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Abstrak 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar KPK dan FPB  peserta didik kelas V di SD Negeri 

31 Jati Tanah Tinggi.. Hal ini disebabkan oleh kurangnya minat belajar peserta didik materi KPK dan FPB, 

peserta didik belum menguasai konsep perkalian dan pembagian, peserta didik belum bisa membedakan 

bilangan prima dan bukan bilangan prima, peserta didik   kurang fokus selama pembelajaran dan model 

pembelajaran yang digunakan  kurang bervariatif. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh model 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar KPK dan FPB Di  

Kelas V SD Negeri 31 Jati Tanah Tinggi. Metode penelitian adalah kuantitatif dengan pendekatan eksperimen. 

Desain penelitian yang digunakan Quasi Eksperimental Design dengan rancangan penelitian Posttest Only 

Control Design. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi, 

dengan sampel kelas VA sebagai kelas eksperimen dan kelas VB sebagai kelas kontrol dengan jenis pengambilan 

sampel adalah sampel jenuh. Pengumpulan data pada penelitian ini adalah menggunakan tes akhir berupa soal 

pilihan ganda sebanyak 20 butir soal. Berdasarkan hasil analisis dengan menggunakan statistik deskriptif 

menghasilkan rata-rata nilai kelas eksperimen 84.82 dan rata-rata nilai kelas kontrol 79.78. Berdasarkan 

pengujian hipotesis menggunakan uji-t mendapatkan hasil bahwa t_hitung = 2,245 > t_tabel = 1,677 dengan 

taraf signifikan 5% maka H_1 diterima dan H_0 ditolak. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan Model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar 

KPK dan FPB Di  Kelas V SD Negeri 31 Jati Tanah Tinggi.  

 

Kata kunci: Model kooperatif tipe Teams Games Tournamen (TGT), Quizizz, Hasil Belajar, KPK dan FPB, 

Pembelajaran Matematika 

Abstract  

This research is motivated by the low learning outcomes in Least Common Multiple (LCM) and Greatest 

Common Divisor (GCD) among fifth-grade students at SD Negeri 31 Jati Tanah Tinggi. This issue is caused by 

students' lack of interest in learning LCM and GCD, their insufficient mastery of multiplication and division 

concepts, their inability to distinguish between prime and non-prime numbers, lack of focus during lessons, and 

the use of monotonous learning models. 

The aim of this study is to determine the effect of the cooperative learning model, Teams Games Tournament 

(TGT), assisted by Quizizz, on students’ learning outcomes in LCM and GCD in Grade V at SD Negeri 31 Jati 

Tanah Tinggi. The research method used is quantitative with an experimental approach. The research design 

applied is a Quasi-Experimental Design with a Posttest-Only Control Design. 

The population of this study consists of all fifth-grade students at SDN 31 Jati Tanah Tinggi, with class VA 

selected as the experimental group and class VB as the control group. The sampling technique used is saturated 

sampling. Data were collected using a final test in the form of 20 multiple-choice questions. 

Based on descriptive statistical analysis, the average score of the experimental class was 84.82, while the control 

class scored an average of 79.78. Based on hypothesis testing using the t-test, the results show that t_calculated 

= 2.245 > t_table = 1.677 at a significance level of 5%, meaning that H₁ is accepted and H₀ is rejected. It can be 

concluded that there is a significant effect of the Teams Games Tournament (TGT) cooperative model assisted by 

Quizizz on the learning outcomes of LCM and GCD in Grade V at SD Negeri 31 Jati Tanah Tinggi. 

 

Keywords: Teams Games Tournament (TGT) cooperative learning model, Quizizz, Learning Outcomes, Least 

Common Multiple (LCM) and Greatest Common Divisor (GCD), Mathematics Learning 

 

 

PENDAHULUAN  

Hindari Pendidikan merupakan salah satu bagian terpenting dalam mencerdaskan bangsa. 

Pendidikan yang baik diharapkan menghasilkan generasi bangsa yang berkualitas. Pendidikan 

dapat diartikan sebagai aktivitas yang disengaja untuk mencapai tujuan tertentu dan melibatkan 
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berbagai faktor yang saling berkaitan antara satu dengan yang lainnya, sehingga membentuk satu 

sistem yang saling mempengaruhi. (Kemendiknas, 2003). Salah satu alat mencapai tujuan 

pendidikan adalah kurikulum.  

Sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan 

nasional menyebutkan bahwa Kurikulum adalah rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, 

bahan pelajaran, dan cara yang digunakan untuk mencapai tujuan pendidikan. Kurikulum 

merupakan perangkat mata pelajaran yang diajarkan di lembaga pendidikan. Pembaharuan 

kurikulum pendidikan Indonesia menjadi kurikulum merdeka merupakan upaya yang dilakukan 

oleh pemerintah dalam rangka penyempurnaan dari kurikulum 2013 sesuai dengan tuntutan dan 

perkembangan zaman pada saat ini. Pembelajaran matematika pada kurikulum merdeka 

menerapkan pembelajaran dua arah. Pembelajaran dilakukan dengan siswa bertanya kepada 

guru. Guru memiliki peran penting yaitu sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran. Siswa 

dan siswa lainnya saling berhubungan dan saling berinteraksi satu sama lain. 

Matematika merupakan salah satu ilmu pembelajaran yang memiliki peranan penting 

dalam pendidikan dan selalu berkaitan dengan kehidupan manusia. Matematika adalah salah 

cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai peran penting dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu maupun dalam pengembangan matematika 

(Siagin, 2016:60).  

Matematika termasuk bagian dari pendidikan sekolah yang berkontribusi dalam 

membentuk cara berpikir seseorang, berkomunikasi dan memecahkan masalah. Secara umum 

tujuan pembelajaran matematika abad 21 adalah siswa diharapkan memiliki karakteristik 4C, 

yaitu communication, collaboration, critical thinking and problem solving, creativity and 

innovation. Lebih lanjut, tujuan pendidikan nasional merujuk pada Dewan Riset Nasional dan 

mengidentifikasi kompetensi kognitif yang perlu dimiliki siswa, seperti pemecahan masalah, 

berpikir kritis, penalaran, analisis dan argumentasi, interpretasi, pengambilan keputusan, serta 

pembelajaran adaptif. (kamarullah, 2017:22)  

Dalam pembelajaran matematika adanya hasil belajar yang diperoleh oleh peserta didik, 

yang dimana hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh setelah kegiatan belajar 

(Nugraha, 2020). Hasil belajar adalah kompetensi atau kemampuan tertentu yang dicapai oleh 

siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar dan meliputi keterampilan kognitif, afektif, 

maupun psikomotor (Wulandari, 2021). Belajar matematika memerlukan pemahaman dan 

penalaran yang kuat karena dalam matematika siswa dihadapkan dengan berbagai jalan 

penyelesaian untuk mendapatkan jawaban terutama pada materi KPK dan FPB dikelas V.  

Menurut Suparyanta, Muklis & Omegawati (2019:128) Kelipatan Persekutuan Terkecil 

(KPK) yakni kelipatan bilangan-bilangan yang merupakan hasil kali bilangan tersebut dengan 

bilangan bulat positif. Faktor Persekutuan Terbesar (FPB) faktor pembagi dari suatu bilangan-

bilangan yang membagi habis bilangan tersebut. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara (lampiran 3 dan 4, halaman 50-51) di kelas 

V SD Negeri 31 Jati Tanah Tinggi Kota Padang peneliti menemukan beberapa permasalahan 

pada proses pembelajaran Matematika, yang menyebabkan hasil belajar peserta didik rendah 

pada pembelajaran KPK dan FPB diantaranya: 1) Kurangnya minat belajar peserta didik 

terhadap pembelajaran  matematika terutama pada materi KPK dan FPB, karena peserta didik 

menganggap materi KPK dan FPB tersebut dianggap sulit, sehingga dalam proses pembelajaran 

beberapa siswa lebih banyak bermain dan tidak mendengarkan pendidik dalam menjelaskan 

materi di papan tulis. 2) Peserta didik belum menguasai konsep perkalian dan pembagian 

sehingga peserta didik kurang semangat dalam pembelajaran KPK dan FPB. 3) Peserta didik 

belum bisa membedakan mana bilangan prima dan bukan bilangan prima sehingga sulit dalam 

menyelesaikan soal. 4) peserta didik kurang fokus dalam proses pembelajaran dan kurang 

memperhatikan pendidik saat menjelaskan didepan. 5) Model pembelajaran yang monoton 

seperti menjelaskan materi, contoh soal dan latihan sehingga peserta didik jenuh dalam belajar. 

https://jpion.org/index.php/jpi
https://jpion.org/index.php/jpi


Jurnal Penelitian Ilmu Pendidikan Indonesia 
Volume 4, Nomor 3, Tahun 2025, Halaman 1562 – 1574 
https://jpion.org/index.php/jpi  

1564 
Situs web jurnal:https://jpion.org/index.php/jpi 

E-ISSN : 2961 - 9386 

P-ISSN : 2963 - 1742 

Permasalahan di atas menyebabkan hampir sebagian besar nilai Matematika peserta didik 

tidak mencapai KKTP. Berdasarkan data penilaian sumatif, yang peneliti temukan, pada kelas 

VA jumlah peserta didik yang tuntas diperoleh sebanyak 39%, yang belum tuntas sebanyak 61%, 

artinya 17 dari 28 peserta didik yang belum tuntas. Pada kelas VB jumlah peserta didik yang 

tuntas sebanyak 43%, yang belum tuntas sebanyak 57%, artinya 13 dari 23 peserta didik yang 

belum tuntas. 

Penyelesaian masalah rendahnya hasil belajar peserta didik pada materi KPK dan FPB 

harus diselesaikan dengan menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan  Quizizz dalam 

pembelajaran matematika sehingga permasalahan ini tidak terjadi berkepanjangan tanpa solusi. 

Salah satu model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan hasil belajar Matematika FPB 

peserta didik pada materi KPK dan adalah TGT berbantuan Quizizz. Menurut Supranoto 

(Setyaningrum, 2023:2415) bahwa Model TGT adalah model pembelajaran denga peserta didik 

dibagi dalam kelompok-kelompok kecil yang beranggotakan tiga sampai lima orang yang 

berbeda-beda tingkat kemampuan, jenis kelamin dan latar belakangnya. Dengan menggunakan 

media Quizizz, yang dimana aplikasi ini merupakan aplikasi pendidikan berbasis permainan kuis 

interaktif yang dapat digunakan untuk pembelajaran dan assesmen. Permainan ini dapat 

dilakukan secara individu atau tim. Sehingga peserta didik dapat berkolaborasi untuk lebih aktif 

dalam pembelajaran. Terutama pada pembelajaran  materi KPK dan FPB yang dimana dengan 

menggunakan model TGT  peserta didik dapat merasakan proses pembelajaran yang baru dan 

kreatif sehingga saat pembelajaran KPK dan FPB peserta didik akan lebih semangat dan 

antusias. 

Model pembelajaran TGT adalah suatu pendekatan pembelajaran kooperatif yang 

dirancang untuk meningkatkan keterlibatan siswa, kerja sama tim, dan motivasi belajar. Model 

ini dikembangkan oleh  Johnson D, W. dan R, T . Johnson, ahli dalam bidang pendidikan 

kooperatif.  TGT membagi siswa ke dalam tim kecil yang heterogen, dengan anggota yang 

memiliki tingkat keterampilan dan pengetahuan yang berbeda. Setiap tim bekerja sama untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang tertentu. Menurut Iyna (2022:1-2) bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT adalah model yang menempatkan siswa dalam kelompok 

belajar heterogen yang terdiri 5-6 siswa sehingga dapat saling membantu dalam penyelesaian 

soal yang diberikan.  

Banyak media pembelajaran yang telah disuguhkan, yang bisa diterapkan oleh pendidik, 

salah satunya yaitu media pembelajaran berbasis permainan atau dengan kata lain Quizizz. Hal 

ini sejalan dengan pendapat (Suhartini, 2022) Quizizz merupakan aplikasi permainan pendidikan 

yang sifatnya naratif dan fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai sarana menyampaikan 

materi, Quizizz juga bisa digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan. Pendapat lain mengemukakan bahwa Quizizz merupakan aplikasi web tool yang 

digunakan dalam pembelajaran online yang berkaitan dengan materi pelajaran ( Sodiq.dkk 

2021:2) 

 

METODE PENELITIAN 

 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan jenis penelitian Quasi eksperimen (eksperimen 

semu). Menurut Sugiyono (2019), menyataan bahwa Quasi eksperimen (eksperimen semu) 

adalah metode penelitian yang memiliki kelompok kontrol, tetapi tidak dapat sepenuhnya 

mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Penelitian ini 

menggunakan metode eksperimen jenis Quasi eksperimen (eksperimen semu) dimana dalam 

rancangan ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Studi eksperimen pada penelitian ini dilakukan terhadap dua kelompok peserta didik dalam dua 

kelas. Dua kelompok ini diberikan perlakuan yang berbeda tetapi pemberian materi 

pembelajaran yang sama. Kelompok eksperimen pada penelitian ini menggunakan quizizz dalam 
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pelaksanaan pembelajaran. Sedangkan pada kelas kontrol menggunakan metode ceramah pada 

pelaksaan pembelajarannya. 

Rancangan penelitian yang digunakan adalah The Nonequivalent Posttest Only Control 

Group Design. Lestari et al . (2015:136) menyatakan bahwa pada desain ini terdapat dua 

kelompok, kelompok diberi perlakuan (X) dan kelompok yang lain tidak diberi perlakuan (-) 

kelompok yang diberi perlakuan disebut kelompok eksperiment dan kelompok yang tidak diberi 

perlakuan disebut kelompok kontrol. Kemudian kedua kelompok diberi posttest. (O) 
Tabel 1. Rancangan Penelitian The Nonequivalent Posttest Only Control Group Design 

Kelas  Treatment Posttest 

Eksperimen X O 

Kontrol - O 

   Sumber: Lestari et. Al (2015:136) 
Keterangan : 

X :  Perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen, yaitu kegiatan pembelajaran 

menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament 

-  :  Tidak diberikan perlakuan dikelas kontrol 

O : Posttest diberi perlakuan di kelas eksperimen dan control 

1. Populasi 
Menurut Sugiyono (2021), Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek 

atau subjek yang memiliki karakteristik dan kuantitas tententu. Peneliti menentukan karakteristik 

dan kuantitas tersebut untuk dipelajari dan ditarik kesimpulannya. Menurut Pramita, dkk (2021), 

Populasi adalah kombinasi semua bagian yang berbentuk objek, kejadian, atau orang dengan ciri 

yang sama. Jadi, Populasi menjadi salah satu hal yang diukur oleh peneliti dengan kualitas dan 

karakteristik tertentu. Populasi dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas V SDN 31 Jati 

Tanah Tinggi Kota Padang Tahun Ajaran 2024/2025. Rincian populasi penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 2. Data Jumlah Peserta Didik Kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi Kota Padang Tahun 

Ajaran 2024/2025 

No Kelas Jumlah Peserta Didik 

1 V.A 28 

2 V.B 23 

Sumber: Data SDN 31 Jati Tanah Tinggi Kota Padang tahun ajaran  2024/2025 

 

2. Sampel 

Sampel adalah sumber data yang dianggap penting dalam mendukung kegiatan 

penelitian. Menurut Sugiyono (2021:127) menyatakan bahwa sampel merupakan bagian dari 

jumlah serta ciri-ciri yang dipunyai oleh populasi tersebut. Oleh karena itu, sampel yang diambil 

dari populasi harus benar-benar representif (mewakili). Pada penelitian ini menggunakan teknik 

porposive sampling atau teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Arikunto 

(2019, hlm 109) Menyatakan sampel adalah sebagian atau bagian dari populasi yang akan 

diteliti. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa sampel dalam sebuah penelitian 

sangat dibutuhkan karena sampel adalah bagian dari populasi dan dapat mendukung data dari 

sebuah penelitian. Sampel pada penelitian ini yaitu kelas V.A, pertimbangan diambilnya kelas 

V.A menjadi sampel penelitian karena lebih banyak peserta didik yang belum tuntas 

dibandingkan kelas V.B, maka kelas eksperimen adalah kelas V.A dan kelas yang terpilih 

sebagai kelas kontrol adalah kelas V.B. 

A. Variabel Penelitian 
Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel indenpenden (bebas) dan variabel 

dependen (terikat). Menurut Sugiyono (2019) defenisi variabel penelitian adalah karakteristik 
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atau atribut dari individu atau organisasi yang dapat diukur atau di observasi yang mempunyai 

variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dijadikan pelajaran dan kemudian ditarik 

kesimpulannya. Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel bebas (independent variable) 

dan variabel terikat (dependet variable). 

a. Variabel bebas atau independent variable 

Variabel bebas adalah variabel yang mempengaruhi atau menjadi sebab 

pembahasannya atau timbulnya variabel dependen atau terikat (Sugiyono, 2019). 

Variabel indenpenden merupakan variabel yang mempengruhi variabel dependen 

lainnya yang dilambangkan X. 

b. Variabel terikat atau dependent variable 

Menurut Sugiyono (2019) Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi 

atau yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Variabel terikat 

merupakan variabel yang diukur untuk mengetahui pengaruh lain, yang 

dilambangkan Y. 

Variabel bebas yang digunakan pada penelitian ini yaitu model TGT berbantuan 

Quizizz (X), sementara variabel terikatnya yaitu hasil belajar peserta didik yang 

dilambangkan (Y). 

B. Defenisi Operasinal Variabel 
Defenisi operasional variabel penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Model TGT  

Merupakan model pembelajaran yang memberikan fasilitas kepada peserta didik 

dengan menggunakan games dalam proses pembelajaran agar membuat siswa lebih 

aktif untuk memecahkan sebuah permasalahan dalam mengimplementasikan materi 

pembelajaran.  

b. Hasil Belajar 

Merupakan suatu pencapaian peserta didik dalam proses pembelajaran yang dapat 

terlihat dari perbaikan nilai peserta didik. 

c. Quizizz  

Quizizz merupakan aplikasi berbasis game interaktif yang menyenangkan. Dewi, C.K 

(2018:43) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan mempunyai potensi 

yang baik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif karena dapat 

merangsang komponen visual dan verbal. Quizizz dapat dipergunakan sebagai media 

dalam penyampaian materi pembelajaran dengan menarik dan menyenangkan. Selain 

itu, Quizizz juga dapat dipergunakan untuk melaksanakan evaluasi pembelajaran. 

C. Instrumen Penelitian 
Menurut Hardani et al.,(2020:116) instrumen penelitian merupakan alat atau 

fasilitas yang digunakan oleh peneliti agar proses kegiatan, pengumpulan data lebih 

mudah dan hasilnya lebih baik. Dengan demikian menggunakan suatu instrumen dalam 

penelitian adalah untuk mencari data atau informasi yang lengkap terkait suatu 

permasalahan dan fenomena alam maupun sosial. Adapun instrument dalam penelitian ini 

yaitu berupa tes untuk di jadikan alat ukur untuk mengukur proses pembelajaran. 

1. Tes 

Tes yang digunakan berupa posstest yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar 

Matematika peserta didik. Posstest dilakukan pada kelompok sesudah diberikan 

perlakuan. Tes berbentuk soal isian berupa soal cerita, kecepatan hasil belajar dapat 

dilihat dari skor 0-100. Skor ketuntasan KKTP sekolah yaitu 80. 

a. Validitas Tes 

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat 

kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Suatu instrument yang valid dan sahih 

mempunyai validitas tinggi. Sebaliknya, instrument yang kurang valid berarti 

memiliki validitas rendah. Uji validitas digunakan untuk mengukur valid tidaknya 
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suatu model TGT berbantuan Quizizz. Model TGT berbantuan Quizizz tersebut 

mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini merupakan kuantitatif menggunakan desain penelitian Quasi Eksperimen 

dengan rancangan yang digunakan The Nonequivalent Posttest Only Control Qroup Design yang 

menempatkan subjek Penelitian kedalam dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kelas eksperimen diberi perlakuan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Quizizz sedangkan kelas kontrol tidak diberi perlakuan model kooperatif tipe 

Teams Games Tournament (TGT) tetapi berbantuan Quizizz. Sebagaimana dijelaskan pada bab-

bab sebelumnya, data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data nilai hasil tes (soal pilihan 

ganda) pada pembelajaran Matematika dengan materi KPK dan FPB di kelas V SDN 31 Jati 

Tanah Tinggi. Prosedur yang dilaksanakan peneliti adalah dengan beberapa tahapan, diantaranya 

sebagai berikut: 

1) Tahap Persiapan 

Persiapan yang dilakukan peneliti dalam melaksanakan penelitian adalah penentuan sekolah 

dasar sebagai tempat penelitian yaitu SDN yang ada di Kecamatan Padang Timur. Sampel 

penelitiannya adalah peserta didik kelas V di sekolah SD SDN 31 Jati Tanah Tinggi yaitu 

kelas V A dan kelas V B. kelas V A sebagai kelas eksperimen dan kelas V B sebagai kelas 

kontrol. Selanjutnya peneliti merancang modul pembelajaran dan soal uji coba yang terdiri 

dari 30 pilihan ganda kemudian dilakukan validasi. Setelah validasi dilakukan uji cobakan 

pada kelas V SDN 29 Pitameh untuk dijadikan sekolah uji coba, karena sekolah tersebut 

mempunyai akreditasi yang sama dan kurikulum yang digunakan juga sama dengan sekolah 

tempat penelitian. Soal yang telah diuji cobakan selanjutnya dianalisis item yang terdiri atas 

uji validitas, daya beda soal, indeks kesukaran soal, Uji reliabilitas soal yang telah diuraikan 

pada bab sebelumnya. Berdasarkan uji coba soal yang peneliti lakukan, sehingga diperoleh 

soal sebanyak 20 butir soal pilihan ganda kemudia dijadikan sebagai uji tes akhir (Posttest). 

Tes akhir (Posttest) diberikan kepada peserta didik untuk mengetahui apakah berhasil atau 

tidaknya penelitian yang dilakukan peneliti dengan menggunakan “Pengaruh Model 

Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Quizizz Terhadap 

Hasil Belajar KPK Dan FPB Di Kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi”. 

2) Tahapan Pelaksanaan  

Pelaksanaan proses kegiatan penelitian ini dilakukan tanggal 6 s/d 8 mei 2025, di kelas 5 

pada semester 2 tahun ajaran 2025/2026, kelas 5 A sebagai kelas eksperimen dan kelas V B 

sebagai kelas kontrol. Pesera didik Kelas V A (kelompok eksperimen) berjumlah 29 orang 

dan peserta didik kelas V B (kelompok kontrol) berjumlah 23 orang. Pada proses 

pembelajaran kelompok eksperimen menggunakan model pembelajaran model kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Quizizz, sedangkan kelas kontrol 

menggunkan model pembelajaran konvensional berbantuan Quizizz. Sebelum penelitian 

dilaksanakan terlebih dahulu ditentukan bahan ajar yang akan diajarkan dan modul ajar yang 

akan diterapkan baik dikelas eksperimen maupun kelas kontrol. Bahan ajar yang digunakan 

yaitu tentang KPK dan FPB.  

Selanjutnya persiapan yang dilakukan sebelum proses pembelajaran adalah menentukan 

jadwal. Jadwal dalam pelaksanaan pembelajaran pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat 

dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 3. Waktu Pelaksanaan Penelitian 

Pertemuan Ke- Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

1 
Selasa, 6 Mei 2025 

(08:00-10:00) 

Selasa, 6 Mei 2025 

(10:30-12:00) 

2 
Rabu, 7 Mei 2025 

(08:00-10:00) 

Rabu, 7 Mei 2025 

(10:30-12:00) 
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3 

Tes Akhir 

(Posttest) 

Kamis, 8 Mei 2025 

(08:00-10:10) 

Kamis, 8 Mei 2025 

(10:30-12:20) 

a. Pembelajaran di kelas Eksperimen (V A) Pertemuan 1 

Pembelajaran dikelas Eksperimen ini menggunakan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media Quizizz. Pertemuan pertama dilaksanakan pada pada 

hari selasa tanggal 6 Mei 2025, kegiatan awal yang dilakukan dengan proses pembelajaran 

yaitu membuka pembelajaran dengan membaca salam, mengkondisikan kelas, pembacaan 

doa di pimpin ketua kelas, pendidik menyapa peserta didik, kemudian mengecek kehadiran 

siswa, dan mempersiapkan laptop, infokus, dan bahan ajar serta menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai peserta didik. Sebelum proses pembelajaran dimulai, 

peneliti terlebih dahulu memberikan motivasi dan ice breaking Tepuk semangat kepada 

peserta didik agar semangat mengikuti pembelajaran. 

Pada kegiatan inti pendidik menampilkan video tentang materi KPK dan FPB dari 

Youtube di depan kelas, dapat dilihat di (Lampiran 37, halaman 164). Setelah itu peneliti 

menjelaskan Kembali materi yang telah ditampilkan kemudian menjelaskan materi tentang 

bilangan prima. Pendidik melakukan tanya jawab terkait materi yang telah di sampaikan 

bersama peserta didik. Selanjutnya pendidik membagi kelompok menjadi 5 kelompok yang 

terdiri 5-6 orang secara heterogen yang terbentuknya tentunya memiliki kemapuan yang 

berbeda-beda berdasarkan dari hasil nilai yang dapat diklasifikasikan dalam pandai, sedang, 

dan rendah agar kelompok mempersiapkan mendalami materi Bersama anggota kelompok 

agar bekerja dengan baik dan optimal pada saat Games. 

Dapat dilihat (Lampiran 37 Halaman 164). Selanjutnya pendidik menjelaskan cara 

memainkan Games dengan berbantuan media Quizizz yang sudah disediakan guru dimanan 

dalam Games ini terdiri dari pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji 

pengetahuan yang di dapat peserta didik dari penyajian kelas dan pembelajaran kelompok. 

Kemudian pendidik menjelaskan cara memainkan tournamen dan membagi peserta didik 

kedalam bebepara meja tournamen. Pendidik menampilkan pertanyaan-pertanyaan di depan 

menggunakan media Quizizz menyediakan lembar jawaban di setiap meja tournamen. Untuk 

memulai tournamen peserta didik dalam setiap meja tournament menarik kartu bernomor 

untuk menentukan siapa pembaca soal tournament yang pertama. Setelah tournamen selesai 

peserrta didik dan pendidik bersama-sama mengoreksi hasil jawaban dari setiap kelompok. 

Selanjutnya pendidik bertanya apakah pembelajaran hari ini sangat menyenangkan, pendidik 

meminta peserta didik untuk memberikan kesimpulan dari pembelajaran hari ini. Pendidik 

menutup pembelajaran hari ini.  

b. Pembelajaran di kelas Kontrol (V A) Pertemuan 1 

Pembelajaran dikelas Kontrol ini menggunakan model pembelajaran konvensional. 

Pertemuan pertama dilaksanakan pada pada hari selasa tanggal 6 Mei 2025, kegiatan awal 

yang dilakukan dengan proses pembelajaran yaitu pendidik mengecek kehadiran siswa, 

melakukan ice breaking dengan bernyanyi rasa cinta tanah air sebagai penanaman karakter 

profil Pancasila, menanyakan kabar serta menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai.  

Pada kegiatan inti pendidik menjelaskan materi tentang bilangan prima di papan tulis dan 

peserta didik disuruh untuk memperhatikan materi yang dijelaskan. Pendidik memberikan 

contoh soal yang diberikan di papan tulis, kemudian pendidik memberikan soal latihan 

kepada peserta didik. Peserta didik menyelesaikan soal latihan kemudian pendidik 

memberikan penilaian. Selanjutnya pendidik bertanya apakah pembelajaran hari ini sangat 

menyenangkan, pendidik meminta peserta didik untuk memberikan kesimpulan dari 

pembelajaran hari ini. Pendidik menutup pembelajaran hari ini.  
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c. Pembelajaran di kelas Eksperimen (V A) Pertemuan 2 

Pertemuan kedua pada kelas eksperimen dilaksanakan pada pada hari Rabu tanggal 7 Mei 

2025, kegiatan awal yang dilakukan dengan proses pembelajaran yaitu membuka 

pembelajaran dengan membaca salam, mengkondisikan kelas, pembacaan doa di pimpin 

ketua kelas, pendidik menyapa peserta didik, kemudian mengecek kehadiran siswa, dan 

mempersiapkan laptop, infokus, dan bahan ajar serta menyampaikan tujuan pembelajaran 

yang harus dicapai peserta didik. Sebelum proses pembelajaran dimulai, peneliti terlebih 

dahulu memberikan motivasi dan ice breaking Tepuk semangat kepada peserta didik agar 

semangat mengikuti pembelajaran. Kemudian pendidik menanyakan Kembali apakah masih 

ingat materi kemaren tentang bilangan prima. 

Pada kegiatan inti pendidik menampilkan video tentang materi KPK dan FPB dari 

Youtube di depan kelas, dapat dilihat di (Lampiran 37, halaman 166). Setelah itu pendidik 

menjelaskan Kembali materi yang telah ditampilkan kemudian menjelaskan materi tentang 

KPK dan FPB. Pendidik melakukan tanya jawab terkait materi yang telah di sampaikan 

bersama peserta didik. Selanjutnya pendidik membagi kelompok menjadi 5 kelompok yang 

terdiri 5-6 orang secara heterogen yang terbentuknya tentunya memiliki kemapuan yang 

berbeda-beda berdasarkan dari hasil nilai yang dapat diklasifikasikan dalam pandai, sedang, 

dan rendah agar kelompok mempersiapkan mendalami materi Bersama anggota kelompok 

agar bekerja dengan baik dan optimal pada saat Games. Dapat dilihat (Lampiran 37 

Halaman 166). Selanjutnya pendidik menjelaskan cara memainkan Games dengan 

berbantuan media Quizizz yang sudah disediakan guru dimanan dalam Games ini terdiri dari 

pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menguji pengetahuan yang di dapat peserta 

didik dari penyajian kelas dan pembelajaran kelompok.  

Kemudian pendidik menjelaskan cara memainkan tournamen dan membagi peserta didik 

kedalam bebepara meja tournamen. Pendidik menampilkan pertanyaan-pertanyaan di depan 

menggunakan media Quizizz menyediakan lembar jawaban di setiap meja tournamen. Untuk 

memulai tournamen peserta didik dalam setiap meja tournament menarik kartu bernomor 

untuk menentukan siapa pembaca soal tournament yang pertama. Setelah tournamen selesai 

peserrta didik dan pendidik bersama-sama mengoreksi hasil jawaban dari setiap kelompok. 

Selanjutnya pendidik memberikan reward kepada kelompok yang memiliki skor tertinggi 

dalam tournamen dan memberikan apresiasi berupa tepuk WOW. Kemudian pendidik 

bertanya apakah pembelajaran hari ini sangat menyenangkan, pendidik meminta peserta 

didik untuk memberikan kesimpulan dari pembelajaran hari ini. Pendidik menutup 

pembelajaran hari ini.  

d. Pembelajaran di kelas Kontrol (V A) Pertemuan 2 

Pertemuan kedua pada kelas kontrol dilaksanakan pada pada hari Rabu tanggal 7 Mei 

2025. kegiatan awal yang dilakukan dengan proses pembelajaran yaitu pendidik mengecek 

kehadiran siswa, melakukan ice breaking dengan bernyanyi rasa cinta tanah air sebagai 

penanaman karakter profil Pancasila, menanyakan kabar serta menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai. 

Pada kegiatan inti pendidik menanyakan atau mengulang Kembali materi sebelumnya 

tentang materi bilangan prima, kemudian pendidik menjelaskan materi selanjutnya tentang 

KPK dan FPB di papan tulis dan peserta didik disuruh untuk memperhatikan materi yang 

dijelaskan. Pendidik memberikan contoh soal yang diberikan di papan tulis, kemudian 

pendidik memberikan soal latihan kepada peserta didik. Peserta didik menyelesaikan soal 

latihan kemudian pendidik memberikan penilaian. Selanjutnya pendidik bertanya apakah 

pembelajaran hari ini sangat menyenangkan, pendidik meminta peserta didik untuk 

memberikan kesimpulan dari pembelajaran hari ini. Pendidik menutup pembelajaran hari 

ini.  
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e. Pemberian tes akhir Posttest di kelas Eksperimen (V A) Pertemuan 3 

Pada pertemuan ketiga pendidik memberikan tes akhir (Posttest) berupa soal pilihan 

ganda kepada peserta didik yang dilaksanakan pada tanggal 8 Mei 2025, jam 08:00-10:00 

wib. kegiatan awal yang dilakukan yaitu membaca salam, mengkondisikan kelas, 

pembacaan doa di pimpin ketua kelas, pendidik menyapa peserta didik, mengecek kehadiran 

siswa, kemudian menjelaskan tata cara mengisi soal tes akhir (Posttest), pendidik 

membagikan lembar soal, kemudian pendidik mengawasi peserta didik pada saat 

melaksanakan tes akhir. Setelah peserta didik menyelesaikan soal tes akhir kemudian 

pendidik menyampaikan ucapan terima kasih, dan kata penutup kepada peserta didik dan 

guru wali kelas. 

f. Pemberian tes akhir Posttest di kelas Kontrol (V A) Pertemuan 3 

Pada pertemuan ketiga pendidik memberikan tes akhir (Posttest) berupa soal pilihan 

ganda kepada peserta didik yang dilaksanakan pada tanggal 8 Mei 2025, jam 10:30-12:20 

wib. kegiatan awal yang dilakukan yaitu membaca salam, mengkondisikan kelas, 

pembacaan doa di pimpin ketua kelas, pendidik menyapa peserta didik, mengecek kehadiran 

siswa, kemudian menjelaskan tata cara mengisi soal tes akhir (Posttest), pendidik 

membagikan lembar soal, kemudian pendidik mengawasi peserta didik pada saat 

melaksanakan tes akhir. Setelah peserta didik menyelesaikan soal tes akhir kemudian 

pendidik menyampaikan ucapan terima kasih, dan kata penutup kepada peserta didik dan 

guru wali kelas. 

 

3) Tahapan Penyelesaian 

Tahapan penyelesaian dilaksanakan pada hari kamis, 08 Mei 2025. Pada tahapan ini 

peneliti memberikan posttest (tes akhir) pada kedua kelas berupa soal pilihan ganda sebanyak 20 

soal objektif. Tujuan dari pemberian posttest ini untuk melihat hasil belajar peserta didik. Setelah 

data tes diperoleh maka dilanjutkan dengan menganalisis data posttest tersebut sesuai dengan 

data hasil belajar nilai posttest peserta didik.  

 

2. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

maka diperoleh data mengenai hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Matematika. Data 

diperoleh melalui tes akhir yang dilakukan pada akhir penelitian soal tes akhir berupa soal 

pilihan ganda sebanyak 20 butir soal.  

Data hasil belajar peserta didik yang diperoleh dapat dilihat dari hasil akhir tes akhir setelah 

diberikan perlakuan dengan menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) berbantuan Quizizz pada kelas eksperimen dan pada kelas kontrol tanpa menggunakan 

model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz. Dari tes akhir 

diperoleh nilai rata-rata (  ̅ ), standar deviasi ( Sd ), skor tertinggi (       ), dan skor terendah ( 

     )  

 

Pembahasan 

Penelitian ini termasuk kepada penelitian eksperimen karena penelitian ini memiliki 

tujuan untuk menguji pengaruh model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media Quizizz terhadap hasil belajar KPK dan FPB dikelas SDN 31 Jati Tanah 

Tinggi. Pengaruh yang terdapat dalam judul dapat dilihat bahwa variabel dependen adalah model 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Quizizz dan yang menjadi 

independen adalah hasil belajar peserta didik. Perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen 

adalah menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

Quizizz. Sedangkan pada kelas kontrol menggunakan model konvensional. Penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Quizizz di 

kelas eksperimen dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari 
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perbandingan nilai rata-rata kelas eksperimen adalah 84,82 dan kelas kontrol 79,78. Hasil ini 

menunjukan bahwa rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol perbedaan 

ini dapat dilihat melalui pengujian hipotesis menggunakan uji-t. hasil yang diperoleh dari analisi 

diperoleh         = 2,245 dan        = 1,677 dimana         lebih besar       . 

Berdasarkan hasil belajar deskripsi dan analisis data tes akhir peserta didik, terlihat 

bahwa hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Maka 

dapat dikatakan bahwa diterapkan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media Quizizz ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

Terdapat beberapa hal yang menyebabkan hasil belajar peserta didik lebih baik saat 

menggunakan model pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

media Quizizz diantaranya: 

Model TGT yang dimana ada game dan turnamen secara berkelompok serta 

menggunakan media Quizizz yang memilki fitur-fitur menarik dapat membuat peserta didik 

antusias dan bersemangat saat proses pembelajaran. Berdasarkan pendapat Budiarti, dkk. 

(2021:65) bahwa menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dapat digunakan untuk lebih meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik sekolah 

dasar. Hal ini bisa dijadikan sebagai solusi untuk meningkatkan hasil belajar matematika dan 

dapat menjadikan peserta didik untuk terlibat aktif dalam belajar serta memiliki rasa tanggung 

jawab antar sesama dan pembelajaran yang menyenangkan, menjadikan suasana pembelajaran 

tidak membosankan dan memberikan tantangan tersendiri bagi peserta didik untuk menjawab 

pertanyaan-pertanyaan yang ditampilkan. Dengan terlibat langsung dalam proses menjawab 

pertanyaan dari media Quizizz dan berkelompok, peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran, 

yang dapat memperkuat pemahaman dan retensi materi.  

Pada tournament akan membuat peserta didik berlomba secara sehat untuk meraih poin 

tertinggi untuk kelompok nya. Hal ini juga sesuai dengan kelebihan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) menurut Tanjung (2022:23-24) ada beberapa 

kelebihan model TGT yaitu lebih meningkatkan pencurahan kerja sama dalam berlomba secara 

sehat, mengedepankan menerima perbedaan tiap individu, dengan waktu yang sedikit dapat 

menguasai materi secara mendalam, meningkatkan kebaikan budi, kepekaan dan toleransi, serta 

hasil belajar yang lebih baik dan proses belajar peserta didik berlangsung dengan keaktifan dari 

peserta didik.  Menurut Usman (2024:242) karakteristik dari model TGT yakni peserta didik 

belajar didalam kelompok kecil dimana pada proses belajar mengajar ada permainan yang nanti 

akan diberikan penghargaan kelompok. 

Membiasakan peserta didik berfikir dan berkomunikasi dengan teman, pendidik, dan 

bahkan dengan diri mereka sendiri. Sebagaimana dikemukakan oleh peneliti sebelumnya bahwa 

model TGT dapat berpengaruh oada hasil belajar matematika peserta didik. Penelitian yang 

dilakukan Dede Kurnia A, dkk. (2021) membuktikan bahwa model TGT dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada pembelajarn Matematika sangat signifikan. Keterlibatan aktif 

peserta didik dalam proses pembelajaran hal ini dikarenakan adanya games dan turnamen dalam 

proses pembelajaran karena peserta didik sekolah dasar senang terhadap permainan. Penelitian 

oleh Chornelia P.H pasaribu, dkk. (2024) hasil penelitian menunjukan bahwa hasil belajar 

peserta didik menggunakan model TGT termasuk kategori yang baik dengan rata-rata 82,72. 

Hasil uji hipotesis (uji t) dengan nilai         >        yaitu 3,824 > 1,78.  

Sesuai dengan penelitian relevan terdahulu yang dilakukan oleh beberapa peneliti 

sebelumnya dan teori pendukung yang menyatakan bahwa model TGT ada terdapat pengaruh 

yang signifikan terhadap penggunaanya dalam proses belajar matematika sehingga 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

yang signifikan penggunaan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) terhadap 

hasil belajar peserta didik. Tujuan penelitian pada skripsi ini tercapai karena setelah diteliti 

mendapatkan hasil yang signifikan pada penerapan model kooperatif tipe Teams Games 
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Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar peserta didik materi KPK dan FPB 

di kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan, dapat diambil kesimpulan bahwa 

pada penelitian yang telah peneliti laksanakan di SDN 31 Jati Tanah Tinggi, proses pembelajaran 

menggunakan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media Quizizz 

terhadap hasil belajar materi KPK dan FPB di kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi dan adanya 

pengaruh yang signifikan model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

media Quizizz terhadap hasil belajar materi KPK dan FPB di kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi. 

Hal ini dapat dilihat pada hasil uji hipotesis. Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan metode uji-t 

maka diperoleh data uji hipotesis yaitu         >        yaitu 2,245 > 1,677. Kriteria diterima jika 

        >        maka    diterima dan    ditolak, jika          <        maka    ditolak dan     

diterima. Dimana jumlah peserta tes di kelas eksperimen sebanyak 28 peserta didik peserta didik 

dengan rata-rata 84,82. Perolehan nilai uji-t yaitu         = 2,245 dan        = 1,677. Dari hasil 

pengolahan data tersebut dan dapat diambil kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang signifkan 

terhadap Model kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Quizizz terhadap 

hasil belajar KPK dan FPB di kelas V SDN 31 Jati Tanah Tinggi. 
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