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ii 

ABSTRAK 

 

PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN TAI (TEAM ASSISTED 

INDIVIDUALIZATION) MENGGUNAKAN BAHAN AJAR GAMIFIKASI 

TERHADAP PENINGKATAN KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP 

MATEMATIS PESERTA DIDIK MTs 

 

Oleh 

Safuatu Ardina Sari 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 

perbedaan peningkatan pemahaman konsep matematis siswa pada materi SPLDV 

yang diberi penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TAI (Team Assisted 

Individualization) dengan bahan ajar gamifikasi, model pembelajaran kooperatif 

tipe TAI (Team Assisted Individualization), dan model konvensional. Dalam 

penelitian ini mneggunakan Quasy Eksperimental Design. Variabel bebas (X) 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pembelajaran TAI (Team 

Assisted Individualization) dengan bahan ajar gamifikasi dan variabel terikat (Y) 

adalah pemahaman konsep matematis siswa. Penelitian ini menggunakan pretest 

posttest control design. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 

instrument tes yang diberikan di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Uji hipotesis 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji analisis variansi (anava) satu jalan. 

Dari hasil uji anava N-gain didapat bahwa ������� = 19,602 > ������ = 3,09 dan 

dapat ditarik kesimpulan bahwa ada perbedaan peningkatan pemahaman konsep 

siswa pada materi SPLDV antara penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

TAI dengan bahan ajar gamifikasi, model pembelajaran kooperatif tipe TAI, dan 

model pembelajaran konvensional. Dari hasil perhitungan Scheffe’ dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe TAI dengan bahan ajar 

gamifikasi lebih baik kulitasnya dari pada model pembelajaran kooperatif tipe 

TAI dan model pembelajaran konvensional. 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar Gamifikasi; Model Pembelajaran Kooperatif; SPLDV; 

Team Assisted Individualization 
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MOTTO 

َ ٱإنِ�  ��  ۡ
�ِ�ِ�ُ�
َ
�ِ� ��َ 

ْ
وا ُ ِ�ّ�َ�ُ ٰ ���َ �ٍ ۡ!َِ� ��َ ُ ِ�ّ�َ�ُ 

َ
" 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereka sendiri” 

(QS. Ar-Ra’d : 11) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan tidak akan pernah luput dari kehidupan manusia dan akan selalu 

dibutuhkan dimanapun dan kapanpun.
1
 Dalam kehidupan manusia selalu adanya 

proses belajar.
2
 Upaya untuk meningkatkan dan mengembangkan potensi yang 

ada di dalam diri manusia merupakan suatu usaha sadar dalam pendidikan, yakni 

dengan mendukung dalam memfasilitasi proses kegiatan belajar mengajar.
3
  

Belajar mengajar merupakan suatu kegiatan yang didalamnya mengandung 

nilai-nilai edukatif.
4
 Proses kegiatan belajar mengajar sangat dikenal dengan 

istilah pembelajaran. Pembelajaran merupakan suatu kata yang diterjemahkan dari 

bahasa inggris yaitu “instruction” yang tersusun dari dua bagian pokok yaitu 

learning (belajar) dan teaching (mengajar).
5
 Makna dari pembelajaran yakni suatu 

proses interaksi yang dilakukan antara siswa dengan lingkungannya guna 

mencapai tujuan dalam pembelajaran.
6
 

Tidak akan bisa dipisahkan antara konsep belajar dan konsep mengajar, 

karena dua konsep itu merupakan satu kesatuan dalam kegiatan pembelajaran. 

Belajar lebih ditekankan kepada peserta didik terkait apa yang dilakukan oleh 

                                                           
1
 Rizki Wahyu Yunian Putra and Rully Anggraini, “Pengembangan Bahan Ajar Materi 

Trigonometri Berbantuan Software IMindMap Pada Siswa SMA,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan 

Matematika 7, no. 1 (2016): 39. 
2
 Nyoman Dantes, Landasan Pendidikan: Tinjauan Dari Dimensi Makropedagogis 

(Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014). h. 4 
3
 Muhibbin Syah, Psikologi Belajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2012). h. 1 

4
 Syaiful Bahri Djamarah and Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2010). h. 4 
5
 Tim Pengembang MKDP Kurikulum dan Pembelajaran, Kurikulum Dan Pembelajaran 

(Jakarta: Rajawali Pers, 2015). h. 180 
6
 Ibid. h. 181 
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individu tersebut. Sedangkan mengajar lebih ditekankan kepada seorang pendidik 

karena pendidik akan memimpin proses pembelajaran. Dalam konsep ini, 

diharapkan adanya interaksi dan timbal balik antara pendidik dengan peserta didik 

pada saat pembelajaran sedang berlangsung.
7
 

Belajar mengajar erat kaitannya dengan ilmu pengetahuan. Ilmu pengetahuan 

memiliki beberapa sifat, salah satunya dapat diterima dengan akal atau rasio. 

Dalam AL-Quran, kedudukan akal sangat ditinggikan. Dengan diciptakannya akal 

pada diri manusia, maka akan dapat mengembangkan suatu ilmu pengetahuan. 

Allah menjelaskan di dalam Al-Quran surat Al-Ghasyiyah ayat 17-20, yang 

berbunyi : 

 �ََ�
َ
�ِ�ِ ٱ�َ�ُُ�ونَ إَِ�  أ ِ�ۡ  �ۡ�َِ��ُ �َ�ۡ�َ�   �َ�َ! ءِٓ ٱ �َ�  'َ�ۡ�َ� رُ�َِ%ۡ�  $#" 
َ( لِ ٱ ِ*ۡ  �ۡ)َ+ُِ, �َ�ۡ�َ-   �َ�/ضِ ٱ

َ
0ۡ  �ۡ1َ2ِ3ُ �َ�ۡ�َ4  

 

Artinya: 

“Apakah mereka tidak memperhatikan unta bagaimana ia diciptakan? Dan langit 

bagaimana ia ditinggikan? Dan gunung bagaimana ia ditegakkan? Dan bumi 

bagaimana ia dibentangkan?” 

 

Ayat ini menjelaskan bahwa, Allah memerintahkan semua yang ada di bumi 

baik itu makhluk hidup ataupun tak bernyawa untuk selalu intizhar terhadap alam 

semesta. Ketika kita selalu berintizhar dan mematuhi perintah Allah, kita akan 

dapat menemukan sebagian hukum yang telah Allah tetapkan dan akan dapat 

menguasai sains serta mengmbangkan tekhnologi. Kata intizhar dapat diartikan 

                                                           
7
 Nana Sudjana, Cara Belajar Siswa Aktif dalam Proses Belajar Mengajar (Bandung: Sinar 

Baru Algensindo, 2010). h. 8 
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sebagai suatu kegiatan yang mengumpulkan pengetahuan dengan cara observasi, 

pengukuran dan pengumpulan data yang ada di alam sekitar.
8
 

Upaya dalam meningkatkan kemampuan seseorang yaitu dengan proses 

belajar, Pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

dapat meningkatkan kemampuan seseorang dalam berpikir.
9
 Matematika 

merupakan salah satu pelajaran yang sangat penting bagi kehidupan manusia, hal 

ini dikarenakan ilmu matematika selalu dipergunakan dalam kehidupan sehari-

hari.  

Saat pembelajaran matematika sedang berlangsung, posisi pendidik sangat 

strategis. Hal ini karena pendidik yang merancang, melaksanakan, mengevaluasi 

dan memonitoring pada saat pembelajaran.
10

 Dengan keberadaannya dalam posisi 

ini, pendidik mempunyai peranan yang sangat besar terhadap pengajaran di dalam 

kelas. Selain sebagai pemberi informasi, pendidik juga harus dapat mengarahkan 

dan memberikan fasilitas dalam proses pembelajaran. Dengan hal ini, usaha yang 

seharusnya dilakukan adalah dengan memilih strategi, media, dan perencanaan 

yang tepat ketika proses pembelajaran sedang berlangsung.
11

 

Model pembelajaran merupakan salah satu yang terdapat dalam perencanaan 

pembelajaran. Model pembelajaran yang tepat akan memudahkan peserta didik 

dalam penyampaian tujuan pembelajaran. Penyediaan bahan ajar juga merupakan 

                                                           
8
 Abuddin Nata, Al-Quran dan Hadist (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 1996). h. 99-100 

9
 Nurina Kurniasari Rahmawati, “Implementasi Teams Games Tournaments dan Number 

Head Together Ditinjau dari Penalaran Matematis,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8, 

no. 2 (2017): 122. 
10

 Dantes, Landasan Pendidikan: Tinjauan dari Dimensi Makropedagogis. h. 188 
11

 Ersanghono Kusuma and Kusoro Siadi, “Pengembangan Bahan Ajar Kimia Berorientasi 

Chemo-Entrepreneurship untuk Meningkatkan Hasil Belajar dan Life Skill Mahasiswa,” Jurnal 

Inovasi Pendidikan Kimia 4, no. 1 (2010): 543. 
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hal yang penting dalam proses pembelajaran. Bahan ajar yang digunakan juga 

harus sesuai dengan tuntutan kurikulum yang dipakai, dan juga disesuaikan 

dengan karakteristik materi yang diajarkan serta karateristik peserta didik.
12

 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) Nomor 58 

tahun 2014 tentang Pedoman Mata Pelajaran Matematika dijelaskan bahwa tujuan 

dalam mempelajari matematika di sekolah yang tercantum dalam kuikulum 2013 

yaitu agar peserta didik dapat memahami konsep matematika serta ketika 

menyelesaikan permasalahan dapat diselesaikan secara akurat dan efisien. 

Pentingnya pembalajaran matematika salah satunya adalah pemahaman konsep, 

karena ketika peserta didik paham dengan konsep matematis, maka itu akan 

menjadi dasar bahwa peserta didik akan dapat memahami matematika dengan 

baik.
13

 

Namun pada keadaan nyata yang didapat di lapangan, dapat disimpulkan 

bahwa pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung masih rendah.  Hal ini dapat dilihat dari hasil nilai uji coba pra 

penelitian di MTs Negeri 2 Bandar Lampung bahwa nilai rata-rata peserta didik 

dibawah 70.  

Adapun soal-soal dan jawaban peserta didik yang digunakan penulis untuk 

menguji kemampuan konsep matematis peserta didik MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung yaitu: 

                                                           
12

 Pitriya Ningtiyas and Heri Siswaya, “Penggunaan Metode Kooperatif Tipe TGT 

Dilengkapi Modul dan LKS Ditinjau dari Aktivitas Siswa,” Jurnal Penelitian Pembelajaran Fisika 

3, no. 1 (2012): 53. 
13

 Hafnida Sari and Suherman, “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Think 

Talk Write Terhadap Pemahaman Konsep Matematika Peserta Didik Kelas XI MIA SMAN 2 

Pariaman,” Jurnal Edukasi Dan Penelutian Matematika 7, no. 4 (2018): 53. 



5 

 

 
Gambar 1.1 

Soal Tes Pemahaman Konsep Matematis 

 

 
Gambar 1.2 

Jawaban Soal No. 3 dari Salah Satu Peserta Didik MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung 

(Jawaban Benar) 
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Gambar 1.3 

Jawaban Soal No. 3 dari Salah Satu Siswa MTs Negeri 2 Bandar Lampung 

(Jawaban Salah) 

 
Gambar 1.4 

Jawaban Soal No. 4 dari Salah Satu Peserta Didik MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung 

(Jawaban Benar) 
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Gambar 1.5 

Jawaban Soal No. 4 dari Salah Satu Peserta Didik MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung 

(Jawaban Salah) 

Terkait dari jawaban peserta didik yang telah ditunjukkan diatas, terdapat dua 

jawaban yaitu jawaban benar dan jawaban salah. Jawaban dikatakan benar karena 

peserta didik mampu dalam menjawab soal yang telah diberikan serta dijabarkan 

secara runtut sesuai dengan indikator pemahaman konsep matematis. Kemudian, 

jawaban dikatakan salah karena peserta didik kurang memahami soal serta dalam 

jawaban peserta didik tidak terdapat penjabaran secara runtut yang sesuai dengan 

indikator pemahaman konsep matematis sehingga hasil yang didapatkan tidak 

sesuai dengan kunci jawaban yang ada pada soal. 

Beberapa peserta didik ada yang menjawab benar, tetapi tidak menggunakan 

cara yang sesuai dengan konsep matematis yang sebenarnya. Bahkan terdapat 

beberapa peserta didik yang menjawab benar tanpa menggunakan cara. Jika soal 

yang diberikan berupa pilihan ganda dan peserta didik mampu menjawab benar, 

maka akan menghasilkan nilai atau hasil belajar yang memuaskan tetapi peserta 

didik sendiri tidak paham akan konsep matematis yang sebenarnya.  
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Selain data-data di atas, didapatkan juga hasil wawancara yang telah 

dilakukan bersama Bapak Hergani sebagai guru bidang studi matematika di MTs 

Negeri 2 Bandar Lampung kelas IX B menyatakan bahwa sebagian peserta didik 

menganggap pelajaran matematika merupakan pelajaran yang sulit, tidak 

mengasyikkan, dan menegangkan. Peserta didik merasa tegang saat proses 

pembelajaran dikarenakan peserta didik segan untuk bertanya kepada pendidik 

ketika ada materi yang belum dimengerti. Model pembelajaran yang digunakan 

juga masih menggunakan model pembelajaran konvensional yaitu dengan 

ceramah, tanya jawab, serta pemberian tugas. Selain itu, dalam penggunaan bahan 

ajar juga tidak bervariasi sehingga kurang menimbulkan kesan yang 

menyenangkan. Kemudian konsep matematis yang dimiliki peserta didik juga 

sebagian masih rendah. Jika konsep matematis yang dimiliki peserta didik masih 

rendah maka keterampilan dalam menyelesaikan soal matematika juga akan 

rendah.
14

  

Proses pembelajaran seharusnya merupakan proses yang menyenangkan, 

tetapi pada kenyataannya banyak peserta didik yang merasa kesulitan dalam 

pembelajaran matematika. Kesulitan ini biasanya berkaitan dengan faktor internal, 

yaitu motivasi, minat, intelegensi, dan keadaan psikologis peserta didik. Tidak 

sedikit peserta didik yang kurang tetarik dengan pelajaran matematika, bahkan 

tidak sedikit pula yang merasa takut ataupun benci. Hal ini mungkin dapat 

disebabkan karena materi yang dipelajari ataupun cara penyampaian materi yang 

                                                           
14

 Hawa Liberna, “Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa Melalui 

Penggunaan Metode Improve Pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel,” Formatif: 

Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPA 2, no. 3 (2015): 191. 
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kurang sesuai serta kurangnya penggunaan bahan ajar. Sehingga hasil yang 

didapat peserta didik sangat kurang memuaskan.
15

 

Allah berfirman dalam Al-Quran surat Ibrahim ayat 1, yang berbunyi: 

,َ@ۡ?َ<ُٰ> إَِ;َۡ: 8ُۡ9ِ�جَِ  ا$ٓ�5 
َ
�Hَُِٰ� ٱE  FَGِ" سَ ٱ�BٌٰCَِ أ IPِQذِۡنِ رJIE  KِۡLِNَّرِ ٱإَِ�  ?
   V�!َِWۡ Xِ ٱ ۡ?َ%@Uِِ@ ٱإَِ�ٰ SَTِطِٰ 

 
Artinya: 

”Alif, Laam Raa. (Ini adalah) Kitab yang kami turunkan kepadamu supaya kamu 

mengeluarkan manusia dari gelap gulita kepada cahaya yang terang benderang 

dengan izin Tuhan mereka, (Yaitu) menuju jalan Tuhan Yang Maha Perkasa Lagi 

Maha Terpuji”. 

Dari ayat tersebut dan dari berbagai banyak teori pendidikan yang telah dijelaskan 

oleh pakar pendidikan, telah ditetapkan bahwa suatu pendidikan haruslah 

disampaikan. Dengan adanya proses pendidikan maka otomatis akan adanya 

proses transformasi dari yang tidak tahu akan menjadi tahu.
16

 Oleh karena itu, 

ketika proses pembelajaran pendidik harus menyampaikan konsep matematis yang 

sebenarnya. 

Upaya pendidik dalam mengajar untuk meningkatkan konsep matematis 

peserta didik nyatanya masih kurang. Keadaan ini dapat dilihat pada proses 

pembelajaran yang masih terpusat pada pendidik dan kurangnya penggunaan 

bahan ajar sehingga ide, keaktifan, dan kreatifitas peserta didik tidak terlalu 

                                                           
15

 Jonny Simanulang, “Pengembangan Bahan Ajar Materi Himpunan Konteks Laskar 

Pelangi Dengan Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI) Kelas VII 

Sekolah Menengah Pertama,” Jurnal Pendidikan Matematika 7, no. 3 (2013): 26. 
16

 Umar Shihab, Kontekstualitas Al-Quran: Kajian Tematik Atas Ayat-Ayat Hukum Dalam 

Al-Quran (Jakarta: Penamadani, 2005). h. 153-154 
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terlihat. Hal ini dapat menjadi penyebab konsep matematis yang dimiliki peserta 

didik rendah. 

Keadaan tersebut sama seperti halnya hasil penelitian yang telah dilakukan 

oleh E. Wibowo dan D.D Pratiwi yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar 

Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Materi Himpunan” yang 

mengemukakan bahwa bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran 

masih kurang menarik, sehingga peserta didik masih kurang memahami isi dari 

bahan ajar tersebut. Selain itu, pembelajaran juga masih monoton terhadap 

pendidik, lebih tepatnya pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model 

pembelajaran konvensional dengan diterapkannya metode ceramah sehingga pada 

kenyataannya dapat menimbulkan kebosanan.
17

 

Berbagai permasalahan tersebut menunjukkan bahwa perlu adanya perbaikan 

mengenai konsep matematis yang dimiliki peserta didik. Peran pendidik tidak 

hanya mengajar saja, tetapi pendidik juga harus menerapkan konsep yang 

sebenarnya. Sehingga pada saat pembelajaran, peserta didik dapat memahami 

konsep matematis yang diajarkan oleh pendidik. 

Model pembelajaran yang diduga dapat mengatasi masalah yang dialami 

peserta didik pada kemampuan pemahaman konsep matematis adalah model 

pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization). Model pembelajaran TAI 

diterapkan secara berkelompok yang berisikan 4 sampai 5 anggota dalam satu 

                                                           
17

 Edi Wibowo and Dona Dinda Pratiwi, “Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan 

Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Materi Himpunan,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 2, 

no. 8 (2018): 148. 
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kelompok. Dalam setiap kelompok terdiri dari perbedaan akademik, perbedaan 

ras, dan perbedaan suku. Dari perbedaan tersebut dimaksudkan agar peserta didik 

saling mengenal dan memiliki sikap positif terhadap sosial. 

Perbedaan akademik dalam model pembelajaran TAI ini diharapkan peserta 

didik dapat saling membantu dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik 

dapat lebih mudah menyelesaikan soal yang diberikan. Oleh karena itu, model 

pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) ini dapat dijadikan suatu 

alternatif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik. 

Penelitian yang akan dilakukan adalah dengan menggunakan model 

pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) berbantuan bahan ajar 

gamifikasi. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan bahan ajar gamifikasi 

yang dikembangkan oleh Rizky Suwandika selaku alumni mahasiswa Universitas 

Islam Negeri Raden Intan Lampung. 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan di atas, maka penulis merasa 

tertarik untuk menerapkan model pembelajaran TAI (Team Assisted 

Individualization)  menggunakan bahan ajar gamifikasi yang diharapkan dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. Sehingga 

penulis terdorong untuk melakukan penelitian, yakni dengan judul “Pengaruh 

Model Pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization)  Menggunakan Bahan 

Ajar Gamifikasi terhadap Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis Peserta Didik MTs”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka masalah 

yang diteliti di MTs Negeri 2 Bandar Lampung adalah: 

1. Anggapan peserta didik bahwa matematika merupakan pelajaran yang 

sulit 

2. Anggapan peserta didik bahwa matematika merupakan pelajaran yang 

menegangkan 

3. Penggunaan model pembelajaran dan bahan ajar yang kurang menarik 

sehingga pembelajaran tidak mengasyikkan 

4. Pemahaman konsep matematis peserta didik yang rendah membuat 

mereka kesulitan dalam menyelesaikan soal matematika 

 

C. Batasan Masalah 

Terkait keterbatasan yang dimiliki oleh penulis, maka ruang lingkup atau 

batasan masalah yang akan diteliti oleh penulis adalah sebagai berikut: 

1. Model pembelajaran yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

model pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) dan model 

pembelajaran konvensional. 

2. Penggunaan bahan ajar gamifikasi untuk mempermudah peserta didik 

dalam memahami konsep matematis serta tidak menimbulkan perasaan 

bosan ketika berlangsungnya proses pembelajaran karena terdapat unsur-

unsur game di dalamnya.  
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3. Materi yang digunakan dalam penelitian di sekolah adalah materi 

himpunan. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka dalam 

penelitian penulis akan mengkaji rumusan masalah sebagai berikut: 

”Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran TAI (Team Assisted 

Individualization) menggunakan bahan ajar gamifikasi terhadap peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik ?”  

 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan yang ingin dicapai yaitu untuk mengetahui: 

“Peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik dengan 

menggunakan model pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) 

menggunakan bahan ajar gamifikasi, dengan menerapkan model pembelajaran 

TAI (Team Assisted Individualization), serta model pembelajaran konvensional”. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Dengan didapatkannya hasil dari penelitian ini, diharapkan dapat 

memberikan inovasi baru dalam pembelajaran matematika, khususnya dalam 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pendidik : sebagai bahan pertimbangan pendidik dalam memilih 

model pembelajaran yang dirasa efektif untuk mencapai tingkat 

kemampuan pemahaman konsep matematis.  

b. Bagi peserta didik : memberikan pengalaman pembelajaran 

matematika dengan menerapkan model pembelajaran TAI (Team 

Assisted Individualization) dengan menggunakan bahan ajar 

gamifikasi  

c. Bagi sekolah : penelitian ini diharapakan untuk dapat memberikan 

informasi serta inovasi dalam pembelajaran guna meningkatkan mutu 

pendidikan di sekolah. 

d. Bagi Peneliti : sebagai salah satu cara dalam menerapkan serta 

mengembangkan ilmu pengetahuan yang sudah dipelajari dalam 

bangku kuliah. Oleh karena itu, penulis berharap dengan adanya 

penelitian ini dapat berguna bagi pihak lain serta dapat menjadi 

pengalaman pribadi. 

 

G. Ruang Lingkup Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII semester ganjil 

MTs Negeri 2 Bandar Lampung Tahun Pelajaran 2019/2020 
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2. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah model pembelajaran TAI (Team Assisted 

Individualization) dengan menggunakan bahan ajar gamifikasi terhadap 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

3. Tempat Penelitian 

Tempat yang digunakan dalam penelitian ini adalah di MTs Negeri 2 

Bandar Lampung tahun pelajaran 2019/2020 yang beralamatkan di Jl. 

Pulau Pisang No. 20, Harapan Jaya, Kec. Sukarame, Kota Bandar 

Lampung 35131. 
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BAB II 

 TINJAUAN PUSTAKA  

A. Kajian Teori 

1. Model Pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) 

a. Pengertian Model TAI (Team Assisted Individualization) 

TAI (Team Assisted Individualization) merupakan model 

pembelajaran yang diterapkan secara kooperatif atau kelompok. Model 

TAI (Team Assisted Individualization) mulanya dikembangkan dan 

diteliti pada tahun 1989 oleh Slavin tepatnya di Universitas John 

Hopkins.
18

 

TAI (Team Assisted Individualization) mendasarkan pada pemikiran 

guna mengadaptasi proses pembelajaran yang dapat menangkap makna 

dari setiap individu tentang prestasi dan kemampuan peserta didik. Proses 

pembelajaran dengan model TAI ini setiap kelompoknya terdiri dari 4 

sampai 5 peserta didik yang dibagi secara heterogen.
19

 

Menurut Siswanto dan Palupi, model pembelajaran TAI (Team 

Assisted Individualization) adalah salah satu model pembelajaran dengan 

menggabungkan pembelajaran secara individu dan kelompok. Model TAI 

ini menuntut agar peserta didik dapat berkolaborasi dalam satu tim yang 

                                                           
18

 Margunani Siti and Agung Yulianto, “Efektifitas Penerapan Motede Pembelajaran TAI 

(Team Assisted Individualization) Berbantuan Modul Pembelajaran Terhadap Hasil Belajar 

Ekonomi,” Economic Education Analysis Journal 1, no. 1 (2012): 2. 
19

 Donni Juni Priansa, Pengembangan Strategi Dan Model Pembelajaran (Bandung: 

Pustaka Setia, 2017). h. 351 



17 

 

tentunya terdiri dari berbagai campuran terkait prestasi belajar peserta 

didik yang tinggi, sedang, ataupun rendah.
20

 

Menurut Slavin, beliau mendefinisikan model pembelajaran TAI yaitu 

sebuah program pedagogik dengan proses pengadaptasian dalam 

pembelajaran yang didalamnya terdapat perbedaan individual peserta 

didik secara akademik.
21

 Akademik yang dimiliki peserta didik yang satu 

dengan yang lain pasti berbeda. Oleh karena itu, dalam model 

pembelajaran TAI ini mengaharuskan adanya kerja kelompok yang 

menggabungkan pemikiran dari setiap individu. 

Adapun pengertian lain dari model pembelajaran TAI adalah aktivitas 

pembelajaran dengan dibentuknya kelompok kecil secara campuran yakni 

agar terdapat perbedaan cara berpikir peserta didik yang satu dengan 

peserta didik lainnya. Hal ini dilakukan agar setiap peserta didik dapat 

bertukar pikiran dan saling membantu satu sama lainnya.
22

 

Dari beberapa pengertian yang telah dipaparkan diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa model pembelajaran TAI (Team Assisted 

Individualization) merupakan suatu model pembelajaran yang diterapkan 

oleh pendidik secara berkelompok yang terdiri dari berbagai peserta didik 
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yang memiliki perbedaan akademik. Dengan pembelajaran menggunakan 

model TAI ini diharapkan peserta didik mampu untuk berpikir secara 

kritis, kreatif, dan mampu untuk menumbuhkan rasa sosial pada setiap 

individu. 

b. Langkah-langkah Model TAI (Team Assisted Individualization) 

Tahapan-tahapan yang ada dalam model pembelajaran TAI (Team 

Assisted Individualization) adalah sebagai berikut: 

1) Pendidik mempersiapkan materi pembelajaran, kemudian peserta 

didik diberi tugas oleh pendidik agar mempelajari materi 

pembelajaran yang telah disiapkan. Mempelajari materi tersebut 

dilakukan secara individu. 

2) Peserta didik diberikan soal kuis oleh pendidik. Skor dari kuis tersebut 

akan digunakan sebagai skor awal atau skor dasar. 

3) Dalam satu kelas, pendidik membagi menjadi beberapa kelompok. 

Setiap satu kelompok terdiri atas 4 sampai 5 peserta. Dalam satu 

kelompok terdiri dari tingkat kemampuan, ras, suku, budaya yang 

berbeda termasuk kesetaraan gender. Tingkat kemampuan ini dapat 

dibedakan menjadi tiga tingkatan yaitu tinggi, sedang, dan rendah. 

4) Hasil belajar secara individu yang telah dilakukan peserta didik 

sebelumnya didiskusikan dalam kelompok masing-masing. 

Kemudian, dalam diskusi tersebut setiap jawaban anggota diperiksa 

oleh anggota yang lain dalam satu kelompok tersebut sehingga setiap 

anggota saling memeriksa jawaban satu sama lain. 
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5) Pendidik memfasilitasi dalam pembuatan rangkuman, mengarahkan 

serta memberikan penegasan kepada peserta didik tentang materi yang 

telah diajarkan. 

6) Peserta didik diberikan kuis oleh pendidik secara individual 

7) Jika hasil yang diperoleh individu dari skor dasar sampai dengan skor 

kuis meningkat, maka pendidik memberikan penghargaan pada 

kelompok tersebut.
23

 

c. Kelebihan Model TAI (Team Assisted Individualization) 

Menurut Slavin, model pembelajaran kooperatif dengan tipe TAI ini 

memiliki beberapa keunggulan, diantaranya yaitu: 

1) Meminimalkan pendidik dalam hal pemeriksaan dan pengelolaan 

secara rutin 

2) Setengah dari waktu yang dimiliki pendidik digunakan dalam 

mengajar kelompok-kelompok kecil 

3) Dengan operasional yang sederhana maka akan mudah dilakukan 

oleh peserta didik 

4) Peserta didik akan saling mengecek satu sama lain. Dalam proses 

pengecekan, jika peserta didik yang mengecek memiliki 

kemampuan yang lebih rendah dari peserta didik yang dicek 

terkait tentang pengajaran, maka hal ini tidak akan mengganggu 

pengecek karena prosedur dalam pengecekkan akan dilakukan 

dengan sederhana. 
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5) Program dalam model ini mudah untuk dipelajari bagi pendidik 

ataupun peserta didik, karena tidak membutuhkan biaya yang 

mahal, bersifat fleksibel, serta tidak membutuhkan peran pendidik 

tambahan ataupun tim pendidik. 

6) Dengan diterapkannya model pembelajaran kooperatif tipe TAI 

akan membuat peserta didik untuk bekerja sama dengan 

kelompoknya, serta dapat menimbulkan sikap yang positif 

terhadap perbedaan peserta didik baik perbedaan status, akademik, 

ras, ataupun etnik.
24

 

d. kekurangan Model TAI (Team Assisted Individualization) 

Model TAI ini tidak hanya memiliki kelebihan saja, namun terdapat 

juga kekurangan atau kelemahan dalam penerapannya, diantaranya 

adalah: 

1) dalam pembuatan dan pengembangan perangkat pembelajaran 

membutuhkan waktu yang tidak sebentar. 

2) jika jumlah peserta didik yang ada di dalam kelas relatif banyak, 

maka pendidik akan merasa kesulitan dalam membimbing peserta 

didik.
25

 

2. Bahan Ajar Gamifikasi 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar menjadi suatu bagian yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran peserta didik secara keseluruhan.
26

 Bahan ajar sangat 
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dibutuhkan oleh peserta didik dalam proses pembelajaran sebagai sumber 

informasi belajarnya, tentunya bahan ajar tersebut merupakan bahan ajar 

yang menarik bagi peserta didik.
27

 

Secara garis besar, untuk pencapaian standar kompetensi yang sudah 

ditentukan, peserta didik wajib mempelajari bahan ajar atau dapat juga 

disebut materi pembelajaran yang didalamnya terdiri atas pengetahuan, 

keterampilan, serta sikap.  Selain itu, dapat dibedakan juga materi 

pembelajaran secara aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Sedangkan 

dalam aspek kognitif terdapat beberapa jenis diantaranya fakta, konsep, 

prinsip, serta prosedur.
28

 

Menurut National Center for Vocational Education Research 

Ltd/National Center for Competency Based Training, bahan ajar 

merupakan segala bentuk bahan yang digunakan oleh pendidik untuk 

mempermudah jalannya proses pembelajaran. Selain itu, bahan ajar dapat 

berupa bahan ajar pandang (visual), bahan ajar dengar (audio), bahan ajar 

pandang dengar (audio visual), dan bahan ajar multimedia interaktif 

(interactive teaching material).
29
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Menurut Sri Wahyuni, bahan ajar merupakan seperangkat materi yang 

disusun menjadi uraian dengan susunan sistematik baik tertulis ataupun 

tidak tertulis sehingga menciptakan suasana yang memungkinkan peserta 

didik dalam belajar.
30

 Dengan adanya bahan ajar akan memudahkan 

pendidik serta peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Menurut Praswoto, bahan ajar harus disusun secara sistematis 

tentunya dengan bahasa yang mudah dipahami peserta didik dan 

disesuaikan dengan tingkat usia serta pengetahuan yang miliki peserta 

didik. Hal ini harus dilakukan agar peserta didik mudah untuk memahami 

saat mempelajari bahan ajar tersebut, sehingga pendidik hanya 

memberikan bantuan seminimal mungkin.
31

 

Bahan ajar juga merupakan suatu informasi, alat, serta teks yang 

diperlukan oleh pendidik/instruktor guna merencanakan dan menelaah 

implementasi pembelajaran. Dalam bahan ajar setidaknya mencakup 

beberapa hal, yaitu
32

:  

1) Petunjuk belajar (petunjuk untuk pendidik/peserta didik) 

2) Kompetensi yang akan dicapai 

3) Informasi pendukung 

4) Latihan-latihan 

5) Petunjuk kerja 

6) Evaluasi 
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Terkait beberapa pengertian bahan ajar, maka dapat disimpulkan 

bahwa bahan ajar merupakan segala bentuk bahan yang disusun secara 

sistematik dengan bahasa yang mudah diterima oleh peserta didik serta 

disesuaikan dengan karakteristik yang dimiliki peserta didik guna 

memudahkan proses pembelajaran. Bahan ajar yang akan digunakan oleh 

peserta didik juga harus dibuat semenarik mungkin agar mereka tidak 

merasa bosan dalam proses pembelajaran. 

b. Pengertian Gamifikasi 

Banyak faktor yang menyebabkan peserta didik tidak mampu untuk 

menyerap materi pelajaran di dalam kelas. Hal ini bermula dari 

penyampaian materi yang tidak menarik dan membosankan oleh pendidik. 

Sehingga peserta didik merasa malas dan tidak tertarik dalam materi yang 

diberikan.
33

 

Teknik pengajaran dengan memasukkan suatu permainan didalamnya 

dapat menghilangkan kebosanan peserta didik sehingga peserta didik akan 

merasa senang dan puas ketika proses pembelajaran berlangsung.
34

 

Dengan keadaan ini, gamifikasi akan sangat berperan dalam proses 

pembelajaran. Diadakannya gamifikasi dalam pembelajaran agar tidak 

menimbulkan kebosanan ketika peserta didik mengikuti proses 
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pembelajaran.
35

 Selain itu, penggunaan gamifikasi juga dapat 

meningkatkan motivasi dan ketertarikan peserta didik.
36

 

Istilah gamifikasi untuk pertama kalinya dikenalkan oleh Nick Pelling 

pada tahun 2002 di dalam suatu acara presentasi Technology Entertaiment 

Design. Menurut Kapp dikatakan bahwa gamifikasi merupakan suatu 

konsep yang menggunakan mekanika yang berbasis permainan, estetika, 

serta permainan berpikir sehingga dapat membuat manusia untuk tertarik 

dan terikat.
37

 

Menurut Huotari dan Hamari, gamifikasi merupakan suatu proses 

yang diberikan kepada seseorang sebagai pengalaman bermain untuk 

mendukung penciptaan suatu nilai secara keseluruhan. Gamifikasi juga 

menjadi alat yang ampuh dalam penyampaian pendidikan.
38

 

Glover berpendapat bahwa gamifikasi diberikan guna memberikan 

suatu motivasi tambahan kepada peserta didik (learners) ketika mereka 

sedang dalam proses pembelajaran secara lengkap. Gamifikasi sama 

seperti halnya dengan game yaitu terdapat restart atau bermain ulang 

ketika mengalami kegagalan. Dengan hal ini, kesalahan-kesalahan yang 
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dilakukan akan dapat diperbaiki dan tidak memunculkan perasaan takut 

gagal ketika bermain sehingga menimbulkan keterikatan.
39

 

Menurut Meyhart Bangkit Sitorus, gamifikasi merupakan penggunaan 

beberapa elemen game dengan teknik desain game dan dalam konteks 

non-game. Contoh-contoh elemen game diantaranya yaitu poin, tingkatan, 

narasi, lencana, dan lain sebagainya. Namun, seiring berjalannya waktu, 

inti dari gamifikasi ialah bagaimana upaya untuk membangun ketertarikan 

serta motovasi peserta didik dalam belajar.
40

 

Menurut beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa 

gamifikasi merupakan suatu model pembelajaran yang di dalamnya 

mengandung unsur-unsur game, sehingga dapat menarik perhatian peserta 

didik. Selain itu, dengan diterapkannya gamifikasi dapat meningkatkan 

trigger atau motivasi peserta didik dalam proses belajar.  

c. Bahan Ajar Gamifikasi 

Setelah jelas dipaparkan tentang pengertian bahan ajar dan gamifikasi, 

maka dapat disimpulkan bahwa bahan ajar gamifikasi merupakan materi 

atau bahan pembelajaran yang dalam penggunaannya mengandung 

beberapa elemen game. Selain itu, dalam penyajiannya berupa suatu 

gambar serta berisi pertanyaan atau percakapan yang tentunya 
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mendeskripsikan gambar tersebut guna menceritakan masalah yang harus 

diselesaikan oleh peserta didik dalam materi pembelajaran.
41

 

d. Kelebihan dan Kekurangan Bahan Ajar Gamifikasi 

Bahan ajar gamifikasi juga memiliki beberapa kelebihan dalam 

penerapannya, diantaranya yaitu: 

1) Belajar akan jadi lebih menarik dan menyenangkan 

2) Dapat mendorong peserta didik dalam menyelesaikan 

pembelajarannya 

3) Dapat membantu peserta didik untuk lebih fokus serta memahami 

materi yang diberikan oleh pendidik 

4) Dapat memberi kesempatan untuk peserta didik dalam 

berkompetisi, berprestasi, serta bereksplorasi di dalam kelas
42

 

Adapun kekurangan dari bahan ajar gamifikasi diantaranya, adalah: 

a) Bentuk game yang ada dalam bahan ajar gamifikasi dapat 

dikembangkan 

b) Bahan ajar gamifikasi ini hanya berbentuk media cetak 

c) Bahan ajar tersebut hanya memuat satu materi saja dalam proses 

pembelajaran, yaitu materi himpunan.
43
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3. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

a. Pengertian Pemahaman Konsep Matematis 

Konsep menjadi hal yang sangat penting untuk dipahami dalam proses 

mempelajari suatu pelajaran atau materi. Ketika tidak adanya pemahaman 

dalam menerima materi maka pembelajaran tidak akan bermakna dan 

tentunya materi akan mudah untuk dilupakan oleh peserta didik. Dengan 

hal ini, pemahaman seseorang terhadap suatu konsep sangat penting 

sehingga pembelajaran tersebut dapat diaplikasikan.
44

 

Tujuan dalam pembelajaran matematika baik di pendidikan dasar 

ataupun menengah salah satunya adalah dapat memahami konsep 

matematis.
45

 Pemecahan suatu masalah dalam matematika harus menjadi 

titk fokus dalam pembelajaran di sekolah.
46

 Jika peserta didik tidak dapat 

memahami konsep matematis maka akan menimbulkan kesulitan bagi 

peserta didik dalam memcahkan masalah. 

Konsep-konsep dalam matematika sudah tersusun secara hierarkis, 

logis, terstruktur serta sistematis baik dari konsep yang sederhana sampai 

konsep yang kompleks. Konsep prasyarat juga terdapat dalam matematika 

sebagai dasar guna menjembatani konsep-konsep selanjutnya.
47
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Hudoyo menjelaskan bahwa matematika berhubungan dengan ide dan 

konsep yang abstrak serta tersusun secara hierarki dengan penalaran yang 

deduktif. Karena matematika terdapat konsep yang tersusun secara 

hierarki maka ketika dalam pembelajaran matematika tidak diperbolehkan 

ada langkah atau tahapan konsep yang terlewati.
48

 

Menurut Bloom, untuk memahami sesuatu maka peserta didik harus 

melakukan tahapan sebagai berikut, yaitu receiving (menerima), 

responding (membanding-bandingkan), valuing (menilai), organizing 

(diatur), dan characterization (penataan nilai). Akan tumbuh dan 

berkembang pemahaman seseorang jika terdapat proses berpikir secara 

sistematis dan jelas.
49

 

Terdapat tiga macam pemahaman matematis menurut Russefendi, 

yaitu: yang pertama pengubahan (translation), pemahaman translasi 

digunakan untuk penyampaian informasi dengan menggunakan bahasa 

dan bentuk lain serta adanya pemberian makna dari informasi yang 

bervariasi. Kemudian, yang kedua pemberian arti (interpretation), 

pemahaman interpolasi ini digunakan menafsirkan suatu maksud dari 

bacaan. Selanjutnya, pembuatan ekstrapolasi (extrapolation), pemahaman 

ini mencakup estimasi serta prediksi yang didasari dengan pemikiran dan 
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gambar dari informasi. Selain itu, pemahaman ini mencakup pembuatan 

kesimpulan.
50

 

Adapun pemahaman menurut Skemp yang dibedakan menjadi dua 

jenis yaitu pemahaman instrumental dan pemahaman relasional. 

Pemahaman instrumental bisa disebut juga pemahaman konsep atau 

pemahaman prinsip yang tidak ada kaitan dengan lainnya serta dapat 

suatu rumus dalam perhitungan yang sederhana. Artinya, peserta didik 

hanya hafal dengan rumus serta algoritma pengerjaannya. Sedangkan 

pemahaman relasional berisi struktur yang bisa digunakan untuk 

penyelesaian masalah yang lebih luas. Selain itu, dapat juga mengaitkan 

suatu konsep dengan konsep yang lainnya. Serta akan lebih bermakna 

pemakaiannya.
51

 

Pemahaman konsep matematis adalah sebuah kemampuan dasar 

matematis yang seharusnya dimiliki peserta didik dalam mempelajari 

pelajaran matematika yang digunakan untuk mengetahui kemampuan 

yang dimiliki peserta didik dalam memahami, merumuskan prinsip, serta 

menarik kesimpulan. Jika pemahaman konsep matang, maka tujuan dalam 

pembelajaran matematika yang selanjutnya akan mudah untuk dicapai, 

contohnya peserta didik dapat menalarkan, memecahkan masalah, serta 

mengkomunikasikan permasalahan.
52
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b. Indikator Pemahaman Konsep Matematis 

Terdapat beberapa indikator pemahaman konsep, diantaranya adalah 

sebagai berikut:
53

 

1) Menyatakan ulang sebuah konsep, 

2) Mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai 

dengan konsepnya), 

3) Memberikan contoh dan non-contoh dari konsep, 

4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi 

matematis,  

5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep, 

6) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu, 

7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah. 

Menurut National Council of Teachers of Mathematics (NCTM), 

indikator pemahaman konsep adalah sebagai berikut:
54

 

1) Mendefinisikan konsep secara verbal dan tertulis, 

2) Mengidentifikasi membuat contoh dan bukan contoh, 

3) Menggunakan model, diagram, dan simbol-simbol untuk 

mempresentasikan suatu konsep, 

4) Mengubah suatu bentuk presentasi ke dalam bentuk lain, 

5) Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep, 

6) Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat 

yang menentukan suatu konsep, 

7) Membandingkan dan membedakan konsep-konsep. 

Dari  beberapa indikator yang telah disebutkan di atas, dan setelah 

dipadu padankan dengan indikator materi SPLDV dirasa cocok oleh 

penulis maka penulis menggunakan indikator sebagai berikut: 

1) Menyatakan ulang sebuah konsep, 

2) Mengklasifikasi objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai 

dengan konsepnya), 

3) Memberikan contoh dan non-contoh dari konsep, 
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4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi 

matematis,  

5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep, 

6) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi 

tertentu, 

7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah. 

4. Pembelajaran Konvensional 

Djamarah mengungkapkan bahwa model pembelajaran konvensional 

merupakan model yang sejak dulu sudah digunakan dalam pembelajaran. 

Oleh karena itu, model pembelajaran konvensional disebut juga pembelajaran 

tradisional. Salah satu metode yang digunakan dalam model pembelajaran 

konvensional adalah metode ceramah, metode ini digunakan sebagai alat 

komunikasi lisan yaitu antara pendidik dengan peserta didik.
55

 

Terdapat beberapa metode yang ada dalam model pembelajaran 

konvensional, yaitu metode ceramah dengan diiringi penjelasan, metode 

diskusi dan metode penugasan. Model pembelajaran konvesional masih 

sering digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran. Dalam kegiatan 

ini, pendidik lebih banyak berperan aktif sebagai informan bagi peserta didik. 

Pendidik mencatat materi-materi penting di papan tulis dan peserta didik 

mencatat materi tersebut kedalam buku catatan. Oleh karena itu, peserta didik 

akan cenderung pasif dalam proses pembelajaran karena interaksi antara 

pendidik dengan peserta didik hampir tidak ada.
56

 

Model pembelajaran konvensional lebih menitikberatkan pada 

pembelajaran menghafal serta latihan soal yang terdapat dalam teks-teks. 
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Selain itu, cara penilaian yang dilakukan oleh pendidikpun masih bersifat 

tradisional yakni dengan tes kertas dan hanya dibutuhkan satu jawaban yang 

benar. Langkah-langkah dalam model pembelajaran konvensional ini pada 

umumnya adalah dimulai dengan penjelasan materi yang dilakukan oleh 

pendidik, kemudian mengerjakan latihan pada buku tes dan diakhiri dengan 

pemberian tugas rumah kepada peserta didik. 

Model pembelajaran konvensional memiliki beberapa ciri-ciri, 

diantaranya yaitu: 

a. Pendidik merasa mudah dalam penguasaan kelas 

b. Pendidik yang menjelaskan tentang materi dan peserta didik hanya 

mendengarkan 

c. Peserta didik akan menjadi pasif di dalam kelas 

d. Pendidik selalu mengawasi serta mengoreksi apa yang diucapkan oleh 

peserta didik 

e. Pendidik menjadi peran utama dalam jalannya pembelajaran 

f. Tema atau topik pembelajaran ditentukan oleh pendidik 

g. Pendidik menilai hasil belajar dari tiap-tiap peserta didik 

h. Jika model pembelajaran konvensional digunakan terlalu lama maka 

akan mengakibatkan peserta didik merasa bosan.
57

 

Ada beberapa kelebihan dari model pembelajaran konvensional yang juga 

menjadi suatu alasan mengapa model ini masih sering digunakan pada 

sekolah-sekolah pada umumnya, yakni: 
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a. Pendidik mudah untuk menguasai kelas 

b. Pembelajaran akan tetap berjalan walaupun diikuti oleh peserta 

dengan jumlah yang besar 

c. Mudah dalam pesrsiapan dan pelaksanaannya.
58

 

Adapun beberapa kelemahan dari model pembelajaran konvensional, 

yaitu: 

a. Mudah terjadi verbalisme atau pengertian kata-kata 

b. Teknik visual akan rugi dan teknik auditif akan besar dalam menerima 

c. Dapat menimbulkan rasa bosan jika diterapkan terlalu lama 

d. Pendidik menyimpulkan bahwa peserta didik tertarik dan paham pada 

ceramahnya.
59

 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Berikut ini terdapat beberapa penelitian yang relevan, antara lain: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Ujiati Cahyaningsih dengan judul ”Penerapan 

Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TAI (Team Assisted Individualization) 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Matematika”. 

Hasil dari penelitian ini adalah terdapat peningkatan hasil belajar peserta 

didik dengan menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe TAI (Team 

Assisted Individualization). Hal ini dapat dilihat dari rata-rata nilai awal 

peserta didik yang belum diterapkan model pembelajaran TAI yaitu 67,75. 

Kemudian, setelah diterapkan model pembelajaran TAI hasil belajar peserta 
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didik meningkat yaitu dengan siklus I mendapatkan rata-rata nilai 80,875 dan 

siklus II mendapatkan rata-rata 97,375. 

Adapun yang menjadi perbedaan penulis dalam penelitian ini dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Ujiati Cahyaningsih adalah penerapan model 

pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) menggunakan bahan ajar 

gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik, sedangkan penelitian yang dilakukan Ujiati Cahyaningsih untuk 

mengetahui peningkatkan hasil belajar matematika peserta didik tanpa 

berbantuan bahan ajar. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Takdir dengan judul “Penerapan 

Konsep Gamifikasi dalam Pembelajaran Matematika dalam Meningkatkan 

Motivasi Belajar Matematika Siswa”. Hasil dari penelitian ini adalah dengan 

menerapkan konsep gamifikasi dalam pembelajaran matematika 

menimbulkan hasil bahwa motivasi peserta didik dalam belajar matematika 

meningkat. Hal ini dapat dilihat bahwa peserta didik menantikan jam 

pelajaran matematika, peserta didik meminta penambahan soal latihan, dan 

peserta didik merasa durasi dalam pembelajaran matematika terasa singkat. 

Adapun yang menjadi perbedaan penulis dalam penelitian ini dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Takdir adalah penerapan model 

pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) menggunakan bahan ajar 

gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik, sedangkan penelitian yang dilakukan Muhammad Takdir untuk 
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mengetahui peningkatkan motivasi belajar matematika peserta didik dengan 

menerapkan konsep gamifikasi. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Untung Rahardja, Qurotul Aini, Hani Dewi 

Ariessanti, dan Alfiah Khoirunisa dengan judul “Pengaruh Gamifikasi pada 

IDU (Ilearning Education) dalam Meningkatkan Motivasi Belajar 

Mahasiswa”. Hasil dari penelitian ini adalah terdapat peningkatan motivasi 

belajar mahasiswa, pernyataan ini ditandai dengan adanya gamifikasi dapat 

membuat mahasiswa lebih aktif dalam mengerjakan tugas yang diberikan 

serta dapat juga memaksimalkan pembelajaran. Selain itu, dengan adanya 

pembelajaran berupa game proses belajar mengajar lebih menyenangkan. 

Adapun yang menjadi perbedaan penulis dalam penelitian ini dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Untung Rahardja, Qurotul Aini, Hani Dewi 

Ariessanti, dan Alfiah Khoirunisa adalah penerapan model pembelajaran TAI 

(Team Assisted Individualization) menggunakan bahan ajar gamifikasi untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik, 

sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Untung Rahardja, Qurotul Aini, 

Hani Dewi Ariessanti, dan Alfiah Khoirunisa adalah untuk mengetahui 

peningkatkan motivasi belajar mahasiswa dengan menerapkan gamifikasi 

pada idu (ilearning education). 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir menjadi bagian dari sebuah penelitian yang di dalamnya 

berisi pikiran peneliti guna menjelaskan kepada orang lain, mengapa mempunyai 
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suatu tanggapan yang dipaparkan dalam hipotesis. Kerangka pemikiran adalah 

suatu konsep yang didalamnya berisikan hubungan hipotesis antara variabel bebas 

dan variabel terikat guna memberikan jawaban sementara terkait masalah yang 

diteliti. 

Pembelajaran konvensional yang sering digunakan oleh pendidik di sekolah-

sekolah dirasa sangat kurang efektif dalam rangka meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik. Hal ini karena Pembelajaran 

konvensional lebih terpusat kepada pendidik. Selain itu, bahan ajar yang 

digunakan sangat kurang menarik. Hal ini yang membuat peserta didik merasa 

bosan dalam pembelajaran sehingga peran peserta didik hanya membaca buku 

teks dan mendengarkan pendidik dalam penyampaian materi akibatnya peserta 

didik menjadi pasif dalam proses pembelajaran di dalam kelas. 

Upaya pendidik dalam pemilihan dan penerapan model pembelajaran 

sangatlah besar pengaruhnya terhadap keberhasilan peserta didik dalam proses 

belajar. Tidak sedikit peserta didik yang menganggap bahwa matematika 

merupakan pelajaran yang sulit dan tidak menyenangkan sehingga model 

pembelajaran yang cocok dalam masalah ini adalah model pembelajaran yang 

aktif sehingga dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis 

peserta didik. Model yang dianggap tepat dalam peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik adalah model pembelajaran TAI 

(Team Assisted Individualization). 

Model pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) yaitu peserta 

didik dilatih untuk dapat bekerja sama dengan kelompoknya yang terdiri dari 
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berbagai ras, suku, ataupun perbedaan dari segi akademik. Peserta didik dapat 

berdiskusi terkait materi pembelajaran sehingga peserta didik yang lebih paham 

dapat mengajari peserta didik yang kurang paham pada materi yang sedang 

dipelajari. Selain itu, peserta didik memiliki tanggung jawab dalam mengoreksi 

jawaban dari peserta didik lain sehingga peserta didik yang mengoreksi akan 

berusaha untuk mencari tahu bagian apa yang kurang dikuasai agar saat 

pengoreksian tidak salah dalam menilai. 

Model pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) dengan 

menggunakan bahan ajar gamifikasi akan membuat peserta didik lebih semangat 

dalam proses belajar. Hal ini karena bahan ajar gamifikasi didalamnya terdapat 

penggabungan antara materi pembelajaran dengan game yang dapat membuat 

suasana di dalam kelas menjadi menyenangkan. Selain itu, dalam bahan ajar 

gamifikasi juga berisi tentang gambar-gambar serta pendeskripsian tentang 

gambar tersebut sehingga dapat menarik perhatian peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, model pembelajaran TAI (Team Assisted 

Individualization) menggunakan bahan ajar gamifikasi diduga dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik. 

Berdasarkan penjelasan yang telah dipaparkan diatas, untuk lebih jelasnya 

terkait penerapan model pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) 

menggunakan bahan ajar gamifikasi untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik akan digambarkan dalam diagram 

kerangka berpikir sebagai berikut : 
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Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir 

Berdasarkan diagram kerangka berpikir yang telah dibuat, peneliti akan 

membagi menjadi tiga kelas yaitu dengan dua kelas eksperimen dan satu kelas 

kontrol. Pada kelas eksperimen yang pertama diterapkan model pembelajaran TAI 

saja, sedangkan untuk kelas eksperimen yang kedua diterapkannya model 

pembelajaran TAI dengan menggunakan bahan ajar gamifikasi. Kemudian, untuk 

kelas kontrol diterapkan model pembelajaran konvensional. Untuk semua kelas 

eksperimen dan kelas kontrol diberikan pretest dan posttest yang sama. 

Proses Pembelajaran 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Pretest 

Model 

pembelajaran TAI 

menggunakan 

bahan ajar 

gamifikasi 

Model 

pembelajaran 

Konvensional 

Postest Postest 

Peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik  

Kelas Eksperimen 

Pretest 

Model 

pembelajaran 

TAI  

Postest 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka berpikir yang telah dipaparkan, maka penulis 

mengajukan hipotesis sebagai berikut: 

1. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dapat diartikan sebagai pernyataan yang kebenarannya masih 

lemah serta masih perlu adanya pembuktian kenyataan.
60

 Hipotesis 

penelitian ini adalah “Terdapat peningkatan kemampuan pemahaman 

konsep matematis peserta didik dengan menggunakan model 

pembelajaran TAI (Team Assisted Individualization) menggunakan bahan 

ajar gamifikasi, dengan menerapkan model pembelajaran TAI (Team 

Assisted Individualization), serta model pembelajaran konvensional”. 

2. Hipotesis Statistik 

H� : �� = �� = �� (Tidak adanya perbedaan antara rata-rata 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik yang menggunakan model pembelajaran TAI (Team 

Assisted Individualization) berbantuan bahan ajar gamifikasi 

dengan rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik yang menggunakan model pembelajaran 

TAI (Team Assisted Individualization) serta rata-rata 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 

didik yang menggunakan model pembelajaran konvensional) 
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H� : �	 ≠ �� , ∃ �, � = 1, 2, 3 ( adanya perbedaan salah satunya dari 

ketiga sampel) 

Dimana: 

�� 
: Rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik yang menggunakan model pembelajaran 

TAI (Team Assisted Individualization) dengan berbantuan bahan 

ajar gamifikasi.   

�� : Rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik yang menggunakan model pembelajaran 

TAI (Team Assisted Individualization). 

�� : Rata-rata peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematis peserta didik yang menggunakan model pembelajaran 

konvensional. 
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