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ABSTRAK

Nama . Rizka Mutia

NIM ;200209161

Fakultas/Prodi . Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah

Judul Skripsi . Penerapan Model Pembelajaran Cooperative Tipe

Team Game Tournament Berbantuan Media Permainan
Ular Tangga untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Matematika/Siswa Kelas Il SDN Tanjung Selamat

Aceh Besar
Pembimbing . Zikra Hayati, M.Pd.
Kata Kunci : Team Game Tournament, Media Permainan Ular

Tangga, Hasil Belajar

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di SDN Tanjung
Selamat ditemukan permasalahan terkait hasil belajar siswa yang rendah khususnya
pada mata pelajaran matematika dengan nilai rata-rata siswa banyak yang belum
mencapai kriteria ketuntasan. Hal ini dikarenakan saat proses pembelajaran
berlangsung penggunaan model dan media belum diaplikasikan sehingga
proses pembelajaran menjadi tidak menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
meninjau peningkatan hasil belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini_adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subjek penelitian
siswa kelas'lll yang berjumlah 12:siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi dan tes. Penelitian terdiri dari.tiga siklus pada setiap siklusnya terdapat
dua kali pertemuan. KKM yang telah ditetapkan 70 dengan ketuntasan klasikal
75%. Hasil penelitian menunjukan-‘aktivitas' guru pada siklus 1 memperoleh
persentase 58% dengan kategori cukup,, pada siklus Il mengalami peningkatan
dengan persentase 79% kategori baik. Pada siklus Il lebih meningkat dengan
persentase 95% pada kategori baik ‘sekali. Hasil belajar siswa mengalami
peningkatan persiklusnya, pada siklus | persentase yang diperoleh adalah 42%,
pada siklus Il dengan persentase 58,33% dan meningkat pada siklus Il dengan
persentase 83,33%. Hasil post tes menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa
tergolong pada kriteria baik sekali dengan persentase 91,66%. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa penerapan model team game tournament berbantuan media
permainan ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran
matematika materi bangun datar di kelas 111 SDN Tanjung Selamat Aceh Besar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan mata pelajaran yang akan selalu ditemui pada saat
menempuh pendidikan. Matematika termasuk ke dalam mata pelajaran penting di
Madrasah Ibtidaiyah dengan tingkatan kesulitan yang berbeda-beda. Matematika
adalah bidang«lmu yang erat kaitannya dengan segala aspek:kehidupan sehari-hari
sehingga /penerapan pembelajarannya menduduki peranan . penting dengan
pembuktian pembelajaran matematika diberikan kepada seluruh jenjang pendidikan
mulai dari tingkatan sekolah dasar, menengah hingga perguruan tinggi.* Berbicara
tentang matematika tidak akan terlepas. dari berhitung/aritmatika, geometri, dan
pengukuran. Kompetensimmatematika ini sangat berguna dalam mendukung
penalaran logis dan analistis agar peserta didik memiliki kemampuan
menyelesaikan masalah dalam:kehidupan sehari-hari.? Namun, pembelajaran
matematika di ‘sekolah dasar masih dianggap sebagai sebuah pelajaran yang
membosankan, rumit dan sulit dipahami, peserta didik cenderung tidak menyukai
materi matematika karena beranggapan, guru hanya menjelaskan satu bentuk materi,
lalu meminta peserta didik untuk mengerjakan latihan yang bentuknya berbeda dari

contoh. Akhirnya, peserta didik menyelesaikan soal dengan tidak sistematis dan

! Agusdianita, “Pembelajaran Matematika Menggunakan RME”. Jurnal Pendidikan, Vol.4,
No.1, 2020, h.30.

2 Nida Jarmita, “Kesulitan Pemahaman Konsep Matematis Siswa dalam Pembelajaran
Matematika di Kelas Awal Sekolah Dasar”. Jurnal Pendidikan, VVol. 4, No.2, 2015, h.3.



banyak soal yang dijawab tidak sesuai, ini mempengaruhi hasil belajar peserta didik
dibuktikan dari nilai ulangan yang masih rendah dan belum mencapai kriteria
ketuntasan minimal (KKM).

Keberhasilan pembelajaran dikatakan berhasil apabila dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang digambarkan_ dalam«bentuk hasil belajar. Hasil belajar dapat
dilihat dari perubahan‘perilaku baik dari aspek kognitif, afektif dan psikomotorik
yang diperoleh dalam. periode waktu tertentu yang kemudian akan digambarkan
dalam bentuk huruf, angka maupun pernyataan.® Hasil belajar peserta didik yang
tinggl dapat dihasilkan dari proses pembelajaran yang berkualitas, untuk
menghasilkan proses pembelajaranyang berkualitas pendidik membutuhkan
kemampuan dalam menerapkan dan-mengelola kebutuhan di kelas. Ketidaksesuaian
cara mengajar yang diterapkan dapat menurunkan kualitas proses pembelajaran
terutama pada hasil belajar.

Dari hasil observasi yang-telah' 'dilakukan peneliti di kelas 111 SDN Tanjung
Selamat Aceh Besar pada tanggal 16 Januari 2024 ditemukan permasalahan bahwa
saat pembelajaran berlangsung penggunaan model dan media belum
diaplikasikan, guru hanya menyajikan materi menggunakan metode ceramah
untuk menjelaskan informasi selanjutnya peserta didik mencatat apa yang telah
dituliskan guru di papan tulis. Proses belajar mengajar juga terjadi secara

monoton, interaksi antara pendidik dan peserta didik cenderung sepihak (teacher

3 Ulfah Arifuddin, “Pengaruh Ranah Taksonomi Bloom Terhadap Hasil Belajar”. Jurnal Math
Education, Vol. 2, No. 1, 2021, h.4.



center), peserta didik menerima informasi secara pasif, hal ini membuat peserta didik
tidak tertarik dan merasa bosan untuk mempelajari matematika. Hal ini dapat
mengakibatkan proses belajar mengajar menjadi kurang ideal dan akan berdampak
pada hasil belajar menjadi rendah.*

Fenomena di atas, disikapi-sebagai.suatu bentuk kesenjangan yang terjadi
dalam pembelajaran matematika. Hal ini dipandang sebagai suatu masalah yang
harus segara dicarikan solusinya. Salah satu upaya yang dilakukan untuk mengatasi
masalah tersebut adalah pemilihan variasi pendekatan, model maupun media yang
sesual untuk digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Pendidik
hendaknya dapat memfasilitasi peserta didik belajar dalam suasana yang aktif. Model
pembelajaran merupakan salah saturkomponen penting penentu tercapainya tujuan
pembelajaran yang diharapkan.> Model pembelajaran merupakan tingkatan tertinggi
dalam kerangka pembelajaran yang memuat langkah-langkah/sintaks/keseluruhan
alur. Sintaks menjadi acuan-umum~mengenal bagaimana suatu pembelajaran
dilaksanakan agar sesuai dengan kaidah dan hasil yang diharapkan. Pembelajaran
matematika salah satunya bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
peserta didik. Berdasarkan hasil kajian literatur ada beberapa jenis model
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan matematika peserta didik,

antara lain yaitu model pembelajaran kooperatif, diantaranya connected mathematics

4 Hasil observasi di SDN Tanjung Selamat Aceh Besar pada tanggal 16 Januari 2025.
5 Abas Asyafah, “Kajian Teoritis Model Pembelajaran”. Jurnal Of Islamic Education, Vol. 6.
No. 1, 2019, h.20.



project, model mathematical investigation, problem based learning, team game
tournament, contextual teaching learning, student teams achievement division dan
lain sebagainya yang dapat menjadi alternatif penunjang keberhasilan belajar
matematika.

Pembelajaran kooperatif merupakan, salah satu model pembelajaran dengan
membentuk kelompok belajar, selama proses belajar kerja sama berlangsung
tentunya terdapat diskusi, saling bertukar ide/pemikiran dan saling membantu antar
sesama.® Keberhasilan setiap kelompok dipengaruhi oleh keterlibatan dari setiap
anggota kelompok itu sendiri. Pembelajaran kooperatif disusun untuk meningkatkan
partisipasi  peserta  didik, memfasilitasi pengalaman mengemban sikap
kepemimpinan bagaimana membuatkeputusan dalam kelompok, serta memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk belajar bersama-sama tanpa memandang
latar belakang temannya. Model ini melatin untuk mengembangkan kemampuan
berpikir logis, analitis, sistematis; 'kreatif;. dan kritis. Peserta didik diajarkan
keterampilan-keterampilan ‘khusus " seperti, berdiskust,. mengemukakan pendapat
disertai alasan, menanggapi pendapat orang lain, dan mengevaluasi pendapat orang
lain. Pembelajaran kooperatif memiliki berbagai macam tipe, salah satunya adalah
team game tournament.

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model team game tournament

sebagai salah satu model pembelajaran kooperatif yang menggunakan turnamen

® Aprido B. Simamor, Model Pembelajaran Kooperatif, (Jawa Barat:Rumah Cemerlang, 2024),
h.12.



akademik, mudah diterapkan di kelas dan melibatkan seluruh peserta didik yang
menekankan kerja sama tim dan kompetisi sehat antar kelompok.” Model ini
dirancang untuk menciptakan suasana belajar yang menarik, menyenangkan dan
menantang, di mana peserta didik dapat saling berkolaborasi sambil berkompetisi
untuk meraih skor tertinggi. Team'Game, Tournament dikembangkan oleh Slavin
yang bertujuan untuk‘meningkatkan daya tarik belajar, kerja sama antar peserta
didik akan membuat. interaksi belajar dalam kelas menjadi hidup dan tidak
membosankan, keterampilan sosial dan peningkatan pemahaman terhadap materi
pembelajaran. Dalam implementasinya model pembelajaran team game tournament
dapat diintegrasikan dengan media pembelajaran, tentu saja pemilihan media
pembelajaran menjadi pertimbangan baik dari segi kesesuaian materi pelajaran
maupun-dari segi karakteristik peserta didik. Salah satu karakteristik dari anak SD
adalah bermain. Bagi anak bermain .merupakan kebutuhan yang tidak dapat
ditinggalkan.®

Media pembelajaran yang tepat dapat mempermudah dalam membantu peserta
didik untuk menanggapi dan-memahami materi ajar yang disampaikan oleh guru.
Tidak jelasan materi yang disampaikan bisa dibantu dan disederhanakan dengan
menggunakan bantuan media sebagai perantara. Media dapat mewakili apa yang

tidak mampu pendidik ucapkan melalui kata-kata atau kalimat tertentu, bahkan

" Andi Sulistio, Model Pembelajaran Kooperatif, (Jawa Tengah: Media Aksara, 2022), h.38.
8 Moh. Syafif, Pendidikan Karakter di Sekolah Dasar, (Yogyakarta: Deepublish,2022), h.54.



materi yang abstrak dapat dikonkretkan melalui kehadiran media.® Penggunaan
media pembelajaran memberikan dampak pada hasil belajar peserta didik, di
antaranya: Pertama, Penggunaan alat peraga dapat menjadikan peserta didik lebih
serius dan fokus dalam pembelajaran matematika, sehingga proses pembelajaran
menjadi hidup dan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kedua, adanya media
pembelajaran membuat peserta didik lebih mudah mencerna materi daripada tanpa
bantuan media. Ketiga, dengan adanya media pembelajaran. penyampaian materi
yang diajarkan dapat tersalur dan tersampaikan secara terencana.*

Salah satu media pembelajaran yang dapat diaplikasikan juga menunjang
kegiatan pembelajaran yang menggembirakan dan permainan yang mengandung
nilai matematika dan meningkatkan-daya ingat ialah media permainan ular tangga.
Media permainan ular tangga merupakan media pembelajaran yang komunikatif dan
menyenangkan, sehingga membuat.peserta didik tertarik mengikuti proses belajar.
Media permainan ular tangga-menjadi-sarana belajar dalam bentuk game edukatif
yang dapat merangsang stimulus peserta didik untuk mempertahankan keterlibatan
diri secara aktif.!* Permainan tradisional ular tangga juga dapat mengembangkan
karakter peserta didik, seperti nilai-nilai kebersamaan, kejujuran tanggung jawab
dorongan untuk menang, menaati peraturan dan sikap lapang dada (jika kalah).

Diharapkan dengan media ini, anak-anak menyukai pelajaran matematika khususnya

° Sri Hapsari, Media Pembelajaran, (Sumatra Barat: PT Global Tekonologi, 2022), h.3.

10 Hamdan Batubara, Media Pembelajaran Efektif, (Semarang: Fatawa Publishing, 2011), h.45.

11 Nur Cahyati, dkk, Media Permainan Ular Tangga dalam Pembelajaran Matematika, (Jawa
Tengah: CV Pilar Nusantara, 2021), h.37.



materi bangun datar dengan cara bermain sehingga proses pembelajaran menjadi
rileks dan menghilangkan rasa bosan di dalam belajar. Dengan begitu pelajaran
matematika dapat diajarkan dengan cara lebih menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik menjadi lebih meningkat.

Sehingga peneliti berinisiatif.untuksmengubah keadaan pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan imelalui visualisasi dan dijelaskan secara kongkret melalui
penerapan model team game tournament berbantuan media permainan ular tangga.
Dalam praktiknya di kelas, permainan ular tangga dan turnamen akademik
dimainkan bersama kelompok/tim. Aturan permainan ular tangga dimodifikasi dan
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik juga materi yang dipelajari yaitu
materi bangun datar, pada penelitianini. memfokuskan pada materi luas, keliling
dan sifat-sifat bangun datar (persegi, persegi panjang, segitiga dan lingkaran).
Pada media permainan ular tangga, nantinya peserta didik akan diajak bermain
seperti mereka bermain ular tangga, yang.membedakannya hanyalah setiap kotak-
kotak kecil pada papan bermain akan di‘isikan pertanyaan mengenai materi bangun
datar yang telah dipelajari.

Berdasarkan penelitian dan permasalahan yang diuraikan di atas, maka penulis
tertarik untuk mengangkat penelitian yang berjudul:

“Penerapan Model Pembelajaran Cooperative Tipe Team Game Tournament
Berbantuan Media Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Matematika Siswa Kelas 111 SDN Tanjung Selamat Aceh Besar”.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini ialah sebagai berikut:

1. Bagaimanakah aktivitas guru pada proses pembelajaran melalui penerapan
model team game tournament berbantuan media permainan ular tangga pada
pelajaran matematika materi bangun datar siswa kelas 11l SDN Tanjung
Selamat Aceh Besar?

2. Bagaimanakah aktivitas siswa pada proses pembelajaran melalui penerapan
model team game tournament berbantuan media permainan ular tangga pada
pelajaran matematika materi bangun datar siswa kelas 11l SDN Tanjung
Selamat Aceh Besar?

3. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar siswa melalui penerapan model team
game tournament berbantuan media..permainan ular tangga pada pelajaran
matematika materi bangun datar-siswa kelas I1l SDN Tanjung Selamat Aceh
Besar?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan dari
penelitian ini ialah sebagai berikut:
1. Untuk mendeskripsikan aktivitas guru pada proses pembelajaran melalui

penerapan model Team Game Tournament berbantuan media permainan



ular tangga pada pelajaran matematika materi bangun datar siswa kelas 111
SDN Tanjung Selamat Aceh Besar.

2. Untuk mendeskripsikan aktivitas peserta didik pada proses pembelajaran
melalui penerapan model Team Game Tournament berbantuan media
permainan ular tangga pada pelajaran matematika materi bangun datar
siswa kelas /1l SDN Tanjung Selamat Aceh Besar

3. Untuk megetahui bagaimanakah peningkatan hasil.belajar siswa melalui
penerapan model Team Game Tournament berbantuan media permainan
ular tangga pada pelajaran matematika materi bangun datar siswa kelas 11
SDN Tanjung Selamat Aceh Besar.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapat-dari penelitian ini /meliputi manfaat teoritis dan praktis.
Manfaat teoritis yaitu manfaat dalam-bentuk teori yang didapatkan dari hasil penelitian

ini, sedangkan manfaat praktis adalah.manfaat-yang didapat ketika praktik penelitian.

1. Manfaat Teoritis
a. Menambah wawasan pengetahuan khususnya bidang pendidikan.
b. Sebagai bahan acuan dan pertimbangan bagi peneliti-peneliti

selanjutnya.
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c. Sebagai referensi hasil penelitian terkait penerapan model Team Game
Tournament berbantuan media permainan ular tangga untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas Il pada materi
bangun datar.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru, sebagai alternatif solusi penggunaan model Team Game
Tournament berbantuan media permainan wular tangga dalam
meningkatkan hasil belajar matematika pada materi-bangun datar.

b. Bagi siswa, pengaplikasian. Model Team Game Tournament
berbantuan media permainan ular tangga menjadi sarana pendukung
yang dapat membantu dalam memahami materi bangun datar yang
berperan sebagai bantuan visuals

c. Bagi sekolah, sebagai dahan pertimbangan dan memutuskan
kebijakan dalam* penerapan-. Model Team Game Tournament
berbantuan media permainan ular tangga sehingga output dari sekolah
tersebut dapat dipergunakan sebagai perbaikan proses pembelajaran.

d. Bagi peneliti, sebagai pengalaman dan masukan pengetahuan baru
yang dapat menjadi referensi untuk penelitian yang relevan, sehingga

ilmu dapat diaplikasikan untuk menunjang kemajuan pendidikan.

E. Definisi Operasional
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Untuk menghindari kekeliruan salah  menafsirkan pengertian yang
berhubungan dengan penelitian, maka peneliti menjelaskan beberapa istilah yang
digunakan dalam penelitian sebagai berikut:

1. Model Team Game Tournament

Model Team Game Tournament..merupakan salah satu tipe model
pembelajaran kooperatif yang melibatkan seluruh peserta didik untuk ikut aktif
dalam bermain turnamen akademik, menggunakan kuis/pertanyaan dan sistem
skor kemajuan individu tanpa memandang jenis kelamin dan status sosial.?
Team Game Tournament menempatkan peserta didik ke dalam kelompok belajar
yang beranggotakan dua sampai ‘empat orang yang memiliki kemampuan
kognitif, afektif, psikomotorik yang.berbeda.*®* Dimana anggota kelompok
saling berlomba dan bertanggung jawab untuk‘mendapatkan poin/skor untuk
tim mereka masing-masing.. supaya kelompoknya dapat memenangkan
pertandingan/tournamen. Di-dalam-tournament setiap kelompok diharuskan
menjawab kuis/pertanyaan materi bangun datar untuk mendapatkan skor/poin.
2. Media Permainan Ular Tangga

Permainan ular tangga adalah permainan tradisional menggunakan papan

permainan yang memuat gambar ular tangga yang dimainkan oleh dua orang atau

2 Yudianto, “Model Pembelajaran Teams Games Tournament untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa”. Jurnal Pendidikan dan PROFIT, Vol. 8, No. 1, 2020, h.16-17.

13 Andi Sulistio, Model Pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning Model), (Jawa Tengah:
Media Aksara, 2022). h.18.
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lebih.* Permainan ular tangga merupakan permainan sederhana yang dimainkan di
atas papan kertas persegi empat dengan aneka gambar yang disisipi ular dan tangga.
Pada papan permainan terdapat sekat berbentuk kotak-kotak yang diisi dengan nomor
1-100. Ini bertujuan agar pemain bisa mencapai kotak terakhir setelah bergerak dari
satu kotak ke kotak lainnya, pemenang.dari permainan ular tangga adalah orang
pertama yang mencapai ujung papan/kotak finish.*®

Permainan‘ular tangga dapat dikembangkan/disesuaikan dengan materi yang
sedang diajarkan sehingga dapat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Pada penelitian ini, Permainan ular tangga dimodifikasi di setiap kotak-
kotak berisi nomor 1-50 dan di setiap kotak pada papan permainan berisi pertanyaan
tentang materi bangun datar.
3. Hasil Belajar

Hasil belajar ialah pencapaian, yang.didapat oleh peserta didik dalam bentuk
angka maupun skor yang dapat dilihat. .melalui ‘ulangan, ujian maupun tes setelah
proses belajar berakhir.'® Sedangkan menurut: Wulandari hasil belajar adalah bukti
yang telah dicapai seseorang setelah ‘melakukan kegiatan belajar yang meliputi
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik dapat dinyatakan dalam bentuk skor,

angka, huruf maupun kalimat yang dapat menjelaskan kualitas hasil belajar setiap

14 Alamsyah Said, Sirkuit Pintar Melejitkan Kemampuan Matematika dengan Media
Permainan Ular Tangga, (Jakarta: Prenada Media Group, 2015), h.20.

15 Paranita Ningtyas, “Peningkatan Memori Anak Melalui Permainan Ular Tangga”. Jurnal
Pendidikan Anak, Vol. 4, No. 2, 2018, h. 54-55.

16 M.F Nugraha, Pengantar Pendidikan di SD, (Jawa Barat: Edu Publisher, 2020), h.65.



13

individu.” Pada penelitian ini, hasil belajar yang dimaksud adalah pemahaman pada
materi bangun datar setelah di terapkan model Team Game Tournament berbantuan
media permainan ular tangga pada pelajaran matematika.
4. Materi Bangun Datar

Bangun datar merupakan salah-satu materi pada mata pelajaran matematika yang
wajib dipelajari oleh peserta didik ketika menempati bangku kelas 111 SD/MI. Secara
umum bangun‘datar adalah istilah pada bangunan dua dimensi. Bangun datar adalah
bidang datar yang dibatasi oleh garis lurus dan garis lengkung. Lutfiyani menjelaskan
bangun datar adalah sebuah objek henda dua dimensi yang diapit oleh garis lurus dan
lengkung, bangun datar bersifat dua dimensi oleh karena itu bangun datar hanya
memiliki ukuran panjang dan lebasyang,berarti hanya/'memiliki luas dan keliling.'8
Adapunbangun datar yang akan dipelajari-dalam penelitian ini adalah persegi,
persegi panjang, segitiga dan lingkaran.yang pembahasannya meliputi menentukan
luas bangun datar, menghitung rkeliling~bangun datar, dan mengenal sifat-sifat

bangun datar.

17 Wulandari, “Pengaruh Minat Belajar Terhadap Hasil Belajar”. Jurnal Pendidikan dan
PROFIT, Vol. 8, No. 1, 2020, h. 57.

18 Luthfiyanti, “Pengembangan Media Miniatur Rumah Adat Langkat Pada Pembelajaran
Bangun Geometri”. Jurnal Penelitian Pendidikan MIPA, Vol. 6, No. 2, 2022, h.61-68.



