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Efektivitas Model Pembelajaran Team Games Tournament 

Berbantuan Media Kahoot pada Materi Operasi Aljabar 
 

 

Abstrak— Rendahnya motivasi belajar dan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran matematika, 

menjadi salah satu tantangan yang dihadapi di kelas VII. Hal ini dipengaruhi oleh kurangnya variasi dalam 

metode atau model mengajar. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan efektivitas model 

pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Kahoot pada materi operasi aljabar di 

kelas VII. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan rancangan one-shot case 

study. Teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi, tes, dan angket. Instrumen penelitian 

berupa soal tes uraian sebanyak 4 item, lembar observasi aktivitas peserta didik dan kemampuan guru, serta 

angket respon peserta didik. Teknik analisis data dalam penelitian ini yaitu statistik deskriptif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa: (1) hasil belajar secara klasikal tuntas dengan persentase ketuntasan 

sebesar 78,94%; (2) aktivitas peserta didik berada dalam kategori sangat aktif dengan persentase 85,52%; 

(3) respon peserta didik terhadap pembelajaran tergolong positif (100% pernyataan mendapat tanggapana 

positif); dan (4) kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran berada pada kategori sangat baik dengan 

skor rata-rata observasi 3,52.  

Kata Kunci: Efektivitas; Hasil Belajar; Keaktifan Peserta Didik; Motivasi Belajar 

 

Abstract— The low learning motivation and activeness of students in learning mathematics is one of 

the challenges faced in the VII grade. This is influenced by the lack of variety in teaching methods or 

models. This study aims to describe the effectiveness of the Team Games Tournament (TGT) learning model 

assisted by Kahoot media on algebraic operations material in VII grade. The research method used is 

descriptive quantitative with a one-shot case study design. Data collection techniques using observation, 

test, and questionnaire methods. The research instrument was in the form of a description test question of 

4 items, an observation sheet of student activity and teacher ability, and a questionnaire of student 

response. The data analysis technique in this study is descriptive statistics. The results showed that: (1) 

learning outcomes were classically complete with a percentage of completeness of 78,94%; (2) students' 

activities were in the very active category with a percentage of 85,52%; (3) students' responses to learning 

were positive (100% of statements received positive responses); and (4) the teacher's ability to manage 

learning was in the very good category with an average observation score of 3,52. 
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I. PENDAHULUAN 

 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang penting dalam meningkatkan 

kemampuan intelektual peserta didik. Melalui pembelajaran matematika, peserta didik dilatih 

berpikir kritis, terampil berhitung, serta mampu mengimplementasikan konsep-konsep 

matematika tidak hanya dalam pelajaran lain, tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian 

Saraswati, Putri, & Somakim (2016) juga menunjukkan bahwa matematika banyak diterapkan 

dalam kehidupan nyata sehingga matematika mempunyai peran cukup penting [1]. Peserta didik 

menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami karena dipenuhi rumus dan 

aturan [2], serta dianggap tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari [3]. Metode pengajaran 

yang masih bersifat tradisional dan berpusat pada guru juga menyebabkan peserta didik menjadi 

pasif dan kurang termotivasi untuk belajar [4]. Kurangnya variasi dalam model pembelajaran turut 

berkontribusi menciptakan suasana kelas yang monoton dan membosankan [5]. Berdasarkan hasil 

observasi di kelas VII, peserta didik cenderung enggan mengerjakan soal yang tidak sesuai 

dengan contoh yang diberikan guru. Peserta didik juga cepat merasa jenuh dan kurang tertarik 

dalam pembelajaran matematika karena guru masih menggunakan model konvensional yang 

minim melibatkan siswa secara aktif. Salah satu alternatif untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) [6].  

 Model TGT memberi kesempatan kepada semua peserta didik untuk terlibat aktif dalam 

proses belajar tanpa memandang latar belakang akademik, memungkinkan siswa menjadi tutor 

sebaya dan mengandung unsur permainan [4][7][8]. Kelebihan dari model TGT yaitu dapat 

meningkatkan rasa percaya diri, komunikasi, toleransi, serta motivasi belajar [9]. Tahapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT meliputi 1) presentasi di kelas, 2) pembentukan kelompok yang 

beragam, 3) permainan, 4) turnamen, dan 5) pemberian penghargaan [10]. Perkembangan 

teknologi yang pesat membuat hampir setiap individu, termasuk peserta didik, akrab dengan 

perangkat digital [11]. Salah satu manfaat teknologi adalah mempermudah pembelajaran menjadi 

lebih interaktif [12]. Di era abad ke-21, guru dituntut berinovasi dengan memanfaatkan media 

digital untuk menciptakan generasi yang paham teknologi [13]. Salah satu media yang dapat 

digunakan adalah Kahoot, yaitu platform pembelajaran berbasis permainan yang mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik dan terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan sekaligus digunakan sebagai alat evaluasi [14][15]. Kahoot memberikan 

pengalaman belajar yang menarik melalui kuis interaktif yang dapat diakses dengan mudah oleh 

peserta didik.  
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Suatu pembelajaran dikatakan efektif apabila mencapai tujuan yang sudah ditentukan. 

Keefektifan suatu model pembelajaran memenuhi indikator diantaranya yaitu hasil belajar peserta 

didik tuntas secara klasikal, respon peserta didik terhadap pembelajaran baik, aktivitas peserta 

didik selama pembelajaran baik, dan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran baik 

[16][17][18]. Efektivitas pembelajaran juga dapat dilihat dari bagaimana suasana belajar yang 

menyenangkan diciptakan, mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif, berinovasi, dan 

berpikir secara kritis [19]. Keberhasilan dari penelitian ini didukung oleh sejumlah penelitian 

sebelumnya. Penelitian oleh 1) Sumandya dan Saraswandewi (2023) menunjukkan bahwa 

penerapan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) berbantuan media Quizwhizzer 

dapat meningkatkan prestasi belajar matematika siswa kelas XI MIPA 7 di SMAN 1 Kuta Utara 

[20]. Namun, penelitian tersebut tidak memanfaatkan media berbasis permainan yang banyak 

digunakan oleh siswa saat ini, seperti Kahoot. 2) Penelitian Sari dan Widiastuti (2020) juga 

membuktikan bahwa penggunaan model TGT dengan media pembelajaran tradisional cublak-

cublak suweng dapat meningkatkan motivasi belajar matematika [4], tetapi media yang digunakan 

belum memanfaatkan teknologi digital yang lebih interaktif. 3) Rosyida et al. (2023) meneliti 

penerapan model TGT pada pembelajaran geografi dan membuktikan pengaruhnya terhadap 

keterampilan kolaborasi peserta didik [21], tetapi tidak berfokus pada materi matematika, 

khususnya operasi aljabar. 4) Penelitian Saraswati et al. (2024) menggunakan media Papaku 

Berkartu yang bersifat manual untuk mendukung model TGT dalam meningkatkan hasil belajar 

matematika [22]. 5) Sementara itu, Baidha et al. (2024) meneliti penggunaan model TGT dengan 

media Quizizz, namun penelitian tersebut belum mengeksplorasi keefektifan pada materi operasi 

aljabar secara spesifik [23].   

Berdasarkan keterbatasan penelitian sebelumnya, kebaruan dari penelitian ini terletak pada 

integrasi model pembelajaran TGT dengan media digital Kahoot yang lebih interaktif, kompetitif, 

dan familiar bagi peserta didik saat ini. Selain itu, penelitian ini secara khusus memfokuskan pada 

materi operasi aljabar di kelas VII yang belum banyak diteliti secara mendalam dalam konteks 

penerapan TGT berbasis Kahoot. Penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam 

pengembangan pembelajaran matematika berbasis teknologi yang menyenangkan dan efektif, 

sehingga penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan keefektifan model pembelajaran Team 

Games Tournament (TGT) berbantu media Kahoot yang ditinjau dari hasil belajar peserta didik, 

respon peserta didik, aktivitas peserta didik, dan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran 

pada materi operasi aljabar kelas VII. 
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II. METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif. 

Rancangan penelitian ini adalah One-Shot Case Study yang melibatkan 19 peserta didik kelas VII 

MTs As- Syafi’iyah Pogalan. Dalam penelitian ini dalam mengukur keefektifan suatu model 

pembelajaran menggunakan 4 indikator diantaranya yaitu hasil belajar peserta didik tuntas secara 

klasikal, respon peserta didik terhadap pembelajaran baik, aktivitas peserta didik selama 

pembelajaran baik, dan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran baik [24]. Teknik yang 

digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini yaitu tes, observasi, dang angket. 

Instrumen tes uraian sebanyak 4 soal tentang operasi penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian aljabar yang digunakan untuk mengumpulkan data hasil belajar peserta didik. Lembar 

observasi digunakan untuk mengamati aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran dan 

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dengan model Team Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Kahoot pada materi operasi aljabar. Selanjutnya, angket digunakan sebagai 

perolehan data respon peserta didik setelah diterapkannya model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Kahoot pada materi operasi aljabar. Data kemudian 

dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Ketercapaian hasil belajar peserta didik dianalisis 

berdasarkan ketuntasan nilai peserta didik yakni mencapai ≥ 75. Ketuntasan belajar secara 

klasikal tercapai paling sedikit 75% peserta didik telah tuntas belajar [25]. Data hasil belajar 

dihitung dengan rumus berikut:  

 

Ketuntasan klasikal = 
∑ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

∑ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 
 x 100%       (1) 

 

Aktivitas peserta didik selama pembelajaran diamati menggunakan lembar observasi 

dengan skala “Ya” atau “Tidak”. Data dianalisi dengan rumus: 

 

P = 
∑ 𝑋𝑖

𝑁
 x 100%                (2) 

Keterangan: 

P  = Persentase aktivitas peserta didik 

∑xi  = Jumlah jawaban Ya atau Tidak 

N  = Jumlah peserta didik 

 

Data persentase aktivitas peserta didik kemudian dikategorikan berdasarkan Tabel 1 

berikut. Aktivitas peserta didik dikatakan efektif apabila minimal masuk kategori aktif.  
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TABEL 1. KATEGORI PERSENTASE AKTIVITAS PESERTA DIDIK 

Persentase Aktivitas Peserta didik Kategori 

80%  Aktivitas ≤ 100% Sangat aktif 

60%  Aktivitas ≤ 80% Aktif 

40%  Aktivitas ≤ 60% Cukup aktif 

20%  Aktivitas ≤ 40% Kurang aktif 

0%  Aktivitas ≤ 20% Pasif 

 

Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran dilihat dari aspek kegiatan pendahuluan, 

kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Kegiatan-kegiatan tersebut diamati menggunakan lembar 

observasi dengan skala skor 1 – 4.  Skor dianalisis dengan menghitung rata-rata dari seluruh aspek 

menggunakan rumus: 

 

Rata – rata Kemampuan Guru = 
∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

∑ 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑎𝑚𝑎𝑡𝑖
              (3) 

Data rata-rata kemampuan guru mengelola pembelajaran selanjutnya dikategorikan 

berdasarkan Tabel 2 berikut.  Kemampuan guru dinyatakan efektif apabila minimal berada pada 

kategori baik. 

TABEL 2. KATEGORI NILAI KEMAMPUAN GURU 

Nilai rata-rata Kategori 

1,00 ≤  Kemampuan guru   1,50 Kurang Baik 

1,50 ≤  Kemampuan guru    2,50 Cukup Baik 

2,50 ≤  Kemampuan guru    3,50 Baik 

3,50 ≤  Kemampuan guru  ≤ 4,00 Sangat Baik 

 

Hasil angket respon peserta didik ini dikelompokkan menjadi dua yaitu respon positif dan 

respon negatif. 

TABEL 3. RESPON PESERTA DIDIK [18] 

Dikatakan Tanggapan Positif Dikatakan Tanggapan Negatif 

Jika peserta didik menjawab: 

Ya  Tidak (Pernyataan positif) Ya < Tidak (Pernyataan positif) 

Tidak   Ya (Pernyataan Negatif) Tidak < Ya ( Pernyataan negatif) 

 

Data angket respon peserta didik dianalisis dengan rumus berikut: 

Rs = 
∑ 𝑋𝑖

𝑁
 x 100%        (4)  

Keterangan: 

Rs  = Persentase respon peserta didik 

Xi  = Banyak peserta didik yang menjawab “Ya”/”Tidak” 

N   = Jumlah peserta didik 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Efektivitas pembelajaran Team Games Tournament berbantuan media Kahoot pada materi 

operasi aljabar diukur berdasarkan empat indikator utama, yaitu hasil belajar, aktivitas peserta 

didik, kemampuan guru, dan respon peserta didik. 

1. Hasil Belajar Peserta Didik 

Hasil tes menunjukkan rata-rata nilai peserta didik sebesar 78,68, dengan 78,94% 

peserta didik mencapai ketuntasan minimal (KKM ≥ 75). Data ini memenuhi indikator 

efektivitas pembelajaran dari segi hasil belajar karena ketuntasan klasikal sudah melebihi batas 

75%. 

TABEL 4. ANALISIS TES HASIL BELAJAR 

Keterangan  Nilai 

Jumlah peserta didik 19 

Nilai hasil belajar maksimum yang diperoleh 100 

Nilai minimum hasil belajar yang diperoleh 50 

Rata-rata nilai 78,68 

Jumlah siswa yang tuntas (nilai ≥ 75) 15 

Jumlah siswa yang tuntas (nilai < 75) 4 

 

2. Aktivitas Peserta Didik 

Persentase rata-rata aktivitas peserta didik selama pembelajaran adalah 85,52%, 

tergolong "sangat aktif". Seluruh aspek aktivitas, seperti partisipasi dalam diskusi, permainan 

Kahoot, turnamen, dan evaluasi menunjukkan keaktifan peserta didik yang tinggi, sesuai 

indikator efektivitas dari aspek aktivitas. 

TABEL 5. ANALISIS DATA AKTIVITAS PESERTA DIDIK 

Pernyataan 
Jumlah peserta didik 

yang memenuhi aspek 

Persentase 

(%) 
Keterangan 

Peserta didik memperhatikan penjelasan guru 

dengan baik 
15 78,94 Aktif 

Peserta didik aktif bertanya atau menjawab 

pertanyaan dari guru 
13 68,42 Aktif 

Peserta didik membantu teman yang mengalami 

kesulitan dalam memahami materi 
13 68,42 Aktif 

Peserta didik berpartisipasi aktif dalam diskusi 

kelompok TGT 
15 78,94 Aktif 

Peserta didik berpartisipasi dalam permainan 

(kuis Kahoot) secara aktif 
19 100 Sangat aktif 

Peserta didik menunjukkan sikap sportif saat 

turnamen 
19 100 Sangat aktif 

Peserta didik antusias terhadap pengumuman 

skor/penghargaan kelompok 
17 89,47 Sangat aktif 

Peserta didik mengikuti tes sebagai bentuk 

evaluasi 
19 100 Sangat aktif 

Total 130 85,52 Sangat aktif 
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3. Kemampuan Guru 

Observasi kemampuan guru menunjukkan skor rata-rata 3,52, tergolong "sangat baik". 

Guru dinilai efektif dalam mengelola pembelajaran, mulai dari kegiatan pendahuluan, inti, 

hingga penutup, memenuhi indikator efektivitas dari aspek kemampuan guru. 

TABEL 6. ANALISIS DATA KEMAMPUAN GURU 

Aspek yang Diamati Jumlah Skor 
Rata-Rata 

Skor 
Keterangan 

Pendahuluan 21 3,5 Sangat baik 

Inti 39 3,9 Sangat baik 

Penutup 14 2,8 Baik 

Total keseluruhan aspek 

yang diamati 
74 3,52 Sangat baik 

 

4. Respon Peserta Didik  

Hasil angket menunjukkan seluruh pernyataan mendapat respon positif, dengan 

rata-rata persentase jawaban "ya" di atas 78%. Respon ini mencakup motivasi, 

ketertarikan, pemahaman materi, kepercayaan diri, dan antusiasme terhadap penggunaan 

Kahoot. Data ini memenuhi indikator efektivitas dari segi respon peserta didik. 

TABEL 7. ANALISIS DATA ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 

Kategori Pernyataan Perentase Respon Positif (%) Keterangan 

Motivasi belajar meningkat 100 Positif 

Ketertarikan pada metode belajar 84,2 Positif 

Senang menggunakan Kahoot 100 Positif 

Tidak kesulitan memahami materi 84,2 Positif 

Diskusi membantu memahami materi 89,5 Positif 

Mudah bekerja sama dengan teman 100 Positif 

Percaya diri mengemukakan pendapat 94,7 Positif 

Penggunaan Kahoot menyenangkan 100 Positif 

Rata-rata keseluruhan 90,8 Sangat baik 

 

Keempat indikator efektivitas pembelajaran, yaitu hasil belajar, aktivitas peserta didik, 

kemampuan guru, dan respon peserta didik, terpenuhi berdasarkan data kuantitatif. Hasil belajar 

mencapai ketuntasan klasikal (78,94%), aktivitas tergolong sangat aktif (85,52%), kemampuan 

guru sangat baik (3,52), dan respon peserta didik seluruhnya positif. Temuan ini konsisten dengan 

penelitian Sumandya & Saraswandewi (2023) dan Baidha et al. (2024) yang menunjukkan bahwa 

model TGT berbantuan media interaktif seperti Kahoot efektif meningkatkan hasil belajar dan 

keaktifan peserta didik [20][23]. Selain itu, penelitian oleh Wulandari et al. (2024) dan 

Ramadhani et al. (2024) juga membuktikan bahwa penggunaan media berbasis game seperti 

Kahoot mampu meningkatkan keaktifan, partisipasi, dan motivasi belajar peserta didik, sehingga 
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suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan [14][18]. Efektivitas model ini dari aspek 

aktivitas peserta didik juga sejalan dengan temuan Furqany et al. (2017), yang menyatakan bahwa 

penerapan model TGT secara signifikan meningkatkan aktivitas belajar matematika peserta didik 

[6]. Kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran, termasuk dalam mengarahkan diskusi 

kelompok dan memanfaatkan Kahoot, berperan penting dalam mendukung ketercapaian hasil 

belajar dan keaktifan peserta didi. Penerapan model TGT berbantuan Kahoot efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar, keaktifan peserta didik, keterampilan guru, serta menciptakan respon 

positif peserta didik pada materi operasi aljabar.  

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Team Games Tournament berbantuan media Kahoot efektif diterapkan pada materi 

operasi aljabar di kelas VII. Efektivitas tersebut ditunjukkan melalui: (1) hasil belajar peserta 

didik memenuhi kriteria ketuntasan klasikal sebesar 78,94%; (2) respon peserta didik tergolong 

positif secara keseluruhan; (3) aktivitas peserta didik mencapai 85,52% dan tergolong sangat 

aktif; (4) kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran berada pada kategori sangat baik 

dengan rata-rata skor 3,52. Penerapan model TGT berbantuan Kahoot membuat peserta didik 

lebih semangat, aktif, termotivasi, serta memudahkan mereka dalam memahami dan mengingat 

materi operasi aljabar. Dengan demikian, tujuan penelitian untuk mendeskripsikan keefektifan 

model pembelajaran TGT berbantuan Kahoot yang ditinjau dari hasil belajar peserta didik, respon 

peserta didik, aktivitas peserta didik, dan kemampuan guru telah tercapai. 
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