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Abstract

Education is an important role, which can create and develop potential in oneself to face
challenges in the future. Education in Indonesia is experiencing changes and curriculum
development to improve the quality of education. The results of the research showed that there
was an increase in student activity and learning achievement in Mathematics lessons, using
Teams Games Tournament (TGT) learning. The results of the average score for student activity
in cycle | were 43 in the Fair category and, increasing in cycle Il, the average was 57 in the Good
category. The results of students' learning achievement in Mathematics cycle I, obtained a class
average of 76.66 with completeness in classical learning of 66.67%. Thus, it can be concluded
that the application of learning, Teams Games Tournament (TGT), with the media of snakes and
ladders can improve students' learning activities and achievements in class IlIA Mathematics,
SDN 36 Bengkulu City.
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Abstrak

Pendidikan merupakan salah peran penting, yang dapat menciptakan, dan mengembangkan
potensi pada diri, untuk menghadapi tantangan, di masa yang, akan datang. Pendidikan di
Indonesia, mengalami perubahan dan, pengembangan kurikulum untuk, meningkatkan kualitas
pendidikan. Hasil penelitian menunjukkan, adanya peningkatan aktivitas, dan prestasi belajar
siswa, pada pelajaran Matematika, menggunakan pembelajaran Teams, Games Tournament
(TGT). Hasil skor rata-rata, aktivitas siswa siklus |, diperoleh 43 dengan, kategori Cukup dan,
meningkat pada siklus, Il diperoleh rata-rata, 57 dengan kategori Baik. Hasil prestasi belajar,
siswa pada pembelajaran, Matematika siklus |, didapatkan rata-rata kelas, sebesar 76,66 dengan
ketuntasan, belajar klasikal 66,67%, mengalami peningkatan pada, siklus Il diperoleh rata-rata,
kelas sebesar 78,89 dengan ketuntasan, belajar klasikal sebesar, 72%. Dengan demikian dapat
disimpulkan, bahwa penerapan pembelajaran, Teams Games Tournament (TGT), dengan media
ular, tangga dapat meningkatkan, aktivitas dan prestasi belajar, siswa pada pembelajaran,
Matematika kelas IlIA, SDN 36 Kota Bengkulu.

Kata kunci: Teams Games Tournament, Matematika, Hasil Belajar
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PENDAHULUAN

Pendidikan memainkan peran krusial dalam membentuk dan mengembangkan
potensi individu, sekaligus mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di
masa depan. Di Indonesia, pendidikan mengalami dinamika yang signifikan dengan
perubahan serta pengembangan kurikulum bertujuan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan. Matematika, sebagai salah satu cabang ilmu pengetahuan, memiliki posisi
sentral dalam kurikulum yang diajarkan di berbagai tingkatan pendidikan, mulai dari
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Dalam konteks ini, keberadaan guru menjadi
salah satu faktor kunci yang memengaruhi efektivitas proses belajar mengajar.
Arviansyah dan Shagena (2022) menekankan bahwa meskipun terdapat beragam faktor
yang memengaruhi efektivitas belajar mengajar, sosok guru tetap memegang peranan
yang paling vital.

Hasil pra penelitian di SDN 36 Kota Bengkulu menunjukkan bahwa sekolah
tersebut telah menerapkan kurikulum merdeka pada kelas I, I, 1V, dan V, sementara
kelas Ill dan VI baru saja mulai menerapkan kurikulum yang sama. Rata-rata nilai
ulangan harian pelajaran matematika mengindikasikan bahwa sejumlah besar siswa
masih memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKTP), yang untuk
pelajaran Matematika ditetapkan pada angka 70. Dari total 18 siswa, hanya 3 siswa
(16,67%) yang dinyatakan tuntas dalam pembelajaran matematika, sedangkan 15 siswa
(83,33%) belum mencapai tingkat ketuntasan yang diharapkan. Proses pembelajaran ini
terkendala oleh beberapa permasalahan, termasuk: (1) Aktivitas belajar siswa yang
rendah, tercermin dari rendahnya partisipasi dalam pertanyaan dan diskusi kelompok,
(2) Prestasi belajar yang kurang memuaskan dalam matematika ditandai dengan
rendahnya nilai rata-rata ulangan akibat minat belajar yang rendah terhadap pelajaran
tersebut, dan (3) Pemanfaatan media serta metode pembelajaran yang belum optimal,
yang lebih bergantung pada buku teks dan papan tulis. Kondisi ini menempatkan
aktivitas dan prestasi belajar siswa dalam kategori yang kurang memadai, terutama
dalam mencapai KKTP.

Dalam menghadapi permasalahan tersebut, diperlukan strategi pembelajaran
inovatif yang mampu meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar siswa. Salah satu
pendekatan yang diusulkan adalah penerapan model pembelajaran Teams Games
Tournament (TGT). Sulistyo dan Mediatati (2019) menggarisbawahi bahwa TGT adalah
model yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi secara langsung selama proses
belajar. Hidayat (2019) juga menambahkan bahwa metode kooperatif TGT dapat
melibatkan setiap siswa dalam aktivitas kelompok, yang pada gilirannya meningkatkan
partisipasi aktif mereka dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian tindakan
kelas perlu dilakukan untuk mengeksplorasi sejauh mana model pembelajaran
kooperatif TGT dapat berkontribusi dalam meningkatkan aktivitas dan prestasi belajar
matematika siswa. Efektivitas model ini dapat lebih ditingkatkan dengan menggunakan
media pembelajaran berupa permainan.

Dalam konteks ini, media ular tangga diperkenalkan sebagai alat bantu yang
diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan prestasi belajar siswa. Penggunaan
media permainan dalam pembelajaran mampu mendorong minat dan rasa ingin tahu
siswa, karena melibatkan imajinasi dan pengalaman praktis yang memperkaya
pemahaman mereka terhadap konsep baru. Sebagaimana dinyatakan oleh Apriza et al.
(2024), permainan ular tangga tidak hanya menyenangkan, tetapi juga dapat
meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa, serta memotivasi mereka dalam
proses pembelajaran. Selain itu, Kumala et al. (2020) menjelaskan bahwa penerapan
media ular tangga sebagai metode pembelajaran transformatif juga dapat meningkatkan
antusiasme siswa dalam proses belajar mengajar. Dari latar belakang masalah yang
telah dipaparkan, rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:
Pertama, bagaimana penerapan model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT)
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dengan media ular tangga dapat meningkatkan aktivitas dalam pembelajaran
matematika kelas IlIA di SDN 36 Kota Bengkulu? Kedua, apakah penerapan model
pembelajaran TGT dengan media ular tangga dapat meningkatkan prestasi belajar
siswa dalam pelajaran matematika di kelas IlIA SDN 36 Kota Bengkulu? Berdasarkan
rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan
pelaksanaan penggunaan media ular tangga dalam meningkatkan aktivitas
pembelajaran matematika serta untuk meningkatkan prestasi belajar siswa melalui
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) di kelas IlIA SDN 36 Kota
Bengkulu.

METODE
Dalam penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan.
Metode pengumpulan data yang diterapkan melibatkan beberapa teknik, di antaranya:
(1) Observasi atau Pengamatan, dan (2) Teknik Dokumentasi. Kedua metode ini
dirancang untuk menghasilkan data yang komprehensif dan relevan dengan tujuan
penelitian yang dijalankan. Analisis data tes dilakukan dengan mengumpulkan angka
dan hasil yang diperoleh, menggunakan nilai rata-rata (mean) serta presentase
ketuntasan belajar. Rata-rata dihitung berdasarkan Kriteria Keterampilan Tujuan
Pembelajaran (KKTP) yang diberikan oleh Sudjana dalam bukunya (2019: 109). Metode
perhitungan rata-rata dilakukan dengan menjumlahkan semua skor yang diperoleh dan
membaginya dengan jumlah siswa yang terlibat dalam penelitian. Formula yang
digunakan dalam perhitungan rata-rata adalah sebagai berikut:
o
N
Keterangan :
X = Rata -rata
> X = Jumlah seluruh nilai
N = Banyaknya siswa
(Sudjana, 2019:109)

Disajikan  kategori nilai rata-rata yang dikelompokkan dalam 5 Kkategori
keseluruhan yaitu sebgai berikut :

Tabel 1. Kategori Nilai Rata-Rata Kelas

Kategori Skor
Sangat Baik 86-100
Baik 71-85
Cukup 56-70
Kurang 41-55

Sangat Kurang 0-40

(Sudjana, 2019:109)

Untuk menghitung presentase ketuntasan belajar maka rumusnya sebagai berikut

P = Z—f x100%
YN

Keterangan :

P = Presentase yang dicari
> f=Jumlah siswa yang tuntas
>N = Jumlah seluruh siswa
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Berikut ini kategori tingkatan keberhasilan keberhasilan belajar yang
dikelompokkan ke dalam 5 kategori keseluruhan yaitu :

Tabel 2. Kategori Ketuntasan Belajar

Kategori Skor
Sangat Baik 86% - 100%
Baik 71% - 85%
Cukup 56% - 70%
Kurang 41% - 55%
Sangat Kurang 0% - 40%

(Sudjana, 2019:109)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan dari aktivitas siswa
antara siklus | dan siklus Il. Pada siklus I, diperoleh skor rata-rata sebesar 43 yang
termasuk dalam kategori cukup. Namun, pada siklus 11, skor rata-rata meningkat menjadi
57, yang masuk dalam kategori baik. Peningkatan ini mencerminkan bahwa perubahan
dalam metode dan media pembelajaran berpengaruh positif terhadap keterlibatan siswa
dalam kegiatan belajar. Data ini dapat dijelaskan lebih lanjut melalui observasi yang
dilakukan pada kedua siklus tersebut; pada siklus I, ketuntasan belajar klasikal mencapai
66,67%, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih memerlukan
pemahaman yang lebih dalam terhadap materi pelajaran. Sebaliknya, pada siklus I,
ketuntasan belajar klasikal meningkat menjadi 72%, menunjukkan efektivitas dari
intervensi pembelajaran yang diterapkan (Lestari et al., 2018).

Tabel 1. Peningkatan Prestasi Belajar Siswa

Observer/Pengamat Siklus | Siklus lI
Jumlah seluruh siswa 18 18
Jumlah siswa yang mengikuti tes 18 18
Jumlah siswa yang tuntas 12 13
Jumlah siswa yang belum tuntas 6 5
Nilai rata -rata kelas 76,67 78,89
Ketuntasan belajar klasikal 66,76% 72%

Hasil observasi yang disajikan dalam tabel menunjukkan peningkatan signifikan
pada proses pembelajaran yang dilakukan terhadap 18 siswa yang mengikuti tes.
Jumlah siswa yang mencapai ketuntasan belajar meningkat dari 12 pada siklus | menjadi
13 pada siklus II, sedangkan jumlah siswa yang belum tuntas berkurang dari 6 menjadi
5. Rata-rata nilai kelas juga mengalami pertumbuhan, dari 76,67 pada siklus | terkerek
menjadi 78,89 pada siklus I, yang menjadi indikator bahwa efektivitas pembelajaran
meningkat pada siklus kedua (Yuliyanti et al., 2024). Temuan ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa penerapan model pembelajaran
interaktif dan berbasis permainan, seperti Teams Games Tournament (TGT) dan media
ular tangga, dapat berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa (Andriani &
Wahyudi, 2023).

Indikator keberhasilan yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah mencapai
ketuntasan belajar minimal 70% dari total jumlah siswa. Hasil dari siklus Il menunjukkan
bahwa rata-rata nilai kelas sebesar 78,89 dan tingkat ketuntasan belajar klasikal
mencapai 72%, yang melebihi standar minimal yang telah ditetapkan. Dengan demikian,
penelitian ini dapat dinyatakan berhasil karena telah memenuhi indikator keberhasilan
yang ditentukan (Lestari et al., 2018). Penggunaan media permainan ular tangga tidak

671



Social, Humanities, and Educational Studies
SHEs: Conference Series 8 (3) (2025) 668 — 674

hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dalam konteks pembelajaran matematika, yang pada gilirannya
dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Suciati, 2021; Andriani & Wahyudi,
2023).

Secara keseluruhan, penerapan metode Teams Games Tournament
menggunakan media ular tangga terbukti secara signifikan meningkatkan prestasi
belajar siswa dalam pembelajaran Matematika. Oleh karena itu, sangat dianjurkan untuk
menerapkan metode ini secara lebih luas di dalam lingkungan belajar di sekolah,
mengingat evidence yang menunjukkan kemajuan dalam aktivitas serta hasil belajar
siswa dari siklus | ke siklus 1.

SIMPULAN

Dalam penelitian yang dilaksanakan melalui dua siklus dengan mengaplikasikan
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) yang didukung oleh media
permainan ular tangga, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode ini memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap aktivitas serta prestasi belajar siswa. Pertama-
tama, aktivitas siswa menunjukkan peningkatan yang nyata. Hasil observasi
menunjukkan bahwa skor rata-rata aktivitas siswa pada siklus | tercatat sebesar 43, yang
berada pada kategori "Cukup”. Namun, pada siklus Il, skor meningkat menjadi 57, yang
menunjukkan pergeseran ke kategori "Baik". Peningkatan ini menunjukkan bahwa
metode TGT berhasil merangsang keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
dengan lebih aktif. Selain itu, prestasi belajar siswa dalam mata pelajaran matematika
juga mengalami kemajuan yang signifikan. Pada siklus I, nilai rata-rata kelas mencapai
76,66 dengan tingkat ketuntasan belajar klasikal sejumlah 66,67%, yang dikategorikan
"Cukup". Namun, pada siklus Il, nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 78,89 dan
ketuntasan belajar klasikal melonjak menjadi 72%, sehingga masuk dalam kategori
"Baik". Data tersebut memberikan bukti empiris yang kuat bahwa penerapan model
pembelajaran TGT dengan memanfaatkan media permainan ular tangga efektif dalam
meningkatkan prestasi belajar siswa kelas IlIA di SDN 36 Kota Bengkulu. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan strategi pembelajaran ini tidak hanya
berhasil merangsang aktivitas siswa, tetapi juga memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan hasil belajar mereka dalam matematika secara signifikan.
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