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ABSTRAK

Penelitian ini membandingkan perbedaan rata-rata hasil belajar peserta didik yang
dikenakan model pembelajaran Treasure Hunt dan tidak dikenakan model pembelajaran
Treasure Hunt serta dampaknya terhadap minat belajar mereka. Kajian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan penelitian quasi eksperimen berupa non-equivalent pretest
posttest control group design. Dua kelas terpilih sebagai sampel melalui teknik cluster
random sampling, yaitu VIII G sebagai kelas eksperimen dan VIII H sebagai kelas kontrol.
Data dikumpulkan menggunakan instrumen berupa tes hasil belajar dan angket minat
belajar. Untuk menguji hipotesis menggunakan uji mann-whitney u-test dan effect size.
Hasil menunjukkan perbedaan yang signifikan pada dua kelas (Zpjtyng(—6.378) <
Z+tabe1(0.0007)). Model Treasure Hunt berkontribusi sebesar 63% terhadap peningkatan
hasil belajar mereka. Terkait minat belajar siswa di kelas yang diajarkan dengan model
pembelajaran Treasure Hunt diperoleh dua kategori, yaitu minat tinggi sebanyak 22 orang
dan minat sedang sebanyak 9 orang. Temuan ini menunjukkan bahwa menggabungkan
permainan edukatif dan aktivitas kolaboratif seperti Treasure Hunt dapat meningkatkan
hasil belajar dan minat.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Model Pembelajaran Treasure Hunt, Teorema Pythagoras
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BAB I
PENDAHULUAN
Latar Belakang

Kegiatan belajar dalam dunia pendidikan mempunyai tujuan yang jelas
untuk mencapai hasil yang diinginkan. Tujuan pembelajaran matematika
merupakan hal penting yang harus dicapai dalam pembelajaran (Sefira et al.,
2024). Menurut Solehah & Setiawan (2023), peserta didik perlu
mengembangkan kemampuan berpikirnya bahkan pengaplikasiannya bukan
hanya sekadar penguasaan materi. Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan
pembelajaran matematika tidak hanya diukur melalui nilai akademik, tetapi
juga melalui kemampuan peserta didik dalam menghadapi tantangan dan
mengembangkan diri secara menyeluruh.

Capaian belajar tidak semata-mata berupa skor atau angka, melainkan
bisa berupa peningkatan pemahaman, keterampilan baru, pengembangan
karakter dan sebagainya menuju perubahan positif (Nugraha et al., 2020). Hal
ini selaras dengan hasil belajar menurut Benjamin S. Bloom dalam Efendi et
al. (2023), dapat ditinjau dari domain kognitif, afektif, dan psikomotor. Dalam
pembelajaran matematika, segala tindakan yang melibatkan kemampuan
berpikir atau aktivitas otak termasuk ke dalam domain kognitif (H.Putri et al.,
2022). Untuk afektif, sering kali penilaian digabung dalam semua pelajaran.
Idealnya penilaian afektif tidak boleh mewakili semua mata pelajaran, tetapi
harus menyertai setiap pelajaran dengan format dan sudut pandang yang

disesuaikan. Sementara itu, psikomotor biasanya digabungkan atau diukur



bersama dengan ranah kognitif (Badriyah, 2022). Pada hakikatnya, peserta
didik diharapkan mampu mencapai tiga domain hasil belajar untuk mencapai
tujuan pembelajaran matematika yang maksimal.

Rendahnya hasil belajar kognitif siswa dapat menghambat proses
belajar siswa (Kharomah & Abduh, 2023). Kesulitan yang dirasakan peserta
didik merupakan hal yang patut diperhatikan dan harus segera diatasi (Malika
& Hasi, 2023). Manalu et al. (2020) menjelaskan kesulitan yang dialami dapat
menghambat kemampuan mereka dalam mengikuti pembelajaran selanjutnya
apalagi ketika materi tertentu menjadi prasyarat untuk materi matematika
tertentu lainnya. Oleh sebab itu, tantangan dan kesulitan mereka harus
ditangani untuk memastikan proses belajar dapat lancar dan mencapai hasil
yang optimal (Suryana & Iskandar, 2022).

Banyak peserta didik berpandangan bahwa pelajaran matematika sulit
karena konsep-konsepnya yang abstrak, penggunaan simbol yang kompleks,
dan suasana belajar kurang menarik (Rohmailis, 2024). Dampaknya adalah
peserta didik menjadi tidak paham, kurang fokus, dan bosan ketika
pembelajaran yang dilangsungkan tidak direncanakan dengan baik pada
gilirannya dapat menghambat pencapaian hasil belajar yang maksimal.
Nabillah & Abadi (2019) menguatkan rendahnya hasil belajar seringkali
diakibatkan oleh berbagai faktor, salah satunya kurang keakuratan guru
merancang proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi penulis saat magang di SMP Negeri 10

Pontianak, ketika pembelajaran matematika berlangsung sebagian peserta



didik di kelas kurang berinteraksi dengan guru bahkan minim berdiskusi
bagian yang tidak mereka pahami. Dipertegas juga melalui wawancara
dengan salah satu guru matematika disana ia mengatakan bahwa masalah
umum ditemukan saat pembelajaran matematika berlangsung, yaitu peserta
didik kurang fokus, malas bertanya, dan kurangnya persiapan belajar di
rumah. Dari masalah tersebut solusi yang diberikan guru adalah memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk bertanya serta menyajikan latihan-
latihan soal yang menantang. Kenyataannya ketika diberikan kesempatan
bertanya peserta didik tetap tidak mau bertanya dan membuat pemahaman
mereka mengenai suatu materi tidak penuh. Seorang guru yang menjadi
fasilitator dalam kelas seharusnya menciptakan suasana yang mendorong
mereka terlibat aktif saat bertanya dan mampu memaparkan ide-ide yang ada
dalam benaknya. Selain itu juga harus menyenangkan (Uno & Mohamad,
2014). Dari hal tersebut perlu dicarikan solusi untuk mengurangi masalah
dalam proses pembelajaran.

Teorema Pythagoras adalah materi fokus penelitian. Teorema
Pythagoras dipilih karena beberapa alasan, pertama terdapat masalah dalam
proses pembelajarannya seperti yang diungkapkan oleh salah satu guru
matematika di sana. Selaras dengan penelitian Sari et al. (2023), peserta didik
mengalami kesulitan karena kurangnya minat belajar, cenderung acuh tak
acuh, kurang bersemangat, dan tidak fokus. Akibatnya, mempengaruhi hasil
belajar. Kedua, materi ini adalah salah satu konsep matematika dasar (Widana

et al.,, 2024). Pemahaman yang baik mengenai materi ini menjadi dasar



peserta didik dalam mempelajari konsep-konsep matematika yang kompleks.
Ketiga, hampir setengah peserta didik di kelas belum memahami materi ini
dengan baik, seperti yang disampaikan oleh guru matematika, hasil
pembelajaran materi Teorema Pythagoras masih dikategorikan cukup rendah,
karena sekitar 10 orang belum memenuhi kriteria ketuntasan pada tahun
akademik sebelumnya di beberapa kelas. Hal ini dibuktikan bahwa hasil
belajar mereka berdasarkan kemampuan pengetahuan matematis yang
berkaitan dengan Teorema Pythagoras dapat dikatakan kurang. Keempat, cara
mengajar guru yang menerapkan pembuktian bukan peserta didik yang
menemukan sendiri. Kelima, guru matematika cenderung menerapkan model
pembelajaran langsung, PBL (Problem Based Learning), atau berkelompok
dalam variasi pembelajarannya dengan berbantuan media power point dan
laptop sehingga kurang variasi lain dalam pembelajaran untuk mengupayakan
peningkatan hasil belajar. Oleh sebab itu, peneliti berencana meningkatkan
hasil belajar dan mengurangi permasalahan di atas khususnya pada materi
Teorema Pythagoras dengan merancang pembelajaran yang menarik, relevan,
dan interaktif.

Melalui penelitian ini penulis ingin berkontribusi merancang
pembelajaran di kelas dengan model pembelajaran Treasure Hunt. Model
pembelajaran tersebut diaplikasikan secara menyenangkan berbantuan
permainan dan membentuk kelompok kecil (Vary, 2021). Model ini
mengusung pembelajaran kooperatif dengan tipe Team Game Tournament

(TGT) dimana pembelajaran melibatkan aktivitas seluruh peserta didik dan



peran mereka sebagai tutor teman sebaya serta memuat unsur permainan
memberikan peluang untuk menumbuhkan keterlibatan belajar (Sulistio &
Haryanti, 2022). Sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dari Kredo John
Locke dalam Warsono & Hariyanto (2014), prinsip tabula rasa menyatakan
bahwa pengetahuan dimulai dari pengalaman. Dalam hal tersebut untuk
memperoleh  pengetahuan, seseorang harus terlibat aktif dalam
pengalamannya. Selain itu, John Dewey sebagai pelopor pragmatisme, selalu
mengusung slogan “learning by doing”, yang mengandung makna bahwa
peserta didik harus terlibat aktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu, selama
permainan peserta didik akan diajak untuk mencari petunjuk menghubungkan
informasi terkait dengan materi pembelajaran (Putri et al., 2020).
Menggunakan model ini dapat meningkatkan kemampuan kognitif,
bersosialisasi, dan menjaga emosional (Yulianti, 2023).

Setiawan et al. (2023) membuktikan bahwa dengan Treasure Hunt
peserta didik jenjang Sekolah Dasar dapat meningkatkan keterlibatan
aktivitas selama pembelajaran. Selain itu, menurut Rohmah (2017)
penelitiannya membuktikan bahwa terdapat peningkatan penguasan materi
bilangan romawi ketika diterapkan permainan Treasure Hunt. Bahkan
beberapa penelitian lain, seperti Yulianti (2023); Pertiwi (2017); Dyah S
(2020); Hasim & Susilowati (2020) yang membahas mengenai
penguasan/prestasi/hasil belajar menunjukkan hasil positif.

Penelitian ini mengimplementasikan model pembelajaran Treasure

Hunt dalam dua setting berbeda, yaitu di dalam dan luar kelas, dengan



menyesuaikan tujuan pembelajaran pada materi Teorema Pythagoras. Sintaks

pembelajaran mengadopsi model dari Kim & Yao (2010), sedangkan media

dan teknik disesuaikan dengan kondisi sekolah dan tujuan penelitian.

Diharapkan, model ini dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain

itu, dengan menggabungkan unsur permainan edukatif, model ini juga

diharapkan mampu meningkatkan minat belajar peserta didik.

Rumusan Masalah
Rumusan masalah umum penelitian ini adalah “Apakah ada pengaruh

model pembelajaran Treasure Hunt terhadap hasil belajar peserta didik pada

materi Teorema Pythagoras?” Adapun submasalah dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Apakah terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar peserta didik pada
materi Teorema Pythagoras antara kelas yang diberikan penerapan
model pembelajaran Treasure Hunt dan kelas yang tidak diberikan
penerapan model pembelajaran Treasure Hunt?

2. Seberapa besar pengaruh model pembelajaran Treasure Hunt terhadap
hasil belajar peserta didik pada materi Teorema Pythagoras?

3. Bagaimana minat belajar peserta didik ketika diberikan penerapan
model pembelajaran Treasure Hunt pada materi Teorema Pythagoras?

Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah

disampaikan, secara umum tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui

pengaruh model pembelajaran Treasure Hunt terhadap hasil belajar peserta



didik pada materi Teorema Pythagoras. Adapun secara khusus tujuan pada

penelitian ini adalah sebagai berikut:

I.

Mengetahui dan menguji ada tidaknya perbedaan rata-rata hasil belajar
peserta didik pada materi Teorema Pythagoras antara kelas yang
diberikan penerapan model pembelajaran 7Treasure Hunt dan kelas yang
tidak diberikan penerapan model pembelajaran Treasure Hunt.
Mengetahui dan menguji seberapa besar pengaruh model pembelajaran
Treasure Hunt terhadap hasil belajar peserta didik pada materi Teorema
Pythagoras.

Menganalisis minat belajar peserta didik ketika diberikan penerapan

model pembelajaran Treasure Hunt pada materi Teorema Pythagoras.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi banyak

pihak.

1.

Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi
pembaca untuk menambah dan mengembangkan ilmu pengetahuan,
serta memperkaya literatur khususnya tentang ilmu pendidikan. Selain
itu, penelitian ini bertujuan untuk memaksimalkan peran model
pembelajaran dalam menstransfer esensi dari tujuan pembelajaran dan
membantu peserta didik memahami/mencapai tujuan dari capaian
pembelajaran yang terkait khususnya dalam hal meningkatkan hasil

belajar pada mata pelajaran matematika.



2.

Manfaat Praktis

a.

Bagi SMP Negeri 10 Pontianak

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas hasil

belajar peserta didik di sekolah dengan menggunakan model

pembelajaran Treasure Hunt.

Bagi guru matematika SMP Negeri 10 Pontianak

1)

2)

Diharapkan dapat menambah pengetahuan guru dengan
menggunakan model pembelajaran Treasure Hunt dalam
proses memperbaiki hasil belajar peserta didik.

Mengadakan inovasi pembelajaran yang memusatkan
peserta didik untuk mencari dan menemukan jawaban
secara mandiri agar peserta didik memaknai setiap materi
yang disampaikan yang harapannya dapat meningkatkan
kualitas hasil belajar yang memenuhi standar ketercapaian

pembelajaran.

Bagi peserta didik SMP Negeri 10 Pontianak

1)

2)

3)

Memotivasi peserta didik untuk belajar lebih baik mengenai
materi Teorema Pythagoras melalui penerapan model
pembelajaran Treasure Hunt.

Membantu peserta didik dalam meningkatkan minat
belajar.

Membuat suasana belajar menjadi menyenangkan dan tidak

monoton di dalam kelas.



Bagi peneliti lain/pembaca

Hasil  penelitian  diharapkan mampu memberikan
pengetahuan bagi peneliti maupun pembaca terutama mengenai
pengaruh model pembelajaran Treasure Hunt.
Bagi prodi pendidikan matematika

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi
dan bahan kajian di Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan

khusunya program studi Pendidikan Matematika.

Ruang Lingkup Penelitian dan Definisi Operasional

Sebuah penelitian membutuhkan pembatasan tertentu agar dapat

mencapai tujuan, menjelaskan, menjawab, atau memecahkan masalah yang

ada.

Ruang Lingkup Penelitian

Variabel penelitian adalah konsep yang telah dipilih sebelumnya

oleh peneliti untuk diselidiki dengan tujuan mencari jawaban yang
diperlukan untuk membuat kesimpulan dalam penelitian (Sahir, 2021).
Menurut Hatch dan Farhady (1981) dalam Amruddin et al. (2022),
variabel penelitian adalah ciri atau atribut individu, objek, atau aktivitas
yang menunjukkan variasi tertentu dan ditentukan oleh peneliti untuk
dianalisis. Informasi yang dikumpulkan dari berbagai variabel tersebut
digunakan untuk menarik kesimpulan atau membuat generalisasi

tentang fenomena yang diteliti.
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Desain penelitian ini memiliki dua jenis variabel, yaitu variabel
independen/bebas (X) dan variabel dependen/terikat (Y). Adapun
variabel-variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1)  Variabel bebas
Variabel bebas adalah faktor yang mempengaruhi atau

menjadi pemicu perubahan variabel terikat (Sugiyono, 2017).

Selaras dengan pendapat Setyosari (2020), bahwa variabel bebas

diasumsikan sebagai penyebab munculnya variabel terikat yang

kemudian dimanipulasi, diamati, dan diukur hubungannya
dengan variabel lain. Maka dari itu, variabel bebas penelitian ini

berupa model pembelajaran Treasure Hunt (X).

2)  Variabel terikat
Variabel terikat adalah variabel yang mengalami perubahan
atau efek sebagai hasil dari intervensi variabel bebas (Sugiyono,

2017). Sejalan dengan pendapat Setyosari (2020), variabel terikat

(dependen) muncul sebagai respon atau akibat dari manipulasi

variabel-variabel yang diteliti. Oleh karena itu, hasil belajar (Y)

peserta didik menjadi variabel terikat dalam penelitian ini.

2. Definisi Operasional

Dalam konteks penelitian ini, diperlukan definisi operasional

untuk merincikan metode atau prosedur yang digunakan dalam

mengukur variabel yang akan diteliti. Tujuannya untuk memastikan
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bahwa pengukuran variabel tersebut dilakukan dengan cara yang
konsisten dan dapat diukur secara objektif. Definisi operasional
memberikan kerangka kerja yang jelas dan standar tentang cara istilah-
istilah yang digunakan dalam judul penelitian dapat diinterpretasikan
dan diaplikasikan secara seragam.
a.  Model pembelajaran Treasure Hunt
Model pembelajaran Treasure Hunt memadukan permainan
edukatif dengan aktivitas kolaboratif, baik di dalam kelas maupun
di luar kelas. Model pembelajaran ini digunakan di kelas
eksperimen yaitu kelas VIII G. Pada model pembelajaran
Treasure Hunt terdapat empat fase yang harus dilalui. Pada fase
pertama, yaitu presenting phase guru mengawali pembelajaran
dengan membagi peserta didik menjadi 6 kelompok (5-6 orang).
Guru memberikan pertanyaan atau pemantik untuk mengarahkan
peserta didik memahami tujuan pembelajaran. Kemudian pada
retrieving phase, setelah peserta didik menerima orientasi
masing-masing kelompok diberikan LKPD untuk menyelesaikan
permasalahan yang ada di dalamnya. Selain itu, pada tahap ini
mereka mengeksplorasi bahan atau tempat belajar untuk mencari
clue atau petunjuk. Selanjutnya developing phase, peserta didik
mengembangkan hasil temuannya menjadi informasi yang valid
untuk disepakati bersama teman sekelompok. Pada akhir kegiatan

terdapat sesi peserta didik menjawab pertanyaan atau
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menyimpulkan hasil temuan yang diperoleh selama rangkaian
pembelajaran melalui evaluating phase.

Dalam pelaksanaannya, setiap kelompok bersaing
menemukan petunjuk/c/ue/bahan untuk menyelesaikan setiap
tantangan. Setiap pembelajaran pada submateri selesai akan
dibacakan nominasi atau pemberian reward kepada kelompok
yang memperoleh skor tertinggi baik dari ketepatan mengerjakan
soal dan waktu pengerjaan. Secara keseluruhan, model ini
mendorong keterlibatan aktif, kerjasama, dan eksplorasi sehingga
membuat belajar lebih menarik dan interaktif guna meningkatkan
hasil belajar.

Model pembelajaran konvensional

Model pembelajaran konvensional merupakan model yang
digunakan pada kelas kontrol atau kelas VIII H. Model
pembelajaran konvensional atau model pembelajaran yang
digunakan sebagai pembanding model pembelajaran Treasure
Hunt merupakan model yang digunakan guru SMP Negeri 10
Pontianak dan berfokus pada pengajaran langsung dari guru
kepada siswa. Dalam model ini, guru berperan sebagai sumber
utama pengetahuan, sementara siswa lebih pasif dalam menerima
informasi. Proses belajar sering kali berpusat pada aktivitas

seperti ceramah, tugas, dan tes. Pembelajaran konvensional
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cenderung menekankan pada penghafalan materi dan pendekatan
satu arah, di mana komunikasi dari guru ke siswa lebih dominan.
Hasil belajar peserta didik

Hasil belajar merupakan skor yang menggambarkan
kemampuan kognitif peserta didik. Kemampuan kognitif yang
diukur dalam konteks ini adalah pengetahuan matematis, yang
dinilai berdasarkan prosedur jawaban yang diberikan peserta
didik saat mengerjakan prefest dan posttest. Soal yang disusun
untuk mengukur pengetahuan kognitif matematis mencakup level
kognitif C1-C4 sesuai dengan taksonomi Bloom. Level C1 dan
C2 dibuat menjadi satu soal dimana peserta didik diberikan
gabungan beberapa segitiga yang beberapa sisi sudah diketahui
panjangnya dan mencari panjang sisi yang belum diketahui.
Untuk level C3 peserta didik diharapkan mampu menerapkan
konsep Teorema Pythagoras untuk menyelesaikan persoalan,
Kemudian level C4 peserta didik diberikan suatu permasalahan
dalam kehidupan sehari-hari dan diharapkan mampu
mengaplikasikan  konsep  Teorema  Pythagoras  untuk
menyelesaikan soal tersebut, Bentuk soal yang digunakan adalah
soal uraian yang terdiri dari 5 butir pertanyaan.

Selain hasil belajar yang ditinjau dari domain kognitif, dari
segi afektif juga akan dilihat melalui minat belajar pada kelas

yang diterapkan model pembelajaran Treasure Hunt. Dalam
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minat belajar terdapat tiga dimensi, yaitu minat pada topik
tertentu, konteks tertentu, dan aktivitas tertentu. Masing-masing
dimensi dimuatkan empat indikator minat belajar, yaitu perasaan
senang, ketertarikan, keterlibatan, dan perhatian peserta didik.
Untuk melihat minat belajar peserta didik, peneliti memberikan
angket yang kemudian dianalisis untuk melihat kondisi masing-
masing dimensi dan mengkategorikan peserta didik memiliki
minat rendah, sedang, atau tinggi.
Materi Teorema Pythagoras

Materi Teorema Pythagoras diajarkan pada tingkat
SMP/sederajat, khususnya kelas VIII di semester ganjil, mengacu
pada kurikulum merdeka. Tujuan pembelajarannya adalah peserta
didik dapat menjelaskan dan membuktikan Teorema Pythagoras
dan Tripel Pythagoras melalui unjuk kerja. Peserta didik dapat
menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan Teorema
Pythagoras dan Tripel Pythagoras melalui studi kasus. Adapun
buku acuan dalam penelitian ini adalah karya Tohir et al. (2022).
Buku Panduan Guru Matematika untuk SMP/MTs Kelas VIII.
Jakarta Selatan: Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi. Buku LKS yang digunakan kelas VIII SMP
Negeri 10 Pontianak karya Ningsih (2024). Modul Pembelajaran
Matematika untuk SMP/MTs Semester 1. Jawa Tengah:

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi.



