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Abstract 

Low mathematics learning outcomes are often caused by a lack of student 

activity and monotonous learning. This research aims to determine the 

effectiveness of the Teams Games Tournament learning model assisted by 

TikTok media on student learning outcomes. This research uses a quasi-

experimental method. The population in this study were all class VIII students 

at SMP Negeri 17 Malang, with a research sample using a cluster random 

sampling technique totaling 62 people. Data was obtained through a 

description test consisting of 5 questions whose validity and reliability were 

tested. In the analysis prerequisite tests use the normality test and homogeneity 

test. The hypothesis testing method used is the independent sample t test with 

a significance level of 0.05. The research results show that student learning 

outcomes after being given treatment are higher than before being given 

treatment using the Teams Games Tournament learning model assisted by 

TikTok media, because the significance results obtained are 0.00 < 0.05, so H0 

is rejected. Thus, the Teams Games Tournament learning model assisted by 

TikTok media is effective in improving student learning outcomes at SMP 

Negeri 17 Malang. 
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Abstrak 

Hasil belajar matematika yang rendah sering kali disebabkan oleh kurangnya 

keaktifan siswa dan pembelajaran yang monoton. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui keefektifan model pembelajaran Teams Games Tournament 

berbantuan media TikTok terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 

menggunakan metode eksperimen semu (quasi). Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 17 Malang, dengan sampel 

penelitian menggunakan teknik cluster random sampling yang berjumlah 62 

orang. Data diperoleh melalui tes uraian terdiri dari 5 soal yang telah diuji 

validitas dan reliabilitasnya. Dalam uji prasyarat analisis menggunakan uji 

normalitas dan uji homogenitas. Metode pengujian hipotesis yang digunakan 

adalah independent sample t test dengan taraf signifikan 0,05. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa sesudah diberikan perlakuan lebih 

tinggi daripada sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media TikTok, karena 

hasil signifikansi diperoleh yaitu 0,00 < 0,05 maka H0 ditolak. Dengan 

demikian, model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media 

TikTok efektif meningkatkan hasil belajar siswa SMP Negeri 17 Malang. 

Kata kunci: Teams Games Tournament, TikTok, hasil belajar 

http://jurnal.umpwr.ac.id/index.php/jipm
mailto:wikanbudiutami@unikama.ac.id


 

 

 

 

Navida Fatkhurrohmah Barasanti/ JIPM Vol. 7, No. 2, 2025 

  

ISSN: 2714 - 8157 74 

 

1. Pendahuluan 

Pada era kemajuan industri telah terjadi banyak sekali perkembangan dalam 

peradaban manusia, tak terkecuali dalam bidang ilmu pendidikan dan teknologi. Sekarang 

ini, pemerintah sedang menerapkan langkah berkelanjutan untuk menyediakan 

pendidikan yang bermutu tinggi. Selain pemerintah, terdapat juga entitas lain yang 

terlibat, seperti sektor korporat, institusi pendidikan, bahkan masyarakat tertarik untuk 

meningkatkan mutu pendidikan (Ratnasari & Nugraheni, 2024). Sistem pendidikan saat 

ini, pelaksanaan pembelajarannya berpusat pada siswa, namun guru tetap berperan aktif 

dalam memilih berbagai perangkat ajar (Kemendikbudristek, 2022). Kenyataannya, 

pembelajaran di sekolah berbeda dari yang diharapkan. Proses pembelajaran hanya 

sekedar mendengarkan guru, mengerjakan tugas, dan hanya fokus pada buku, sehingga 

pembelajaran di kelas sangat pasif (Sidiq & Prasetyo, 2020). Hal tersebut menyebabkan 

kurangnya interaksi antara guru dengan siswa, serta siswa dengan siswa lainnya, sehingga 

pembelajaran menjadi tidak efektif dan berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah. 

Hasil belajar adalah semua efek yang dapat dijadikan sebagai indikator mengenai 

nilai dari penggunaan suatu metode dengan kondisi yang berbeda yang dapat mengukur 

perubahan perilaku siswa terhadap sesuatu, sikap, dan keterampilannya (Ratnawati & 

Utami, 2021). Hasil belajar merupakan suatu hasil yang diperoleh siswa setelah siswa 

tersebut melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran serta bukti keberhasilan yang telah 

dicapai oleh seseorang siswa berdasarkan mata pelajaran (Sari dkk., 2020). Hasil belajar 

dikatakan tuntas apabila siswa telah mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang 

ditetapkan sekolah (Agussantri dkk., 2020). 

Kegiatan observasi dilakukan terlebih dahulu di SMP Negeri 17 Malang untuk 

mengetahui permasalahan awal yang ada saat proses pembelajaran. Selama kegiatan 

pembelajaran, guru sekedar menerangkan materi, membentuk kelompok, memberikan 

tugas, menilai tugas, kemudian memberikan apresiasi pada kelompok yang menang. 

Berdasarkan pengamatan peneliti, terdapat masalah yang timbul yakni keaktifan siswa 

masih kurang yaitu siswa malu untuk bertanya ke guru karena lebih nyaman berdiskusi 

dengan temannya dan sibuk bermain sendiri saat guru sedang menjelaskan materi. Hanya 

sebagian kecil siswa yang mau memperhatikan penjelasan guru dan berusaha 

menyelesaikan soal yang diberikan guru. kondisi ini dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa. Lebih dari setengah siswa yaitu 80% orang belum mencapai KKM (Kriteria 
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Ketuntasan Minimal) yang ditetapkan sekolah. Perolehan data ini diketahui bahwa hasil 

belajar siswa tersebut masih kurang, sehingga diperlukan adanya stimulus yang tepat 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada saat pembelajaran.  

Selain dalam ilmu pendidikan, kemajuan teknologi dan informasi saat ini, 

menjadikan tuntutan terhadap sistem pendidikan agar semakin kompleks, hal tersebut 

juga memberikan pilihan kepada pihak-pihak terkait dalam mengembangkan model 

pembelajaran yang inovatif dan efektif serta mengembangkan sumber teknologi berupa 

media sosial guna meningkatkan hasil belajar siswa. Media sosial merupakan 

perkembangan dari teknologi yang bebasis internet dan memberikan kemudahan bagi 

masyarakat untuk dapat melakukan komunikasi, partisipasi, saling memberikan dan 

membagikan informasi serta jaringan secara online, sehingga dapat menyebarkan konten 

dan informasinya secara luas ke mana saja (Rahardaya & Irwansyah, 2021). Media sosial 

merupakan perkembangan dari teknologi yang dapat dijadikan sebuah gagasan sebagai 

salah satu sumber belajar siswa yang dapat diakses melalui internet untuk menyebarkan 

konten matematika secara cepat dan juga atraktif (Alfiandra dkk., 2023). 

Media sosial TikTok saat ini sedang menjadi salah satu trend di masyarakat, tidak 

hanya masyarakat umum saja namun siswa juga menggunakan media sosial TikTok 

sebagai alat untuk mengekspresikan diri, berbagi informasi, dan lain-lain. Media sosial 

TikTok merupakan media audio visual yang dapat dilihat dan didengar, pengguna media 

sosial TikTok saat ini banyak dijumpai dikalangan pelajar (Mariati, 2023). Media sosial 

TikTok juga dapat mengubah cara bermain yang unik dengan video yang berdurasi antara 

15 detik hingga 10 menit. Maka tidak heran pengaruhnya begitu luas di berbagai sektor 

dunia (Firamadhina & Krisnani, 2021). 

Salah satu model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif adalah model 

pembelajaran kooperatif (Ali, 2021). Model pembelajaran kooperatif merupakan model 

yang menekankan permainan dan kolaborasi dengan membagi siswa menjadi kelompok-

kelompok kecil. Dalam pembelajaran ini siswa dibagi menjadi beberapa kelompok kecil 

yang beranggotakan 4-6 siswa, yang dirancang agar setiap siswa dapat berkolaborasi 

dengan teman, lingkungan, guru, dan seluruh pihak terkait selama proses pembelajaran 

(Supriyanto, 2020). Model pembelajaran kooperatif terdiri dari beberapa macam, 

diantaranya model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament yang 

dianggap dapat membuat siswa lebih aktif, lebih percaya diri, lebih menguasai materi 
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pembelajaran, mengembangkan kompetisi yang sehat dan meningkatkan kerjasama siswa 

(Sahabuddin & Mutmainnah, 2022). Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament merupakan model pembelajaran yang melibatkan aktivitas seluruh siswa 

tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan 

mengandung unsur permainan (Hasanah & Himami, 2021).  

Pembelajaran dengan model pembelajaran Teams Games Tournament dilakukan 

melalui beberapa tahapan yang mendukung berlangsungnya proses pembelajaran. Berikut 

adalah sintak atau langkah-langkah dalam model pembelajaran Teams Games 

Tournament menurut Seprina, dkk. (2022) adalah sebagai berikut: (1) presentasi kelas, 

yaitu guru menyampaian materi, (2) pembentukan kelompok, yaitu guru membagi siswa 

ke dalam sebuah kelompok yang terdiri dari 4-5 orang secara heterogen, (3) permainan, 

yaitu guru membuat permainan dari materi yang dipelajari dari berbagai sumber bahan 

ajar, (4) turnamen, yaitu pertandingan untuk mengetahui seberapa jauh pengetahuan 

siswa, (5) penghargaan, yaitu memberikan penghargaan kepada kelompok yang memiliki 

skor tertinggi. 

Sebuah penelitian mengenai Pengaruh Model Pembelajaran TGT Berbantuan 

Media Question Box Terhadap Hasil Belajar IPA Kelas IV SD oleh (Paramitha & 

Zulherman, 2022) yang menyimpulkan bahwa penelitian ini membuktikan terdapat 

pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

question box terhadap hasil belajar IPA Kelas IV SD Negeri Cengkareng Barat 16 Pagi. 

Sejalan dengan penelitian oleh (Ernada dkk., 2021) mengenai Efektifitas Model 

Pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) dengan Media Ludo Terhadap Hasil 

Belajar Matematika Siswa SMK Kolase Tiara Bangsa Batam, menyimpulkan bawah hasil 

penelitian menunjukkan terdapat efektifitas model pembelajaran TGT dengan 

menggunakan media ludo, terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara siswa kelas XI 

SMK Kolese Tiara Bangsa yang diberi perlakuan model pembelajaran TGT dengan media 

ludo dan model pembelajaran konvensional. (𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 3,223 >  𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 1,676). 

Kedua penelitian tersebut menjadi sumber referensi bagi peneliti dalam penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament pada pembelajaran matematika. 

Diharapkan, metode ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam aspek 

kognitif. Penelitian tersebut menerapkan media question box dan media ludo dalam 

permainan, sedangkan penelitian ini menggunakan media TikTok dengan tujuan untuk 
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meningkatkan ketertarikan dan partisipasi aktif seluruh anggota kelompok dalam 

melaksanakan tugas yang diberikan oleh guru. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektivan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media TikTok terhadap hasil belajar 

siswa. 

 

2. Metode Penelitian. 

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen semu (quasi) serta menggunakan 

desain dua kelompok subjek, satu kelompok mendapat perlakuan dan satu lagi kelompok 

kontrol. Keduanya memperoleh pretest dan posttest, serta kelompok-kelompok tersebut 

tidak dipilih secara acak. Metode ini diterapkan dengan memberikan perlakuan, dilakukan 

pretest pada kelas eksperimen dan kontrol untuk mengetahui kondisi awal kedua kelas 

sebelum diberikan perlakuan. Setelah perlakuan selesai, dilakukan posttest pada setiap 

kelas untuk mengetahui status pasca perlakuan pada masing-masing kelas. 

Lokasi dalam penelitian ini adalah SMP Negeri 17 Malang semester ganjil, dengan 

populasi seluruh siswa kelas VIII. Pada pengambilan sampel, menggunakan teknik  cluster 

random sampling. Pada penelitian ini, sampel yang digunakan adalah kelas VIII A 

sebagai kelas eksperimen dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games 

Tournament berbantuan media TikTok sebanyak 31 siswa dan kelas VIII E sebagai kelas 

kontrol dengan menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament sebanyak 31 

siswa. Kelas VIII A dan VIII E dijadikan sampel pada penelitian ini dikarenakan 

pertimbangan tes formatif kedua kelas tersebut tidak jauh berbeda.  

Beberapa teknik pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah (1) 

tes, yaitu metode yang berupa pretest dan posttest yang dianalisis dengan uji validitas dan 

uji reliabilitas, (2) dokumentasi, yaitu data yang digunakan sebagai informasi pendukung 

meliputi hasil pretest dan posttest. Selain itu, terdapat juga foto yang mendokumentasikan 

proses pembelajaran.  

Teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah (1) uji normalitas, 

yaitu untuk mengetahui dan mengukur apakah data yang didapatkan memiliki distribusi 

normal atau tidak (Lesmana, 2021), (2) uji homogenitas, yaitu untuk mengetahui apakah 

beberapa varian populasi sama atau tidak (Usmadi, 2020), (3) uji hipotesis, yaitu untuk 

mengetahui ada tidaknya pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournament 
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berbantuan media tiktok terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 17 Malang. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran matematika 

yang diterapkan melalui model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan 

TikTok pada siswa kelas VIII SMP Negeri 17 Malang. Berikut adalah penjelasan lebih 

lanjut mengenai prosedur tersebut.  

a. Hasil belajar siswa sebelum diberi perlakuan (pretest) 

Tabel 1. Data Hasil Pretest 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Kelas eksperimen 31 20 92 61,68 17,275 

Kelas kontrol 31 36 80 60,39 12,104 

Valid N (listwise) 31     

Berdasarkan hasil pretest didapatkan hasil bahwa nilai maximum dan 

minimum pada kelas eksperimen secara berturut-turut adalah 92 dan 20 dengan 

mean 61,68 sedangkan pada kelas kontrol nilai maximum dan minimum secara 

berturut-turut adalah 80 dan 36 dengan mean 60,39. Dapat disimpulkan bahwa 

hasil belajar matematika siswa kelas VIII di SMP Negeri 17 Malang sebelum 

penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media 

TikTok cenderung tergolong rendah. 

b. Hasil belajar siswa setelah diberi perlakuan (posttest) 

Tabel 2. Data Hasil Posttest 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Kelas eksperimen 31 52 92 77,29 9,819 

Kelas kontrol 31 32 88 64,26 13,621 

Valid N (listwise) 31     

Berdasarkan hasil posttest diketahui bahwa kelas eksperimen mempunyai 

nilai maximum dan minimum masing-masing sebesar 92 dan 52 dengan mean 

77,29, kelas kontrol mempuyai nilai maximum dan minimum secara berturut-turut 

88 dan 32 dengan mean 64,26. Jika kita mengaitkan Tabel 1 dan Tabel 2 dengan 

indikator ketuntasan hasil belajar siswa, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

matematika siswa kelas VIII di SMP Negeri 17 Malang setelah penerapan model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan TikTok sudah memenuhi 

kriteria ketuntasan belajar. 
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c. Uji Normalitas 

Seluruh perhitungan untuk uji normalitas dilakukan dengan bantuan 

program SPSS 22.0 for windows menggunakan uji Kolmogorov Smirnov Test. 

Pada pretest tingkat signifikansi untuk kelas eksperimen adalah 0,183 dan kelas 

kontrol adalah 0,057. Sedangkan, pada posttest tingkat signifikansi untuk kelas 

eksperimen adalah 0,200 dan kelas kontrol adalah 0,051. Jadi data tersebut 

merupakan data yang berdistribusi normal pada pretest maupun posttest karena 

nilai signifikansinya > 0,05. Dapat disimpulkan bahwa nilai pretest dan posttest 

berdistribusi normal, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

d. Uji Homogenitas 

Hasil uji homogenitas varian terhadap hasil pretest dan posttest siswa pada 

masing-masing kelas dengan bantuan program SPSS 22.0 for windows 

menggunakan uji Levene Test. Nilai signifikansi yang diperoleh dari uji 

homogenitas data pretest adalah 0,057. Nilai signifikansi yang diperoleh dari uji 

homogenitas data posstest adalah 0,101. Maka data tersebut bersifat homogen 

pada pretest maupun posttest karena nilai signifikansi >  0,05. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa data sampel berasal dari populasi yang variansinya 

homogen, sehingga syarat untuk melakukan penelitian dengan menggunakan 

kedua kelas tersebut terpenuhi, maka penelitian dilanjutkan menggunakan kedua 

kelas tersebut sebagai objek penelitian. 

e. Uji Hipotesis 

Setelah dilakukan uji prasyarat, selanjutnya dilakukan uji hipotesis dengan 

menggunakan uji-t. Pengujian hipotesis dilakukan dengan SPSS 22.0 for windows 

menggunakan Independent-Sample T Test. 𝐻0 diterima apabila signifikansi >

0,05 dan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Sebaliknya jika signifikansi < 0,05 dan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 ditolak ditolak dengan hipotesis sebagai berikut: 

𝐻0 : Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media TikTok 

tidak efektif terhadap hasil belajar siswa. 

𝐻1 : Model pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media TikTok  

efektif terhadap hasil belajar siswa.  

Uji hipotesis menunjukkan taraf signifikansi bernilai 0,000 dengan 

signifikansi hitung < 0,05 atau 0,000 < 0,05. Pada uji t menunjukkan terdapat 
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perbedaan hasil yang cukup signifikan antara sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan dimana hasil 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,32 atau 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 =

1,670, maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Teams Games Tournament berbantuan media TikTok efektif 

terhadap hasil belajar siswa SMP Negeri 17 Malang.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Team Games 

Tournament (TGT) berbantuan TikTok memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa. Pada tahap awal, analisis 

pretest menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa di kelas eksperimen adalah 

61,68, sedangkan di kelas kontrol sebesar 60,39. Hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan awal kedua kelas relatif seimbang dan tergolong sedang hingga 

rendah. Setelah penerapan model pembelajaran, terjadi peningkatan hasil belajar 

yang cukup mencolok pada kelas eksperimen dengan rata-rata nilai posttest 

mencapai 77,29, sementara kelas kontrol hanya mencapai 64,26. Temuan ini 

menunjukkan bahwa model TGT yang dikombinasikan dengan media (Lestari, 

2024) mampu meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan. Media TikTok, 

sebagai platform yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa, menyediakan 

stimulus visual dan auditori yang dapat meningkatkan daya tarik dan motivasi 

belajar siswa (Solihah, 2016). 

Selanjutnya, uji normalitas dan homogenitas menunjukkan bahwa data memiliki 

distribusi normal dan varians yang homogen, sehingga valid untuk dilakukan uji-t. Hasil 

uji-t menghasilkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05) dan thitung sebesar 4,32 (> ttabel 1,670), 

sehingga hipotesis nol ditolak. Ini membuktikan adanya perbedaan signifikan antara hasil 

belajar siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model TGT berbantuan TikTok 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Temuan ini konsisten dengan studi 

sebelumnya yang menyebutkan bahwa model kooperatif berbasis permainan dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan aktif, dan pemahaman siswa terhadap materi (Astuti, 

2019). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model Teams Games Tournament 

berbantuan TikTok merupakan strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa. Pendekatan ini tidak hanya menyentuh aspek kognitif, 

tetapi juga mengembangkan aspek afektif dan sosial siswa melalui dinamika permainan 

dan kolaborasi. 
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4. Simpulan  

Peneliti dapat mengambil kesimpulan dari hasil analisis data dan pembahasan yang 

telah dikemukakan sebelumnya, bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament 

berbantuan media TikTok efektif digunakan dalam pembelajaran matematika. Hasil 

belajar siswa di kelas menerapkan model pembelajaran Teams Games Tournament 

berbantuan media TikTok lebih tinggi daripada sebelum menerapkan model pembelajaran 

Teams Games Tournament berbantuan media TikTok. Hasil uji hipotesis pada posttest 

menunjukkan bahwa taraf signifikansi bernilai 0,000. Dengan demikian nilai signifikansi 

< 0,05 yaitu 0,000 < 0,05, maka 𝐻0 ditolak.  

Hasil belajar siswa di kelas yang menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament menunjukkan adanya sedikit peningkatan hasil belajar. 

Berdasarkan data yang dikumpulkan dari hasil analisis, penelitian ini sampai pada 

kesimpulan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media TikTok efektif digunakan terhadap hasil belajar siswa. 
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