dari satu variabel terhadap variabel lainnya dibawah 

kondisi yang terkendalikan.64 

Desain penelitian yang akan digunakan adalah Nonequivalent 

Control Group Design dimana penilitian yang memerlukan dua kelompok 

sampel yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dalam model 

ini, kedua kelompok terlebih dahulu diberikan tes awal (pretest) untuk 

mengetahui kondisi awal. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan 

perlakuan, sedangkan kelompok kontrol tidak diberi perlakuan. Setelah itu, 

kedua kelompok kembali diberikan tes akhir (posttest) untuk melihat hasil 

setelah perlakuan.  

                            Tabel 3. 2 Metode Penelitian 

Kelas Pre-Test Perlakuan Post-Test 

Eksperimen T1 X T2 

Kontrol T1 - T2 

  

           Keterangan: 

 X : Perlakuan dalam pembelajaran model TGT berbantuan media           

       Bamboozle 

                                                 
64 Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan…,hlm 13-19 
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 T1  : Pre-Test (tes awal) 

 T2 : Post-Test  

- : Model Pembelajaran Konvensional 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi Penelitian 

Populasi merupakan keseluruhan elemen yang akan dijadikan 

sebagai ruang lingkup generalisasi. Elemen dari populasi adalah seluruh 

objek atau subjek penelitian yang digunakan untuk menarik 

kesimpulan.65 Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 

VII SMPN 5 Padangsidimpuan tahun ajaran 2025/ 2026 

Tabel 3. 3 Jumlah Populasi Kelas VII 

NO Kelas Jumlah Siswa 

1 VII-1 30 

2 VII-2 30 

3 VII-3 30 

4 VII-4 29 

5 VII-5 30 

6 VII-6 30 

7 VII-7 31 

8 VII-8 28 

9 VII-9 30 

Jumlah 268 

 

2. Sampel Penelitian 

Sampel merupakan sebagian dari objek penelitian yang dipilih 

secara khusus agar dapat mewakili seluruh objek (populasi) yang akan 

                                                 
65 Sugiyono, Metodologi Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R 

& D (Bandung: Alfabeta, 2011). hlm 117. 



47 

 

 

diteliti.66 Sampel pada penelitian ini sebanyak dua kelas yang diambil 

secara purposive sampling, yaitu teknik pengambilan sampel didasarkan 

pada pertimbangan tertentu sesuai dengan kebutuhan peneliti.67 Adapun 

pertimbangan yang digunakan peneliti dalam memilih kedua kelas 

tersebut adalah karena kedua kelas tersebut memiliki nilai rata-rata yang 

relatif setara. Dalam penelitian ini, kelas VII-5 yang berjumlah 30 siswa 

dijadikan sebagai kelas eksperimen, sedangkan kelas VII-6 yang juga 

terdiri dari 30 siswa menjadi kelas kontrol. Kelas eksperimen tersebut 

diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran TGT. 

berbantuan media Baamboozle dalam mempelajari materi aljabar 

sedangkan kelas kontrol menggunakan metode konvensional seperti 

biasanya tanpa diberi perlakuan. Pemilihan kedua kelas tersebut 

dilakukan melalui koordinasi bersama guru mata pelajaran matematika, 

guna memperoleh sampel dengan karakteristik kemampuan akademik 

yang relatif seimbang. 

Tabel 3. 4 Jumlah Sampel  Kelas VII 

NO kelas Jumlah Siswa 

1 VII-5 (Eksperimen) 30 

2 VII-6 (Kontrol) 30 

Total 60 

 

D. Prosedur Penelitian 

1. Pretest 

Pada pertemuan pertama, peneliti akan memberikan pretest pada 

                                                 
66 Ahmad Nizar Rangkuti, Metode Penelitian Pendidikan,…hlm 46. 
67 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 

2019). hlm 133. 
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kedua kelas, yakni kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tes ini 

dilaksanakan sebelum diberikan perlakuan, dengan tujuan melihat 

kemampuan awal siswa. Hasil pretest akan digunakan sebagai tolak 

ukur perkembangan belajar siswa setelah diberikan perlakuan.  

2. Perlakuan 

Selanjutnya, kedua kelas diberikan perlakuan yang berbeda, yaitu 

kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan 

media Baamboozle, sedangkan kelas kontrol menggunakan 

pembelajaran konvensional.  

3. Posttest  

Setelah perlakuan diberikan, kedua kelas kemudian diberikan 

posttest untuk mengetahui serta mengumpulkan data terkait pengaruh 

model pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle terhadap hasil 

belajar matematika siswa. 

4. Pemberian Angket 

Setelah siswa menerima perlakuan, kelas eksperimen akan diberikan 

angket untuk memperoleh bagaimana gambaran penerapan model 

pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle pada pembelajaran 

matematika siswa. 

E. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dalam suatu penelitian. Dalam penelitian ini, instrumen yang 

digunakan adalah angket dan tes yang terdiri atas pretest dan posttest. 



49 

 

 

1. Angket  

Angket adalah teknik pengumpulan data dengan memberikan 

pertanyaan atau pernyataan kepada responden. Angket terbagi menjadi 

dua yaitu angket terbuka dengan memberikan kesempatan penuh kepada 

responden untuk menjawab sesuai dengan apa yang dirasa perlu dan 

angket tertutup yaitu pernyataan yang jawabannya sudah disediakan 

sebagai pilihan.68 Dalam penelitian ini, jenis angket yang digunakan 

adalah angket tertutup untuk memperoleh gambaran mengenai 

penerapan model pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle 

dalam pembelajaran matematika. 

      Tabel 3. 5 Indikator Penggunaan Model Pembelajaran TGT                        

Berbantuan Media Baamboozle69 

Indikator Deskripsi No Butir 

Kesukaan Merasa senang  mengikuti 

pembelajaran 

1,2,3 

Merasa senang dengan suasana 

pembelajaran  

Senang mengerjakan soal yang 

diberikan 

Ketertarikan Tertarik mengikuti pembelajaran 4,5,6 

Semangat dalam memahami 

materi pembelajaran 

Menyelesaikan soal dengan penuh 

rasa ingin tahu 

Perhatian Memperhatikan penjelasan guru 7,8 

Fokus dalam menyelesaikan soal 

Keterlibatan Aktif berdiskusi dengan tim 9,10 

Berpartisipasi dalam pembelajaran 

                                                 
68 Esty Aryani Safithry, Asesmen Teknik Tes dan Non Tes (Purwekerto: CV IRDH, 

2018).hlm 36. 
69 Nursyaidah and Lili Nur Indah Sari, Mengenal Minat dan Bakat Siswa Melalui Tes 

STIFIn (Medan: Merdeka Kreasi Group, 2021).Hlm 37. 
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Angket dalam penelitian ini berbentuk skala penilaian dengan 

menggunakan pernyataan positif. Adapun skor yang ditetapkan untuk 

pernyataan positif adalah 1-4. 

Dimana:  

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Setuju 

4 = Sangat Setuju 

Setelah skor dari setiap responden diperoleh, selanjutnya dilakukan 

penilaian berdasarkan persentase angket, yaitu sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙
 × 100% 

Setelah dilakukan perhitungan, hasilnya kemudian dikelompokkan ke 

dalam kategori berdasarkan interval berikut: 

                    Tabel 3. 6 Kategori Penilaian Angket 70 

Kategori Keterangan Persentase 

Sangat Tidak Baik Sangat Tidak Setuju 0% - 25% 

Tidak Baik Tidak Setuju 26% - 50% 

Baik Setuju 51% - 75% 

Sangat Baik Sangat Setuju  76% - 100% 

 

2. Tes 

Tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan untuk melakukan 

penilaian secara sistematis sesuai dengan cara dan aturan - aturan  yang 

telah ditentukan. Dalam penelitian ini, tes yang digunakan berupa 

                                                 
70 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D...hlm 153 
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pretest yang diberikan pada awal pembelajaran dan posttest setelah 

dilakukan pembelajaran.  

Tes pada penelitian ini berbentuk uraian (essay) sebanyak 7 soal. 

Bentuk uraian dipilih karena mampu mengukur kemampuan siswa 

secara komprehensif, terutama dalam menjelaskan langkah-langkah 

pengerjaan dan menunjukkan kemampuan siswa secara lebih 

mendalam. 

           Tabel 3. 7 Kategori Tingkat Kesukaran Soal.71 

Kategori Soal Persentase 

Sangat Mudah   25 % 

Mudah 

Sedang 50% 

Sukar 25% 

Sangat Sukar 
 

                            Tabel 3. 8 Kisi-kisi Tes Hasil Belajar Materi Aljabar  

                       (Pretest & Posttest) 

No Ranah 

Kognitif 

Indikator Nomor 

Soal 

1 C1 Mengidentifikasi variabel, koefisien 

dan konstanta  

1 

2 C2 Memahami suku sejenis dengan cara 

menentukan mana yang termasuk 

suku yang sejenis dalam bentuk 

aljabar  

 

2 

3  

C3 

Menerapkan konsep suku sejenis 

untuk menyederhanakan bentuk 

aljabar melalui penjumlahan dan 

pengurangan suku-suku sejenis 

 

3 

4  

C4 

Menganalisis operasi antara bentuk 

aljabar untuk menyelesaikan 

 

4,5 

                                                 
71 Nia Kania et al., Evaluasi Pendidikan (Sebuah Tinjauan Kritis) (Jawa Barat: CV. 

Edupedia Publisher, 2023).hlm 118 
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perkalian dan pembagian sederhana 

antar bentuk aljabar 

 

5 C5 Mengevaluasi kebenaran 

penyederhanaan bentuk aljabar dan 

hasil subsitusi, serta membuat 

perbaikannya jika terdapat kesalahan 

 

6 

6 C6 Membuat soal cerita terkait bentuk 

aljabar  

 

7 

 

                       Tabel 3. 9 Rubrik Skor Penilaian72 

No Keterangan skor 

1 Siswa menjawab pertanyaan dengan benar dan 

lengkap 

4 

2 Siswa menjawab pertanyaan dengan benar, 

namun cara penyelesaiannya kurang lengkap 

3 

3 Siswa menjawab pertanyaan dengan salah, tetapi 

sebagian langkah penyelesaiannya benar 

2 

4 Siswa menjawab pertanyaan dengan salah dan 

cara penyelesaiannya juga salah 

1 

5 Siswa tidak menjawab soal 0 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑛𝑦𝑎
 ×  100 

             Tabel 3. 10 Kriteria Penilaian Hasil Belajar73 

Interval Nilai Kategori 

90 - 100 Sangat Baik 

80 - 89 Baik 

70 - 79 Cukup 

60 - 69 Kurang 

< 60 Sangat Kurang 

 

                                                 
72 Heris Hendriana and Utari Soemarno, Penilaian Pembelajaran Matematika (Bandung: 

Refika Aditama, 2014).hlm 74 
73 Lelya Hilda and Aulia Isma Yuni Sihotang, “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif 

Tipe Make a Match Berbantuan Media Grafis Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Pada 

Materi Pokok Segiempat Di Kelas VII MTS Negeri Model Padangsidimpuan,” Logaritma 06, no. 

01 (2018): 96–119. 
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F. Pengembangan Instrumen 

1. Uji Validitas 

         Suatu instrumen dinyatakan valid apabila instrumen tersebut dapat 

mengukur hal yang memang seharusnya diukur. Uji validitas instrumen 

dilakukan melalui validasi ahli (expert judgment) oleh Bapak Syarif 

M.Pd salah satu dosen matematika di UIN SYAHADA 

Padangsidimpuan. Instrumen yang telah dinyatakan layak kemudian 

diuji cobakan pada siswa kelas VIII-1 SMPN 5 Padangsidimpuan untuk 

menilai validitas setiap butir soal. Kelas ini dipilih karena memiliki 

kemampuan akademik yang relatif tinggi dan suasana belajar yang 

kondusif. 

Untuk menguji validitas tes digunakan rumus korelasi product 

moment dengan rumus: 

𝑟
𝑥𝑦= 

𝑁.∑ 𝑥𝑦−(∑𝑥)(∑𝑦)

√[𝑁.∑𝑥2−(∑𝑥)2][𝑁.∑𝑦2−(∑𝑦)2]

 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦 = Koefisien korelasi 

x  = Nilai untuk setiap item/ skor butir 

y = Nilai total item/ skor total 

N = Jumlah sampel  

Persamaan tersebut dihitung dengan menggunakan aplikasi SPSS 

Versi 23. Adapun kriteria pengujiannya: 
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 Jika  nilai Sig.(2- tailed) < 0,05 atau  rhitung > rtabel maka tes 

tersebut tergolong valid 

 Jika Sig.(2- tailed) > 0,05  rhitung < rtabel maka tes tersebut 

tergolong tidak valid 

                      Tabel 3. 11 

                         Uji Validitas Test Pretest Hasil Belajar Siswa 

Butir Soal 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

1 0,605 0,444 Valid 

2 0,592 0,444 Valid 

3 0,590 0,444 Valid 

4 0,705 0,444 Valid 

5 0,639 0,444 Valid 

6 0,644 0,444 Valid 

7 0,687 0,444 Valid 

 

                Tabel 3. 12 

                    Uji Validitas Test Posttest Hasil Belajar Siswa 

Butir Soal 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

1 0,567 0,444 Valid 

2 0,599 0,444 Valid 

3 0,706 0,444 Valid 

4 0,666 0,444 Valid 

5 0,633 0,444 Valid 

6 0,683 0,444 Valid 

7 0,687 0,444 Valid 

                             

Berdasarkan tabel diatas, instrumen dinyatakan valid. Perhitungan 

lengkap dapat dilihat pada lampian 16 dan 18. 

2. Uji Reliabilitas  

         Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana 

instrumen tes memberikan hasil pengukuran yang konsisten dan stabil. 
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Pengujian reliabilitas dapat dihitung menggunakan rumus Alpha 

Cronbach yakni: 

𝛼 =  (
𝑘

𝑘 − 1
) 1 −

Σ𝑆𝑖
2

𝑆𝑖
2  

Keterangan:  

𝛼 = Koefisien reliebel  

k = Jumlah butir soal 

Σ𝑆𝑖
2 = Jumlah varians skor tiap butir 

𝑆𝑖
2 = Varians total skor tes 

Dalam penelitian ini uji reliabilitas dihitung menggunakan 

aplikasi SPSS Versi 23 dengan ketentuan: 

 Apabila 𝛼 > 0,6 maka tes tersebut reliabel 

 Apabila 𝛼 < 0,6 maka tes tersebut tidak reliabel.74 

 Hasil perhitungan reliabilitas soal disesuiakan dengan kriteria 

reliabilitas. Berdasarkan ketentuan, instrumen pretest dan posttest 

dikatakan reliabel apabila nilai r₁₁ > 0,6. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa pretest memperoleh nilai 0,752 > 0,600, sedangkan posttest 

memperoleh nilai 0,763 > 0,600. Maka, dapat disimpulkan bahwa 

instrument tes yang diuji coba reliabel. Dapat dilihat pada lampiran 16 

dan 18  

 

 

                                                 
74 Abdul Muin, MetodePenelitianKuantitatif (Malang: Literasi Nusantara Abadi,2023).hlm 

71 
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            Tabel 3. 13 Interpertasi Reliabilitas Instrumen 

Besar Nilai r Interpretasi 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,80 Tinggi 

0,40 – 0,60 Cukup 

0,20 – 0,40 Rendah 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

 

3. Taraf Kesukaran 

         Taraf kesukaran merupakan ukuran yang menunjukkan seberapa 

mudah atau sulit suatu butir soal bagi siswa untuk menjawab dengan 

benar. Taraf kesukaran dilihat dari banyaknya siswa yang mempu 

menjawab soal dengan benar. Taraf kesukaran pada penelitian ini 

dianalisis menggunakan aplikasi SPSS Versi 23. Adapun rumus yang 

digunakan untuk mengidentifikasi taraf kesukaran soal adalah sebagai 

berikut:75 

𝑃 =
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan:        

P = Indeks kesukaran 

B = Jumlah siswa yang menjawab soal benar 

JS = Jumlah seluruh siswa 

Dengan ketentuan sebagai berikut: 

 0,00 ≤ 𝑝 ≤ 0,30 soal sukar 

 0,31 ≤ 𝑝 ≤ 0,70 soal sedang 

                                                 
75Ida Ayu Gde Yadnyawati, Evaluasi Pembelajaran (Denpasar: UNHI PRESS, 2019).hlm 

104 
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 0,71 ≤ 𝑝 ≤ 1,00 soal mudah 

Tabel 3. 14 

Hasil Uji Coba Taraf Kesukaran Soal Pretest 

No. Soal Taraf Kesukaran Kriteria 

1 0,812 Mudah 

2 0,775 Mudah 

3 0,700 Sedang 

4 0,650 Sedang 

5 0,662 Sedang 

6 0,300 Sukar 

7 0,300 Sukar 

 

Tabel 3. 15 

Hasil Uji Coba Taraf Kesukaran Soal Posttest 

No. Soal Taraf Kesukaran Keterangan 

1 0,812 Mudah 

2 0,800 Mudah 

3 0,675 Sedang 

4 0,675 Sedang 

5 0,700 Sedang 

6 0,300 Sukar 

7 0,287 Sukar 

                              

 Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil uji taraf kesukaran pada 

setiap butir soal. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampian 17 dan 

19. 

4. Daya Pembeda 

         Daya pembeda adalah kemampuan suatu butir soal dalam 

membedakan siswa yang berkemampuan tinggi dan siswa yang 

berkemampuan rendah. Pada penelitian ini, analisis daya pembeda 

dilakukan dengan menggunakan aplikasi SPSS versi 23. Rumus daya 

pembeda adalah sebagai berikut: 
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𝐷 =
𝐵𝐴

𝐽𝐴
−

𝐵𝐵

𝐽𝐵
 

Dimana:   

D    = Daya pembeda soal 

BA = Jumlah siswa kelompok atas yang menjawab benar 

BB = Jumlah siswa kelompok bawah yang menjawab benar 

JA = Jumalah siswa kelompok atas 

JB = Jumalah siswa kelompok bawah 

Dengan ketentuan sebagai berikut: 

 0,00 ≤ 𝐷 < 0,20 buruk  

 0,21 ≤ 𝐷 < 0,40 cukup  

 0,41 ≤ 𝐷 < 0,70 baik  

 0,71 ≤ 𝐷 < 1,00 sangat baik  

                Tabel 3. 16  

              Hasil Uji Coba Daya Pembeda Soal Pretest 

No Soal Daya Pembeda Keterangan 

1 0,472 Baik 

2 0,456 Baik 

3 0,414 Baik 

4 0,565 Baik 

5 0,480 Baik 

6 0,445 Baik 

7 0,492 Baik 

 

               Tabel 3. 17  

                  Hasil Uji Coba Daya Pembeda Soal Posttest 

No Soal Daya Pembeda Keterangan 

1 0,436 Baik 

2 0,495 Baik 

3 0,569 Baik 

4 0,506 Baik 
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5 0,469 Baik 

6 0,494 Baik 

7 0,492 Baik 

 

Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil daya pembeda pada setiap 

butir soal. Perhitungan lengkap dapat dilihat pada lampian 17 dan 19 

G. Analisis Data 

1. Uji Deskriptif Kuantitatif 

Analisis data deskriftif dalam penelitian ini dilakukan menggunakan 

angket untuk memperoleh gambaran mengenai penerapan model 

pembelajaran TGT berbantuan media Bamboozle pada pembelajaran 

matematika. Dalam lembar angket penilaian didasarkan pada angka 1-4 

Keterangan:  

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Setuju 

4 = Sangat Setuju 

Dari skala yang telah dipilih, data selanjutnya dianalisis dengan 

menghitung nilai rata-rata, median, modus, dan standar deviasi 

menggunakan aplikasi SPSS versi 23 berdasarkan hasil yang diperoleh.  

a. Mean (Rata-rata) 

𝑥̅ =
∑ 𝑓𝑛𝑥𝑛

∑ 𝑓
 

Keterangan: 

𝑥𝑛 = Nilai ke n 
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𝑓𝑛 = Frekuensi ke n 

b. Median 

𝑀𝑒 = 𝐿 + (

𝑛
2 − 𝐹

𝑓𝑚
)  𝑖 

Keterangan: 

L = Tepi bawah kelas median 

n = Jumlah seluruh data 

𝑓𝑚 = frekuensi pada kelas median 

𝐹 = frekuensi kumulatif sebelum kelas median 

𝑖 = interval kelas 

c. Modus 

Modus merupakan nilai dalam suatu kumpulan data yang paling 

sering muncul atau memiliki frekuensi tertinggi. Nilai ini digunakan 

untuk menunjukkan kecenderungan data yang paling dominan. 

d. Standar Deviasi 

𝑆𝐷 = √
∑(𝑥𝑖 −  𝑥̅)2

𝑛
 

Keterangan: 

SD = Standar Deviasi  

𝑥𝑖  = data ke –i 

 𝑥̅  = nilai rata-rata 

𝑛   = banyak data 
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2. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

 Uji Normalitas adalah alat yang digunakan untuk menentukan   

apakah yang dipakai terdistribusi normal atau tidak. Pengujian 

normalitas ini dilakukan dengan hipotesis sebagai berikut: 

H₀: Data berdistribusi normal 

       Ha: Data tidak berdistribusi normal 

Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Shapiro Wilk dengan menggunakan software SPSS versi 23 dan taraf 

signifikan yang digunakan adalah 5% )α = 0,05) dengan ketentuan 

sebagai berikut: 

 Jika nilai sig. (p-value) > α = 0,05 maka data berdistribusi 

normal, H0 diterima 

 Jika nilai sig. (p-value) < α = 0,05 maka data berdistribusi tidak 

normal, H0 ditolak 

       Adapun rumus dari metode Shapiro Wilk sebagai berikut: 

𝑇3 =
1

𝐷
[∑ 𝑎𝑖

𝑘

𝑖=1 𝑆

(𝑋𝑛−𝑖+1) − 𝑋𝑖]

2

  

Keterangan: 

D  = Coefficient test Shapiro wilk 

𝑋𝑛−𝑖+1 = Angka ke 𝑛 − 𝑖 + 1 pada data 

𝑋𝑖 = Angka ke  pada data 
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Rumus D Shapiro wilk 

𝐷 =  ∑(𝑋𝑖 − 𝑋̅)2

𝑛

𝑖=1

 

Keterangan: 

𝑋𝑖 = Angka ke 𝑖 pada data 

𝑋̅ = Rata-rata 

b. Uji Homogenitas 

Setelah dilakukan uji normalitas dan diperoleh bahwa data 

berdistribusi normal, selanjutnya adalah melakukan uji homogenitas 

varians. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui keseragaman 

varians pada kedua kelompok. Uji ini dilakukan menggunakan 

metode Levene melalui aplikasi SPSS Versi 23. 

Hipotesis: 

H0 : 𝜎1
2= 𝜎2

2 

      Ha : 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 

Keterangan:  

𝜎1
2 = Varians data pada kelompok eksperimen 

𝜎2
2 = Varians data pada kelompok kontrol  

H0 = Hipotesis nol, kedua varians sama 

Ha = Hipotesis alternatif, kedua varians tidak sama 

Kriteria keputusan berdasarkan SPSS: 

 Jika nilai Sig. (Based on Mean) > 0,05, maka H₀ diterima dan 

Ha ditolak, artinya kedua varians sama (homogen). 
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 Jika nilai Sig. )Based on Mean( ≤ 0,05, maka H₀ ditolak dan Ha 

diterima, artinya kedua varians tidak sama (tidak homogen). 

Rumus dari uji statistik homogenitas adalah sebagai berikut: 

Fhitung =
𝑠1

2

𝑠2
2 

Keterangan:  

𝑠1
2 = Varians terbesar  

 𝑠2
2 = Varians terkecil 

c. Uji Kesamaan Rata-Rata (Pretest) 

Uji kesamaan rata-rata bertujuan untuk mengetahui 

kesamaan rata-rata antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Analisis data menggunakan uji-t dilakukan dengan rumusan 

hipotesis sebagai berikut: 

 𝐻0 ∶ 𝜇1 = 𝜇2, rata – rata pada kedua kelas sama 

 𝐻𝑎 ∶ 𝜇1 ≠ 𝜇2, rata – rata pada keduab kelas berbeda 

Jika data berdistribusi normal dan homogen maka digunakan uju t. 

Uji t yang digunakan adalah independent sample T Test dengan 

bantuan aplikasi SPSS Versi 23 dengan kriteria pengujian: 

 Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka H0 diterima 

 Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ha diterima 

Adapun rumus untuk menguji hipotesis kesamaan rata-rata kedua 

sebagai berikut: 
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                                      𝑡 =
𝑥1−𝑥2

√
1

𝑛1
+

1

𝑛2

𝑠
       𝑑𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑠 = √

(𝑛1−1)𝑠1
2+(𝑛2−1)𝑠1

2

(𝑛1+𝑛2−2)
 

H0 diterima jika −𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 < 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan H0 ditolak jika 

mempunyai harga lain. 

d. Uji Perbedaan Rata-rata 

Uji-t digunakan untuk mengukur perbedaan rata-rata kedua 

kelas setelah diberikan perlakuan. Analisis data dengan uji-t 

digunakan hipotesis yaitu sebagai berikut: 

 𝐻0 ∶ 𝜇1 < 𝜇2: Tidak Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran 

TGT Berbantuan Media Baaamboozle terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 

 𝐻𝑎 ∶ 𝜇1 ≥ 𝜇2: Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran TGT 

Berbantuan Media Baaamboozle terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 

Keterangan: 

𝜇1 : rata –rata hasil belajar matematika siswa kelas eksperimen 

𝜇2 : rata –rata hasil belajar matematika siswa kelas kontrol 

Pada  penelitian ini uji t yang digunakan adalah independent 

sample T Test dengan bantuan aplikasi SPSS Versi 23 dengan 

kriteria pengujian sebagai berikut: 

 Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka 𝐻0 diterima 

 Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka 𝐻𝑎 diterima 

Adapun rumus uji-t yang adalah: 
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 Jika kedua varians homogen 

𝑡 =
𝑥1 − 𝑥2

√
1
𝑛1

+
1

𝑛2

𝑠
 

 

 Jika kedua varians tidak homogen 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑥1 − 𝑥2

√(
𝑠1

2

𝑛1
) + (

𝑠2
2

𝑛2
) 

 

3. Uji Hipotesis  

a. Uji Regresi Linear Sederhana 

Uji regresi linear sederhana digunakan untuk mengetahui 

pengaruh variabel bebas (model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan media Bamboozle) terhadap variabel terikat 

(hasil belajar). Adapun rumus dari uji regresi linear sederhana yaitu: 

𝑌̂ = 𝑎 + 𝑏𝑋 

𝑎 =
(Σ𝑌)Σ𝑋2 − (Σ𝑥)(Σ𝑋𝑌)

𝑛Σ𝑋2 − (Σ𝑋2)
 

𝑏 =
(Σ𝑌)Σ𝑋2 − (Σ𝑥)(Σ𝑋𝑌)

𝑛Σ𝑋2 − (Σ𝑋2)
 

Dimana:  

𝑌̂ = Subjek variabel terikat yang diproyeksikan 

X = Variabel bebas 

Y = Variabel terikat 

a = Nilai konstanta, yaitu nilai Y ketika X = 0 
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b = Koefisien regresi (besarnya pengaruh X terhadap Y) 

n   = Banyaknya sampel 

Persamaan tersebut dihitung dengan bantuan aplikasi SPSS Versi 

23. Adapun kriteria pengujiannya: 

 Jika nilai Sig. < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima, 

artinya terdapat pengaruh signifikan antara model 

pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle 

terhadap hasil belajar matematika siswa. 

 Jika nilai Sig. > 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak, 

artinya tidak terdapat pengaruh yang signifikan. 

b. Uji t  

Jika kedua kelas telah dinyatakan berdistribusi normal dan 

memiliki varians yang homogen, maka analisis dapat dilanjutkan 

dengan uji t dengan bantuan aplikasi SPSS versi 23. Adapun rumus 

uji t adalah sebagai berikut:. Adapun rumus dari uji t yaitu: 

   𝑡 =
𝑥1 − 𝑥2

√(𝑠2 (
1
𝑛1

+
1

𝑛2
))

       𝐷𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛 𝑠 = √
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 + (𝑛2 − 1)𝑠1
2

(𝑛1 + 𝑛2 − 2)
 

Adapun langkah langkah uji t adalah: 

1) Merumuskan hipotesis dalam bentuk kalimat 

H0 = Tidak Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran TGT 

Berbantuan Media Baaamboozle Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 
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Ha = Terdapat Pengaruh Model Pembelajaran TGT Berbantuan 

Media Baaamboozle terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 

Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 

2) Menentukan hipotesis dalam model statistik 

𝐻0 ∶ 𝜇1 = 𝜇2 

𝐻𝑎 : 𝜇1 ≠ 𝜇2 

3) Menentukan taraf signifikansi )α( sebesar 5%. 

4) Menetapkan penggunaan uji t dua sampel karena data yang 

dianalisis berbentuk skala interval atau rasio. 

5) Kaidah pengujian 

  Jika nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 <  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 atau nilai Sig. (2-tailed( ≥ 0,05, 

maka H₀ diterima  

 Jika nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙,  atau nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, 

maka  Ha diterima 

6) Menghitung nilai sig.(2-tailed), 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

 Menghitung nilai Sig.(2-tailed) dan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan 

menggunakan aplikasi SPPS Versi 23 

 Menghitung nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dapat dapat diperoleh melalui penggunaan tabel 

distribusi dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

Taraf signifikan 𝛼 =
5%

2
=

0,05

2
= 0,025 (dua arah) dengan 

𝑑𝑘 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 
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7) Menentukan diterima atau ditolaknya 𝐻𝑎 dengan 

membandingkan nilai thitung dan ttabel  sesuai kaidah 

pengujian.76

                                                 
76 Abdul Muhid, Analisis Statistik (Sidoarjo: Zifatama Jawara, 2019).hlm 55. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Deskripsi Data Penelitian 

1. Deskripsi Respon Siswa Terhadap Model TGT berbantuan Media 

Baamboozle 

a. Distribusi Frekuensi untuk Angket Kelas Eksperimen 

Data yang telah diperoleh selanjutnya dianalisis secara 

deskriptif untuk memperoleh gambaran mengenai respons siswa 

terhadap penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Baamboozle. Pengolahan data dilakukan 

dengan menentukan ukuran pemusatan dan penyebaran data, yang 

seperti nilai rata-rata (mean), median, modus, nilai maksimum, nilai 

minimum, jangkauan (range), simpangan baku (standar deviasi), 

serta variansi. 

                                                                   Tabel 4. 1                                                                                                      

Distribusi Frekuensi Nilai Angket Kelas Eksperimen 

 

 

 

 

Berdasarkan distribusi data pada kelas eksperimen, 

karakteristik variabel penelitian selanjutnya disajikan secara visual 

dalam bentuk histogram yaitu sebagai berikut: 

  

Interval Keterangan Frekuensi Persentase 

0% - 25% Sangat Tidak Setuju 0 0% 

26% - 50% Tidak Setuju 2 6,67% 

51% - 75% Setuju 8 26,67% 

76% - 100% Sangat setuju 20 66,67% 

Total 30 100% 



70 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                         

                          Gambar 4. 1 Histogram Nilai Angket Respon Siswa 

          Tabel 4. 2 

                Deskripsi Nilai Angket Respon Siswa 

No Deskripsi Data Nilai Persentase 

1 Mean 31.30 78.25% 

2 Median 32.00 80.00% 

3 Modus 32 80.00% 

4 Standar Deviasi 4.662 11.65% 

5 Varians 21.73 135.84% 

6 Range 21 52.50% 

7 Nilai Maksimum 40 100% 

8 Nilai Minimum 19 47.50% 

 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa respon siswa 

terhadap penerapan model TGT berbantuan media Baamboozle 

secara umum berada pada kategori sangat positif. Hal ini 

ditunjukkan oleh nilai rata-rata sebesar 31.30 dengan persentase 

78.25 % yang termasuk dalam kategori sangat setuju. Selain itu, nilai 

standar deviasi sebesar 4.662 menunjukkan bahwa penyebaran data 

terhadap nilai rata-rata relatif kecil.  
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Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar 

peserta didik menunjukkan respons positif terhadap penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

media Baamboozle. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa 

peserta didik yang memiliki pandangan berbeda, namun jumlahnya 

tidak terlalu signifikan. Hal ini dapat dilihat pada Lampiran 30. 

2. Deskripsi Data Pretest dan Posttest 

a. Distribusi Frekuensi Nilai Awal (Pretest) 

Data dianalisis secara deskriptif untuk memperoleh 

gambaran awal mengenai hasil belajar siswa. Distribusi nilai awal 

(pretest) dapat dilihat pada tabel berikut: 

            Tabel 4. 3 

                    Distribusi Frekuensi Nilai Awal (Pretest) Kelas Eksperimen 

No Interval Frekuensi Persentase 

1 43 – 48 5 16,7% 

2 49 – 54 5 16,7% 

3 55 – 60 2 6,7% 

4 61 – 66 7 23,3% 

5 67 – 72 7 23,3% 

6 73 – 79 4 13,3% 

Total 30 100% 

 

Berdasarkan hasil yang ditunjukkan pada tabel di atas, 

diketahui bahwa data pretest pada kelas eksperimen menunjukkan 

hasil belajar siswa dalam menjawab soal masih berada pada kategori 

rendah. Hal ini ditunjukkan oleh masih banyaknya siswa yang 

memperoleh nilai yang rendah. 
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Berdasarkan distribusi nilai pretest pada kelas eksperimen, 

karakteristik variabel penelitian digambarkan dalam bentuk 

histogram sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

                                   

                                      

 

 

                                   

                                  Gambar 4. 2 Histogram Pretest Kelas Eksperimen 

Dari histogram diatas, diketahui bahwa hasil belajar pretest 

pada kelas eksperimen masih berada pada kategori rendah. Hal ini 

ditunjukkan oleh sebagian besar jumlah siswa yang memperoleh 

nilai pada interval 61–66 dan 67–72, sementara hanya sebagian kecil 

siswa yang mencapai nilai pada interval yang lebih tinggi 

Berikut ini deskripsi hasil belajar pretest pada kelas 

eksperimen yang dihitung menggunakan aplikasi SPSS Versi 23, 

sebagaimana ditunjukkan pada tabel berikut: 
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            Tabel 4. 4 

  Deskripsi Nilai Awal (Pretest) Kelas Eksperimen 

No Deskripsi Data Kelas Eksperimen 

1 Mean 60,60 

2 Median 61 

3 Modus 61 

4 Range 36 

5 Std. Deviasi 10,74 

6 Varians 115,35 

7 Nilai Minimum 43 

8 Nilai Maximum 79 

 

Berdasarkan hasil deskripsi tabel di atas, nilai pretest pada 

kelas eksperimen terpusat pada rata-rata sebesar 60,60 yang 

termasuk dalam kategori kurang. Sementara itu, nilai standar deviasi 

dikelas eksperimen menyebar sebesar 10,74 dari nilai rata-rata. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar pretest 

pada kelas eksperimen masih tergolong rendah. Dapat dilihat pada 

lampiran 24 

                    Tabel 4. 5 

              Distribusi Frekuensi Nilai Awal (Pretest) Kelas Kontrol 

No Interval Frekuensi Persentase 

1 46 – 51 2 6,7% 

2 52 – 57 10 33,4% 

3 58 – 63 2 6,7% 

4 64– 69 11 36,7% 

5 70 – 75 4 13,4% 

6 76 – 81 1 3,3% 

Total 30 100% 

 

Data tersebut dideskripsikan untuk memberikan gambaran 

mengenai karakteristik variabel penelitian. Berdasarkan hasil data 
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tersebut maka dibentuk histogram data kelompok kelas kontrol yaitu 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Gambar 4. 3 Histogram Pretest Kelas Kontrol 

Berdasarkan histogram diatas, terlihat bahwa sebagian besar 

siswa masih berada pada kategori rendah. Hal ini ditunjukkan oleh 

dominasi jumlah siswa yang memperoleh skor rendah dari total 30 

siswa yang dijadikan sebagai sampel penelitian. 

Berikut ini merupakan deskripsi hasil belajar pretest pada 

kelas kontrol yang dianalisis menggunakan aplikasi SPSS versi 23, 

yang disajikan pada tabel berikut: 

            Tabel 4. 6 

Deskripsi Nilai Awal (Pretest) Kelas Kontrol 

No Deskripsi Data Kelas Kontrol 

1 Mean 61,97 

2 Median 64 

3 Modus 54 

4 Range 33 

5 Std. Deviasi 8,51 

6 Varians 72,44 

7 Nilai Minimum 46 

8 Nilai Maksimum 79 
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Berdasarkan tabel diatas, diperoleh nilai rata-rata (mean) 

pada kelas kontrol sebesar 61,97 yang termasuk dalam kategori 

kurang. Nilai standar deviasi sebesar 8,51 menunjukkan bahwa data 

pada kelas kontrol menyebar dari nilai rata-ratanya. Hasil pretest 

pada kedua kelas menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelas kontrol 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas eksperimen, di mana rata-

rata kelas eksperimen sebesar 60,60, sedangkan kelas kontrol 

sebesar 61,97. Dapat dilihat pada lampiran 24 

Berdasarkan hal tersebut, diberikan perlakuan khusus pada 

kelas eksperimen melalui penerapan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle. 

b. Distribusi Frekuensi Nilai Akhir (Posttest) 

Setelah diperoleh data awal dari siswa kelas VII SMPN 5 

Padangsidimpuan, peneliti kemudian melaksanakan pembelajaran 

pada kelas eksperimen dengan menerapkan model pembelajaran 

TGT berbantuan media Baamboozle pada materi aljabar. Adapun 

distribusi frekuensi nilai posttest disajikan pada tabel berikut. 

          Tabel 4. 7 

                   Distribusi Frekuensi Nilai Akhir (Posttest) Kelas Eksperimen 

No Interval Frekuensi Persentase 

1 64 – 69 4 13,4% 

2 70 – 75 4 13,3% 

3 76 – 81 4 13,3% 

4 82 – 87 13 43,3% 

5 88 – 93 3 10,0% 

6 94 – 99 2 6,7% 

Total 30 100% 
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Berikut ini disajikan deskripsi data untuk memberikan 

gambaran mengenai karakteristik variabel penelitian. 

 

 

 

 

 

 

 

                               

                       Gambar 4. 4 Histogram Posttest Kelas Eksperimen 

Berdasarkan histogram data posttest pada kelas eksperimen, 

terlihat adanya peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini 

mengindikasikan bahwa hasil belajar siswa pada posttest lebih baik 

dibandingkan dengan hasil pretest pada kelas eksperimen. Adapun 

deskripsi data posttest kelas eksperimen yang dianalisis 

menggunakan SPSS versi 23 disajikan pada tabel berikut: 

          Tabel 4. 8 

        Deskripsi Nilai Akhir Posttest Kelas Eksperimen 

No Deskripsi Data Kelas Eksperimen 

1 Mean 80,97 

2 Median 82 

3 Modus 82 

4 Range 32 

5 Std. Deviasi 8,572 

6 Varians 73,482 

7 Nilai Minimum 64 

8 Nilai Maksimum 96 
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Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh nilai rata-rata (mean) 

pada kelas eksperimen sebesar 80,97 yang termasuk dalam kategori 

baik. Nilai standar deviasi sebesar 8,572 menunjukkan bahwa data 

pada kelas eksperimen menyebar dari nilai rata-ratanya. Dapat 

dilihat pada lampiran 25 

                         Tabel 4. 9 

                             Distribusi Frekuensi Nilai Akhir (Posttest) Kelas Kontrol 

No Interval Frekuensi Persentase 

1 57 – 61 1 3,3% 

2 62 – 66 2 6,7% 

3 67 – 71 8 26,6% 

4 72 – 76 10 33,3% 

5 77 – 81 3 10,0% 

6 82 – 86 6 20,0% 

Total 30 100% 

 

Data selanjutnya dideskripsikan untuk memberikan 

gambaran mengenai karakteristik variabel penelitian. 

 

 

 

 

 

                                   Gambar 4. 5 Histogram Posttest Kelas Kontrol 

Berdasarkan histogram data posttest pada kelas kontrol, 

terlihat adanya peningkatan hasil belajar dibandingkan dengan data 

pretest. Namun, peningkatan tersebut tidak terlalu signifikan dan 
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masih lebih rendah dibandingkan dengan peningkatan yang terjadi 

pada kelas eksperimen. Adapun deskripsi data posttest kelas kontrol 

yang dihitung menggunakan aplikasi SPSS versi 23 disajikan pada 

tabel berikut. 

                  Tabel 4. 10 

                     Deskripsi Nilai Akhir (Posttest) Kelas Kontrol 

No Deskripsi Data Kelas Kontrol 

1 Mean 74.13 

2 Median 75 

3 Modus 75 

4 Range 29 

5 Std. Deviasi 6.479 

6 Varians 41.982 

7 Nilai Minimum 57 

8 Nilai Maksimum 86 

 

Berdasarkan deskripsi tabel diatas, nilai posttest pada kelas 

kontrol cenderung berada di sekitar rata-rata sebesar 74,13 yang 

termasuk dalam kategori cukup. Sementara itu niilai standar deviasi 

pada kelas kontrol menyebar sebesar 6,479 dari nilai rata-ratanya. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil posttest pada 

kelas kontrol mengalami peningkatan, meskipun peningkatan 

tersebut tidak terlalu signifikan. Adapun data tersebut dapat dilihat 

pada lampiran 25 
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B. Analisis Data 

1. Data Pretest 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk menilai apakah data pretest 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal.  

Dalam penelitian ini, uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk 

melalui aplikasi SPSS versi 23. Adapun kriteria pengambilan 

keputusannya adalah sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikansi (sig.) > 0,05, maka data pretest siswa 

berdistribusi normal, H₀ diterima. 

2) Jika nilai signifikansi (sig.) < 0,05, maka data pretest siswa tidak 

berdistribusi normal, Ha diterima. 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-

Wilk dengan bantuan aplikasi SPSS versi 23, diperoleh nilai 

signifikansi pretest pada kelas eksperimen sebesar 0,147 dan pada 

kelas kontrol sebesar 0,157. Karena kedua nilai signifikansi lebih 

besar dari 0,05 (Sig. > 0,05), maka H₀ diterima. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa data pretest siswa pada kedua kelas 

berdistribusi normal. Dapat dilihat pada lampiran 26 

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah varians 

dari masing-masing kelompok sama atau berbeda. Pengujian 

homogenitas ini dilakukan dengan dengan hipotesis sebagai berikut: 
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H0 : 𝜎1
2= 𝜎2

2 (varians homogen) 

      Ha : 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (varians tidak homogen) 

Analisis homogenitas data dilakukan menggunakan SPSS 

versi 23 dengan kriteria: 

1) Jika nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, maka variansi kedua 

kelompok dinyatakan homogen, H0 diterima. 

2) Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka variansi kedua 

kelompok dinyatakan tidak homogen, Ha diterima. 

Hasil uji homogenitas data pretest menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,181. Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05 

)Sig. > 0,05(, maka H₀ diterima. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa variansi data pada kedua kelas bersifat 

homogen. Dapat dilihat pada lampiran 26 

c. Uji Kesamaan Rata-rata 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji t yaitu 

independent sample t test melalui bantuan aplikasi SPSS Versi 23 

dengan taraf signifikansi 5% (0,05). Adapun hipotesis yang diuji 

adalah sebagai berikut: 

H0 ∶ 𝜇1 = 𝜇2, rata rata pada kedua kelas sama 

      Ha ∶ 𝜇1 ≠ 𝜇2, rata rata pada kedua kelas berbeda 

Kriteria pengujiannya: 

 Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed( > 0,05, maka H₀ diterima 

 Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka Ha diterima 
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Berdasarkan hasil analisis menggunakan SPSS versi 23, 

diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,587. Nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05 )0,587 > 0,05(, sehingga H₀ diterima. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa rata-rata kemampuan 

awal (pretest) antara kelas eksperimen dan kelas kontrol sama. 

Dapat dilihat pada lampiran 28 

2. Data Posttest 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk menilai apakah data pretest 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. 

Dalam penelitian ini, uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk 

melalui aplikasi SPSS versi 23. Adapun kriteria pengambilan 

keputusannya adalah sebagai berikut: 

1) Jika nilai signifikansi (sig.) > 0,05, maka data pretest siswa 

berdistribusi normal, H₀ diterima. 

2) Jika nilai signifikansi (sig.) < 0,05, maka data pretest siswa tidak 

berdistribusi normal, Ha diterima. 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan uji Shapiro-

Wilk dengan bantuan aplikasi SPSS versi 23, diperoleh nilai 

signifikansi posttest pada kelas eksperimen sebesar 0,121 dan pada 

kelas kontrol sebesar 0,160. Karena kedua nilai signifikansi lebih 

besar dari 0,05 )Sig. > 0,05(, maka H₀ diterima. Dengan demikian, 



82 

 

 

dapat disimpulkan bahwa data posttest siswa pada kedua kelas 

berdistribusi normal. Dapat dilihat pada lampiran 27 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah varians 

dari masing-masing kelompok sama atau berbeda. Pengujian 

homogenitas ini dilakukan dengan dengan hipotesis sebagai berikut: 

H0 : 𝜎1
2= 𝜎2

2 (varians homogen) 

      Ha : 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (varians tidak homogen) 

Analisis homogenitas data dilakukan menggunakan SPSS 

versi 23 dengan kriteria: 

1) Jika Sig > 0,05, maka variansi kedua kelompok dinyatakan 

homogen, H0 diterima. 

2) Jika Sig < 0,05, maka variansi kedua kelompok dinyatakan tidak 

homogen, 𝐻𝑎 diterima. 

Hasil uji homogenitas data posttest menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,270. Karena nilai tersebut lebih besar dari 0,05 

)Sig. > 0,05(, maka H₀ diterima. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa variansi data pada kedua kelas bersifat 

homogen. Dapat dilihat pada lampiran 27 

c. Uji Perbedaan Rata-rata 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji t yaitu 

independent sample t test melalui bantuan aplikasi SPSS Versi 23 

dengan taraf signifikansi 5% (0,05). Adapun hipotesis yang diuji 
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adalah sebagai berikut: 

H0 ∶ 𝜇1 = 𝜇2, rata – rata pada kedua kelas sama 

 Ha ∶ 𝜇1 ≠ 𝜇2, rata – rata pada kedua kelas berbeda 

Berdasarkan hasil analisis menggunakan SPSS versi 23, 

diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,001. Nilai 

tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,001 < 0,05), sehingga Ha diterima. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

rata-rata hasil belajar (posttest) antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Dapat dilihat pada lampiran 28 

3. Uji Hipotesis 

a. Uji Regresi Linear Sederhana 

Analisis regresi linear sederhana digunakan untuk 

mengetahui pengaruh linier antara variabel independent, yaitu 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

media Baamboozle, terhadap variabel dependent berupa hasil belajar 

matematika. Dalam perhitungan korelasi, diperoleh koefisien 

korelasi yang menunjukkan tingkat keeratan hubungan antara kedua 

variabel tersebut. Adapun klasifikasi koefisien korelasi adalah 

sebagai berikut: 

                        Tabel 4. 11 Klasifikasi Nilai R 

Skor Kategori 

0,00 < 𝑟 ≤ 0,19 Sangat Rendah 

0,20 < 𝑟 ≤ 0,39 Rendah 

0,40 < 𝑟 ≤ 0,59 Sedang 

0,60 < 𝑟 ≤ 0,79 Kuat 

0,80 < 𝑟 ≤ 1,00 Sangat Kuat 
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Berikut merupakan hasil analisis regresi linear sederhana 

antara variabel model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Baamboozle (X) terhadap hasil belajar (Y) 

yang dianalisis dengan menggunakan aplikasi SPSS Versi 23 

sebagai berikut: 

           Tabel 4. 12 Regresi Linear Sederhana 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 74.133 1.419  52.252 .000 

model pembelajaran 

tgt berbantuan media 

baamboozle 

6.833 2.006 .408 3.406 .001 

a. Dependent Variable: hasil belajar matematika 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui koefisien model 

TGT berbantuan media Baamboozle (b) adalah 6,833  

Adapun persamaan regresinya adalah Y = 74,133+ 6,833(X) 

Persamaan di atas dapat diinterpretasikan sebagai berikut: 

1) Nilai konstanta (𝛼) sebesar 74,133 artinya jika nilai variabel 

model pembelajaran TGT (X) berbantuan media Baamboozle 

adalah 0 maka hasil belajarnya sebesar 74,133. 

2) Nilai koefisien regresi (b) sebesar 6,833 berarti setiap kenaikan 

1 satuan pada model pembelajaran TGT (X) berbantuan media 

Baamboozle, maka hasil belajar akan mengalami kenaikan 

sebesar 6,833. 
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b. Koefisien Determinasi 

                     Tabel 4. 13 Model Summary 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .413a .171 .157 7.767 

a. Predictors: (Constant), model pembelajaran tgt berbantuan media 

baamboozle 

 

Berdasarkan tabel tersebut, diperoleh nilai R sebesar 0,413 

yang menunjukkan bahwa hubungan antara model pembelajaran 

Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle 

(X) dengan hasil belajar matematika siswa (Y) berada pada kategori 

sedang. Selanjutnya, nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,171 

atau 17,1% menunjukkan bahwa variabel model pembelajaran TGT 

berbantuan media Baamboozle memberikan kontribusi terhadap 

hasil belajar, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar 

penelitian ini. 

c. Uji t 

Hasil penelitian pada data awal (pretest) menunjukkan 

bahwa kemampuan awal siswa pada kelas eksperimen dan kelas 

kontrol relatif sama. Setelah dilakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas, diketahui bahwa kedua kelas berdistribusi normal dan 

memiliki variansi yang homogen. Selanjutnya, hasil uji kesamaan 

rata-rata pada pretest juga menunjukkan bahwa rata-rata kedua kelas 

sama. 
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Dari Hasil uji prasyarat pada data posttest menunjukkan 

bahwa kedua kelas berdistribusi normal dan bersifat homogen. Oleh 

karena itu, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan statistik 

parametrik, yaitu uji t (Independent Sample T-Test) dengan bantuan 

SPSS versi 23. Uji tersebut digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat pengaruh model pembelajaran (TGT) berbantuan media 

Baamboozle terhadap hasil belajar matematika siswa.  

Berdasarkan hasil pengujian Independent Sample T-Test 

menggunakan SPSS versi 23, diperoleh nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar 0,001 dengan thitung sebesar 3,483. Nilai signifikansi 

tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,001 < 0,05) dan thitung lebih besar 

daripada ttabel (3,483 > 2,001), sehingga H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hasil pengujian tersebut menunjukkan bahwa model 

pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle berpengaruh 

terhadap hasil belajar matematika siswa. Dapat dilihat pada lampiran 

28                                           

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa “Terdapat 

Pengaruh Model Pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) Berbantuan Media Baamboozle Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan”. 

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 5 Padangsidimpuan dengan 

melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol yang 
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masing-masing terdiri dari 30 siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap penerapan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle, serta 

pengaruhnya terhadap hasil belajar matematika siswa pada materi aljabar. 

Respon siswa pada kelas eksperimen yang menggunakan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Baamboozle tergolong sangat positif. Respon positif tersebut disebabkan 

oleh adanya unsur permainan (games) yang merupakan salah satu sintaks 

dalam model pembelajaran TGT dan diintegrasikan melalui media 

Baamboozle. Siswa terlihat lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

berlangsung secara interaktif, tidak hanya satu arah, karena adanya kerja 

sama tim, unsur kompetisi akademik, serta penggunaan media permainan 

digital yang mampu menarik perhatian siswa. 

Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa model TGT yang 

dipadukan dengan media Baamboozle mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan, sehingga mendorong 

partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar. Dengan demikian, 

pembelajaran tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga 

pada keterlibatan siswa secara langsung dalam memahami konsep 

matematika. 

Penelitian ini diperkuat oleh hasil penelitian yang telah dilakukan 

oleh Firza Rahmi Yanti dan Caska bahwa terdapat peningkatan hasil belajar 
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siswa dalam pembelajaran matematika. Hal ini dikarenakan model TGT 

mendorong siswa untuk belajar secara kooperatif melalui diskusi kelompok 

dan permainan akademik, sedangkan Baamboozle membuat pembelajaran 

lebih interaktif dan menarik sehingga meningkatkan motivasi dan keaktifan 

siswa dalam memahami materi.77 

Selanjutnya, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Baamboozle memberikan dampak positif terhadap hasil belajar matematika 

siswa. Hal ini terlihat dari adanya perbedaan kemampuan siswa antara kelas 

yang menggunakan model pembelajaran berbasis TGT dengan media 

Baamboozle dibandingkan dengan kelas yang menggunakan pembelajaran 

konvensional.  

Selanjutnya, penelitian oleh Delavira Nur Luthfiah dan Agus Saeful 

Anwar menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran TGT dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hal ini disebabkan karena 

siswa lebih aktif dalam pembelajaran yang berbasis kerja kelompok serta 

adanya kompetisi yang sehat antar siswa, sehingga mendorong keterlibatan 

mereka dalam memahami materi.78 

Selain itu penelitian oleh Nada Riluwang dkk.menyimpulkan bahwa 

media Baamboozle merupakan media pembelajaran yang efektif dalam 

                                                 
77 Firza Rahmi Yanti and Caska Caska, “Penerapan Model Pembalajaran Jenis TGT 

Dengan Menggunakan Aplikasi Baamboozle Untuk Meningkatkan Hasil Belajar,” Jurnal Ilmiah 

Ilmu Pendidikan 8 (2025): 8888–8897. 
78 Delavira Nur Luthfiah and Agus Saeful Anwar, “Pengaruh Model Tgt Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Mata Pelajaran Matematika,” Jurnal Ilmiah Pendididkan Dasar 10 (2025): 2548–

6950. 
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meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini karena Baamboozle mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan tidak 

monoton, sehingga siswa lebih termotivasi dalam mengikuti proses 

pembelajaran.79 

Berdasarkan penelitian yang relevan tersebut, kebaruan (novelty) 

dari penelitian ini terletak pada pengintegrasian model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) dengan media Baamboozle dalam pembelajaran 

matematika pada materi aljabar di tingkat SMP. Kombinasi ini memberikan 

pendekatan pembelajaran yang tidak hanya menekankan kerja sama dan 

kompetisi akademik, tetapi juga memanfaatkan media berbasis game digital 

yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa.  

Penelitian ini memiliki kebaruan pada fokus ranah kognitif, yaitu 

hasil belajar matematika siswa dalam konteks pengintegrasian model Teams 

Games Tournament (TGT) dengan media Baamboozle. Meskipun keduanya 

telah banyak diteliti secara terpisah untuk berbagai aspek pembelajaran 

seperti minat, motivasi, keaktifan, maupun hasil belajar, kajian yang 

mengintegrasikan keduanya terhadap hasil belajar matetamtika masih relatif 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini berupaya memperluas kajian empiris 

dengan melihat pengaruh integrasi TGT dan Baamboozle terhadap hasil 

belajar matematika siswa sebagai ranah kognitif. 

Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam 

                                                 
79 Nada Riluwang et al., “Pengaruh Media Baamboozle Terhadap Hasil Belajar Siswa,” 

Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 1 (2026): 250–58. 
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pembelajaran matematika, khususnya dalam menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif, menyenangkan, serta berorientasi pada peningkatan 

belajar siswa. 

D. Keterbatasan Penelitian 

Dalam pelaksanaan penelitian, peneliti mengalami beberapa 

keterbatasan. Keterbatasan ini diharapkan dapat menjadi perhatian bagi 

peneliti selanjutnya agar dapat menyempurnakan penelitian yang akan 

dilakukan. Adapun keterbatasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan turnamen dalam model TGT masih dipengaruhi oleh 

perbedaan kemampuan awal siswa, sehingga kompetisi yang 

berlangsung belum sepenuhnya mencerminkan peningkatan hasil 

belajar secara merata. 

2. Penggunaan media Baamboozle dalam penelitian ini masih cenderung 

terbatas pada pemanfaatan fitur kuis sebagai sarana latihan dan alat 

evaluasi, sehingga belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai media 

utama dalam penyampaian materi pembelajaran matematika.  

3. Integrasi model pembelajaran TGT dengan media Baamboozle dalam 

penelitian ini belum sepenuhnya diterapkan pada seluruh tahapan 

pembelajaran, sehingga belum menggambarkan integrasi yang benar-

benar utuh antara model dengan media. 

4. Dalam penerapan model TGT dengan media Baamboozle, pelaksanaan 

turnamen melalui Baamboozle masih menunjukkan ketergantungan 

siswa pada anggota kelompok yang lebih dominan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai 

pengaruh model pembelajaran TGT berbantuan media Baamboozle 

terhadap hasil belajar matematika, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Respon siswa terhadap penggunaan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Baamboozle berada pada kategori 

sangat setuju. Hal ini berdasarkan hasil analisis data angket yang 

menunjukkan nilai rata-rata sebesar 31,30 dengan persentase sebesar 

78,25% yang termasuk dalam kategori sangat setuju. Selain itu, nilai 

standar deviasi sebesar 4,662 menunjukkan bahwa penyebaran data 

terhadap nilai rata-rata relatif kecil, sehingga dapat diartikan bahwa 

sebagian besar siswa memberikan respon yang positif terhadap 

penggunaan model pembelajaran tersebut, meskipun terdapat beberapa 

siswa yang memiliki pandangan berbeda namun jumlahnya tidak 

signifikan. 

2. Terdapat pengaruh dari model pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan media Baamboozle terhadap hasil belajar matematika 

siswa. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil uji Independent Sample T-

Test yang menunjukkan nilai t hitung sebesar 3,483 dan t tabel sebesar 

2,001, sehingga t hitung > t tabel (3,483 > 2,001) serta nilai signifikansi 

sebesar 0,001 < 0,05 sehingga H₀ ditolak dan Ha diterima. Dengan 
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demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran TGT 

berbantuan media Baamboozle berpengaruh terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas VII SMPN 5 Padangsidimpuan. 

B. Implikasi Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini memiliki beberapa implikasi yang dapat 

dijadikan bahan pertimbangan dalam kegiatan pembelajaran yaitu: 

1. Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa model pembelajaran TGT 

yang diintegrasikan dengan media pembelajaran Baamboozle 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar matematika siswa. 

Hal ini terjadi karena pembelajaran yang melibatkan kerja sama 

kelompok serta aktivitas kuis interaktif mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

2. Guru dapat menerapkan model TGT berbantuan media Baamboozle 

sebagai alternatif dalam proses pembelajaran matematika. Penggunaan 

media kuis interaktif ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak 

membosankan. 

3. Penelitian ini memberikan kesempatan bagi penelitian selanjutnya 

untuk mengkaji penggunaan media interaktif lainnya atau 

mengombinasikan media yang berbeda dalam upaya meningkatkan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika. 
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C. Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian, peneliti memberikan bebarap saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa  

Siswa diharapkan meningkatkan keaktifan dalam mengikuti proses 

pembelajaran serta menumbuhkan minat terhadap pembelajaran 

matematika, mengingat banyaknya manfaat yang dapat diterapkan 

dalam kehidupan nyata. 

2. Bagi Guru 

Guru diharapkan mampu menciptakan pembelajaran yang menarik 

dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif seperti media 

baamboozle serta mengaitkan materi dengan kehidupan sehari-hari, 

sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep yang diajarkan. 

3. Bagi Kepala Sekolah 

Model pembelajaran ini dapat direkomendasikan kepada pendidik 

untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas, baik pada mata 

pelajaran matematika maupun pada bidang studi lainnya. 

4. Bagi Peneliti  

Peneliti diharapkan memperoleh tambahan wawasan serta 

pengalaman melalui penerapan model TGT yang diintegrasikan dengan 

media pembelajaran interaktif Baamboozle, sebagai bekal untuk 

menjadi tenaga pendidik yang baik di masa mendatang.
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Lampiran 1 

SOAL PRETEST MATERI ALJABAR 

Nama Sekolah  : SMPN 5 Padangsidimpuan 

Fase  : D 

Materi  : Aljabar 

Petunjuk Umum: 

1. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban 

2. Periksa dan bacalah soal-soal dengan teliti sebelum menjawab 

3. Dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap mudah 

4. Jangan lupa berdoa terlebih dahulu dan selamat mengerjakan  

Kerjakan Tes Berikut dengan Benar! 

1. Perhatikan bentuk aljabar berikut: 

7𝑥 + 5𝑦 − 10𝑧 + 2 

Tentukan: 

a. Variabel yang terdapat pada bentuk aljabar tersebut 

b. Koefisien dari setiap variabel 

c. Konstanta dalam bentuk aljabar tersebut 

2. Tentukanlah suku-suku yang sejenis dari bentuk aljabar berikut: 

3𝑥 + 5𝑦 − 2𝑥 + 7 − 8𝑦 

3. Hitunglah hasil dari (10𝑥 + 7𝑦) − (4𝑥 + 3𝑦)! 

4. Kebun apel pak Rio berbentuk persegi panjang. Jika panjang kebun tersebut                   

(3x  2) m, dan lebar (x  5) m. Tentukanlah keliling kebun pak Rio! 

5.  Hitunglah hasil dari: 



 

 

 

 

14𝑥2𝑦

2𝑥
= ⋯ 

6. Sebuah toko menjual paket buku sekolah seharga (7𝑥 + 5000) dalam satu paket 

(per paket). Kemudian Budi menyatakan jika membeli 4 paket dan nilai 𝑥 =

3.000, total harga pasti lebih dari Rp 100.000. Tentukan apakah pernyataan Budi 

tersebut benar atau salah. Jelaskan jawaban mu dengan perhitungan aljabar yang 

tepat! 

7. Buatlah uraian matematika bentuk aljabar 2𝑥 + 𝑥 +  5𝑥 +  4𝑦 dengan 

peristiwa sehari-hari! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 2 

Kunci Jawaban Soal Pretest 

No Kunci Jawaban Total 

1 Dari  bentuk aljabar berikut: 

7𝑥 + 5𝑦 − 10𝑧 + 2 

a. Variabelnya adalah: 𝑥, 𝑦 dan 𝑧 

b. Koefisiennya adalah: 7, 5 dan −10 

c. Konstantanya adalah: 2 

 

 

 

 

4 

 

 

2 Dari bentuk aljabar berikut 3𝑥 + 5𝑦 − 2𝑥 + 7 − 8𝑦 

Suku-suku yang sejenis adalah: 

 3𝑥 dengan −2 𝑥  

 5𝑦 dengan −8𝑦 

 

 

 

4 

3 Hasil dari  (10𝑥 + 7𝑦) − (4𝑥 + 3𝑦) adalah: 

(10𝑥 + 7𝑦) − (4𝑥 + 3𝑦)  = 10𝑥 + 7𝑦 − 4𝑥 − 3𝑦 

                               = 10𝑥 − 4𝑥 + 7𝑦 − 3𝑦 

                               = 6𝑥 + 4𝑦 

 

 

 

4 

4 Kebun apel pak Rio berbentuk persegi panjang. Jika 

panjang kebun tersebut (3x  2) m, dan lebar (x  5) m. 

Tentukanlah keliling dan luas kebun pak rio!  

Dik : Panjang kebun = (3x  2) m    

         Lebar kebun = (x  5) m 

Dit: Keliling kebun  

Penyelesaian:  

Keliling kebun  2( p l)  

                         = 2((3x  2)+ (x  5))  

                         = 2 (4x + 3)  

                         = 8x + 6 meter 

Jadi luas keliling kebun pak Rio adalah 8x + 6 meter 
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5 14𝑥2𝑦

2𝑥
= ⋯  

 

 



 

 

 

 

14

2
= 7    

   𝑥2−1 = 𝑥 

= 7𝑥𝑦 

Jadi hasilnya adalah 7𝑥𝑦 
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6 Dik : Harga satu paket (7𝑥 + 5000)  

         Jumlah paket yang akan dibeli 4 paket 

         Nilai 𝑥 = 3.000 

         Total harga menurut Budi pasti lebih dari               

Rp 100.000 

Dit : Apakah pernyataan Budi benar atau salah  

Jawab: 

Total harga = 4 × (7𝑥 + 5000) ribu rupiah 

                    = 28𝑥 + 20.000 

Nilai 𝑥 = 3.000  

            = 28(3.000) + 20.000 

            = 84.000 + 20.000 

            = 104.000 

104.000 > 100.000 

Jadi pernyataan Budi benar karena 

Rp 104.000 > Rp100.000 
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7 Peristiwa dalam kehidupan sehari-hari yang dapat 

dinyatakan dalam bentuk aljabar 2𝑥 + 𝑥 + 5𝑥 + 4𝑦 

adalah: 

Pada saat makan malam bersama keluarga, saya 

memakan 2 potong tempe, ayah saya memakan 1 potong 

tempe, ibu saya memakan 5 potong tempe dan adik saya 

memakan 4 potong tahu (siswa bebas menggunakan 

cerita apa saja yang dianggap sesuai) 

saya memakan 2 potong tempe (mewakili 2𝑥) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ayah saya memakan 1 potong tempe (mewakili 𝑥) 

ibu saya memakan 5 potong tempe (mewakili 5𝑥) 

adik saya memakan 4 potong tahu (mewakili 4𝑦) 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 3 

SOAL POST-TEST MATERI ALJABAR 

Nama Sekolah  : SMPN 5 Padangsidimpuan 

Fase  : D 

Materi  : Aljabar 

Petunjuk Umum: 

1. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban 

2. Periksa dan bacalah soal-soal dengan teliti sebelum menjawab 

3. Dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap mudah 

4. Jangan lupa berdoa terlebih dahulu dan selamat mengerjakan  

Kerjakan Tes Berikut dengan Benar! 

1. Pada bentuk aljabar berikut tentukan variabel, koefisien dan konstanta! 

Bentuk Aljabar Variabel Koefisien Konstanta 

7𝑥 − 3𝑦 + 2𝑧 − 9    

 

2. Tentukanlah suku-suku yang sejenis dari bentuk aljabar berikut: 

4𝑥 + 3𝑦 − 2𝑥 + 7 − 5𝑦 

3. Hitunglah hasil dari (9𝑥 + 5𝑦) − (4𝑥 + 3𝑦)! 

4. Sebuah kebun berbentuk persegi panjang memiliki panjang (2𝑥 + 5) meter 

dan lebar (3𝑥 − 2) meter. Tentukan luas kebun tersebut dalam bentuk aljabar! 

5.  Hitunglah hasil dari: 

18𝑥3𝑦2

3𝑥𝑦
= ⋯ 

6. Panitia lomba menyediakan (2𝑥 + 5) hadiah setiap hari (per hari). Desi 

menyatakan jika lomba berlangsung selama 4 hari dan 𝑥 = 6, total hadiah yang 

disiapkan akan lebih dari 100 hadiah. Tentukan apakah pernyataan Desi tersebut 

benar atau salah. Jelaskan jawaban mu dengan perhitungan aljabar yang tepat! 

7.  Buatlah cerita atau peristiwa dalam kehidupan sehari-hari yang dinyatakan       

 dengan bentuk aljabar 𝑥 +  2𝑥 +  4𝑥 +  5𝑦 ! 



 

 

 

 

Lampiran 4 

Kunci Jawaban Soal Post-test 

No Kunci Jawaban Total 

1 Dari  bentuk aljabar berikut: 

7𝑥 − 3𝑦 + 2𝑧 − 9 

a. Variabelnya adalah: 𝑥, 𝑦 dan 𝑧 

b. Koefisiennya adalah: 7, −3 dan 2 

c. Konstantanya adalah: −9 

 

 

 

 

4 

2 Dari bentuk aljabar berikut 4𝑥 + 3𝑦 − 2𝑥 + 7 − 5𝑦 

Suku-suku yang sejenis adalah: 

4𝑥 dengan−2𝑥   

3𝑦 dengan−5𝑦 

 

 

 

4 

3 Hasil dari (9𝑥 + 5𝑦) − (4𝑥 + 3𝑦) adalah: 

(9𝑥 + 5𝑦) − (4𝑥 + 3𝑦) = 9𝑥 + 5𝑦 − 4𝑥 − 3𝑦 

                                        = 9𝑥 − 4𝑥 + 5𝑦 − 3𝑦 

                                        = 5𝑥 + 2𝑦 

 

 

 

4 

4 Sebuah kebun berbentuk persegi panjang memiliki panjang 

(2𝑥 + 5) meter dan lebar (3𝑥 − 2) meter. Tentukan luas 

kebun tersebut dalam bentuk aljabar 

Diketahui: Panjang (2𝑥 + 5) meter 

      Lebar    (3𝑥 − 2) meter 

Ditanya:    Luas kebun 

Penyelesaian: 

Luas: 𝑃 × 𝐿 

         (2𝑥 + 5) ×  (3𝑥 − 2) 

= 2𝑥(3𝑥 − 2) + 5(3𝑥 − 2) 

= 6𝑥2 − 4𝑥 + 15 𝑥 − 10 

= 6𝑥2 + 11𝑥 − 10 

Jadi luas kebun adalah 6𝑥2 + 11𝑥 − 10 meter persegi 
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5 18𝑥3𝑦2

3𝑥𝑦
   

=
18

3
= 6 

= 𝑥3−1 = 𝑥2 

= 𝑦2−1 = 𝑦 

= 6𝑥2𝑦 

Jadi hasilnya 6𝑥2𝑦 
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6 Dik : Jumlah hadiar per hari 2𝑥 + 5  

         Jumlah hari lomba 4 hari 

         Nilai 𝑥 = 6 

         Total hadiah menurut Desi pasti lebih dari  100 hadiah              

Dit : Apakah pernyataan Desi benar atau salah  

Jawab: 

Total hadiah = 4 × (2𝑥 + 5) hadiah 

                     = 8𝑥 + 20 

Nilai 𝑥 = 6  

            = 8(6) + 20 

            = 48 + 20 

            = 68 

68 < 100 

Jadi pernyataan Desi salah karena total hadiah yang 

disiapkan  68 hadiah, tidak lebih dari 100 hadiah 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 

7 Peristiwa sehari-hari yang dapat menyatakan bentuk aljabar 

𝑥 + 2𝑥 + 4𝑥 + 5𝑦 adalah:  

Pada saat belanja alat tulis bersama teman-teman saya, saya 

membeli 1 buah pensil, Tika membeli 2 buah pensil, Beni 

membeli 4 buah pensil dan Edo membeli 5 buah buku. 

(Siswa bebas menggunakan cerita apa saja yang dianggap 

relevan). 

 

 

 

 

4 



 

 

 

 

Lampiran 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2025/2026 

KELAS EKSPERIMEN 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP) 

 

Nama Penyusun : Indah Juliana Hutasuhut 

Nama Sekolah : SMP Negeri 5 Padangsidimpuan 

Mata Pelajaran : Matematika 

  



 

 

 

 

A. IDENTITAS SEKOLAH 

Nama Penyusun INDAH JULIANA HUTASUHUT 

Institusi SMP NEGERI 5 PADANGSIDIMPUAN 

Tahun Pelajaran 2025/2026 

Jenjang Sekolah SMP 

Mata Pelajaran MATEMATIKA 

Fase D 

Elemen Aljabar 

Moda Pembelajaran Tatap Muka 

Alokasi Waktu 4 JP (2×Pertemuan) 

Capaian Pembelajaran Pada akhir Fase D, peserta didik mampu memahami 

dan menggunakan bentuk aljabar untuk 

merepresentasikan permasalahan matematika. 

Peserta didik mampu mengidentifikasi unsur-unsur 

bentuk aljabar, melakukan operasi hitung pada 

bentuk aljabar, serta melakukan substitusi nilai pada 

variabel untuk menentukan nilai suatu bentuk 

aljabar secara tepat. 

B. KOMPETENSI AWAL 

Apa saja yang termasuk unsur-unsur aljabar? 

Bagaimana cara melakukan operasi dasar dalam bentuk aljabar? 

Bagaimana cara mengganti variabel dengan nilai tertentu untuk menghitung nilai 

bentuk aljabar? 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

Bernalar kritis, gotong royong dan mandiri 

D. SARANA DAN PRASARANA 

Media Ruang kelas, LCD Proyektor, Baamboozle. Laptop. 

Sumber Belajar Buku teks matematika dan file materi matematika 

aljabar yang relevan. 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

Siswa reguler 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Model  Teams Games Tournament (TGT) 

Metode Diskusi, tanya jawab, game, kompetisi. 

KOMPONEN INTI 

G. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Melalui model pembelajaran TGT berbantuan media bamboozle: 

1. Siswa dapat mengidentifikasi bentuk aljabar. 

2. Siswa dapat menunjukkan suku pada bentuk aljabar. 

3. Siswa dapat menentukan operasi hitung pada bentuk aljabar.  

4. Siswa dapat mensubsitusi bilangan pada bentuk aljabar. 

H. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Memahami pengertian aljabar. 

 Memahami unsur-unsur dalam bentuk aljabar. 



 

 

 

 

 Memahami operasi bentuk aljabar. 

 Memahami subsitusi bilangan pada variabel. 

I. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Apa yang dimaksud dengan aljabar? 

2. Menurut kalian, bagaimana cara kita menulis hal yang jumlahnya belum 

diketahui? 

J. PERSIAPAN PEMBELAJARAN 

1. Menyiapkan kelengkapan sarana dan prasana dengan baik. 

2. Menyiapkan soal latihan. 

K. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pertemuan Pertama (2 × 45 Menit) 

Kegiatan Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

Pendahuluan  

         (15 menit) 

1. Guru memberi salam 

dan menyapa siswa. 

2. Guru dan siswa 

memulai pembelajaran 

dengan berdoa 

bersama. 

3. Guru mengecek 

kehadiran siswa. 

 

4. Guru menyampaikan 

topik pembelajaran. 

 

 

5. Guru menyampaikan 

pertanyaan pemantik. 

1. Siswa menjawab 

salam. 

2. Siswa berdoa sesuai 

agama yang dianut. 

 

 

3. Siswa mengangkat 

tangan ketika 

dipanggil. 

4. Siswa mendengarkan 

dan menyimak apa 

yang disampaikan 

guru. 

5. Siswa menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan guru. 

 

 

 

Kegiatan Inti 

(60 menit) 

Presentasi Kelas 

1. Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran 

dan materi awal 

tentang pengertian, 

unsur-unsur, 

penjumlahan dan 

pengurangan bentuk 

aljabar. 

 

 

 

1. Siswa mendengarkan 

dan menyimak apa 

yang disampaikan 

guru. 

 

 

 

2. Siswa dengan seksama 

memperhatikan dan 

mencatat materi yang 

dijelaskan guru. 



 

 

 

 

 

 

3. Siswa mengajukan 

pertanyaan kepada 

guru. 

Belajar dalam Kelompok (TGT) 

1. Guru membagi siswa 

ke dalam kelompok 

heterogen, dan 

mejelaskan tugas tiap 

kelompok. 

 

 

 

1. Siswa duduk bersama 

anggota kelompok 

yang telah ditentukan 

guru. 

 

2. Siswa berdiskusi 

dengan masing masing 

anggota kelompok. 

3. Memperhatikan 

instruksi guru tentang 

tugas setiap kelompok. 

Permainan  

 

 

 

 

 

 

1. Guru menampilkan  

media Baamboozle 

yang berisi pilihan 

nomor soal dan 

menjelaskan aturan 

permainan. 

 

 

 

 

 

 

 

2. Soal yang dipilih akan 

ditampilkan seperti 

gambar diatas untuk 

didiskusikan bersama 

kelompok. 

1. Siswa memperhatikan 

media pembelajaran 

yang ditampilkan guru 

melalui proyektor. 

2. Siswa mendengarkan 

dan memahami  

penjelasan guru 

tentang aturan 

permaianan, perolehan 

poin dan konsekuensi 

dalam permainan. 



 

 

 

 

Pertandingan  

1. Pertandingan 

dilakukan dalam 

bentuk kuis berbasis 

giliran (turn-based 

quiz) antar kelompok 

menggunakan media 

Baamboozle 

2. Guru memandu 

jalannya pertandingan 

dan menjaga 

sportivitas. 

 

1. Siswa memperhatikan 

tampilan Baamboozle 

yang menampilkan 

pilihan nomor soal, 

sedangkan isi soal 

belum terlihat. 

2. Siswa dalam 

kelompok 

mendiskusikan dan 

memilih nomor soal. 

3. Nomor yang dipilih 

kemudian dibuka, 

sehingga soal muncul 

pada layar. 

4. Siswa dalam 

kelompok berdiskusi 

singkat untuk 

menentukan jawaban 

yang tepat.  

5. Satu siswa yang 

ditunjuk sebagai 

perwakilan kelompok 

menyampaikan 

jawaban sesuai hasil 

diskusi. 

6. Siswa memperhatikan 

hasil jawaban yang 

ditampilkan secara 

otomatis pada media 

Baamboozle (benar 

atau salah) beserta 

perolehan skor 

kelompok. 

7. Siswa mengikuti 

jalannya turnamen 

secara bergiliran 

dengan tertib sambil 

memperhatikan 



 

 

 

 

kelompok lain 

bermain. 

8. Siswa bersama 

kelompok tetap 

menjaga kerja sama, 

kejujuran, disiplin, dan 

sportivitas selama 

turnamen berlangsung. 

Penghargaan Kelompok 

1. Guru mengumumkan 

hasil pertandingan dan 

memandu koreksi 

jawaban yang salah. 

 

2. Guru memberikan 

penghargaan kepada 

kelompok yang 

menang. 

1. Siswa mendengarkan 

pengumuman hasil 

pertandingan dan 

mengetahui posisi 

kelompoknya. 

2. Siswa ikut mengoreksi 

jawaban yang salah 

secara bersama-sama. 

3. Siswa menerima 

penghargaan yang 

diberikan guru serta 

menunjukkan sikap 

sportif terhadap hasil 

yang diperoleh. 

Penutup 

(15 Menit) 

1. Guru membimbing 

siswa untuk 

menyimpulkan materi. 

 

 

2. Guru menutup 

pembelajaran dengan 

berdoa bersama dan 

diakhiri dengan salam. 

1. Siswa bersama 

kelompok 

menyampaikan hasil 

kesimpulan materi. 

 

2. Siswa mengikuti 

penutupan pelajaran 

dengan berdoa 

bersama. 

Pertemuan Kedua (2 × 45 Menit ) 

Kegiatan Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 

Pendahuluan 

(15 Menit ) 

1. Guru memberi salam 

dan menyapa siswa. 

 

2. Guru dan siswa 

memulai pembelajaran 

1. Siswa menjawab 

salam. 

 

2. Siswa berdoa sesuai 

agama yang dianut. 



 

 

 

 

dengan berdoa 

bersama. 

3. Guru mengecek 

kehadiran siswa. 

 

4. Guru menyampaikan 

topik pembelajaran. 

 

 

5. Guru menyampaikan 

pertanyaan pemantik. 

 

 

3. Siswa mengangkat 

tangan ketika 

dipanggil. 

4. Siswa mendengarkan 

dan menyimak apa 

yang disampaikan 

guru. 

5. Siswa menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan guru. 

Kegiatan Inti 

(60 Menit) 
Presentasi Kelas 

1. Guru menyampaikan 

tujuan pembelajaran 

dan materi selanjutnya 

mengenai perkalian, 

pembagian dan 

subsitusi bentuk 

aljabar. 

 

 

 

 

 

1. Siswa mendengarkan 

dan menyimak apa 

yang disampaikan 

guru. 

 

 

2. Siswa dengan seksama 

memperhatikan dan 

mencatat materi yang 

dijelaskan guru. 

3. Siswa mengajukan 

pertanyaan kepada 

guru. 

Belajar dalam Kelompok (TGT) 

1. Guru membagi siswa 

ke dalam kelompok 

heterogen, dan 

menjelaskan tugas tiap 

kelompok. 

 

 

 

 

1. Siswa duduk bersama 

anggota kelompok 

yang telah ditentukan 

guru. 

 

2. Siswa berdiskusi 

dengan masing masing 

anggota kelompok. 

 

3. Memperhatikan 

instruksi guru tentang 

tugas setiap kelompok. 



 

 

 

 

Permainan atau Game 

 

 

 

 

 

 

 

1. Guru menampilkan  

media Baamboozle 

yang berisi pilihan 

nomor soal dan 

menjelaskan aturan 

permainan. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Soal yang dipilih akan 

ditampilkan seperti 

gambar diatas untuk 

didiskusikan bersama 

kelompok. 

1. Siswa memperhatikan 

media pembelajaran 

yang ditampilkan guru 

melalui proyektor. 

 

2. Siswa mendengarkan 

dan memahami  

penjelasan guru 

tentang aturan 

permaianan, perolehan 

poin dan konsekuensi 

dalam permainan. 

Pertandingan  

1. Pertandingan 

dilakukan dalam 

bentuk kuis berbasis 

giliran (turn-based 

quiz) antar kelompok 

menggunakan media 

Baamboozle 

2. Guru memandu 

jalannya pertandingan 

1. Siswa memperhatikan 

tampilan Baamboozle 

yang menampilkan 

pilihan nomor soal, 

sedangkan isi soal 

belum terlihat. 

 

2. Siswa dalam kelompok 

mendiskusikan dan 

memilih nomor soal. 



 

 

 

 

dan menjaga 

sportivitas. 

 

3. Nomor yang dipilih 

kemudian dibuka, 

sehingga soal muncul 

pada layar. 

4. Siswa dalam kelompok 

berdiskusi singkat 

untuk menentukan 

jawaban yang tepat.  

5. Satu siswa yang 

ditunjuk sebagai 

perwakilan kelompok 

menyampaikan 

jawaban sesuai hasil 

diskusi. 

6. Siswa memperhatikan 

hasil jawaban yang 

ditampilkan secara 

otomatis pada media 

Baamboozle (benar 

atau salah) beserta 

perolehan skor 

kelompok 

7. Siswa mengikuti 

jalannya turnamen 

secara bergiliran 

dengan tertib sambil 

memperhatikan 

kelompok lain 

bermain. 

8. Siswa bersama 

kelompok tetap 

menjaga kerja sama, 

kejujuran, disiplin, dan 

sportivitas selama 

turnamen berlangsung. 

 Penghargaan Kelompok 

1. Guru mengumumkan 

hasil pertandingan dan 

1. Siswa mendengarkan 

pengumuman hasil 

pertandingan dan 



 

 

 

 

memandu koreksi 

jawaban yang salah. 

2. Guru memberikan 

penghargaan kepada 

kelompok yang 

menang.  

mengetahui posisi 

kelompoknya. 

2. Siswa ikut mengoreksi 

jawaban yang salah 

secara bersama-sama. 

 

3. Siswa menerima 

penghargaan yang 

diberikan guru serta 

menunjukkan sikap 

sportif terhadap hasil 

yang diperoleh. 

Kegiatan Penutup 

(15 Menit) 

1. Guru membimbing 

siswa untuk 

menyimpulkan materi. 

 

2. Guru menutup 

pembelajaran dengan 

berdoa bersama dan 

diakhiri dengan salam. 

1. Siswa bersama 

kelompok 

menyampaikan hasil 

kesimpulan materi. 

2. Siswa mengikuti 

penutupan pelajaran 

dengan berdoa 

bersama. 

L. ASESMEN 

Diagnostik Dilakukan di awal pembelajaran dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan terkait materi pembelajaran yang 

akan disampaikan. 

Formatif Dilakukan pemantauan selama proses pembelajaran 

untuk melihat perkembangan kognitif dan afektif 

(profil belajar pancasila) peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. 

Sumatif  Dilakukan di akhir pembelajaran dengan memberikan 

soal yang berkaiatan dengan aljabar. 

M. PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

 Pengayaan diberikan kepada siswa dengan capaian lebih dari KKTP 

(Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) dengan memberikan latihan 

soal yang lebih bervariasi. 

 Remedial diberikan kepada siswa yang kurang dari capaian KTTP 

(Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) yang membutuhkan 

pembelajaran ulang yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

N. REFLEKSI GURU DAN SISWA 

Refleksi guru: 

1. Apa kesulitan yang dialami oleh siswa dan bagaimana solusinya? 

2. Apakah ada siswa yang sulit berkonsentrasi? 

3. Apakah ada kendala pada kegiatan pembelajaran? 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

A. BAHAN BACAAN GURU DAN SISWA 

1. Pengertian Aljabar 

Aljabar adalah cabang matematika yang mempelajari simbol-

simbol, terutama huruf  yang digunakan untuk mewakili bilangan yang 

belum diketahui. 

2. Unsur-unsur Bentuk Aljabar 

a. Variabel : huruf atau simbol yang digunakan untuk mewakili nilai 

yang belum diketahui, seperti 𝑥, 𝑦, 𝑧. 

b. Koefisien : koefisien adalah bilangan yang mengalikan variabel 

Contoh nya 5𝑥, angka 5 adalah koefisien. 

c. Konstanta : bilangan tetap yang tidak memiliki variabel. Contoh 

7𝑥 + 6, angka 6 adalah konstanta. 

d. Suku : bagian dari bentuk aljabar yang dipisahkan oleh tanda 

penjumlahan (+) atau pengurangan (-). Contoh 2𝑥 + 5𝑦 + 6, 

terdapat 3 suku. 

3. Operasi dalam Bentuk Aljabar 

a. Penjumlahan dan Pengurangan Bentuk Aljabar 

Penjumlahan dan pengurangan hanya bisa dilakukan 

terhadap suku-suku yang sejenis (variabel dan pangkatnya sama). 

Contoh:  

 Penjumlahan  

(5𝑥 + 3𝑦) + (4𝑥 − 6𝑦) = (5𝑥 + 4𝑥) + (3𝑦 − 6𝑦) 

                                        = 9𝑥 − 3𝑦 

 Pengurangan  

(4𝑥 + 2𝑦) − (6𝑥 − 5𝑦) = (4𝑥 − 6𝑥) + (2𝑦 + 5𝑦) 

                                            = (−2𝑥 + 7𝑦) 

b. Perkalian Bentuk Aljabar 

Suku satu dengan suku yang lain dapat dilakukan dengan 

aturan distributif. 

 



 

 

 

 

Contoh:  

 3𝑥(4𝑥 − 5) = (3𝑥 × 4𝑥) + (3𝑥 × (−5)) 

                                                              = 12𝑥2 − 15 

 (2𝑥 + 3)(4𝑥 + 6) = 2𝑥(4𝑥 + 6) + 3(4𝑥 + 6) 

                                                                         = 8𝑥2 + 12𝑥 + 12𝑥 + 18 

                                                                         = 8𝑥2 + 24𝑥 + 18 

c. Pembagian dalam Bentuk Aljabar 

Pembagian dilakukan dengan membagi koefisien dan 

mengurangkan pangkat variabel yang sama. 

Contoh: 

18𝑥2

6𝑥
= 3𝑥2−1 = 3𝑥 

4. Subsitusi Bentuk Aljabar 

Subsitusi bentuk aljabar merupakan proses mengganti variabel 

dengan nilai tertentu yang telah diketahui untuk menentukan nilai dari 

bentuk aljbar tersebut. 

Contoh: 

 Diketahui bentuk  5𝑥 + 8. Jika 𝑥 = 3, maka  

= 5(3) + 8 

= 15 + 8 

= 23 

 Diketahui bentuk 4𝑥 + 8𝑦 − 5. Jika 𝑥 = 2, 𝑦 = 5 maka 

             = 4(2) + 8(5) − 5 

       = 8 + 40 − 5   

                                              = 42 

 

 

 



 

 

 

 

B. GLOSARIUM 

Bentuk Aljabar adalah ungkapan matematika yang terdiri dari variabel, 

konstanta, dan koefisien. 

Variabel  adalah huruf atau simbol yang mewakili bilangan yang belum 

diketahui. 

Konstanta adalah bilangan tetap yang nilainya tidak berubah. 

Koefisien adalah bilangan yang mengalikan variabel. 

Suku adalah bentuk aljabar yang dipisahkan oleh tanda (+) atau  (–) 

Subsitusi adalah mengganti variabel dengan bilangan tertentu untuk 

mencari nilai suatu bentuk aljabar. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Budhi, W.S., Kristianti, W., & Wonoputri, V. (2022). Matematika untuk 

SMP/MTs Kelas VII. Penerbit Erlangga. 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. (2021). 

Matematika untuk SMP/MTs Kelas VII. Pusat Perbukuan. 

https://static.buku.kemdikbud.go.id/content/pdf/bukuteks/kurikulu

m21/Matematika-BS-KLS-VII.pdf 
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2025/2026 

KELAS KONTROL 

SEKOLAH MENENGAH PERTAMA (SMP) 

 

Nama Penyusun : Indah Juliana Hutasuhut 

Nama Sekolah : SMP Negeri 5 Padangsidimpuan 

Mata Pelajaran : Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

A. IDENTITAS SEKOLAH 

Nama Penyusun INDAH JULIANA HUTASUHUT 

Institusi SMP NEGERI 5 PADANGSIDIMPUAN 

Tahun Pelajaran 2025/2026 

Jenjang Sekolah SMP 

Mata Pelajaran MATEMATIKA 

Fase D 

Elemen Aljabar 

Moda Pembelajaran Tatap Muka 

Alokasi Waktu 4 JP (2 ×Pertemuan) 

Capaian Pembelajaran Pada akhir Fase D, peserta didik mampu memahami 

dan menggunakan bentuk aljabar untuk 

merepresentasikan permasalahan matematika. 

Peserta didik mampu mengidentifikasi unsur-unsur 

bentuk aljabar, melakukan operasi hitung pada 

bentuk aljabar, serta melakukan substitusi nilai pada 

variabel untuk menentukan nilai suatu bentuk aljabar 

secara tepat. 

B. KOMPETENSI AWAL 

Apa saja yang termasuk unsur-unsur aljabar? 

Bagaimana cara melakukan operasi dasar dalam bentuk aljabar? 

Bagaimana cara mengganti variabel dengan nilai tertentu untuk menghitung nilai 

bentuk aljabar? 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

Bernalar kritis, gotong royong dan mandiri 

D. SARANA DAN PRASARANA 

Media Ruang kelas, papan tulis, spidol penghapus. 

Sumber Belajar Buku teks matematika  

E. TARGET PESERTA DIDIK 

Siswa reguler 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Model  Konvensional 

Metode Ceramah dan tanya jawab 

KOMPONEN INTI 

G. TUJUAN PEMBELAJARAN 

Melalui penjelasan di papan tulis: 

1. Siswa dapat mengidentifikasi bentuk aljabar. 

2. Siswa dapat menunjukkan suku pada bentuk aljabar. 

3. Siswa dapat menentukan operasi hitung pada bentuk aljabar.  



 

 

 

 

4. Siswa dapat mensubsitusi bilangan pada bentuk aljabar. 

H. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Memahami pengertian aljabar. 

 Memahami unsur-unsur dalam bentuk aljabar. 

 Memahami operasi bentuk aljabar. 

 Memahami subsitusi bilangan pada variabel. 

I. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Apa yang dimaksud dengan aljabar? 

2. Menurut kalian, bagaimana cara kita menulis hal yang jumlahnya belum 

diketahui? 

J. PERSIAPAN PEMBELAJARAN 

1. Menyiapkan kelengkapan sarana dan prasana dengan baik. 

2. Menyiapkan soal latihan. 

K. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pertemuan Pertama (2 ×45 Menit) 

Kegiatan Pendahuluan 

(15 Menit) 

 Guru memberi salam dan menyapa siswa. 

 Guru dan siswa memulai pembelajaran dengan 

berdoa bersama. 

 Guru mengecek kehadiran siswa. 

 Guru menyampaikan topik pembelajaran. 

 Guru menyampaikan pertanyaan pemantik. 

Kegitan Inti  

(60 Menit) 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

 Guru menyampaikan materi mengenai 

pengertian, unsur-unsur, penjumlahan serta 

pengurangan bentuk aljabar secara bertahap 

melalui ceramah. 

 Guru mengecek pemahaman dan meberikan 

umpan balik. 

 Guru meminta siswa mengerjakan soal yang 

telah disiapkan untuk memperdalam materi. 

Kegiatan Penutup  

(15 Menit) 

 Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan 

materi. 

 Guru menutup pembelajaran dengan berdoa 

bersama dan diakhiri dengan salam. 

Pertemuan Kedua (2 ×45 Menit) 

Kegiatan Pendahuluan 

(15 Menit) 

 Guru memberi salam dan menyapa siswa. 

 Guru dan siswa memulai pembelajaran dengan 

berdoa bersama. 

 Guru mengecek kehadiran siswa. 



 

 

 

 

 Guru menyampaikan topik pembelajaran. 

 Guru menyampaikan pertanyaan pemantik. 

Kegitan Inti  

           (60 Menit) 

 Guru menyampaikan tujuan pembelajaran. 

 Guru menyampaikan materi selanjutnya 

mengenai perkalian, pembagian dan subsitusi 

bentuk aljabar secara bertahap melalui ceramah. 

 Guru mengecek pemahaman dan meberikan 

umpan balik. 

 Guru meminta siswa mengerjakan soal yang  

telah disiapkan untuk memperdalam materi. 

Kegiatan Penutup  

          (15 Menit) 

 Guru membimbing siswa untuk menyimpulkan 

materi 

 Guru menutup pembelajaran dengan berdoa 

bersama dan diakhiri dengan salam. 

L. ASESMEN  

Diagnostik Dilakukan di awal pembelajaran dengan mengajukan 

beberapa pertanyaan terkait materi pembelajaran yang 

akan disampaikan. 

Formatif Dilakukan pemantauan selama proses pembelajaran 

untuk melihat perkembangan kognitif dan afektif 

(profil belajar pancasila) peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. 

Sumatif  Dilakukan di akhir pembelajaran dengan memberikan 

soal yang berkaiatan dengan aljabar. 

M. PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

 Pengayaan diberikan kepada siswa dengan capaian lebih dari KKTP 

(Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) dengan memberikan latihan 

soal yang lebih bervariasi. 

 Remedial diberikan kepada siswa yang kurang dari capaian KTTP 

(Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) yang membutuhkan 

pembelajaran ulang yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

N. REFLEKSI GURU DAN SISWA 

Refleksi guru: 

1. Apa kesulitan yang dialami oleh siswa dan bagaimana solusinya? 

2. Apakah ada siswa yang sulit berkonsentrasi? 

3. Apakah ada kendala pada kegiatan pembelajaran? 

Refleksi siswa: 

1. Bagaimana perasaan kamu belajar hari ini? 

2. Bagian mana menurutmu yang paling menarik? 

3. Apakah kalian siap mengikuti meteri selanjutnya? 



 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                      

                                                                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

A. BAHAN BACAAN GURU DAN SISWA 

1. Pengertian Aljabar 

Aljabar adalah cabang matematika yang mempelajari simbol-

simbol, terutama huruf  yang digunakan untuk mewakili bilangan yang 

belum diketahui. 

2. Unsur-unsur Bentuk Aljabar 

a. Variabel : huruf atau simbol yang digunakan untuk mewakili nilai 

yang belum diketahui, seperti 𝑥, 𝑦, 𝑧. 

b. Koefisien : koefisien adalah bilangan yang mengalikan variabel. 

Contoh nya 5𝑥, angka 5 adalah koefisien. 

c. Konstanta : bilangan tetap yang tidak memiliki variabel. Contoh 

7𝑥 + 6, angka 6 adalah konstanta. 

d. Suku : bagian dari bentuk aljabar yang dipisahkan oleh tanda 

penjumlahan (+) atau pengurangan (-). Contoh 2𝑥 + 5𝑦 + 6, 

terdapat 3 suku. 

3. Operasi dalam Bentuk Aljabar 

a. Penjumlahan dan Pengurangan Bentuk Aljabar 

Penjumlahan dan pengurangan hanya bisa dilakukan 

terhadap suku-suku yang sejenis (variabel dan pangkatnya sama). 

Contoh:  

 Penjumlahan  

(5𝑥 + 3𝑦) + (4𝑥 − 6𝑦) = (5𝑥 + 4𝑥) + (3𝑦 − 6𝑦) 

                                        = 9𝑥 − 3𝑦 

 Pengurangan  

(4𝑥 + 2𝑦) − (6𝑥 − 5𝑦) = (4𝑥 − 6𝑥) + (2𝑦 + 5𝑦) 

                                                                                  = (−2𝑥 + 7𝑦) 

b. Perkalian Bentuk Aljabar 

Suku satu dengan suku yang lain dapat dilakukan dengan 

aturan distributif. 

Contoh:  

 3𝑥(4𝑥 − 5) = (3𝑥 × 4𝑥) + (3𝑥 × (−5)) 



 

 

 

 

                                                                        = 12𝑥2 − 15 

 (2𝑥 + 3)(4𝑥 + 6) = 2𝑥(4𝑥 + 6) + 3(4𝑥 + 6) 

                                                                         = 8𝑥2 + 12𝑥 + 12𝑥 + 18 

                                                                         = 8𝑥2 + 24𝑥 + 18 

c. Pembagian dalam Bentuk Aljabar 

Pembagian dilakukan dengan membagi koefisien dan 

mengurangkan pangkat variabel yang sama. 

Contoh: 

18𝑥2

6𝑥
= 3𝑥2−1 = 3𝑥   

4. Subsitusi Bentuk Aljabar 

Subsitusi bentuk aljabar merupakan proses mengganti variabel 

dengan nilai tertentu yang telah diketahui untuk menentukan nilai dari 

bentuk aljbar tersebut. 

Contoh: 

 Diketahui bentuk 5𝑥 + 8. Jika 𝑥 = 3, maka 

         = 5(3) + 8 

         = 15 + 8 

                                                                          = 23 

 Diketahui bentuk 4𝑥 + 8𝑦 − 5. Jika 𝑥 = 2, 𝑦 = 5 maka 

             = 4(2) + 8(5) − 5 

                                           = 8 + 40 − 5   

              = 42 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

B. GLOSARIUM 

Bentuk Aljabar adalah ungkapan matematika yang terdiri dari variabel, 

konstanta, dan koefisien. 

Variabel  adalah huruf atau simbol yang mewakili bilangan yang belum 

diketahui. 

Konstanta adalah bilangan tetap yang nilainya tidak berubah. 

Koefisien adalah bilangan yang mengalikan variabel. 

Suku adalah bentuk aljabar yang dipisahkan oleh tanda (+) atau  (–) 

Subsitusi adalah mengganti variabel dengan bilangan tertentu untuk 

mencari nilai suatu bentuk aljabar. 
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Lampiran 7  

NAMA: 

KELAS: 

ANGKET RESPON SISWA PADA MODEL PEMBELAJARAN TGT BERBANTUAN 

MEDIA BAAMBOOZLE DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA  

NO PERNYATAAN SS S TS STS 

1 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle membuat saya merasa senang 

mengikuti pembelajaran. 

    

2 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle membuat suasana belajar lebih 

menyenangkan. 

    

3 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle membuat saya senang menjawab soal-

soal yang diberikan karena disajikan dalam bentuk game. 

    

4 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle menarik untuk diikuti. 
    

5 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle membuat saya bersemangat dalam 

memahami materi. 

    

6 Rasa ingin tahu saya meningkat untuk menyelesaikan soal-

soal yang disajikan karena adanya perengkingan 

kelompok. 

    

7 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle membuat saya lebih memperhatikan 

penjelasan guru.  

    

8 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle membuat saya lebih fokus dalam 

menyelesaikan soal. 

    

9 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Baamboozle mendorong saya lebih aktif  berdiskusi 

dengan tim 

    

10 Pembelajaran matematika dengan model TGT berbantuan 

media Bamboozle membuat saya berpartisipasi aktif 

menjawab soal melalui kegiatan permainan dan 

pertandingan. 

    

 

KETERANGAN: 

 SS = SANGAT SETUJU 

 S = SETUJU 

 TS = TIDAK SETUJU 

 STS = SANGAT TIDAK SETUJU



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 14  

Daftar Nilai Uji Coba Instrumen Pretest 

No Nama Siswa Nomor Butir Soal Jumlah 

Skor 

Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Siswa 1 3 3 3 3 3 1 0 16 57 

2 Siswa 2 3 4 4 4 3 3 3 24 86 

3 Siswa 3 3 4 4 3 2 0 1 17 61 

4 Siswa 4 3 2 2 3 3 1 0 14 50 

5 Siswa 5 2 3 2 4 2 0 2 15 54 

6 Siswa 6 3 2 2 2 2 1 1 13 46 

7 Siswa 7 4 4 3 3 4 2 1 21 75 

8 Siswa 8 3 2 2 1 2 1 1 12 43 

9 Siswa 9 4 3 3 2 1 1 1 15 54 

10 Siswa 10 4 4 4 3 3 2 4 24 86 

11 Siswa 11 4 3 4 2 2 2 0 17 61 

12 Siswa 12 4 4 3 3 4 0 2 20 71 

13 Siswa 13 3 3 1 2 3 1 2 15 54 

14 Siswa 14 2 3 2 1 2 0 0 10 36 

15 Siswa 15 2 3 3 2 2 1 0 13 46 

16 Siswa 16 3 3 3 2 2 2 0 15 54 

17 Siswa 17 4 2 4 2 4 1 1 18 64 

18 Siswa 18 4 3 3 4 4 4 2 24 86 

19 Siswa 19 4 3 2 3 2 0 2 16 57 

20 Siswa 20 3 4 2 3 3 1 1 17 61 

Jumlah 65 62 56 52 53 24 24 336 1202 

Mean 3,25 3,10 2,80 2,60 2,65 1,20 1,20 16,80 60,10 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 15 

Daftar Nilai Uji Coba Instrumen Posttest 

No Nama Siswa Nomor Butir Soal Jumlah 

Skor 

Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Siswa 1 3 4 4 4 3 2 1 21 75 

2 Siswa 2 3 3 3 2 3 0 0 14 50 

3 Siswa 3 4 3 2 3 3 4 1 20 71 

4 Siswa 4 4 3 3 3 4 3 1 21 75 

5 Siswa 5 3 2 1 2 2 1 0 11 39 

6 Siswa 6 2 4 3 4 4 1 2 20 71 

7 Siswa 7 3 4 4 3 4 2 4 24 86 

8 Siswa 8 2 3 3 1 1 0 0 10 36 

9 Siswa 9 3 3 2 3 4 0 2 17 61 

10 Siswa 10 3 3 2 1 2 0 1 12 43 

11 Siswa 11 4 3 3 3 3 2 2 20 71 

12 Siswa 12 4 4 3 4 1 1 1 18 64 

13 Siswa 13 4 4 3 4 4 2 1 22 79 

14 Siswa 14 3 3 2 3 3 2 0 16 57 

15 Siswa 15 4 4 4 3 2 1 3 21 75 

16 Siswa 16 2 3 1 2 2 0 0 10 36 

17 Siswa 17 4 3 4 1 3 1 3 19 68 

18 Siswa 18 3 3 2 2 2 0 1 13 46 

19 Siswa 19 4 2 3 3 3 2 0 17 61 

20 Siswa 20 3 3 2 3 3 0 0 14 50 

Jumlah 65 64 54 54 56 24 23 340 1214 

Mean 3,25 3,20 2,70 2,70 2,80 1,20 1,15 17,00 60,70 



 

 

 

 

Lampiran 16 

Validitas dan Reliabilitas Hasil Uji Coba Soal Pretest 

a. Validitas Soal Pretest 
Correlations 

 Soal1 Soal2 Soal3 Soal4 Soal5 Soal6 Soal7 SkorTotal 

Soal1 Pearson Correlation 1 .153 .411 .166 .399 .348 .332 .605** 

Sig. (2-tailed)  .518 .072 .483 .082 .133 .152 .005 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal2 Pearson Correlation .153 1 .361 .482* .226 .111 .438 .592** 

Sig. (2-tailed) .518  .118 .032 .338 .641 .054 .006 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal3 Pearson Correlation .411 .361 1 .227 .175 .379 .149 .590** 

Sig. (2-tailed) .072 .118  .337 .461 .100 .530 .006 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal4 Pearson Correlation .166 .482* .227 1 .423 .316 .518* .705** 

Sig. (2-tailed) .483 .032 .337  .063 .174 .019 .001 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal5 Pearson Correlation .399 .226 .175 .423 1 .364 .294 .639** 

Sig. (2-tailed) .082 .338 .461 .063  .114 .208 .002 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal6 Pearson Correlation .348 .111 .379 .316 .364 1 .234 .644** 

Sig. (2-tailed) .133 .641 .100 .174 .114  .320 .002 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal7 Pearson Correlation .332 .438 .149 .518* .294 .234 1 .687** 

Sig. (2-tailed) .152 .054 .530 .019 .208 .320  .001 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 



 

 

 

 

SkorTotal Pearson Correlation .605** .592** .590** .705** .639** .644** .687** 1 

Sig. (2-tailed) .005 .006 .006 .001 .002 .002 .001  

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

b. Uji Reliabilitas Pretest 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.752 7 



 

 

 

 

Lampiran 17 

Uji Taraf Kesukaran dan Daya Pembeda Hasil Uji Coba Soal Pretest 

a. Taraf Kesukaran Soal Pretest 

Statistics 

 Soal1 Soal2 Soal3 Soal4 Soal5 Soal6 Soal7 

N Valid 20 20 20 20 20 20 20 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 

Mean 3.25 3.10 2.80 2.60 2.65 1.20 1.20 

Maximum 4 4 4 4 4 4 4 

 

Soal 1 = 
3,25

4
= 0,81 

Soal 2 = 
3.10

4
= 0,77  

Soal 3 = 
2.80

4
= 0,7 

Soal 4 = 
2,60

4
= 0,65 

Soal 5 = 
2,65

4
= 0,66 

Soal 6 = 
1.20

4
= 0,3 

Soal 7 = 
1,20

4
= 0,3 

 

b. Daya Pembeda Soal Pretest 

 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal1 13.55 13.103 .472 .724 

Soal2 13.70 13.168 .456 .727 

Soal3 14.00 12.632 .414 .734 

Soal4 14.20 11.853 .565 .701 

Soal5 14.15 12.345 .480 .719 

Soal6 15.60 11.726 .445 .730 

Soal7 15.60 11.200 .492 .719 

 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 18 

Validitas dan Reliabilitas Hasil Uji Coba Soal Posttest 

a. Validitas Soal Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Correlations 

 Soal01 Soal02 Soal03 Soal04 Soal05 Soal06 Soal07 SkorTotal 

Soal01 Pearson Correlation 1 .000 .358 .263 .154 .574** .264 .567** 

Sig. (2-tailed)  1.000 .121 .263 .516 .008 .260 .009 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal02 Pearson Correlation .000 1 .574** .542* .162 .089 .535* .599** 

Sig. (2-tailed) 1.000  .008 .014 .496 .709 .015 .005 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal03 Pearson Correlation .358 .574** 1 .245 .228 .257 .622** .706** 

Sig. (2-tailed) .121 .008  .299 .334 .273 .003 .001 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal04 Pearson Correlation .263 .542* .245 1 .441 .476* .132 .666** 

Sig. (2-tailed) .263 .014 .299  .052 .034 .579 .001 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal05 Pearson Correlation .154 .162 .228 .441 1 .423 .356 .633** 

Sig. (2-tailed) .516 .496 .334 .052  .063 .124 .003 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal06 Pearson Correlation .574** .089 .257 .476* .423 1 .170 .683** 

Sig. (2-tailed) .008 .709 .273 .034 .063  .473 .001 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

Soal07 Pearson Correlation .264 .535* .622** .132 .356 .170 1 .687** 

Sig. (2-tailed) .260 .015 .003 .579 .124 .473  .001 

N 20 20 20 20 20 20 20 20 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b. Reliabilitas Soal Posttest 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.763 7 

 

 

 

SkorTotal Pearson Correlation .567** .599** .706** .666** .633** .683** .687** 1 

Sig. (2-tailed) .009 .005 .001 .001 .003 .001 .001  

N 20 20 20 20 20 20 20 20 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 



 

 

 

 

Lampiran 19 

Uji Taraf Kesukaran dan Daya Pembeda Hasil Uji Coba Soal Posttest 

a. Taraf Kesukaran Soal Posttest 

Statistics 

 Soal01 Soal02 Soal03 Soal04 Soal05 Soal06 Soal07 

N Valid 20 20 20 20 20 20 20 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 

Mean 3.25 3.20 2.70 2.70 2.80 1.20 1.15 

Maximum 4 4 4 4 4 4 4 

Soal 1 = 
3,25

4
= 0,81 

Soal 2 = 
3,20

4
= 0,8 

Soal 3 = 
2,70

4
= 0,67 

Soal 4 = 
2,70

4
= 0,67 

Soal 5 = 
2,80

4
= 0,7 

Soal 6 = 
1,20

4
= 0,3 

Soal 7 = 
1,15

4
= 0,28 

 

b. Daya Pembeda Soal Posttest 

Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale Variance 

if Item Deleted 

Corrected Item-

Total Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

Soal01 13.75 15.355 .436 .745 

Soal02 13.80 15.537 .495 .740 

Soal03 14.30 13.589 .569 .716 

Soal04 14.30 13.695 .506 .729 

Soal05 14.20 14.063 .469 .737 

Soal06 15.80 12.905 .494 .735 

Soal07 15.85 12.766 .492 .736 



 

 

 

 

Lampiran 20  

Daftar Nilai Pretest Kelas Eksperimen 

 

No Nama Siswa Nomor Butir Soal Jumlah 

Skor 

Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Siswa 1 3 3 2 2 2 1 1 14 50 

2 Siswa 2 2 3 2 2 3 0 0 12 43 

3 Siswa 3 4 4 2 2 2 2 2 18 64 

4 Siswa 4 4 3 3 1 2 1 0 14 50 

5 Siswa 5 3 2 2 2 3 0 1 13 46 

6 Siswa 6 3 3 3 2 2 1 1 15 54 

7 Siswa 7 4 4 3 2 3 2 2 20 71 

8 Siswa 8 3 3 2 2 3 1 2 16 57 

9 Siswa 9 3 3 2 1 2 1 0 12 43 

10 Siswa 10 3 3 3 2 3 3 2 19 68 

11 Siswa 11 3 2 2 2 2 1 1 13 46 

12 Siswa 12 4 3 2 2 2 1 2 16 57 

13 Siswa 13 4 4 3 3 3 1 1 19 68 

14 Siswa 14 4 3 4 2 3 1 0 17 61 

15 Siswa 15 3 4 3 1 3 2 2 18 64 

16 Siswa 16 4 3 3 2 3 2 0 17 61 

17 Siswa 17 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

18 Siswa 18 4 4 3 3 2 1 1 18 64 

19 Siswa 19 4 4 3 3 4 2 1 21 75 

20 Siswa 20 3 3 3 2 2 1 0 14 50 

21 Siswa 21 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

22 Siswa 22 3 4 3 2 2 2 1 17 61 

23 Siswa 23 3 4 3 3 4 1 1 19 68 

24 Siswa 24 4 4 4 3 4 1 2 22 79 

25 Siswa 25 3 3 3 2 3 2 1 17 61 

26 Siswa 26 4 4 3 3 3 2 2 21 75 

27 Siswa 27 3 3 2 1 2 0 1 12 43 

28 Siswa 28 4 3 2 3 3 2 2 19 68 

29 Siswa 29 4 3 3 3 4 2 2 21 75 

30 Siswa 30 3 4 3 2 3 0 0 15 54 

Jumlah 104 101 82 66 83 40 33 509 1818 

Mean 3,47 3,37 2,73 2,20 2,77 1,33 1,10 16,97 60,60 

 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 21 

Daftar Nilai Pretest Kelas Kontrol 

 

No Kode Siswa Nomor Butir Soal Jumlah 

Skor 

Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Siswa 1 4 3 3 3 1 1 0 15 54 

2 Siswa 2 4 3 3 2 2 2 1 17 61 

3 Siswa 3 4 3 3 2 3 2 2 19 68 

4 Siswa 4 3 3 3 2 2 1 1 15 54 

5 Siswa 5 3 4 2 3 2 2 2 18 64 

6 Siswa 6 3 3 2 1 2 1 1 13 46 

7 Siswa 7 4 3 3 3 2 2 2 19 68 

8 Siswa 8 3 3 3 1 3 2 1 16 57 

9 Siswa 9 4 3 3 2 3 2 2 19 68 

10 Siswa 10 4 4 2 2 2 1 0 15 54 

11 Siswa 11 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

12 Siswa 12 3 3 3 2 2 2 1 16 57 

13 Siswa 13 3 4 3 1 3 2 2 18 64 

14 Siswa 14 3 2 2 2 2 1 1 13 46 

15 Siswa 15 3 3 2 3 3 2 2 18 64 

16 Siswa 16 4 4 4 3 3 2 1 21 75 

17 Siswa 17 3 3 3 2 2 1 1 15 54 

18 Siswa 18 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

19 Siswa 19 3 3 3 2 2 1 1 15 54 

20 Siswa 20 4 4 3 3 2 2 1 19 68 

21 Siswa 21 3 2 3 2 3 2 0 15 54 

22 Siswa 22 4 4 3 3 3 3 2 22 79 

23 Siswa 23 4 3 2 3 2 2 2 18 64 

24 Siswa 24 4 4 3 3 2 2 1 19 68 

25 Siswa 25 3 3 3 2 2 1 1 15 54 

26 Siswa 26 4 4 4 3 2 2 2 21 75 

27 Siswa 27 4 3 2 2 2 1 1 15 54 

28 Siswa 28 3 4 3 2 2 2 1 17 61 

29 Siswa 29 3 4 4 2 3 1 2 19 68 

30 Siswa 30 3 3 3 3 3 2 1 18 64 

Jumlah 105 100 86 70 71 51 37 520 1859 

Mean 3,50 3,33 2,87 2,33 2,37 1,70 1,23 17,33 61,97 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 22 

Daftar Nilai Posttest Kelas Eksperimen 

 

No Nama Siswa Nomor Butir Soal Jumlah 

Skor 

Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Siswa 1 4 4 3 2 3 3 3 22 79 

2 Siswa 2 4 4 3 3 3 1 0 18 64 

3 Siswa 3 4 4 3 3 3 2 2 21 75 

4 Siswa 4 4 3 4 2 4 2 2 21 75 

5 Siswa 5 3 4 3 2 3 2 1 18 64 

6 Siswa 6 4 4 4 3 3 3 2 23 82 

7 Siswa 7 3 3 3 3 3 3 2 20 71 

8 Siswa 8 4 4 4 3 4 2 2 23 82 

9 Siswa 9 4 4 3 2 4 2 2 21 75 

10 Siswa 10 4 3 4 3 4 3 3 24 86 

11 Siswa 11 4 4 3 3 3 3 2 22 79 

12 Siswa 12 4 3 4 3 3 3 3 23 82 

13 Siswa 13 3 4 3 2 2 3 2 19 68 

14 Siswa 14 4 4 3 3 3 3 4 24 86 

15 Siswa 15 4 4 3 3 4 3 2 23 82 

16 Siswa 16 4 4 4 2 4 2 3 23 82 

17 Siswa 17 4 4 4 4 4 3 3 26 93 

18 Siswa 18 4 4 3 3 4 3 2 23 82 

19 Siswa 19 4 4 3 3 3 4 3 24 86 

20 Siswa 20 4 4 3 3 3 2 3 22 79 

21 Siswa 21 4 4 4 4 4 3 4 27 96 

22 Siswa 22 4 4 4 2 3 2 3 22 79 

23 Siswa 23 4 3 3 3 4 3 4 24 86 

24 Siswa 24 4 4 4 3 4 4 3 26 93 

25 Siswa 25 4 4 3 3 4 2 3 23 82 

26 Siswa 26 4 4 4 3 4 3 4 26 93 

27 Siswa 27 4 3 3 3 3 2 1 19 68 

28 Siswa 28 3 4 4 3 3 3 3 23 82 

29 Siswa 29 4 4 4 4 4 3 4 27 96 

30 Siswa 30 4 4 4 2 4 2 3 23 82 

Jumlah 116 114 104 85 104 79 78 680 2429 

Mean 3,87 3,80 3,47 2,83 3,47 2,63 2,60 22,67 80,97 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 23 

Daftar Nilai Posttest Kelas Kontrol 

 

No Nama Siswa Nomor Butir Soal Jumlah 

Skor 

Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Siswa 1 4 3 4 3 4 2 1 21 75 

2 Siswa 2 4 3 4 3 3 3 3 23 82 

3 Siswa 3 4 4 3 3 3 3 2 22 79 

4 Siswa 4 4 3 3 2 3 2 1 18 64 

5 Siswa 5 4 4 3 3 4 2 1 21 75 

6 Siswa 6 3 4 3 2 4 1 1 18 64 

7 Siswa 7 4 4 4 2 4 2 3 23 82 

8 Siswa 8 3 3 3 3 3 3 2 20 71 

9 Siswa 9 4 4 4 3 3 2 1 21 75 

10 Siswa 10 3 4 4 3 4 1 2 21 75 

11 Siswa 11 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

12 Siswa 12 3 3 3 2 4 1 3 19 68 

13 Siswa 13 4 3 3 3 4 2 2 21 75 

14 Siswa 14 3 4 3 1 3 1 1 16 57 

15 Siswa 15 4 3 3 3 4 2 2 21 75 

16 Siswa 16 4 3 4 3 4 2 3 23 82 

17 Siswa 17 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

18 Siswa 18 4 4 3 3 4 3 2 23 82 

19 Siswa 19 4 3 4 2 4 2 2 21 75 

20 Siswa 20 3 4 4 3 3 4 2 23 82 

21 Siswa 21 4 4 3 3 3 2 1 20 71 

22 Siswa 22 4 4 3 3 4 2 4 24 86 

23 Siswa 23 4 3 3 2 4 3 2 21 75 

24 Siswa 24 4 4 3 3 2 2 1 19 68 

25 Siswa 25 4 4 3 2 3 1 2 19 68 

26 Siswa 26 4 4 3 3 3 3 2 22 79 

27 Siswa 27 4 3 3 3 4 1 1 19 68 

28 Siswa 28 4 4 3 3 2 2 3 21 75 

29 Siswa 29 4 3 3 4 4 2 2 22 79 

30 Siswa 30 3 4 3 3 3 2 3 21 75 

Jumlah 113 108 98 82 103 62 57 623 2224 

Mean 3,77 3,60 3,27 2,73 3,43 2,07 1,90 20,77 74,13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 24  

Deskripsi Hasil Belajar Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 

 

 

  

Descriptives 

 
Kelas Statistic Std. Error 

Pretest Kelas Eksperimen Mean 60.60 1.961 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 56.59  

Upper Bound 64.61  

5% Trimmed Mean 60.63  

Median 61.00  

Variance 115.352  

Std. Deviation 10.740  

Minimum 43  

Maximum 79  

Range 36  

Interquartile Range 19  

Skewness -.194 .427 

Kurtosis -1.068 .833 

Kelas Kontrol Mean 61.97 1.554 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 58.79  

Upper Bound 65.14  

5% Trimmed Mean 61.98  

Median 64.00  

Variance 72.447  

Std. Deviation 8.512  

Minimum 46  

Maximum 79  

Range 33  

Interquartile Range 14  

Skewness -.014 .427 

Kurtosis -.697 .833 



 

 

 

 

Lampiran 25 

Deskripsi Hasil Belajar Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol 
 

Descriptives 

 
Kelas Statistic Std. Error 

Posttest Posttest eksperimen Mean 80.97 1.565 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 77.77  

Upper Bound 84.17  

5% Trimmed Mean 81.07  

Median 82.00  

Variance 73.482  

Std. Deviation 8.572  

Minimum 64  

Maximum 96  

Range 32  

Interquartile Range 11  

Skewness -.190 .427 

Kurtosis -.166 .833 

Posttest kontrol Mean 74.13 1.183 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 71.71  

Upper Bound 76.55  

5% Trimmed Mean 74.37  

Median 75.00  

Variance 41.982  

Std. Deviation 6.479  

Minimum 57  

Maximum 86  

Range 29  

Interquartile Range 9  

Skewness -.502 .427 

Kurtosis .369 .833 

 

 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 26 

Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas Pretest  

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

a. Uji Normalitas Pretest 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Kelas Eksperimen .121 30 .200* .948 30 .147 

Kelas Kontrol .159 30 .052 .949 30 .157 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

b. Uji Homogenitas Pretest 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest Based on Mean 1.829 1 58 .181 

Based on Median 1.688 1 58 .199 

Based on Median and with 

adjusted df 
1.688 1 56.812 .199 

Based on trimmed mean 1.815 1 58 .183 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 27 

Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas Posttest  

Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

a. Uji Normalitas Posttest 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Posttest Posttest eksperimen .152 30 .075 .945 30 .121 

Posttest kontrol .187 30 .009 .949 30 .160 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

b. Uji Homogenitas Posttest 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Posttest Based on Mean 1.242 1 58 .270 

Based on Median 1.124 1 58 .293 

Based on Median and with 

adjusted df 
1.124 1 53.623 .294 

Based on trimmed mean 1.290 1 58 .261 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 28 

Hasil Analisis Independent T Pretest 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pretest Equal 

variances 

assumed 

1.829 .181 
-

.546 
58 .587 -1.367 2.502 -6.375 3.642 

Equal 

variances not 

assumed 

  
-

.546 
55.123 .587 -1.367 2.502 -6.381 3.647 

 

 

Hasil Analisis Independent T Posttest 

Independent Samples Test 

 

Levene’s Test 

for Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Posttest Equal 

variances 

assumed 

1.242 .270 3.483 58 .001 6.833 1.962 2.906 10.760 

Equal 

variances not 

assumed 

  3.483 53.982 .001 6.833 1.962 2.900 10.767 

 

 



 

 

 

 

Lampiran 29 

Daftar Nilai Angket Respon Siswa terhadap Model TGT Berbantuan Media 

Baamboozle 

Responden x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 x10 Total Persentase 

Siswa 1 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 34 85 

Siswa 2 4 3 3 4 3 4 2 3 3 4 33 82,5 

Siswa 3 4 3 2 2 4 3 3 4 3 4 32 80 

Siswa 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 37 92,5 

Siswa 5 4 4 3 4 2 3 4 2 3 3 32 80 

Siswa 6 4 3 3 4 3 3 4 3 3 2 32 80 

Siswa 7 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 33 82,5 

Siswa 8 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 33 82,5 

Siswa 9 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 37 92,5 

Siswa 10 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 34 85 

Siswa 11 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50 

Siswa 12 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 34 85 

Siswa 13 3 3 3 4 3 3 2 4 3 3 31 77.5 

Siswa 14 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 34 85 

Siswa 15 3 4 2 3 4 4 3 2 3 2 30 75 

Siswa 16 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 25 62.5 

Siswa 17 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 31 77.5 

Siswa 18 4 4 4 4 3 3 4 2 3 3 34 85 

Siswa 19 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 38 95 

Siswa 20 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 27 67,5 

Siswa 21 4 3 3 2 3 3 4 3 2 3 30 75 

Siswa 22 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

Siswa 23 4 4 3 3 4 3 3 2 3 3 32 80 

Siswa 24 4 4 3 3 2 2 3 2 3 3 29 72,5 

Siswa 25 4 3 3 2 2 3 2 3 3 2 27 67,5 

Siswa 26 4 3 3 2 3 2 3 2 2 2 26 65 

Siswa 27 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 19 47,5 

Siswa 28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

Siswa 29 4 4 3 3 2 3 4 3 3 3 32 80 

Siswa 30 4 4 3 3 4 3 2 3 4 3 33 82,5 

Jumlah 109 102 90 93 94 91 93 87 89 91 939 2130 

Mean 3,63 3,40 3,00 3,10 3,13 3,03 3,10 2,90 2,97 3,03 31,30 78,25 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 30 

Hasil Uji Deskriptif Kuantitatif Angket 

 

Statistics 

 X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 Total Persentase 

N Valid 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

Missing 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Mean 3.63 3.40 3.00 3.10 3.13 3.03 3.10 2.90 2.97 3.03 31.30 78.2500 

Std. Error of 

Mean 
.112 .113 .107 .147 .142 .122 .139 .121 .122 .131 .851 2.12791 

Median 4.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 32.00 80.0000 

Mode 4 3a 3 3a 3 3 3 3 3 3 32a 80.00a 

Std. 

Deviation 
.615 .621 .587 .803 .776 .669 .759 .662 .669 .718 4.662 11.65506 

Variance .378 .386 .345 .645 .602 .447 .576 .438 .447 .516 21.734 135.841 

Range 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 21 52.50 

Minimum 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 19 47.50 

Maximum 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100.00 

Sum 109 102 90 93 94 91 93 87 89 91 939 2347.50 



 

 

 

 

DISTRIBUSI NILAI 𝐭𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥  
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