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Abstract 
The aim of this research is to examine the classical completeness of students' mathematical communication 

abilities when applied to the Kahoot-assisted TGT model, to examine the classical completeness of students' 

mathematical communication abilities when applied to the direct learning model and to examine the students' 

mathematical communication abilities when applied to the Kahoot-assisted TGT model which is better than the 

direct learning model. This research method is a quasi experiment with cluster random sampling technique. 

Meanwhile, data collection was carried out by observation, interviews, tests and documentation. The results 

obtained from this research were that students' mathematical communication abilities that were applied by the 

Kahoot-assisted TGT learning model and students' mathematical communication abilities that were applied by the 

direct learning model reached classical completeness of 90%. Meanwhile, the mathematical communication 

abilities of students who applied the TGT learning model assisted by Kahoot were better than the mathematical 

communication abilities of students who were taught using the direct learning model with a value of tcount =
2,230 > ttabel = 1,671. 

 

Keywords : Kahoot, mathematical communication  skills, TGT learning model, direct learning model 
 

Abstrak 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk menelaah ketuntasan klasikal kemampuan komunikasi matematis siswa 

yang diterapkan model TGT berbantuan Kahoot, menelaah ketuntasan klasikal kemampuan komunikasi matematis 

siswa yang diterapkan model pembelajaran langsung dan menelaah kemampuan komunikasi matematis siswa yang 

diterapkan model TGT berbantuan Kahoot lebih baik dari model pembelajaran langsung. Metode penelitian ini 

yaitu quasi experiment dengan teknik cluster random sampling. Sedangkan pengumpulan data dilakukan dengan 

observasi, wawancara, tes serta dokumentasi. Didapatkan hasil dari penelitian ini yaitu kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang diterapkan model pembelajaran TGT berbantuan Kahoot dan kemampuan komunikasi 

matematis siswa yang diterapkan model pembelajaran langsung mencapai ketuntasan klasikal sebesar 90%. 

Sementara itu kemampuan komunikasi matematis siswa yang diterapkan model pembelajaran TGT berbantuan 

Kahoot lebih baik dibandingkan kemampuan komunikasi matematis siswa yang diajar dengan model pembelajaran 

langsung dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,230 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,671. 

 

Kata kunci: Kahoot, kemampuan komunikasi matematis, model pembelajaran TGT, model pembelajaran 

langsung 
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1. Pendahuluan 

Ilmu matematika sangat penting dalam 

pendidikan yang digunakan dalam segala 

bidang dan jenjang pendidikan. Guru 

memiliki peran fasilitator dalam menunjang 

pembelajaran siswa sehingga didorong untuk 

memiliki daya cipta dan dapat menghasilkan 

inovasi yang dapat diaplikasikan dalam 

pembelajaran di kelas. Paradigma pendidikan 

nasional abad ke 21, siswa diinginkan untuk 

memiliki kompetensi dan keterampilan, 

diantaranya yaitu berpikir kritis, memecahkan 

permasalahan, berpikir kreatif, kolaborasi 

serta komunikasi [1]. Tujuan pembelajaran 

matematika kurikulum Indonesia yang 

mencakup penalaran, pemecahan masalah, 

menciptakan koneksi, komunikasi dan 

representasi mendukung hal ini. Dengan 

demikian, kemampuan komunikasi 

merupakan salah satu kompetensi utama 

dalam mempelajari matematika [2].  

Siswa yang melek matematika mampu 

menjelaskan gagasan matematika secara 

rasional, mentransformasikan uraian 

permasalahan ke dalam model matematika, 

dan menjelaskan gagasan matematika dalam 

kerangka pemecahan masalah [3]. Dalam 

mencapai keberhasilan pengajar dan siswa 

perlu berkomunikasi dengan baik satu sama 

lain secara efektif [4]. Guru perlu fokus pada 

lima bidang komunikasi dalam praktik 

pembelajaran matematika diantaranya 

mendengarkan, membaca, menulis, 

berdiskusi, dan mempresentasikan [5]. 

Kemampuan siswa dalam 

mengkomunikasikan ide matematika harus 

ditingkatkan karena dapat membantu 

pemahaman mereka terhadap materi, 

memecahkan permasalahan dan dalam proses 

penarikan kesimpulan. Komunikasi 

matematis juga menjadi penghubung 

komunikasi siswa dengan guru. 

Mengacu dari hasil pra penelitian 

didapatkan hasil tes awal kemampuan 

diperoleh nilai rata-rata 44,39 dimana 

berdasarkan kategori dari Permata, Kartono & 

Sunarmi masih dibawah standar [6]. Hasil 

observasi diperoleh bahwa guru masih 

menerapkan pembelajaran konvensional yang 

proses pembelajarannya belum berpusat 

kepada siswa dan guru jarang menggunakan 

model maupun media pembelajaran selama 

pembelajaran dan hanya menggunakannya 

sesekali ketika dikelas sehingga hasil yang 

didapatkan siswa belum sepenuhnya efektif.  

Berdasarkan wawancara dengan guru 

matematika diketahui bahwa guru pernah 

memberikan tes kemampuan komunikasi 

matematis dengan hasil kemampuan yag 

dimiliki siswa masih rendah, karena keinginan 

siswa menuliskan penyelesaian dari soal yang 

ringkas. Masih banyak siswa yang masih sulit 

memahami bahasa matematika sehingga 

menyebabkan mereka tidak mengerti terkait 

alur penyelesaian soal. Sedangkan hasil 

wawancara dengan siswa mendapatkan hasil 

kebanyakan dari siswa menyukai 

pembelajaran secara berkelompok dan 

menggunakan proses pembelajaran dengan 

game. Mereka mendapat manfaat dari 

pembelajaran secara berkelompok yang 

memungkinkan mereka berbincang dengan 

siswa lain dan kecil kemungkinannya untuk 

merasa bosan jika guru harus menjelaskan 

berbagai hal secara terus menerus selama 

pembelajaran. Pembelajaran menggunakan 

cara game juga dapat membuat mereka senang 

dan tidak mudah merasa bosan selama 

pembelajaran. Namun selain kelebihan yang 

dirasakan siswa tersebut, juga ada kekurangan 

yang mereka rasakan jika belajar 

berkelompok, misalnya ketika mereka 

mendapat teman satu kelompok yang susah 

untuk diajak diskusi dan bermain diluat topik 

pembelajaran ketika diskusi kelompok 

berjalan.  

Dengan pentingnya kemampuan 

komunikasi matematis, maka perlu digunakan 

model yang melibatkan siswa aktif dalam 

prosesnya [7]. Salah satunya yaitu 

pembelajaran Teams Games Tournament 

(TGT) dinilai dapat membantu siswa dalam 

menaikkan kualitas kemampuan komunikasi 

matematis mereka. Dalam TGT siswa 

berdiskusi secara aktif agar mendapatkan 

informasi atau pengetahuan serta latihan 

sebelum berkompetisi [8]. Dengan model 

pembelajaran TGT siswa mendapat 

kesempatan untuk aktif bekerjasama untuk 

memperkuat kemampuan komunikasi mereka 

[9]. Dengan penerapan model pembelajaran 

TGT dapat mendorong tanggung jawab, kerja 

tim, bersaing secara sehat, meningkatkan 

minat siswa di kelas, dan memungkinkan 
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siswa belajar dengan rileks [10]. Penggunaan 

media diperlukan untuk mendukung proses 

pembelajaran TGT agar siswa terbantu dalam 

hal berkolaborasi dan berkomunikasi secara 

efektif. Di dalam pembelajaran abad 21 

dibutuhkan game berbasis online untuk siswa 

dapat berusaha lebih baik lagi, salah satu 

media yang dimaksud yaitu Kahoot. Menurut 

Sartika dan Octafianti, Kahoot adalah salah 

satu platform berisikan kuis yang dapat 

dikembangkan dalam bentuk permainan yang 

dapat mendorong siswa mengkomunikasikan 

ide matematikanya [11]. Media Kahoot 

mampu menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dimana siswa dapat terlibat, 

produktif serta inovatif selama proses 

pembelajaran [12] Sedangkan menurut 

Higinik dkk, penggunaan media kahoot sangat 

menekankan metode pembelajaran di mana 

siswa mengambil peran aktif dan kompetitif 

dan dapat digunakan untuk mata pelajaran apa 

pun karena menjadi alternatif yang 

menyenangkan dan menarik bagi guru 

maupun siswa [13]. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

kesenjangan penelitian (research gap) pada 

penelitian-penelitian terdahulu. Penelitian 

pertama oleh Nasrani [14] didapat temuan 

pengamatan yakni siswa pada kelas 

eksperimen mengalami peningkatan skor rata-

rata kemampuan komunikasi matematis 

sejumlah 18,80. Hasil interpretasi uji-t 

menampilkan tingkat kemampuan kelas 

kontrol hanya berada pada kriteria tinggi 

sedangkan kelas eksperimen kemampuan 

berkomunikasi berada pada kategori sangat 

tinggi. Selanjutnya penelitian yang dilakukan 

oleh Sanusi & Widyaningsih [15]  didapatkan 

yakni siswa pada kelas kelas eksperimen yang 

diajarkan dengan model TGT mengalami 

kenaikan rata-rata pre-test dan post-test yaitu 

22% yang berarti hasil post-test siswa 

mengalami peningkatan dibandingkan dengan 

pre-test.  

Pengamatan yang dilakukan oleh 

Suandika dkk [16] didapatkan temuan 

pengamatan yakni rata-rata keaktifan belajar 

siswa pada kelompok eksperimen 82,25 dan 

kelompok kontrol 73,28. Seiring dengan 

keaktifan siswa yang meningkat, terdapat 

dampak positif lain yakni terhadap hasil 

belajar siswa yang mengalami peningkatan, 

didapatkan pada kelompok eksperimen 

sebesar 76,81 sedangkan pada kelompok 

kontrol 63,47. Selanjutnya pengamatan dari 

Mulyadi [17] didapatkan temuan yakni siswa 

yang ada di kelas eksperimen mendapat 

kenaikan pada presentase sebesar 25,2%.  

Kemudian penelitian dari Muliana & 

Nuraina [18] dengan temuan yakni terdapat 

peningkatan kemampuan komunikasi 

matematis pada siswa yang pembelajarannya 

menggunakan model TGT dengan alat peraga 

dibandingkan siswa yang menggunakan 

pembelajaran biasa. Ada juga penelitian dari 

Mariyatie [19] didapatkan temuan 

pengamatan yakni siswa di kelas eksperimen 

dengan model TGT mendapat kenaikan mean 

(rerata) sejumlah 13,721 yang menyatakan 

bila kenaikan hasil belajar siswa di kelas 

eksperimen tergolong tinggi. Pengamat 

memberikan kesimpulan bahwa model 

pembelajaran TGT pada pelajaran matematika 

memberikan peluang bagus dalam hal 

kenaikan hasil belajar yang diperoleh siswa. 

Terakhir, pengamatan dari Toifur & 

Kurniawan [9] didapatkan bahwa penerapan 

model pembelajaran TGT terbukti efektif 

dslam meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis siswa di jenjang SMK karena ciri 

khas pendidikan SMK yang dominan dengan 

pembelajaran praktik dibanding teori yang 

sejalan dengan konsep pembelajaran TGT 

yang berciri khaskan game dan tournament.  

Mengacu dari pemaparan di atas, 

peneliti melakukan penelitian dikelas VIII 

mengenai pengaplikasian model Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan 

Kahoot yang diharapkan dapat membantu 

kemampuan siswa untuk memperkuat 

keterampilan komunikasi matematis. 

 

2. Metode  

Desain penelitian ini adalah eksperimen 

dengan metodologi kuantitatif. Penelitian 

kuantitatif merupakan proses menemukan 

pengetahuan dengan melibatkan penggunaan 

data numerik sebagai alat untuk menilai 

informasi tentang pemahaman yang kita 

inginkan [20]. Rancangan penelitian ini yaitu 

quasi experiment dengan jenis penelitian 

design control group pre-test-post-test di 

mana ada dua kelompok yakni eksperimen 

dan kontrol yang masing-masing diberikan 
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perlakuan yang berbeda [21]. Pemberian pre-

test dilakukan sebelum penelitian 

(eksperimen) sebagai pengujian prasyarat 

sebagai pengukuran kemampuan awal 

pemahaman matematis, dan dilanjutkan 

dengan pemberian post-test sebagai 

pengukuran kemampuan akhir pemahaman 

matematis. Model TGT diimplementasikan 

pada kelas eksperimen sedangkan model 

pembelajaran langsung berpusat pada guru 

dan guru lebih dominan dalam menyampaikan 

informasi yang dilakukan pada kelas kontrol. 

Dalam menentukan sampel menerapkan 

metode cluster random sampling.  

Terdapat dua variabel diantaranya 

variabel bebas dan variabel terikat. 

Pembelajaran melalui model pembelajaran 

TGT berbantuan Kahoot dan pembelajaran 

langsung sebagai variabel bebas sedangkan 

variabel terikat yaitu kemampuan komunikasi 

matematis. Populasinya terdiri dari semua 

siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Kota 

Magelang tahun ajaran 2023/2024 semester 

genap yang terbagi menjadi 6 kelas. Dari 

enam kelas yang digunakan ada dua kelas 

yaitu VIII C yang jumlah siswanya tiga puluh 

orang di kelas eksperimen, dan VIII B yang 

jumlah siswanya tiga puluh orang di kelas 

kontrol (31 siswa). 

Ujian tertulis dan observasi digunakan 

dalam penelitian ini untuk mengumpulkan 

data. Setelah mendapatkan data dan dinilai, 

tahap selanjutnya berupa uji prasyarat dan uji 

hipotesis. Hasil nilai pre-test digunakan dalam 

analisis data awal untuk melihat apakah ada 

perbedaan pada kemampuan kedua kelas 

dengan keinginan kemampuannya sama agar 

dapat diteliti pengaruhnya setelah dilakukan 

perlakuan yang beda, dan hasil nilai post-test 

digunakan dalam analisis data akhir dengan 

tujuan untuk melihat ketuntasan klasikal pada 

setiap kelas dan untuk melihat kemampuan 

komunikasi matematis pada kedua kelas 

setelah diberikan perlakuan yang tidak sama. 

Pertama uji homogenitas, normalitas dan uji 

kesamaan rerata dilakukan terhadap temuan 

data pre-test. Sedangkan uji homogenitas, 

normalitas dan uji hipotesis yaitu uji Z dan 

independen simple t-test digunakan untuk 

menilai data post-test. 

 

3. Pembahasan 

3.1.Hasil  

1) Pre-Test Kemampuan Komunikasi 

Matematis 

Dilakukan tes awal sebelum dilaksanakan 

pembelajaran pada kedua kelas untuk 

mendapatkan keterangan kemampuan awal 

kedua kelas. 

a. Penjelasan Hasil Tes Kemampuan Awal 

 
Tabel 1. Data Pre-Test 

Kelas 𝑿𝒎𝒂𝒌𝒔 𝑿𝒎𝒊𝒏 

Ukuran Tendensi 

Sentral 

�̅� 𝑴𝒆 𝑴𝒐 

VIII C 84,38 21,88 51,88 53,13 50,00 

VIII B 84,38 28,13 51,11 50,00 46,88 

 

Berdasarkan pada Tabel 1 didapatkan 

didapatkan data kemampuan awal pada kedua 

kelas mendapatkan skor maksimal yaitu 84,38 

sedangkan skor minimal kelas eksperimen 

21,88, dan pada kelas kontrol 28,13. Nilai 

rerata kelas eksperimen 51,88, sedangkan 

kelas kontrol 51,11. Median di kelas kontrol 

yaitu 50,00 dan di kelas eksperimen 53,13. 

Modus kelas kontrol 46,88 dan kelas 

eksperimen 50,00 

b. Pengujian Data Pre-Test 

1) Uji Prasyarat 

Uji ini digunakan untuk melihat kemampuan 

awal berada pada kategori yang sama atau 

beda pada kedua kelas. 

a) Uji Normalitas 

Untuk mengetahui apakah sampel 

berasal dari populasi yang tersebar teratur atau 

tidak menggunakan uji normalitas dengan 

rumus Liliefors dan 𝛼 = 5%. Tabel 2 di 

bawah menampilkan hasil normalitas kedua 

kelas yang sudah dihitung. 

 
Tabel 2. Hasil Perhitungan Uji Normalitas 

Data Pre-Test 

Kelas 𝒏 �̅� Std 𝑳𝒎𝒂𝒌𝒔 𝑳𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

VIII C 30 51,88 16,18 0,080 0,161 

VIII B 31 51,11 12,46 0,092 0,159 

 

Berdasarkan pada Tabel 2 didapatkan 

bahwa hasil analisis data pre-test kelas 

eksperimen memenuhi 𝐿𝑚𝑎𝑘𝑠 ≤ 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 

0,080 ≤ 0,161 yang berarti 𝐻0 diterima dan 

sampel berdistribusi normal. Kemudian pada 

kelas kontrol memenuhi 𝐿𝑚𝑎𝑘𝑠 ≤ 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 

0,092 ≤ 0,159 yang berarti 𝐻0 diterima dan 

sampel tersebar secara teratur atau normal.  

b) Uji Homogenitas 
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Untuk menunjukkan homogenitas atau non-

homogenitas varians antara kedua kelompok 

dengan uji F dengan 𝛼 = 5%. Tabel 3 

menunjukkan hasil homogenitas kedua kelas 

yang sudah dihitung. 
 

Tabel 3. Hasil Perhitungan Uji Homogenitas Data 

Pre-Test 

Kelas 𝒏 𝑭𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑭𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

VIII C 30 
1,685 1,847 

VIII B 31 

 

Sesuai dengan Tabel 3 didapatkan hasil 

analisis data pre-test pada kedua kelas 

memenuhi 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 1,685 ≤

1,847 sehingga kedua kelas dinyatakan 

homogen karena 𝐻0 diterima.  

2) Uji Kesamaan Rerata 

Setelah selesai melakukan uji prasyarat 

pada soal pre-test diperoleh hasil kedua 

sampel memiliki penyebaran yang homogen 

dan normal, tahapan selanjutnya yaitu 

melakukan pengecekan dengan uji t. 

Tujuannya untuk membandingkan rata-rata 

kemampuan kedua kelas sampel. Tabel 4 

merupakan hasil uji t. 

 
Tabel 4. Hasil Perhitungan Uji Kesamaan Rerata 

Data Pre-Test 

Kelas 𝒏 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

VIII C 30 
0,207 1,671 

VIII B 31 

 

Sesuai dengan pada Tabel 4 didapatkan 

nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 0,207 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,671. 

Karena diketahui −𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ≤ 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

yaitu −1,671 ≤ 0,207 ≤ 1.671 , hal ini 

menunjukkan kemampuan pada dua kelas 

sama. 

 

2) Post-Test Kemampuan Komunikasi 

Matematis 

Perhitungan skor hasil soal post-test 

dijadikan sebagai data tes kemampuan akhir 

yang diteliti. 

a. Penjelasan Hasil Post-Test Kemampuan 

Komunikasi Matematis 

 
Tabel 5. Data Post-Test 

Kelas 𝑿𝒎𝒂𝒌𝒔 𝑿𝒎𝒊𝒏 

Ukuran Tendensi 

Sentral 

�̅� 𝑴𝒆 𝑴𝒐 

VIII C 100 62,50 85,00 84,38 84,38 

VIII B 93,75 53,13 79,94 81,25 78,13 

Dari Tabel 5 nilai maksimal pada kelas 

eksperimen 100, sedangkan kelas kontrol 

93,75. Sedangkan kedua kelas mempunyai 

nilai minimal masing-masing 62,50 dan 

53,13. Rata-rata pada kelas eksperimen dan 

kontrol yaitu 85,00 dan 79,94. Pada kelas 

eksperimen median dan modusnya yaitu 

84,38, sedangkan pada kelas kontrol masing-

masing sebesar 81,25 dan 78,13. 

b. Pengujian Data Akhir Post-Test 

1) Uji Prasyarat 

a) Uji Normalitas  

Pengujian ini dihitung dengan uji 

Liliefors menggunakan taraf signifikansi 5%. 

Pada Tabel 6 menampilkan hasil normalitas.  

 
Tabel 6. Hasil Perhitungan Uji Normalitas Data 

Post-Test 

Kelas 𝒏 �̅� Std 𝑳𝒎𝒂𝒌𝒔 𝑳𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

VIII C 30 85,00 9,55 0,119 0,161 

VIII B 31 79,94 8,30 0,147 0,159 

 

Dari Tabel 6 didapatkan bahwa hasil 

analisis data post-test kelas eksperimen 

memenuhi 𝐿𝑚𝑎𝑘𝑠 ≤ 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 0,119 ≤
0,161 yang memiliki arti 𝐻0 diterima dan 

sampel berdistribusi normal. Kemudian pada 

kelas kontrol memenuhi 𝐿𝑚𝑎𝑘𝑠 ≤ 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 

0,147 ≤ 0,159 yang berarti 𝐻0 diterima dan 

sampel tersebar secara teratur atau normal. 

b) Uji Homogenitas 

Dalam membuktikan varians kelas 

homogen atau bukan dilakukan uji 

homogenitas. Pengujian dilakukan dengan 

menggunakan uji F dan 𝛼 = 5%. Pada Tabel 7 

menunjukkan perhitungan homogenitas pada 

kedua kelas. 
 

Tabel 7. Hasil Perhitungan Homogenitas Data 

Post-Test 

Kelas 𝒏 𝑭𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑭𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

VIII C 30 
0,755 1,847 

VIII B 31 

 

Berdasarkan Tabel 7 didapatkan 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 

sebesar 0,755 dan 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 1,847. 
Karena memenuhi 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ 𝐹𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 

variansnya sama atau homogen untuk kedua 

kelas karena 𝐻0 diterima. 

2) Uji Hipotesis 

Dilakukan setelah uji prasyarat selesai 

diuji dan memenuhi data normal serta 

homogen. 
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a) Uji Hipotesis 1 

Hipotesis 1 berbunyi “Kemampuan 

komunikasi matematis siswa kelas VIII di 

SMP Negeri 4 Kota Magelang yang diajarkan 

menggunakan model pembelajaran Teams 

Games Tournament (TGT) berbantuan 

Kahoot mencapai ketuntasan klasikal”. 

Dilakukan uji z untuk menjawab hipotesis 1 

dengan taraf signifikansi 5%. Tabel 8 di 

bawah memberikan gambaran hasil 

perhitungan uji z untuk hipotesis 1. 

 
Tabel 8. Hasil Uji Z Hipotesis 1 Data Post-Test 

Kelas 𝒁𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒁𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍  Keputusan 

VIII C 1,897 1,640 𝐻0 diterima 

 

Berdasarkan Tabel 8 pada uji Z 

hipotesis 1 didapatkan bahwa hasilnya 

memenuhi 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 1,897 >

1,640 sehingga 𝐻0 diterima yang berarti 

bahwa pada kelas eksperimen atau kelas yang 

diaplikasikan  model TGT berbantuan Kahoot 

telah mencapai ketuntasan klasikal.  

b) Uji Hipotesis 2 

Hipotesis 2 berbunyi “Kemampuan 

komunikasi matematis siswa kelas VIII di 

SMP Negeri 4 Kota Magelang yang diajarkan 

menggunakan model pembelajaran langsung 

mencapai ketuntasan klasikal”. Untuk 

menjawabnya dilakukan uji z dengan taraf 

signifikansi 5%. Tabel 9 merupakan 

gambaran hasil perhitungan uji z pada 

hipotesis 2. 

 
Tabel 9. Hasil Uji Z Hipotesis 2 Data Post-Test 

Kelas 𝒁𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒁𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍  Keputusan 

VIII B 1,970 1,640 𝐻0 diterima 

 

Pada Tabel 9 pada uji z hipotesis 2 

didapatkan bahwa hasilnya memenuhi 

𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 1,970 > 1,640 

sehingga 𝐻0 diterima berarti kelas yang 

diaplikasikan dengan pembelajaran langsung 

telah mencapai ketuntasan klasikal.  

c) Uji Hipotesis 3 

Hipotesis 3 berbunyi “Kemampuan 

komunikasi matematis siswa yang diajarkan 

dengan model pembelajaran Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan Kahoot lebih 

baik dibandingkan yang diajarkan dengan 

model pembelajaran langsung”. Untuk 

menjawabnya dilakukan uji Independent 

Sample T-Test atau uji T dengan taraf 

signifikan yang digunakan yaitu 5% dan Tabel 

10 menunjukkan rangkuman hasil 

perhitungan uji T untuk hipotesis 3. 

 
Tabel 10. Hasil Uji Z Hipotesis 3 Data Post-Test 

Kelas 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍  Keputusan 

VIII C 
2,230 1,671 𝐻0 ditolak 

VIII B 

 

Berdasarkan Tabel 10 pada uji T 

hipotesis 3 didapatkan bahwa hasil analisis 

data post-test menampilkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 

2,230 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 sebesar 1,671. Karena 

𝐻0 dapat diterima jika −𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ≤ 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan diketahui hasil analisis data post-

test −1,671 < 2,230 > 1,671 sehingga 𝐻0 

ditolak maka berarti siswa yang dibimbing 

dengan model TGT berbantuan Kahoot 

mempunyai kemampuan komunikasi 

matematisnya lebih unggul dibandingkan 

dengan pembelajaran langsung.  

 

3.2.Pembahasan  

1) Hipotesis 1 

Hipotesis ini ditujukan untuk kelas 

eksperimen. Hasil dari penelitian diperoleh 

terdapat 3 dari 30 siswa kelas eksperimen 

yang tidak memperoleh nilai KKM, sesuai 

hasil tes kemampuan komunikasi 

matematisnya. Berdasarkan perhitungan, 90% 

siswa di kelas yang diaplikasikan model TGT 

berbantuan Kahoot telah mencapai ketuntasan 

klasikal yang tergolong tinggi menurut 

Zaditania dkk [22]. Kemudian didukung pula 

oleh hasil penelitian Asmawati dkk yang 

memperoleh bahwa setelah menggunakan 

model pembelajaran TGT, nilai siswa 

tergolong tinggi dengan rataan skor 83,5 yang 

memperlihatkan bahwa hasil belajar 

memenuhi kriteria ketuntasan 97,5% dengan 

39 dari 40 siswa tuntas [23]. 

Lima tahapan pembelajaran TGT 

meliputi pembelajaran kelompok, permainan, 

turnamen, presentasi di kelas, dan 

penghargaan kelompok sebagai penutup. 

Tahapan-tahapan ini dapat membantu siswa 

mencapai ketuntasan belajar, seperti yang 

ditunjukkan melalui pembelajaran dalam 

permainan, kompetisi, dan kelompok. Pada 

tahap pembelajaran kelompok, lembar kerja 

dibagikan kepada masing-masing kelompok 
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untuk didiskusikan. Melalui proses 

pembelajaran dua arah, siswa lebih terlibat di 

kelas dan lebih berpengetahuan tentang mata 

pelajaran. 

Selain fase pembelajaran kelompok, 

permainan dan turnamen media Kahoot 

membantu siswa dalam mencapai skor 

penyelesaian karena soal dalam media 

didasarkan pada indikator kemampuan 

komunikasi matematis yaitu (1) Menyatakan 

benda-benda nyata, situasi atau paragraf ke 

dalam bentuk model matematika (gambar, 

tabel, diagram, grafik, ekspresi matematika), 

(2) Menuliskan ide matematika dengan 

bahasa sendiri, menyatakan suatu situasi 

gambar, grafik, diagram atau benda nyata ke 

dalam bahasa sendiri, (3) Menuliskan 

prosedur penyelesaian dan melakukan 

perhitungan untuk menentukan solusi yang 

tepat, (4) Mengungkapkan suatu kesimpulan 

yang logis dalam bahasa sendiri.  

Pada tahap game dan turnamen, siswa 

bersaing untuk mendapatkan poin yang tinggi 

agar menjadi kelompok terbaik. Siswa 

semakin termotivasi untuk belajar jika 

pembelajarannya menyenangkan [24]. Jika 

digunakan model pembelajaran dengan sistem 

bermain maka siswa lebih mudah memahami 

konteks informasi dan merasa nyaman selama 

proses pembelajaran [25].  

Cara penerapan fase game dan fase 

turnamen hampir sama. Bedanya, siswa 

berlatih secara berkelompok pada fase 

game,sedangkan pada fase turnamen mereka 

bertanding dengan mengerjakan soal secara 

bergantian (individu) dengan rekan 

kelompoknya. Hal ini menyebabkan 

kemampuan komunikasi matematis siswa 

meningkat pada setiap tahapan game dan 

turnamen hingga mencapai ketuntasan 

klasikal karena soal pada Kahoot termuat 

dalam indikator yang digunakan. Partisipasi 

siswa yang bersemangat dan aktif dalam 

pembelajaran TGT yang menggunakan 

Kahoot untuk memfasilitasi pembelajaran 

mulai dari fase belajar kelompok, permainan 

hingga tournament. 

Karena pembelajaran dikemas secara 

aktif bagi siswa dan semangat bersaing serta 

semangatnya meningkat ketika belajar, maka 

model yang digunakan dapat mendukung 

tumbuhnya kemampuan siswa untuk 

mengkomunikasikan ide matematika dan 

membantu kelas eksperimen mencapai 

ketuntasan klasikal. Sejalan dengan penelitian 

Herawati yang menyatakan kenaikan hasil 

belajar matematika dapat dilakukan dengan 

mempraktekkan konsep pembelajaran TGT 

[26]. Didukung hasil dari Dewi dkk bahwa 

pembelajaran TGT digunakan untuk 

mencapai keberhasilan atau efisiensi nilai 

matematika siswa [27].  

Selain model pembelajaran TGT, siswa 

dapat mencapai ketuntasan klasikal dengan 

penggunaan media Kahoot yang memuat soal-

soal sesuai dengan indikator kemampuan 

komunikasi matematis sehingga 

memungkinkan berlatih menuntaskan nilai 

pada setiap indikator yang ada. Selaras 

dengan penelitian dari Masyrufin yang 

menyatakan bahwa dengan penggunaan 

media game Kahoot terdapat peningkatan 

nilai dari siswa sehingga dapat mencapai 

ketuntasan, relevan menambah ketertarikan 

sebagai media evaluasi hasil belajar siswa 

[28]. 

2) Hipotesis 2 

Hipotesis ini ditujukan untuk kelas 

kontrol. Hasil menunjukkan pada kelas 

kontrol terdapat tiga siswa yang belum 

memperoleh ketuntasan, namun terdapat 28 

siswa yang sudah memenuhi syarat tuntas. 

Sesuai dengan kategori yang dikemukakan 

oleh Zaditania dapat di tarik kesimpulan 

bahwa siswa kelas kontrol yang mencapai 

ketuntasan belajar termasuk dalam kategori 

tinggi yaitu 90% [22]. Penelitian 

Septianingsih yang menunjukkan pada materi 

matematika, siswa mendapat hasil yang dapat 

ditingkatkan melalui model pembelajaran 

langsung hingga mencapai 90% [29].  

Fase pada pembelajaran langsung terdiri 

dari lima yang digunakan yaitu (1) Guru 

menyiapkan siswa, (2) Guru menjelaskan 

materi, (3) Guru memberi pelatihan awal dan 

memandu siswa, (4) Guru mencocokkan 

pekerjaan siswa dan memberikan feedback, 

dan (5) Guru memberikan latihan lanjutan. 

Dalam penerapan model ini dapat membantu 

siswa mencapai ketuntasan ditunjukkan pada 

pembelajaran fase (3), (4) dan (5). 

Siswa diberikan pelatihan awal berupa 

latihan soal kemudian guru menutup dengan 

memberi siswa lebih banyak latihan setelah 
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meninjau pekerjaan mereka dan memberikan 

komentar. Meskipun berpusat pada guru, 

pembelajaran langsung tidak membiarkan 

siswa untuk tidak berpartisipasi dalam 

kegiatan kelas selain mendengarkan 

penjelasan guru. Siswa ikut serta dalam proses 

pembelajaran pada penelitian ini. Guru 

menggunakan bantuan LKS yang dikerjakan 

siswa secara mandiri sepanjang sesi pelatihan 

pertama. Siswa dapat meningkatkan 

pencapaian indikator pembelajaran dan 

meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematikanya dengan penggunaan media 

LKS sehingga menghasilkan nilai KKM 

sebesar 75. 

Setelah fase latihan awal selesai, guru 

menilai pekerjaan siswa dan mempersilahkan 

untuk menanyakan topik apapun yang belum 

mereka pahami. Meskipun beberapa siswa 

sulit memahami materi dan terdapat beberapa 

siswa masih cenderung untuk tidak bertanya. 

Namun secara keseluruhan, siswa telah 

melakukan tugasnya dengan baik dalam 

menjawab soal dari guru. Guru memberikan 

latihan soal kepada siswa selama fase latihan 

lanjutan. Pada pertemuan berikutnya, tugas 

akan dibahas, dan guru akan memastikan 

bahwa setiap siswa mengerjakan masalahnya 

terlebih dahulu. Tujuan dari tugas sulit ini 

adalah agar siswa dapat lebih mengasah 

kemampuan komunikasi matematisnya agar 

dapat meningkat dan mendapat mencapai 

ketuntasan. 

Karena guru tidak terlibat sepenuhnya 

dalam proses pembelajaran dan siswa terlibat 

aktif dengan menyelesaikan LKS guru secara 

benar, maka model pembelajaran langsung 

dapat membantu siswa dalam mencapai 

ketuntasan klasikal. Menurut Panggabean, 

peningkatan penggunaan metode 

pembelajaran langsung yaitu hingga mencapai 

ketuntasan klasikal, siswa dapat mengerjakan 

soal yang relevan terhadap materi yang 

diajarkan [30]. Selain itu Panjaitan 

menyatakan siswa mencapai ketuntasan 

klasikal dan hasil belajar meningkat akibat 

model pembelajaran langsung yang 

diterapkan [31]. 

3) Hipotesis 3 

Hipotesis 3 ditujukan untuk ke dua kelas 

dan memerlukan data nilai pre-test untuk 

menguji hipotesis ini. Nilai rataan kelas 

eksperimen dan kontrol pada soal post-test 

adalah 85,00 dan 79,94. Berdasarkan uji rata-

rata yang sudah dilakukan, diketahui bahwa 

siswa yang dibelajarkan dengan 

menggunakan model pembelajaran TGT 

berbantuan Kahoot lebih mahir 

mengkomunikasikan ide matematika 

dibandingkan dengan siswa yang dibelajarkan 

dengan model pembelajaran langsung,  

Berdasarkan hasil penelitian pada kelas 

eksperimen yang diajarkan model 

pembelajaran TGT berbantuan Kahoot 

terdapat kelebihan dan kekurangan yang 

dialami selama proses pembelajaran, 

diantaranya yaitu: 

a. Kelebihan Pembelajaran TGT berbantuan 

Kahoot 

1) Siswa lebih bebas berinteraksi dan 

mengemukakan pendapat dengan 

kelompok belajar 

2) Semangat belajar siswa meningkat 

3) Materi lebih mudah dipahami siswa 

karena dikemas dalam bentuk game 

4) Pembelajaran menjadi menarik dan 

tidak membosankan 

5) Siswa lebih mengenal teknologi 

b. Kekurangan Pembelajaran TGT 

berbantuan Kahoot 

1) Suasana kelas menjadi gaduh belajar 

dalam kelompok 

2) Proses pembelajaran terdapat 

keterbatasan waktu 

3) Siswa bisa terkecoh membuka hal lain 

ketika menggunakan handphone 

selama pembelajaran 

Sedangkan proses pembelajaran di kelas 

kontrol yang menggunakan model 

pembelajaran langsung terdapat kelebihan dan 

kekurangan yang dialami, diantaranya yaitu: 

a. Kelebihan Pembelajaran Langsung 

1) Guru lebih fokus menyampaikan 

materi dan banyak latihan soal 

2) Guru dapat mengetahui 

kemampuan setiap siswa dengan 

tugas mandiri 

b. Kekurangan Pembelajaran Langsung 

1) Siswa mudah bosan dengan model 

pembelajaran ceramah 

2) Kreatifitas siswa sulit berkembang 

Pembelajaran TGT dengan 

menggunakan media Kahoot dinilai lebih 

efektif diterapkan untuk meningkatkan 

https://journal.unugiri.ac.id/index.php/JaMES


163 
https://journal.unugiri.ac.id/index.php/JaMES  

kemampuan komunikasi siswa dibandingkan 

dengan model pembelajaran langsung. Hal ini 

dikarenakan pada model pembelajaran TGT 

dengan Kahoot siswa belajar secara 

berkelompok. Dengan pembentukan 

kelompok dapat membuat seluruh siswa aktif 

dalam berdiskusi dan mengkomunikasikan 

pendapatnya sehingga keterampilan 

komunikasinya meningkat dengan diberikan 

suatu permasalahan untuk mengatasi 

tantangan yang mereka hadapi [32].  Selain 

belajar dalam kelompok, siswa juga melewati 

fase games dan tournament yang dikemas 

menggunakan media Kahoot, dimana 

membutuhkan keterlibatan siswa dan 

membuat suasana belajar menyenangkan 

sehingga membantu siswa dalam pemahaman 

materi pelajaran. Fase lainnya yaitu 

penghargaan kelompok agar siswa dapat lebih 

rajin dan membangkitkan semangatnya [33]. 

Sehingga antusias siswa selama pembelajaran 

dapat meningkat. 

Penelitian dari Muliana & Nuraina 

menunjukkan bahwa kelas menggunakan 

model TGT dengan alat peraga punya 

kemampuan komunikasi matematis lebih 

unggul jika dibanding siswa yang 

pembelajarannya melalui metode biasa [18]. 

Selaras dengan penelitian ini yang didapatkan 

bahwa kemampuan komunikasi matematis 

siswa dengan penggunaan model 

pembelajaran TGT berbantuan Kahoot pada 

kelas eksperimen lebih unggul dibandingkan 

siswa pada kelompok kontrol yang 

pembelajarannya menerapkan pembelajaran 

langsung. Oleh karena itu, model 

pembelajaran TGT berbantuan Kahoot 

menjadi pembelajaran yang sesuai dan tepat 

dalam membantu siswa menumbuhkan 

kemampuan komunikasi matematis. 
 

4. Penutup 

Penelitian teoritis dan uji hipotesis yang 

telah selesai menghasilkan kesimpulan bahwa 

meskipun siswa yang diajar dengan model 

TGT berbantuan Kahoot dan siswa yang 

diajar dengan model pembelajaran langsung 

sama-sama mencapai ketuntasan klasikal pada 

kemampuan komunikasi matematisnya 

namun model TGT berbantuan Kahoot 

memiliki kemampuan komunikasi matematis 

yang lebih baik dibandingkan siswa yang 

menggunakan pendekatan pembelajaran 

langsung, khususnya pada materi bangun 

ruang sisi datar. Sehingga, pembelajaran TGT 

dengan menggunakan media Kahoot dinilai 

lebih efektif diterapkan untuk meningkatkan 

kemampuan komunikasi siswa dibandingkan 

dengan model pembelajaran langsung 
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