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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas penerapan model pembelajaran 

teams Games Tournament (TGT) dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa di SMA Negeri 4 

Semarang. Metode penelitian dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. Desian 

penelitian yang digunakan adalah posttest-only design group. Sedangakn, populasi pada 

penelitian ini yakni seluruh siswa kelas X di SMA Negeri 4 Semarang Tahun Ajaran 

2024/2025. Dalam mengambil sampel, penelitian ini menggunakan cluster random sampling. 
Instrumen utama dalam penelitian ini berupa tes yang dirancang untuk mengatur kemampuan 

pemecahan masalah matematika. Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian tes kepada 

siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Seluruh data dianalisis menggunakan perangkat 

lunak SPSS 25.0 dan Microsoft Excel. Prosedur analisis mencakup uji normalitas, uji 

homogenitas, uji ketuntasan individual dan klasikal, perbedaamdua rata-rata, serta uji 

proporsi dua sampel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran 

TGT secara signifikan mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 

matematika. 

Kata Kunci: kemampuan pemecahan masalah matematika; model TGT; asesmen dinamis;  

game interaktif 

  
 

Abstract: This study aims to examine the effectiveness of implementing the Teams Games 

Tournament (TGT) learning model integrated with dynamic assessment supported by 

interactive games in enhancing students’ mathematical problem-solving skills at SMA Negeri 

4 Semarang. This research employed a quantitative approach with a posttest-only control 

group design. The target population consisted of all 10th-garde students at SMA Negeri 4 

Semarang in the 2024/2025 academic year. The sample was selected using a cluster random 

sampling technique. The primary instrument used in this study was a problem-solving test 

specifically designed to assess students’ mathematical problem-solving abilities. Data were 

collected by administering the test to both the experimental and control group. All data were 

analyzed using SPSS version 25.0 and Microsoft Excel. The statical procedures included tests 

of normality and homogeneity, individual and classical mastery tests, an independent 
samples t-test, and a two-sample proportion test. The results revealed that the TGT learning 

model had a significant positive impact on students’ ability to solve mathematical problems. 
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Pendahuluan 

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam kehirupan setiap individu. Di dalam 

dunia Pendidikan, terdapat berbagai cabang ilmu yang dipelajari, salah satunya yaitu matematika. 

Matematika telah diterapkan dalam kehidupan sehar-hari sejak dahulu secara efisien dan akurat (Roorda 

et al., 2024). Matematika merupakan salah satu bidang dalam Pendidikan formal yang memiliki peran 

penting dalam membentuk pola pikir, kemampuan komunikasi, dan keterampilan menyelesaikan 

masalah. Tujuan utama pembelajaran matematika di abad ke-21 adalah agar siswa menguasai 

keterampilan abad 21 yang mencakup 4C: komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis dan pemecahan 

masalah, serta kolaborasi dan inovasi, sebagaimana dirumuskan oleh National Council of Teacher of 

Mathematics (NCTM) (2000, hlm. 29). Siswa yang memiliki kemampuan matematis tersebut akan 

membuat siswa mampu menyelesaikan masalah, tugas di kelas dan dapat diselesaikan dengan baik. 

Semakin sering siswa mampu menyelesaikan permasalahan pada matematika, maka proses berfikir 

siswa akan berkembang bagus dan siswa juga kaya dengan variasi dalam menyelesaikan soal-soal 

matematika dengan baik. Namun demikian, sebagian besar siswa menganggap matematika sebagai 

pelajaran yang sulit, sehingga sering kali dipersepsikan sebagai sesuatu yang menakutkan. Pandangan 

negatif telah terbentuk sebelumnya serta rasa takut terhadap matematika menyebabkan siswa tidak 

terlibat secara penuh dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya 

semangat belajar mereka (Manik et al., 2022).  

Kemampuan pemecahan masalah matematika merupakan kompetensi penting yang seharusnya 

dimiliki oleh setiap siswa, namun kenyataannya kemampuan tersebut masih belum mencapai tingkat 

yang diharapkan. Kondisi ini tidak hanya teridentifikasi dalam penelitian nasional yang menunjukkan 

rendahnya kemampuan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa Indonesia, tetapi juga 

terlihat dari hasil studi internasional. Hasil Penelitian Fatmala et al. (2020) menunjukkan bahwa 

rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa disebabkan oleh kurangnya kebiasaan dalam 

mengerjakan soal berbasis pemecahan masalah, sehingga siswa mengalami kesulitan saat 

menyelesaikannya. Hal ini dikuatkan oleh temuan dari penelitian Nugraha & Basuki (2021) yang 

menjelaskan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam menyelesaikan pemecahan masalah matematika, 

dan salah satu dari delapan faktor penyebabnya adalah penggunaan model pembelajaran yang kurang 

sesuai selama proses belajar berlangsung. 

Situasi tersebut menuntut guru untuk melakukan inovasi dalam penerapan model pembelajaran 

yang mampu meningkatkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal matematika. Salah satu 

alternatif yang dapat digunakan adalah pemanfaatan teknologi digital, seperti game edukatif interaktif, 

yang dapat meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Penggunaan 

media pembelajaran yang disukai oleh siswa, seperti game berbasis gadget, terbukti mampu 

membangkitkan antusiasme belajar (Ramli et al., 2020). Oleh karena itu, model pembelajaran yang 

dipadukan dengan media digital mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

mendorong siswa untuk lebih aktif. Salah satu model yang relevan adalah Teams Games Tournament 

(TGT), karena dapat menumbuhkan semangat belajar dan mendukung peningkatan kemampuan berpikir 

siswa (Hamidah et al., 2021; Lutfi, 2019; Handayani, 2022; Saragih & Wedyawati, 2019).  Model TGT 

merupakan jenis pembelajaran kooperatif yang menekankan kerja sama tim dan mendorong keterlibatan 

aktif dalam pemecahan masalah. Dalam pelaksanaannya, siswa diajak untuk berkompetisi secara sehat 

melalui permainan edukatif, sambil menerima penguatan (reinforcement) atas upaya mereka. Kolaborasi 

antara TGT dan game interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang santai namun tetap bermakna. 

Siswa diberi kesempatan menjawab soal secara aktif dan merasakan proses belajar yang menyenangkan. 

Oleh karena itu, model pembelajaran TGT diduga dapat membantu siswa dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah dan hasil belajarnya (Syaifuddin et al., 2020; Veloo & Chairhany, 

2013). 
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Pengimplementasian asesmen dinamis pada model pembelajaran TGT bisa untuk mendukung 

efektivitasnya. Asesmen dinamis adalah metode penilaian yang menyajikan umpan balik secara terus-

menerus kepada siswa sepanjang berlangsungnya proses belajar (Goodarzi & Namaziandost, 2025), 

sehingga siswa dapat memahami kekurangan dan kelebihan mereka serta dapat memperbaiki kesalahan 

secara mandiri ataupun diberikan scaffolding. Scaffolding memberikan dampak positif untuk motivasi 

belajar siswa (Azizi & Khafaga, 2023). Penggunaan teknologi berpotensi mendukung peningkatan 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematika (Susanto et al., 2023). Dalam 

pembelajaran matematika, penggunaan media secara optimal dapat menjadi sarana yang efektif untuk 

menunjang peningkatan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah. Platform teknologi yang 

banyak digunakan dalam konteks pembelajaran yaitu menggunakan game interaktif. Game tersebut 

adalah Gimkit, Educaplay, Quizizz, dan lainnya, yang merupakan permainan berbasis daring yang 

memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dalam tantangan matematika dengan cara yang interaktif dan 

menarik.  

Penelitian ini memanfaatkan Game Gimkit sebagai media pembelajaran yang diterapkan dalam 

proses belajar mengajar. Game Gimkit merupakan sejenis web pendidikan berbasis games yang 

mengusung aktivitas interaksi antar pemain di dalam kelas sehingga dapat menciptakan pembelajaran 

di dalam kelas menjadi interaktif. Game Gimkit merupakan media pembelajaran yang menarik dengan 

berbagai fitur dan tampilannya yang seperti bermain games yang untuk mendapatkan amunisi harus 

menyelesaikan soal dengan gaya kuis. Belajar dengan permainan lebih memungkinkan siswa 

mengembangkan kemampuan yang dimilikinya. Hasil penelitian Astuti (2022) juga mendukung temuan 

ini, di mana media pembelajaran berbasis teknologi terbukti mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa dalam menyelesaikan soal-soal matematika secara lebih baik. 

Media game edukasi bisa membuat siswa tetap termotivasi dalam belajar dengan baik sehingga bisa 

meningkatkan hasil belajarnya (Andari, 2020; Rahma & Nurhayati, 2021; Triyani, 2023; Prayuda et al., 

2024) 

Model TGT menuntut keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran sekaligus mengembangkan 

kemampuan berpikir dan bekerja sama secara kolaboratif. Tipe pembelajaran kooperatif TGT 

menitikberatkan pada kerja sama dalam pemecahan masalah sebagai sarana menerapkan ilmu dan 

keterampilan, serta memanfaatkan asesmen dinamis untuk mengevaluasi perkembangan kemampuan 

dan potensi siswa. Menggabungkan model TGT dengan game interaktif mampu mendorong keaktifan 

siswa dalam pembelajaran, membantu mereka dalam memahami materi yang diajarkan, serta 

menyajikan soal-soal matematika dengan cara yang lebih menarik untuk mengurangi kesulitan dalam 

memahami permasalahan (Hidayah & Sari, 2020), memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menjawab soal dan membuat siswa merasa rileks dalam menyelesaikan masalah (Rahmatussolihah et 

al., 2024). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji efektivitas penerapan model pembelajaran 

TGT (Teams Games Tournament) dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam menyelesaikan soal matematika.   

 

Metode 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan jenis eskperimen sejati (true 

experimental design). Model desain yang digunakan adalah posttest-only control group design, di mana 

penentuan kelas eksperimen dan kelas kontrol dilakukan secara acak, yang sebelumnya sudah diuji 

homogenitas dari sebelas kelas yang menghasilkan bahwa homogenitas sebelas kelas adalah sama. 

Penelitian dilakukan pada bulan 6 Januari 2025 sampai 20 Februari 2025 di SMA Negeri 4 Semarang. 

Populasi seluruh siswa (sebelas kelas) adalah 396 siswa. Penentuan kelas eksperimen dan kontrol 

dilakukan mellaui diskusi dengan guru mata Pelajaran matematika, dengan pertimbangan bahwa gur 

memiliki pemahaman yang lebih mendalam terkait karakteristik dan kemampuan masing-masing siswa, 
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Sehingga, ditentukan kelas X-5 sebagai sebagai kelas eksperimen dan kelas X-6 sebagai kelas kontrol. 

Kelas eksperimen di sini diberikan perlakuan implementasi dengan model pembelajaran TGT (Teams 

Games Tournament) dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif, sedangkan kelas kontrol tidak 

diberi perlakuan yang berarti pembelajaran dilakukan seperti biasanya saat diajarkan oleh guru 

pengampu. Dilaksanakan pembelajaran TGT dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif 

sebanyak 5 pertemuan dan pembelajaran PBL sebanyak 5 pertemuan. Kemampuan pemecahan maslaah 

matematika siswa dalam penelitian ini dianalisis berdasarkan indicator dari NCTM (2000), yang 

mencakup: membangun pengetahuan matematika baru melalui pemecahan masalah; menyelesaikan 

masalah matematika dalam konteks lain; menerapkan dan menyesuaikan strategi yang tepat untuk 

memecahkan maslah; dan merefleksikan proses dalam pemecahan masalah matematika. 

Penelitian ini menggunakan tes sebagai instrumen utama dalam pengumpulan data. Data 

dikumpulkan melalui pemberian tes kemampuan pemecahan maslah kepada siswa di kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Tes pemecahan masalah matematika terdiri dari lima soal uraian (esai) yang dirandang 

untuk menilai penguasaan siswa terhadap materi persamaan dan fungsi kuadrat melalui hasil nilai yang 

diperoleh. Ini digunakan untuk mengetahui seberapa baik pengimplementasian model pembelajaran 

TGT dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika. Sebelum diberikan ke siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol, instrumen tes yang disusun 

sudah divalidasi dan dihitung reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukarannya. Awalnya ada 

delapan soal yang kemudian setelah dilakukan perhitungan hanya lima soal yang layak 

diimpleemntasikan. Karena soal sudah dilakukan uji validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat 

kesukaran, maka soal layak dijadikan tolok ukur keefektifan model pembelajaran tersebut. Data 

penelitian diolah dengan aplikasi SPSS 25.0 dan Ms. Excel. Model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif dinyatakan terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika apabila memenuhi kriteria ketuntasan belajar secara 

individual dan klasikal, serta didukung oleh hasil uji perbedaan dua rata-rata dan proporsi dua sampel. 

Dalam penelitian ini, terdapat tiga hipotesis yang diajukan untuk menguji efektivitas model 

pembelajaran yang digunakan. Hipotesis pertama menyatakan bahwa hasil tes kemampuan pemecahan 

masalah siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model Teams Games Tournament (TGT) yang 

dipadukan dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif mencapai Batas Tuntas Aktual (BTA), 

dengan proporsi siswa yang mencapai BTA melebihi 75% sebagai indikator ketuntasan klasikal. 

Hipotesis kedua menyatakan bahwa rata-rata hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa yang 

belajar dengan model TGT berbantuan asesmen dinamis dan game interaktif lebih tinggi dibandingkan 

dengan siswa yang belajar menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL). 

Sementara itu, hipotesis ketiga menyebutkan bahwa proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan 

masalah siswa pada pembelajaran padamodel TGT dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif 

lebih besar daripada proporsi ketuntasan pada pembelajaran dengan model PBL. 

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, terlebih dahulu dilakukan pengujian prasyarat yang 

meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas berujuan untuk mengetahui apakah data tes 

kemampuan pemecahan masalah matematika pada kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribsui 

normal atau tidak. Sementara itu, uji homogenitas dilakukan untuk memastikan apakah varians dari 

kedua kelompok (kelas eksperimen dan kontrol) bersifat homogen atau tidak. Penelitian ini juga 

melibatkan empat jenis analisis statistik, yaitu: uji ketuntasan individual, uji ketuntasan klasikal (untuk 

menguji hipotesis pertama), uji perbedaan dua rata-rata (untuk menguji hipotesis kedua), dan uji 

proporsi dua sampel (untuk menguji hipotesis ketiga). 

Desain atau rancangan penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut. 
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  Tabel 1. Rancangan Penelitian 

Kelompok Perlakuan (Treatment) Tes KPM (Posttest) 

Kelas Eksperimen X O1 

Kelas Kontrol − O2 

Keterangan : 

𝑋    : Perlakuan berupa penerapan model pembelajaran TGT (Tournament Games Teams) dengan 

asesmen dinamis berbantuan Game Interaktif 

O1     : Hasil tes KPM (posttest) kelas eksperimen 

O2     : Hasil tes KPM (posttest) kelas kontrol 

 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini difokuskan pada analisis kemampuan pemecahan masalah matematika siswa pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Data hasil tes kemampuan pemecahan masalah dari kedua kelompok 

dianalisis untuk melihat perbedaan maupun efektivitas perlakuan yang diberikan. Dalam proses analisis 

ini, dilakukan dua pengujian, yaitu uji prasyarat dan uji hipotesis. Adapun hasil dari kedua uji tersebut 

disajikan sebagai berikut. 

Uji Prasyarat 

Uji prasyarat yang digunakan dalam peneltiian ini meliputi uji homogenitas dan uji normalitas. 

Data yang dianalisis diperoleh setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan model Teams Games 

Tournamnet (TGT) yang dikombinasikan dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif di kelas 

eksperimen (X-5), serta model Problem Based Learning (PBL) di kelas kontrol (X-6) 

1. Uji Normalitas 

Hipotesis: 

𝐻0: Data tes kemampuan pemecahan masalah matematika kelas eksperimen berdistribusi normal  

𝐻1: Data tes kemampuan pemecahan masalah matematika kelas eksperimen tidak berdistribusi 

normal 

Taraf Signifikansi (𝜶)  

𝛼 = 5% = 0,05 

Kriteria pengujian yang digunakan 

𝐻0 diterima apabila nilai signifikansi (𝑠𝑖𝑔. ) yang diperoleh > 0,05 

Langkah Pengujian 

Langkah uji normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS 25.0. 

Langkah-langkahnya meliputi: memilih menu Analyze → Descriptive Statistics → Explore. Data 

kemampuan pemecahan masalah dimasukkan ke Dependent list, dan variabel kelas ke Factor list. 

Selanjutnya, centang opsi Normality plots with tests, klik Continue, lalu OK. 

Hasil 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Data Tes KPM Kelas X-5 .105 36 .200* .949 36 .096 

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

a. Lilliefors Significance Correction 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk pada tabel tests of normality menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi data posttest kelas eksperimen adalah 𝑆𝑖𝑔. = 0,096 > 0,05. Berdasarkan kriteria 
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pengujian maka 𝐻0 diterima, sehingga data posttest pada kelas eksperimen dapat dinyatakan 

berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas 

Hipotesis: 

𝐻0 ∶ 𝜎1
2 = 𝜎2

2 (kedua kelas memiliki varians yang homogen) 

𝐻1 ∶ 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (varians kedua memiliki varians yang tidak homogen) 

Taraf Signifikansi (𝜶)  

𝛼 = 5% = 0,05 

Kriteria pengujian yang digunakan 

𝐻0 diterima apabila nilai signifikansi (𝑠𝑖𝑔. ) yang diperoleh > 0,05 

Langkah Pengujian 

Analisis homogenitas dilakukan dengan bantuan SPSS 25.0.  

Langkah-langkahnya meliputi: memilih menu Analyze → Compare Means → One-way ANOVA, 

kemudian memasukkan variabel kemampuan pemecahan masalah ke dalam Dependent, dan 

variabel kelas ke dalam Factor. Selanjutnya, buka Options, centang Homogeneity of Variance test, 

lalu klik Continue, dan tekan OK untuk menjalankan uji. 

Hasil 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas Posttest Kemampuan Pemecahan Masalah 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Data Tes KPM Based on Mean 1.526 1 70 .221 

Based on Median 1.595 1 70 .211 

Based on Median and with adjusted df 1.595 1 69.793 .211 

Based on trimmed mean 1.580 1 70 .213 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji Levene pada tabel test of homogenity of variances, diperoleh nilai signifikansi 

data posttest adalah 𝑆𝑖𝑔. = 0,221 > 0,05. Oleh karena itu, 𝐻0 diterima, yang berarti bahwa varians 

data antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dinyatakan memiliki varians yang homogen. 

Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang dilakukan adalah uji ketuntasan individual, uji ketuntasan klasikal (uji hipotesis 

1), uji perbedaan dua rata-rata (uji hipotesis 2), dan uji proporsi dua sampel (uji hipotesis 3). Data 

diperoleh setelah dilakukan pembelajaran model TGT dengan asesmen dinamis berbantuan game 

interaktif di kelas eksperimen (X-5) dan pembelajaran model PBL di kelas kontrol (X-6). 

1. Uji Ketuntasan Individual 

Hipotesis: 

𝐻0: 𝜇 ≤ 77,5 (hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa kelas eksperimen pada model 

pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan game interaktif tidak mencapai 

ketuntasan individual) 

𝐻1: 𝜇 > 77,5 (hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas eksperimen pada 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) dengan berbantuan game interaktif 

mencapai ketuntasan individual) 

Taraf Signifikansi (𝜶)  

𝛼 = 5% = 0,05 

Kriteria pengujian yang digunakan 

𝐻0 diterima apabila nilai signifikansi (𝑠𝑖𝑔. ) yang diperoleh > 0,05 
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Langkah Pengujian 

Pengujian ketuntasan individual dilakukan dengan menggunakan uji One Sample T-Test dengan 

bantuan program SPSS 25.0.  

Langkah-langkahnya: memilih menu Analyze → Compare Means → One-Sample T-Test, 

kemudian memasukkan data kemampuan pemecahan masalah ke kolom Test Variable, mengatur 

nilai test sebesar 77,5, lalu klik OK. 

Hasil 

Tabel 4. Hasil Uji Ketuntasan Individual 

One-Sample Test 

 

Test Value = 77.5 

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

95% Confidence Interval of 

the Difference 

Lower Upper 

Data Tes 

KPM 

7.595 35 .000 10.639 7.80 13.48 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji one samples t-test pada tabel one samples test didapatkan bahwa nilai 

signifikansi adalah 𝑆𝑖𝑔. = 0,000 < 0,05. Dengan demikian, 𝐻0 ditolak. Artinya, siswa pada kelas 

eksperimen yang mengikuti pembelajaran dengan model Teams Games Tournament (TGT) dengan 

asesmen dinamis berbantuan game interaktif berhasil mencapai ketuntasan individual dalam 

kemampuan pemecahan masalah matematika. 

 

2. Uji Ketuntasan Klasikal (Uji Hipotesis 1) 

Hipotesis: 

𝐻0 ∶ 𝜋 ≤ 0,749 (kemampuan siswa pada aspek pemecahan masalah yang memperoleh 

pembelajaran Teams Games Tournament  berbantuan game interaktif tidak mencapai ketuntasan 

klasikal sebesar 75% dengan BTA sebesar 78) 

𝐻1 ∶ 𝜋 > 0,749 (kemampuan siswa pada aspek pemecahan masalah yang memperoleh 

pembelajaran Teams Games Tournament  berbantuan game interaktif mencapai ketuntasan klasikal 

lebih dari 75% dengan BTA sebesar 78) 

Taraf Signifikansi (𝜶)  

𝛼 = 5% = 0,05 

Kriteria pengujian yang digunakan 

𝐻0 diterima apabila nilai signifikansi (𝑠𝑖𝑔. ) yang diperoleh > 0,05 

Langkah Pengujian 

Uji ketuntasan individual dilakukan menggunakan Uji Binomial Test dengan bantuan program 

SPSS 25.0. 

Langkah-langkahnya: buka menu Analyze → Nonparametric Test → Legacy Dialogs → Binomial, 

masukkan data tes KPM ke dalam kolom Test Variable List, kemudian atur nilai test proportion 

sebesar 0,749 dan cut point pada angka 78, lalu klik OK. 

Hasil 

Tabel 5. Hasil Uji Ketuntasan Klasikal 

Binomial Test 

 Category N Observed Prop. Test Prop. Exact Sig. (1-tailed) 

Data Tes KPM Group 1 <= 78 4 .111 .749 .000a 

Group 2 > 78 32 .889   

Total  36 1.000   

a. Alternative hypothesis states that the proportion of cases in the first group < ,749. 
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji Binomial Test yang disajikan dalam tabel, diperoleh nilai signifikansi adalah 

𝑆𝑖𝑔. = 0,000 < 0,05. Oleh karena itu, 𝐻0 ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa 

pada aspek pemecahan masalah yang memperoleh pembelajaran Teams Games Tournament  

berbantuan game interaktif mencapai ketuntasan klasikal, yaitu sebesar lebih dari 75% siswa 

memperoleh nilai  di atas BTA sebesar 78. 

 

3. Uji Perbedaan Dua Rata-rata (Uji Hipotesis 2) 

Hipotesis: 

𝐻0 = 𝜇1 ≤ 𝜇2 (tidak terdapat perbedaan signifikan antara rata-rata nilai kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa yang menggunakan model TGT berbantuan game interaktif dengan 

siswa yang menggunakan model PBL) 

𝐻1 = 𝜇1 > 𝜇2 (terdapat perbedaan signifikan antara rata-rata nilai kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa yang menggunakan model TGT berbantuan game interaktif dengan siswa yang 

menggunakan model PBL) 

Taraf Signifikansi (𝜶)  

𝛼 = 5% = 0,05 

Kriteria pengujian yang digunakan 

𝐻0 diterima apabila nilai signifikansi (𝑠𝑖𝑔. ) yang diperoleh > 0,05 

Langkah Pengujian 

Uji perbedaan dua rata-rata dilakukan menggunakan Uji Independent Samples T-Test dengan 

bantuan program SPSS 25.0. 

Langkah-langkahnya: memilih menu Analyze → Compare Means → Independent-Samples T-Test, 

kemudian memasukkan data KPM ke kolom Test Variable dan variabel kelas ke kolom Grouping 

Variable, selanjutnya tentukan kelompok 1 dan 2, lalu klik Continue, dan akhiri dengan menekan 

OK untuk menjalankan uji. 

Hasil 

Tabel 6. Hasil Uji Perbedaan Dua Rata-rata 

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 

Data 

Tes 

KPM 

Equal 

variances 

assumed 

1.526 .221 2.835 70 .006 6.139 2.165 1.820 10.458 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

2.835 68.186 .006 6.139 2.165 1.818 10.460 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil uji Independent Samples T-Test diperoleh bahwa nilai signifikansi data akhir 

adalah 𝑆𝑖𝑔. = 0,006 < 0,05. Berdasarkan kriteria, 𝐻0 ditolak. Jadi, terdapat perbedaan signifikan 

antara rata-rata nilai kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang menggunakan model 

TGT berbantuan game interaktif dengan siswa yang menggunakan model PBL. 
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4. Uji Proporsi Dua Sampel (Uji Hipotesis 3) 

Hipotesis: 

𝐻0 ∶ 𝑃1 ≤ 𝑃2 (Proporsi ketuntasan individu siswa kelas eksperimen kurang dari atau sama dengan 

ketuntasan individu siswa kelas kontrol) 

𝐻1 ∶ 𝑃1 > 𝑃2 (Proporsi ketuntasan individu siswa kelas eksperimen lebih besar dari ketuntasan 

individu siswa kelas kontrol) 

Taraf Signifikansi (𝜶)  

𝛼 = 5% = 0,05 

Kriteria pengujian yang digunakan 

𝐻0 diterima apabila 𝑍0 < 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 𝑍𝛼 

Langkah Pengujian 

Uji proporsi dua sampel dilakukan menggunakan Uji Z dengan bantuan program Ms. Excel. Rumus 

yang digunakan adalah sebagai berikut. 

𝑍0 =
𝑃1 − 𝑃2

√𝑃(1 − 𝑃) (
1
𝑛1

+
1

𝑛2
)

 

dengan, 

𝑃 =
𝑥1 + 𝑥2

𝑛1 + 𝑛2
; 𝑃1 =

𝑥1

𝑛1
; 𝑃2 =

𝑥2

𝑛2
 

Keterangan: 

𝑍0 ∶ nilai z hitung 

𝑃 ∶ proporsi 

𝑥 ∶ banyaknya ukuran sampel dengan karakteristik tertentu 

𝑛 ∶ banyaknya sampel 

Hasil 

𝑃1 =
32

36
= 0,889 

𝑃1 =
25

36
= 0,694 

𝑃 =
32 + 25

36 + 36
=

57

72
= 0,792 

 

𝑍0 =
𝑃1 − 𝑃2

√𝑃(1 − 𝑃) (
1
𝑛1

+
1

𝑛2
)

 

𝑍0 =
0,889 − 0,694

√(0,792)(1 − 0,792) (
1

36 +
1

36
)

 

𝑍0 =
0,195

√(0,792)(0,208)(0,056)
 

𝑍0 = 0,2031 

Hasil nilai 𝑍𝑘𝑟𝑖𝑡𝑖𝑠 = 1,645. 

Kesimpulan 

Berdasarkan pada perhitungan di atas didapatkan bahwa nilai 𝑍0 = 2,031 < 𝑍𝑘𝑟𝑖𝑡𝑖𝑠 = 1,645. 

Berdasarkan kriteria pengujian maka 𝐻0 ditolak. Proporsi ketuntasan individu siswa kelas 

eksperimen (pembelajaran dengan model TGT berbantuan game interaktif) lebih besar dari proporsi 

ketuntasan individu siswa kelas kontrol (pembelajaran dengan model PBL). 
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, pembelajaran matematika 

melalui model TGT dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif terbukti efektif terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Keefektifan tersebut ditunjukkan dari beberapa 

indikator. Pertama, secara klasila, persentase siswa yang mencapai BTA pada kelas eksperimen 

melampaui 75%, yang menunjukkan keberhasilan penerapan model tersebut. Kedua, kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa di kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan siswa yang 

di kelas kontrol. Ketiga, proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah siswa pada kelas 

eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan proporsi ketuntasan pada kelas kontrol. Temuan ini 

sejalan dengan hasil penelitian Rahayu et al. (2022) serta Rahman & Kurniawan (2022), yang 

menyatakan bahwa pembelajaran matematika dengan model TGT dengan asesmen dinamis efektif 

dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Model TGT dibantu 

dengan media pembelajaran interaktif menunjukkan peningkatan hasil yang signifikan (Aprilia & 

Faulina, 2024; Puspasari & Nurohmah, 2024). Oleh karena itu, model Teams Games Tournament (TGT) 

dengan asesmen dinamis berbantuan game interaktif dapat direkomendasikan sebagai salah satu 

alternatif efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. 
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