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ABSTRAK

 
Musdalipa,  2022. Pengaruh  Penerapan  Model  Pembelajaran  Kooperatif  Tipe 
Teams Games Tournament (TGT) Berbasis Media Ular Tangga Terhadap Hasil 
Belajar  Matematika  Kelas  V SD Negeri  14  Bonto-Bonto  Kecamatan  Ma’rang 
Kabupaten  Pangkep.  Skripsi  Dibimbing  oleh  Firda  Razak  dan  A.  Jaya  Alam, 
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Andi Matappa.

Penelitian  ini  membahas  mengenai  Pengaruh  Penerapan  Model  Pembelajaran 
Kooperatif Tipe  Teams Games Tournament (TGT) Berbasis Media Ular Tangga 
Terhadap Hasil Belajar Matematika Kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto. Masalah 
utama  pada  penelitian  ini  yaitu  apakah  terdapat  pengaruh  penerapan  model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular 
tangga terhadap hasil  belajar Matematika kelas V SD Negeri  14 Bonto-Bonto. 
Tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran 
kooperatif  tipe  Teams  Games  Tournament  (TGT)  berbasis  media  ular  tangga 
terhadap hasil belajar Matematika kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto. 

Penelitian  ini  menggunakan  jenis  penelitian  kualitatif  dengan  pendekatan  Pra 
Eksperimen desain  One Group Sample  Pre Test-Post  Test terhadap 30 subjek 
penelitian dengan menggunakan instrument tes hasil belajar dan observasi. Analisis 
data menggunakan analisis deskriptif dan analisis inferensial, yaitu uji normalitas, 
uji homogenitas, uji Paired Sample T Test dan uji N-Gain.

Hasil  penelitian  menujukkan  bahwa  terdapat  pengaruh  penerapan  model 
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular 
tangga terhadap hasil belajar Matematika kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto.

Kata Kunci : Kooperatif TGT, Ular tangga, Matematika, Hasil Belajar.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kurikulum  merupakan  program  pendidikan  yang  digunakan  sebagai 

petunjuk atau pedoman dalam penerapan kegiatan pembelajaran yang menunjang 

tercapainya tujuan pembelajaran. Mengingat pada saat ini pembelajaran di sekolah 

menerapkan  Kurikulum  2013  yaitu  kurikulum  yang  identik  dengan  menuntut 

pengembangan keaktifan murid dalam pembelajaran. Sehingga penerapan salah 

satu  strategi  pembelajaran  dalam  kurikulum  2013  yaitu  penerapan  model 

pembelajaran kooperatif dapat menjadi dasar penerapan kegiatan-kegiatan yang 

dilakukan dalam proses pembelajaran.

Model  pembelajaran  kooperatif  yaitu  konsep  pembelajaran  yang 

menggunakan  sistem  belajar  kelompok.  Model  pembelajaran  kooperatif 

mengarahkan murid melakukan kegiatan belajar mulai dari memahami materi dan 

melatih pemahaman materi secara berdiskusi dengan murid lain dalam kelompok 

dan kemudian dievalusi untuk mengetahui pemahaman murid tentang materi yang 

telah dipelajari. Dalam penerapan model pembelajaran kooperatif, murid dituntut 

untuk aktif dalam belajar yang diharapkan dapat meningkatkan pemahaman materi 

dan  kepercayaan  diri  murid  dalam  menyampaikan  pendapat  saat  berdiskusi. 

Sedangkan tugas seorang guru adalah sebagai pengarah dan pembimbing proses 

pembelajaran. 



2

Pembelajaran adalah upaya guru dalam memberikan kesempatan kepada 

murid dalam memperoleh haknya untuk belajar dan mendapatkan ilmu dengan 

maksud mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Kegiatan pembelajaran 

identik dengan kegiatan belajar dan mengajar. Belajar adalah proses yang dilakukan 

murid  sebagai  pelajar  untuk  memperoleh  keterampilan  kognitif,  afektif  dan 

psikomotorik.  Selain itu belajar memiliki  arti  sebagai  upaya untuk mengetahui 

sesuatu  yang  belum  pernah  diketahui  sebelumnya.  Belajar  tidak  hanya  untuk 

memperoleh  ilmu  pengetahuan  baru,  tetapi  juga  untuk  mengembangkan  ilmu 

pengetahuan  dan  keterampilan  yang  telah  dimiliki  sebelumnya.  Sedangkan 

mengajar adalah tindakan sebagai wujud memenuhi kewajiban seorang pendidik 

dalam mentransfer ilmu pengetahuan kepada murid. Tidak hanya mentransfer ilmu, 

mengajar juga upaya membimbing murid dalam mengembangkan keterampilan dan 

minat belajarnya.

Pembelajaran yang baik merupakan pembelajaran yang dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang menarik minat, motivasi dan hasil belajar murid dengan 

maksud untuk mencapai tujuan pembelajaran. Guna mencapai tujuan pembelajaran 

yang  diharapkan,  diperlukan  proses  pembelajaran  yang  berkualitas.  Untuk 

mendapatkan itu semua seorang guru dituntut untuk dapat menciptakan rancangan 

pembelajaran dengan menerapkan strategi dalam pembelajaran seperti penggunaan 

model, metode, media maupun pendekatan pembelajaran yang menjadi pendukung 

proses  pembelajaran.  Proses  pembelajaran  dengan  melibatkan  model  maupun 

media pembelajaran yang dinilai efektif dalam menarik minat dan motivasi murid 

dalam belajar. Tetapi dalam pelaksanaannya harus dilakukan secara tepat. Sebab 
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apabila guru tidak mampu menerapkannya dengan tepat, maka dapat berdampak 

pada rendahnya minat dan motivasi belajar murid. Sehingga dapat dikatakan bahwa 

guru merupakan salah satu komponen terpenting dalam proses pembelajaran dan 

ditekankan  untuk  memiliki  kemampuan  pedagogik  sebab  dengan  kemampuan 

tersebut dapat menciptakan pembelajaran yang berkualitas.

Salah  satu  pembelajaran  yang  memerlukan  proses  pembelajaran  yang 

berkualitas  yaitu  mata  pelajaran  matematika.  Matematika  merupakan pelajaran 

yang  kegiatannya  berupa  pemecahan  masalah  yang  memerlukan  kemampuan 

aktivitas daya pikir.  Matematika bertujuan untuk meningkatkan kemampuan daya 

pikir murid menjadi berkembang, terasah dan peka (Purwandari & Wahyuningtyas, 

2017).  Selain  itu,  setelah  pembelajaran  matematika murid  diharapkan  mampu 

memecahkan  permasalahan  di  lingkungan  sekitar yang  memerlukan  analisis 

matematika.

Melihat dari realita yang terjadi, Matematika di sekolah dasar dinilai murid 

sebagai mata pelajaran yang cukup sulit. Rasa sulit yang dialami murid disebabkan 

oleh berbagai faktor baik dari guru maupun dari murid itu sendiri. Faktor tersebut 

adalah kurangnya perhatian murid dalam pembelajaran matematika dan bentuk 

penyampaian materi dari guru yang kurang bervariasi tanpa penggunaan model 

pembelajaran  maupun  media  pembelajaran.  Hal  tersebut  dapat  terjadi  karena 

berbagai faktor mulai dari kurangnya sarana dan prasarana yang dapat menunjang 

pembelajaran dalam sekolah tersebut, kurangnya biaya untuk menggunakan model 

dan  media  pembelajaran,  dan  anggapan  penggunaan  model  dan  media 
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang di atas, maka ditemukan rumusan masalah 

yang akan dikaji:

“Apakah terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar 

Matematika kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto kecamatan Ma’rang kabupaten 

Pangkep?”

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

yaitu untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar 

Matematika kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto Kecamatan Ma’rang kabupaten 

Pangkep.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat. Adapun manfaat yang 

diperoleh melalui penelitian ini yaitu dari segi teoritis dan segi praktis. 

1. Segi Teoritis

Hasil  penelitian ini  diharapkan dapat memberikan sumbangsi pemikiran 

dalam bidang pendidikan dasar terutama dalam menjadi referensi bagi guru dalam 

menerapkan model  dan media  pembelajaran dalam mata pelajaran Matematika 
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maupun mata pelajaran lainnya. Selain itu, hasil penelitian ini juga diharapkan 

dapat  acuan  bagi  pembaca  untuk  melakukan  penelitian  selanjutnya  untuk 

mengembangkan pembelajaran mata pelajaran Matematika khususnya di sekolah 

dasar. 

2. Segi Praktis

a. Sekolah 

Penelitian penerapan model pembelajaran berbasis media pembelajaran ini 

diharapkan dapat menambah varian pembelajaran sehingga mampu meningkatkan 

proses pembelajaran yang lebih berkualitas dan bermakna yang berdampak pada 

prestasi murid. 

b. Guru

Penelitian penerapan model berbasis media pembelajaran ini diharapkan 

mampu meningkatkan pengetahuan dan pengalaman guru tentang pembelajaran 

yang  inovatif  yang  dapat  diimplementasikan  pada  mata  pelajaran  Matematika 

maupun mata pelajaran lainnya. 

c. Murid

Dengan penelitian penerapan model berbasis media pembelajaran ini murid 

dapat lebih aktif dan dapat menumbuhkan minat dan motivasi murid dalam belajar 

pada mata pelajaran Matematika maupun mata pelajaran lainnya.



BAB II

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR & HIPOTESIS TINDAKAN

A. Kajian Pustaka

1. Model pembelajaran

a. Pengertian model pembelajaran

Model  pembelajaran  merupakan  langkah  yang  dilakukan  dalam  proses 

pembelajaran secara sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran (Handayani, 

dkk., 2020). Sejalan dengan menurut Isjoni (2012), model pembelajaran merupakan 

prosedur yang diterapkan dalam pembelajaran untuk meningkat motivasi, minat, 

keterampilan murid sekaligus upaya dalam mencapai tujuan pembelajaran yang 

diharapkan (Sundari, 2015).

Sehingga dapat disimpulkan model pembelajaran merupakan langkah atau 

cara  yang  dapat  diterapkan  dalam  pembelajaran  yang  sifatnya  sistematis, 

mengandung berbagai unsur dan terbentuk berdasarkan landasan teori tertentu yang 

menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. 

b. Karakteristik model pembelajaran

Model pembelajaran memiliki ciri-ciri, sebagai berikut (Sundari, 2015):

1) Pengembangan model  pembelajaran berdasarkan atas  teori  pendidikan dan 

teori belajar dari para ahli tertentu. 

2) Mempunyai tujuan yang ingin dicapai. 

3) Menjadi langkah yang dapat ditempuh terhadap permasalahan yang terjadi saat 

kegiatan belajar mengajar di kelas.



4) Mempunyai sintak, prinsip, sistem sosial dan sistem pendukung.

5) Memiliki  pengaruh  sebagai  akibat  penerapan  baik  dalam  jangka  pendek 

maupun jangka panjang.

6) Menyebabkan persiapan mengajar menjadi lebih jelas arahnya.

Model pembelajaran dalam pembelajaran memiliki berbagai jenis model. 

Sehingga karakteristik  yang dimiliki  oleh setiap model  pembelajaran memiliki 

perbedaan. Perbedaan karakteristik yang dimiliki setiap model pembelajaran yaitu 

terletak pada langkah dan tujuan dari penggunaan model pembelajaran tersebut.

c. Jenis-jenis model pembelajaran

1) Model pembelajaran kontekstual

Model  pembelajaran  kontekstual  (contekstual  teaching  and  learning)  

merupakan model pembelajaran yang bertujuan meningkatkan kemampuan murid 

dalam memahami materi  dengan melibatkan kehidupan nyata  (Nurdyansyah & 

Fahyuni,  2016).  Maksud dari  melibatkan kehidupan dunia  nyata  dalam materi 

pembelajaran yaitu diharapkan memberikan dampak meningkatkan kemampuan 

murid dalam memahami hubungan antara materi atau pengetahuan yang dipelajari 

dan dimilikinya dengan kaitannya di kehidupan nyata.  Model pembelajaran ini 

menggunakan pendekatan yang berfokus pada keaktifan guru dibanding dengan 

keaktifan murid. Langkah-langkah model pembelajaran kontekstual yaitu:

a) Guru mengarahkan murid untuk mengamati gambar atau video.

b) Guru merangsang murid untuk menemukan suatu fenomena dan mengarahkan 

murid untuk mencari penyebab fenomena tersebut.



c) Guru memberikan pertanyaan-pertanyaan yang bertujuan untuk menumbuhkan 

rasa ingin tahu.

d) Guru mengarahkan murid untuk membentuk kelompok dan melakukan diskusi.

e) Guru menyampaikan gambaran materi.

f) Guru dan murid melakukan refleksi.

g) Guru melakukan penilaian.

Dengan  demikian  dapat  disimpulkan  bahwa  model  pembelajaran 

kontekstual merupakan model pembelajaran yang melibatkan ilmu pengetahuan 

yang  diperoleh  dengan  kehidupan  dalam  dunia  nyata  sebab  dalam  sistem 

pembelajaran  model  pembelajaran  kontekstual  guru  menyampaikan  materi 

menggunakan hal-hal yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari.

2) Model pembelajaran konvensional

Model pembelajaran konvensional merupakan pembelajaran dengan sistem 

satu arah dimana guru merupakan unsur terpenting dalam menyampaikan materi 

dan murid hanya menyimak materi yang disampaikan guru  (Delisda & Sofyan, 

2014). Sejalan dengan langkah-langkah model pembelajaran yaitu sebagai berikut:

a) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran kepada murid.

b) Guru menjelaskan materi dengan metode ceramah.

c) Guru memberikan kesempatan kepada murid untuk bertanya akan hal yang 

belum dipahami. 

d) Guru memberikan tugas untuk mengecak kemampuan pemahaman murid.

Model  pembelajaran  ini  menggunakan  pendekatan  yang  berfokus  pada 

keaktifan  guru  dibanding  keaktifan  murid.  Dalam  artian  model  pembelajaran 



pecahan  sederhana  dapat  memberikan  motivasi  belajar  murid  khususnya  pada 

pelajaran Matematika (Ariyanto dkk., 2020)

Persamaan  dalam  penelitian  ini  yaitu  menguji  penggunaan  media  ular 

tangga  terhadap  pembelajaran  Matematika.  Perbedaannya  yaitu  penggunaan 

metode penelitian yang berbeda, materi mata pelajaran dan subyek dalam penelitian 

yaitu kelas III.

B. Kerangka Berpikir

Pembelajaran  merupakan  kegiatan  yang  menjadi  bagian  terpenting  dari 

upaya  guru  dalam  mencapai  tujuan  pembelajaran  yang  diinginkan.  Untuk 

mendapatkan  itu  semua  seorang  guru  harus  dapat  menciptakan  rancangan 

pembelajaran dengan melibatkan strategi pembelajaran baik model maupun media 

pembelajaran  dinilai  efektif  dalam  menarik  minat dan  motivasi  murid  dalam 

belajar.

Permasalahan dalam pembelajaran matematika turut terjadi di SD Negeri 14 

Bonto-Bonto. SD Negeri 14 Bonto-Bonto merupakan sekolah yang menerapkan 

kurikulum 2013. Sekolah ini mampu menyediakan guru kelas untuk setiap kelas 

yang juga merangkap sebagai guru matematika. Berdasarkan pada hasil wawancara 

dan observasi yang dilakukan baik dengan guru matematika dan murid kelas V 

masih ditemukan suatu masalah yang mengganggu proses pembelajaran pada mata 

pelajaran matematika. Masalah tersebut yaitu masih terdapat murid yang kurang 

aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena murid merasa bahwa mata 

pelajaran matematika memiliki materi yang sulit dipahami penjelasannya. Selain 



itu,  kurangnya penggunaan media  dan model  pembelajaran pada  pembelajaran 

Matematika  oleh  guru.  Keadaan  ini  terjadi  disebabkan  karena  kesulitan  yang 

dihadapi guru dalam memadukan model atau media pembelajaran dengan materi 

matematika  pada  setiap  pembelajaran  dan  kurangnya  penyediaan  media 

pembelajaran  Matematika.  Keadaan  atau  permasalahan  tersebut  memberikan 

dampak kepada beberapa murid yang memperoleh hasil belajar yang berada di 

bawah nilai KKM 70. 

Dari  permasalahan  tersebut  diberikan  sebuah  solusi  yaitu  dengan 

menerapkan  model  pembelajaran  kooperatif  Teams Games  Tournament  (TGT) 

berbasis media ular tangga. Model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 

merupakan  pembelajaran  dengan  unsur  games  yang  bersifat  kooperatif  dan 

memiliki ciri khas yaitu unsur kompetisi antar kelompok. Media pembelajaran ular 

tangga  merupakan  permainan  ular  tangga  yang  dimodifikasi  menjadi  media 

pembelajaran sehingga mengandung unsur edukasi. 

Model  pembelajaran  kooperatif  tipe  Teams  Games  Tournament (TGT) 

merupakan  model  pembelajaran  kelompok  dengan  unsur  permainan  dan 

pertandingan. Dalam pelaksanaannya, model pembelajaran TGT ini  terdiri  atas 

penyajian  kelas,  pembentukan  kelompok  belajar,  melakukan  permainan, 

melakukan  pertandingan,  dan  pemberian  hadiah  pada  kelompok  dengan  poin 

tertinggi. 

Penerapan dari model pembelajaran kooperatif tipe TGT dapat membentuk 

murid untuk saling bekerja sama, tolong menolong, dan aktif dalam menjawab 

tantangan yang telah diberikan. Selain itu, penggunaan media ular tangga sebagai 



media  pembelajaran  pada  dasarnya  sama  dengan  permainan  ular  tangga  pada 

umumnya  namun  terdapat  unsur  edukasi  di  dalamnya.  Media  ular  tangga  ini 

bertujuan untuk meningkatkan semangat belajar dan keaktifan murid. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga dinilai dapat 

membuat keadaan kelas jadi lebih menyenangkan. Model pembelajaran berbasis 

media ini dapat menarik minat dan motivasi belajar murid yang kemudian akan 

berdampak pada hasil belajar Matematika. 

Model pembelajaran TGT berbasis media ular tangga ini sejalan dengan 

teori  belajar  behavioristik.  Pemberian  perlakukan  berupa  penerapan  model 

pembelajaran berbasis media ular tangga sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

yang merupakan respon murid atas pemberian perlakuan. Hal tersebut terjadi atas 

pengaruh  kegiatan  pembelajaran  model  TGT berbasis  media  ular  tangga  yang 

berbentuk permainan dan pertandingan yang kemudian mengarah pada pemberian 

soal-soal kepada murid melalui media ular tangga yang harus dapat dijawab dengan 

tepat. Dari pemberian perlakuan tersebut memberikan pengaruh pada meningkatnya 

hasil belajar. Hasil belajar ini diperoleh karena pengaruh dari munculnya minat dan 

motivasi  murid  dalam  kegiatan  pembelajaran  yang  terjadi  karena  adanya 

permainan, pertandingan dan pemberian penghargaan.



Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Rendahnya hasil belajar murid pada mata pelajaran Matematika 
kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto Kecamatan Ma’rang, 

Kabupaten Pangkep

Aspek Guru:

1. Kurangnya Penggunaan model 
pembelajaran

2. Kurangnya penggunaaan media 
pembelajaran

Aspek Murid:

1. Murid cenderung diam (pasif)
2. Murid merasa kesulitan
3. Murid kurang memperhatikan

Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 
Tournament (TGT) berbasis Media Ular Tangga

Analisis data

Terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran Teams games 
Tournament (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil 
belajar pada mata pelajaran Matematika kelas V SD Negeri 14 

Bonto – Bonto Kecamatan Ma’rang, Kabupaten Pangkep.



C. Hipotesis Tindakan

1. Hipotesis penelitian

Hipotesis dalam penelitian yang akan dilakukan adalah “Terdapat pengaruh 

penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar pada mata pelajaran Matematika 

kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto, Kecamatan Ma’rang, Kabupaten Pangkep”. 

2. Hipotesis statistik

H0 = Tidak terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar 

pada  mata  pelajaran  Matematika  kelas  V  SD  Negeri  14  Bonto-Bonto 

Kecamatan Ma’rang, Kabupaten Pangkep.

H1  = Terdapat  pengaruh penerapan model  pembelajaran kooperatif  tipe  Teams 

Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar 

pada  mata  pelajaran  Matematika  kelas  V  SD  Negeri  14  Bonto-Bonto 

Kecamatan Ma’rang, Kabupaten Pangkep.

 :   

 :  

Keterangan: 

µ1 = Hasil belajar Matematika sebelum penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga (Pre Test).

µ2 = Hasil belajar Matematika setelah penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga (Post Test).



BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif 

merupakan pendekatan penelitian yang menuntut penggunaan angka dan statistik 

dalam pengujian hipotesis (Sugiyono, 2016). Penelitian ini menggunakan penelitian 

Pra Eksperimen. Penelitian Pra Eksperimen merupakan penelitian dimana variabel 

dependen tidak hanya dipengaruhi oleh variabel independen tetapi dipengaruhi juga 

oleh pengaruh lain sebab tidak adanya variabel kontrol dalam penelitian (Sugiyono, 

2016).  Penggunaan  penelitian  jenis  eksperimen  ini  bertujuan  untuk  mengukur 

apakah  terdapat  pengaruh  penerapan  model  pembelajaran  Teams  Games 

Tournament  (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar pada mata 

pelajaran Matemtika kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto.

B. Variabel dan Desain Penelitian

1. Variabel

Variabel penelitian merupakan unsur tertentu yang digunakan peneliti untuk 

diteliti  dan  menentukan  hasilnya  dalam  bentuk  kesimpulan  (Sugiyono,  2016). 

Variabel  dalam  penelitian  ini  menggunakan  2  variabel  yaitu  variabel  bebas 

(Independen)  dan  variabel  terikat  (Dependen).  Variabel  bebas  (Independen) 

merupakan  variabel  yang  menjadi  penyebab  perubahan  variabel  terikat 
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(Independen).  Variabel bebas  dalam  penelitian  ini  yaitu  penerapan  model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular 

tangga (X). Sedangkan variabel terikat  merupakan variabel yang menjadi akibat 

karena adanya variabel  bebas.  Variabel  terikat  dalam penelitian ini  yaitu  hasil 

belajar Matematika(Y). 

Gambar 3.1 Variabel Penelitian

Keterangan :

X : Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis 

media ular tangga

Y : Hasil belajar Matematika

2. Desain penelitian

Penelitian ini menggunakan desain One Group Pre Test-Post Test Design. 

Desain penelitian ini merupakan desain dimana suatu kelompok belajar dilakukan 

evaluasi  awal  (Pre  Test)  kemudian  kelompok  tersebut  diberi  perlakuan  dan 

selanjutnya diobservasi dan ditentukan hasilnya (Post Test). 

Pre Test Treatment Post Test

O1 X O2

Tabel 3.1 Desain Penelitian One Group Pre Test – Post Test Design

C. Definisi Operasional Variabel

Variabel bebas 
(Independen) (X)

Variabel terikat 
(Dependen) (Y)
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Adapun definisi operasional dari variabel yang ada pada penelitian ini yaitu 

sebagai berikut:

1. Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games tournament (TGT) berbasis 

media ular tangga adalah merupakan model pembelajaran yang mengandung 

unsur permainan dan pertandingan dan menggunakan permainan ular tangga 

sebagai  media  pembelajarannya.  Adapun  langkah-langkah  dalam  model 

pembelajaran  berbasis  media  ini  yaitu  melakukan  penyajian  kelas, 

mengarahkan  murid  membentuk  kelompok  belajar,  melakukan  permainan 

dengan  menggunakan  media  ular  tangga,  melakukan  pertandingan, 

memberikan penghargaan pada kelompok yang menjadi pemenang.

2. Hasil belajar adalah gambaran atau tolak ukur keberhasilan dari sebuah proses 

pembelajaran  yang  diperoleh  melalui  penilaian  pada  suatu  mata  pelajaran 

tertentu yang berdasar pada nilai KKM.

D. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian  ini  dilaksanakan  di  SD  Negeri  14  Bonto-Bonto,  Kelurahan 

Bonto-Bonto, Kecamatan Ma’rang, Kabupaten Pangkep. Waktu penelitian yaitu 

pada tahun ajaran 2021/2022. Penelitian ini dilakukan pada bulan Mei – Juni 2022.

E. Populasi dan Sampel

Populasi merupakan subyek dalam penelitian yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk diteliti dan dipelajari dan kemudian hasilnya berupa kesimpulan (Sugiyono, 

2016). Populasi dalam penelitian ini adalah murid SD Negeri 14 Bonto-Bonto. 
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Sampel merupakan bagian dari yang dimiliki populasi  (Sugiyono, 2016). 

Dalam  penelitian  ini  menggunakan  sampling  purposive.  Sampling  purposive  

merupakan  pengambilan  sampel  dengan  pertimbangan  atau  tujuan  tertentu 

(Sugiyono, 2016). Sampel dalam penelitian ini yaitu murid kelas V yang berjumlah 

30 orang.

F. Teknik dan Prosedur Pengumpulan Data

Teknik dan prosedur pengumpulan data merupakan teknik atau cara yang 

digunakan untuk menemukan informasi berupa data yang dapat menunjang hasil 

penelitian.  Teknik  dan  prosedur  pengumpulan  data  dalam  penelitian  ini 

menggunakan teknik tes dan nontes. Adapun teknik tes dan nontes yaitu:

1. Observasi

Observasi merupakan bentuk pengambilan data dengan cara mengamati dan 

mencatat  segala  sesuatu  yang  diamati  langsung  pada  objek  penelitian.  Teknik 

pengumpulan data  observasi  ini  ditujukan untuk melihat  keadaan kelas  selama 

proses  pembelajaran.  Pengumpulan  data  ini  menggunakan  instrumen  berupa 

pedoman observasi. 

2. Tes

Teknik  pengumpulan  data  dengan  tes  ini  yaitu  tes  tertulis.  Tes  akan 

dilakukan di awal sebelum perlakuan (Pre Test) dan setelah perlakuan (Post Test) 

yang soalnya telah diuji validitas dan reabilitasnya. Tujuan dari pelaksanaan Pre 

Test yaitu untuk mengukur kemampuan awal sampel penelitian. Sedangkan tujuan 
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dilakukannya  Post  Test  yaitu  untuk  mengukur  kemampuan  sampel  setelah 

dilakukannya perlakuan (treatment).

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 

deskriptif dan analisis inferensial.

1. Analisis Deskriptif

Analisis  deskriptif  merupakan  analisis yang  menggunakan  cara 

mendeskriptifkan  data  dalam  tanpa  membuat  kesimpulan  yang  berlaku  untuk 

digeneralisasikan (Sugiyono, 2016). Analisis deskriptif digunakan untuk mencari 

rata-rata  (mean)  hasil  belajar  murid  baik  sebelum  maupun  setelah  perlakuan. 

Adapun kriteria nilai tes hasil belajar sebagai berikut:

Nilai Kriteria
0-40 Sangat Rendah
41-60 Rendah
61-75 Sedang
76-90 Tinggi
90-100 Sangat Tinggi

Tabel 3.2 Kriteria Hasil Belajar (Barumbum, 2021)

2. Analisis Inferensial

Analisis inferensial merupakan teknik yang digunakan untuk menganalisis 

data yang berlaku untuk digeneralisasikan (Sugiyono, 2016).

a. Uji Prasyarat Analisis 

1) Uji normalitas 

Uji  normalitas  merupakan  uji  prasyarat  untuk  memenuhi  asumsi 

kenormalan  dalam  analisis  data  statistik  parametrik  yang  dilakukan  untuk 
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BAB IV

HASIL PENELITIAN & PEMBAHASAN

Pada bab ini dikemukakan hasil dari analisis data yang terdiri atas analisis 

deskriptif dan analisis data inferensial. Hasil analisis data ini diperoleh melalui data 

Pre-Test dan  Post-Test.  Pre-Test adalah data yang diperoleh sebelum penerapan 

model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga. 

Post-Test merupakan data yang diperoleh setelah penerapan model pembelajaran 

Teams  Games  Tournament (TGT)  berbasis  media  ular  tangga.  Hasil  analisis 

deskriptif meliputi distribusi frekuensi, mean (rata-rata), nilai minimum dan nilai 

maksimum. Hasil analisis inferensial meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji 

hipotesis yang terbagi menjadi dua yaitu uji Paired Sampel T Test dan uji N-Gain.

Analisis  dengan uji  Paired Sampel T Test digunakan sebagai  uji  untuk 

mengukur  adanya  perbedaan  antar  variabel  dan  uji  N-Gain  digunakan  dengan 

maksud untuk mengukur besarnya pengaruh antar variabel.

A. Hasil Penelitian

1. Analisis deskriptif data penelitian

Hasil analisis deskriptif dicantumkan setelah melalui proses analisis data 

menggunakan SPSS sebagai berikut:

a. Gambaran hasil belajar Pre-Test

Tes hasil belajar dalam penelitian ini yang digunakan untuk mengukur hasil 

belajar  murid.  Tes  ini  dilakukan  secara  tertulis  berupa  soal  essay.  Dalam 
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pelaksanaan  diterapkan  tes  hasil  belajar  Pre-Test digunakan  untuk  mengukur 

kemampuan awal murid. Berikut adalah hasil analisis deskriptif hasil belajar Pre-

Test murid kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto yaitu sebagai berikut:

Nilai Frekuensi
Ukuran Sampel 30

Rata-rata 65,85
Nilai Tengah 65,00

Standar Deviasi 5,840
Nilai Minimum 54

Nilai Maksimum 73
Rentang Skor 19

Tabel 4.1 Hasil Analisis Deskriptif

Berdasarkan pada Tabel 4.1 menujukkan bahwa besar rata-rata nilai murid 

yang berjumlah 30 pada tes hasil belajar Pre-Test sebesar 65,85 dengan nilai tengah 

65,00, nilai terendah 54 dan nilai tertinggi 73 serta standar deviasi 5,840. Berikut 

rincian  dari  tes  hasil  belajar  Pre-Test,  dalam bentuk  tabel  distribusi  frekuensi 

sebagai berikut:

No Skor Frekuensi Kategori
Presentasi 

(%)
1 0-40 0 Sangat Rendah 0%
2 41-60 8 Rendah 27%
3 61-75 22 Sedang 73%
4 76-90 0 Tinggi 0%
5 90-100 0 Sangat Tinggi 0%

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi Pre-Test

Berdasar  pada  Tabel  4.2  bahwa  tingkat  nilai  dengan  kategori  rendah 

sebanyak 8 dengan tingkat presentasi 27%. Nilai dengan kategori sedang sebanyak 

22 dengan tingkat presentasi 73% dan nilai dengan kategori sangat rendah, tinggi 
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dan sangat tinggi memiliki tingkat presentasi 0%. Adapun murid yang memperoleh 

nilai  >  70  sebanyak  12  orang  dan  <  70  sebanyak  18  orang.  Sehingga  dapat 

disimpulkan bahwa pemerolehan nilai tes hasil belajar Pre-Test, didominasi oleh 

murid dengan nilai di bawah 70 sebagai syarat nilai KKM.

b.  Gambaran tes hasil belajar Post-Test

Tes hasil  belajar  Post-Test merupakan tes  hasil  belajar  yang mengukur 

tingkat pengetahuan murid setelah penerapan model pembelajaran Teams Games 

tournament (TGT) berbasis media ular tangga pada matematika kelas V SD Negeri 

14 Bonto-Bonto. Berikut hasil analisis data deskriptif tes hasil belajar  Post-Test, 

yaitu:

Nilai Frekuensi
Ukuran Sampel 30

Rata-rata 77,17
Nilai Tengah 78,00

Standar Deviasi 6,529
Nilai Minimum 65

Nilai Maksimum 92
Rentang Skor 27

Tabel 4.3 Hasil Analisis Deskriptif

Pada Tabel 4.3 pada tes hasil belajar  Post-Test dengan jumlah murid 30 

memiliki rata-rata sebesar 77,17 dengan nilai tengah 78,00, nilai terendah 65 dan 

nilai tertinggi 92 serta standar deviasi 6,529. Dari analisis data pada tes hasil belajar 

Post-Test diperoleh distribusi frekuensi sebagai berikut:

No Skor Frekuensi Kategori
Presentasi 

(%)
1 0-40 0 Sangat Rendah 0%
2 41-60 0 Rendah 0%
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3 61-75 8 Sedang 27%
4 76-90 21 Tinggi 70%
5 90-100 1 Sangat Tinggi 3%

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Post-Test

Berdasar pada Tabel 4.4 bahwa tes dengan hasil kategori rendah dan sangat 

rendah memiliki tingkat presentasi 0% dan kategori sedang sebanyak 8 dengan 

presentasi 27%. Nilai dengan kategori tinggi sebanyak 21 dengan presentasi 70% 

dan kategori sangat tinggi sebanyak 1 dengan presentasi 3%. 

Adapun murid yang memperoleh nilai > 70 sebanyak 24 orang dan < 70 

sebanyak 6 orang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pemerolehan nilai tes hasil 

belajar  Post-Test,  didominasi  oleh  murid  dengan  nilai  tes  hasil  belajar  yang 

memenuhi standar KKM.

1. Analisis inferensial

a. Hasil Uji Prasyarat Hipotesis

1) Uji Normalitas

Analisis data pada penelitian ini adalah uji normalitas yang bertujuan untuk 

mengukur  tes  hasil  belajar  dalam bentuk  Pre-Test dan  Post-Test berdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan uji  Shapiro 

Wilk.Perumusan hipotesis pada uji normalitas pada penelitian ini sebagai berikut:

H0 = sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal

H1 = sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal

Adapun kriteria pengujian hipotesis yaitu jika signifikan > 0,05 maka H0 

diterima. Jika signifikan < 0,05 maka H0 ditolak, H1 diterima. Pengujian normalitas 

tersebut dilakukan secara SPSS dan diperoleh data sebagai berikut:
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Tabel 4. 5 Uji Normalitas

Hasil uji normalitas yang tercantum di atas diperoleh nilai signifikan dari 

Pre-Test  bernilai 0,031 > 0,05 dan Post-test  bernilai 0,187 > 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa keduannya memiliki nilai signifikan > 0,05, maka H0 diterima 

dalam artian keduanya merupakan sampel yang berasal dari pupolasi berdistribusi 

normal.

2) Uji Homogenitas

Analisis data dengan uji homogenitas merupakan uji yang dilakukan untuk 

mengetahui  data  dari  sampel  yang di  analisis  homogen atau tidak.  Perumusan 

hipotesis pada uji homogenitas sebagai berikut:

H0 = sampel berasal dari populasi yang memiliki varians yang homogen

H1 = sampel berasal dari populasi dengan varian yang tidak homogen

Adapun kriteria pengujian hipotesis uji homogenitas yaitu jika signifikan > 

0,05 maka H0 diterima. Jika nilai signifikan < 0,05 maka H0 ditolah dan H1 diterima. 

Uji  homogenitas  ini  telah  dilakukan  secara  SPSS  dan  diperoleh  data  sebagai 

berikut:

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Pre Test .202 30 .003 .922 30 .031

Post Test .162 30 .042 .952 30 .187

a. Lilliefors Significance Correction



BAB V

KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh rata-rata nilai hasil belajar Pre Test  

adalah 65,85 dan setelah penerapan model pembelajaran kooperatif tipe  Teams 

Games Tournament (TGT) berbasis media ular tangga rata-rata nilai hasil belajar 

Post-Test adalah 77,17. Hal tersebut menujukkan bahwa nilai tes hasil belajar Post  

Test meningkat daripada nilai hasil belajar Pre Test. Selain itu, diperoleh rata-rata 

hasil  uji  N-Gain adalah 0,3465 dalam kategori  sedang. Jadi dapat disimpulkan 

bahwa  terdapat  pengaruh  model  pembelajaran  kooperatif  tipe  Teams  Games 

Tournament (TGT) berbasis media ular tangga terhadap hasil belajar matematika 

kelas V SD Negeri 14 Bonto-Bonto Kecamatan Ma’rang Kabupaten Pangkep. 

B. Saran

Adapun saran yang disampaikan pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:

- Guru: Berdasarkan pada hasil penelitian, guru diharapkan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media 

ular  tangga  dalam  pembelajaran  matematika.  Penerapan  model  penelitian 

berbasis media ini memberikan pengaruh pada hasil belajar matematika karena 

penerapan model pembelajaran berkelompok, games dan tournament ini dapat 

meningkatkan minat dan keaktifan murid. 
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- Kepala Sekolah : Berdasarkan pada penelitian, kepala sekolah disarankan dapat 

memberikan  sumbangsih  sarana  dan  prasarana  yang  bertujuan  untuk 

meningkatkan kualitas kualitas proses belajar mengajar di dalam kelas.

- Murid.  Saat  melakukan  pembelajaran  dengan  menggunakan  model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis media 

ular  tangga,  murid  sebaiknya  lebih  memperhatikan  guru,  memahami  serta 

menggali materi dengan baik. 

- Mahasiswa.  Berdasar  pada  hasil  penelitian,  mahasiswa  dapat  menjadikan 

penelitian  ini  sebagai  refensi  untuk  penelitian  mendatang.  Mahasiswa 

diharapkan pada saat melaksanakan penelitian mampu memanfaatkan waktu 

dan memaksimalkan penelitian dengan sebaik-baiknya.
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Keterangan :

1. Kolom yang hanya berisikan angka, berisi soal matematika yang berada di 
kartu soal.

2. Dalam setiap pertemuan memiliki kartu soal yang berbeda bentuk soalnya.
3. Kartu soal untuk games dan tournament memiliki isi yang berbeda



KARTU SOAL (GAMES)

Pertemuan : 2

No.2

Bagian manakah yang menunjukkan 
panjang balok?

No.4

Bagian manakah yang menunjukkan 

tinggi balok?

No.5

Bagian manakah yang menunjukkan 

balok?

No.7

Bagian manakah yang menunjukkan 
panjang balok?

No.10

Bagian manakah yang menunjukkan 

tinggi balok?

No.12

Berapakah panjang dari balok di atas?

No.14 No.16
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