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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Kooperatif 

tipe TGT (Teams Games Tournament) menggunakan media ular tangga terhadap kemampuan 

berhitung siswa sekolah dasar. Jenis penelitian ini adalah penelitian Kuantitatif dengan desain 

Pre-Experimental One Grup Pretest-Posttest Design, dengan subjek penelitian siswa kelas II 

SD Aisyiyah Multilingual Darussalam Kudus yang berjumlah 23 siswa. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu tes (pretest dan posttest) dan angket respon 

siswa. Berdasarkan uji Normalitas, hasil pretest menunjukkan nilai signifikansi 0,079 dan hasil 

posttest menunjukkan angka signifikansi 0,315 maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut 

berdistribusi normal. Berdasarkan analisis uji Paired sample T-test diketahui bahwa nilai Sig. 

(2-tailed) adalah 0.00. dikarenakan nilai sig. (2-tailed) tersebut kurang dari 0.05, maka dapat 

disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima yang artinya model pembelajaran Kooperatif 

tipe TGT (Teams Games Tournament) menggunakan media ular tangga berpengaruh terhadap 

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar. Respon siswa menunjukkan kategori baik dengan 

persentase 56,5% dan sangat baik dengan persentase 30,4%. 

Kata Kunci: TGT, Ular Tangga, Kemampuan Berhitung 

 

Abstract 

This study aims to determine the effect of the TGT cooperative learning model using a 

snakes and ladders game as a media on elementary school studentsˈ numeracy skills. This type 

of research is quantitative with pre-experimental one group pretest posttest design, with subject 

being 23 second-grade students from SD Aisyiyah Multilingual Darussalam Kudus. The data 

collection techniques used in this study were tests (pretest and posttest) and a student response 

questionnaire. Based on the normality test, the pretest result showed a significance value of 

0.079, and the posttest result showed a significance value of 0,315, indicating that the data is 

normally distributed. Based on the paired sample t-test, the sig. (2-tailed) value is 0.00. because 

the Sig. (2-tailed) value is less then 0.05, it can be concluded that H0 is rejected and Ha is 

accepted, meaning that cooperative learning model of the TGT type using the snakes and 

ladders media has an effect on elementary school studentsˈ numeracy skills. The student 

response showed a “good” category whith precentage of 56,5% and “very good” with 

precentage of 30,4%.  

Keyword: TGT, Snakes and Ladders, Numeracy Skills 

 

PENDAHULUAN 

Matematika merupakan suatu cara 

berpikir untuk mengembangkan pola 

berpikir logis, sistematis, kritis, rasional, 

dan obyektif yang perlu dibina sejak 

pendidikan sekolah dasar (Sitohang & 

Sukmawarti, 2023). Pembelajaran 

Matematika di sekolah dasar harus 
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dilaksanakan dengan optimal karena 

pembelajaran Matematika di sekolah dasar 

merupakan dasar bagi siswa untuk 

mengetahui konsep Matematika (Atmoko 

et al., 2017). Untuk menghadapi kehidupan 

masa kini dan masa depannya, pemberian 

bekal kemampuan berhitung kepada anak 

perlu dikembangkan (Himmah et al., 2021). 

Salah satu kemampuan yang perlu 

dikembangkan dalam pembelajaran siswa 

sekolah dasar adalah kemampuan berhitung 

(Rahmi et al., 2020). Kualitas proses 

pembelajaran sangat memengaruhi 

kemampuan berhitung siswa di sekolah 

dasar (Valentina & Wulandari, 2022).  

Salah satu kendala dalam 

pembelajaran Matematika adalah 

banyaknya siswa yang kurang menyukai 

pelajaran Matematika karena sebagian 

besar siswa menganggap pelajaran 

Matematika sebagai pelajaran yang sulit 

dan membosankan (Ayu et al., 2021). 

Pembelajaran Matematika harus berjalan 

efektif agar tercapai tujuan pembelajaran 

Matematika (Nugroho & Listyarini, 2018). 

Keaktifan siswa merupakan penentu 

keberhasilan dalam pembelajaran, untuk itu 

guru perlu membuat siswa terlibat aktif 

dalam pembelajaran (Thalita et al., 2019) 

Guru memegang peranan penting, terutama 

dalam pembelajaran Matematika guru 

harus mempunyai strategi yang tepat dalam 

mengajar siswa agar siswa dapat 

memahami penjelasan guru dengan baik 

(Sitohang & Sukmawarti, 2023). Interaksi 

yang baik antara guru dan siswa diharuskan 

dalam pembelajaran, dengan adanya 

interaksi yang baik tersebut guru dapat 

menuntun siswa kepada tujuan 

pembelajaran (Silvia & Bahri, 2022).  

Berdasarkan uraian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa minat belajar siswa 

merupakan salah satu kunci keberhasilan 

pembelajaran matematika, oleh karena itu 

untuk menumbuhkan minat belajar siswa 

diperlukan penggunaan model dan media 

pembelajaran yang tepat. Menurut 

(Sitohang & Sukmawarti, 2023) Pemilihan 

model pembelajaran dan media 

pembelajaran harus memperhatikan 

karakteristik siswa yang diajar dan materi 

pembelajaran. Karakter siswa sekolah dasar 

adalah suka bermain oleh karena itu model 

dan media pembelajaran berbasis 

permainan cocok diterapkan untuk siswa 

sekolah dasar. Pemilihan metode berbasis 

permainan dapat dilakukan untuk 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan bagi siswa (Setianingsih et 

al., 2021). Salah satu model pembelajaran 

yang fokus utamanya pembelajaran 

menggunakan permainan adalah model 

kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament).  

Menurut (Febriana et al., 2018), 

Karakteristik dari Teams Games 

Tournament (TGT) yaitu pembelajaran 

berlangsung dalam kelompok kecil, adanya 

permainan serta turnamen yang dilakukan 

selama proses pembelajaran, dan 

pemberian penghargaan kepada kelompok. 

TGT menggunakan turnamen akademik, 

kuis dan sistem skor kemajuan individu, 

dimana siswa bersaing dengan tim lain 

(Latjompoh et al., 2021). Kegiatan  

pembelajaran menggunakan permainan 

yang dirancang dalam model pembelajaran 

Kooperatif tipe TGT memungkinkan siswa 

untuk dapat belajar dengan lebih santai 

dengan tetap mengedepankan tanggung 

jawab, kerjasama, persaingan sehat, dan 

partisipasi belajar (Hasanah & Himami, 

2021; Rahmawati, R. D., & Atmojo, S. E. 

2022). Kelebihan Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe TGT adalah pembelajaran 

ini berfokus pada siswa sehingga dapat 

meningkatkan semangat dan keaktifan 

siswa serta dapat meningkatkan 

kemampuan sosial siswa karena siswa 

dilatih untuk saling bekerjasama (Firdaus et 

al., 2024).  

Dalam proses pembelajaran 

tentunya diperlukan media pembelajaran 

sebagai alat untuk membantu terciptanya 

proses pembelajaran yang efektif. Media 

pembelajaran mempunyai manfaat bagi 

siswa, seperti meningkatkan motivasi dan 

minat belajar siswa sehingga siswa dapat 

berpikir dan menganalisis materi pelajaran 

dengan baik, serta memahami materi 
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dengan mudah dalam situasi yang 

menyenangkan (Devi et al., 2023).  

Model pembelajaran TGT 

merupakan model pembelajaran yang 

berbasis games atau permainan sehingga 

diperlukan media permainan untuk 

menunjang proses pembelajaran. Salah satu 

permainan yang dapat diterapkan dalam 

model pembelajaran TGT ini adalah 

permainan ular tangga. Media  ular tangga 

merupakan media pembelajaran yang 

dikembangkan berdasarkan permainan 

tradisional, permainan ini berfungsi sebagai 

media  untuk menyampaikan informasi 

kepada peserta didik dengan menyesuaikan 

karakteristiknya  yang bertujuan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran (Sitohang & 

Sukmawarti, 2023). Kelebihan permainan 

Ular Tangga yaitu dapat melatih 

kemampuan kognitif siswa, mudah 

dimainkan, serta tidak membutuhkan waktu 

yang lama untuk mengajarkan permainan 

ini kepada siswa karena permainan ular 

tangga sudah dikenal di lingkungan 

masyarakat (Yanti et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan di SD Aisyiyah Multilingual 

Darussalam Kudus, terdapat beberapa 

masalah dalam pembelajaran Matematika: 

1) Minat belajar siswa pada pelajaran 

Matematika masih rendah, 2) Siswa masih 

kesulitan dalam pelajaran matematika hal 

ini dibuktikan dengan hasil STS siswa 

dimana dari 23 siswa hanya 47% siswa 

yang nilainya diatas KKTP (65), 3) Dalam 

pemberian materi guru masih 

menggunakan metode konvensional. Oleh 

karena itu peneliti berharap dengan 

penggunaan model pembelajaran 

Kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media ular 

tangga dapat memberikan pengaruh baik 

terhadap kemampuan berhitung siswa kelas 

II SD Aisyiyah Multilingual Darussalam 

Kudus. 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan 

adalah penelitian Kuantitatif dengan desain 

Pre-Experimental One Grup Pretest-

Posttest Design. Subjek dalam penelitian 

ini yaitu seluruh siswa kelas II SD Aisyiyah 

Multilingual Darussalam Kudus yang 

berjumlah 23 siswa. Pelaksanaan penelitian 

ini yaitu  diawali dengan pemberian soal 

pretest kepada siswa, kemudian siswa 

diberi perlakuan berupa pembelajaran 

Matematika dengan model pembelajaran 

Kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media ular 

tangga, dan diakhiri dengan pemberian soal 

posttest kepada siswa untuk mengetahui 

apakah ada perbedaan  sebelum dan 

sesudah  diberi perlakuan. Teknik 

pengumpulan data menggunakan tes berupa 

soal pretest dan posttest yang terdiri dari 20 

soal pilihan ganda serta angket respon 

siswa yang terdiri dari 15 pertanyaan. 

Pengujian yang dilakukan dalam penelitian 

ini yaitu 1) Pengujian instrumen penelitian 

yaitu menggunakan uji validitas, uji 

reliabilitas, uji tingkat kesukaran soal, dan 

uji daya beda soal, 2) Pengujian persyaratan 

analisis yaitu menggunakan uji Normalitas, 

3) Pengujian hipotesis yaitu menggunakan 

uji Paired sample T- test.  

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media ular 

tangga terhadap kemampuan berhitung 

siswa sekolah dasar. Penelitian ini 

dilaksanakan pada semester gasal Tahun 

Ajaran 2024/2025 di kelas II SD Aisyiyah 

Multilingual Darussalam Kudus dengan 

siswa yang berjumlah 23. Jumlah butir soal 

yang disusun peneliti berjumlah 30 soal 

pilihan ganda, kemudian dilakukan uji coba 

soal pada siswa kelas II SD 3 Getassrabi 

dan dilakukan pengujian instrumen 

penelitian menggunakan uji validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran soal, dan 

daya beda soal  dan diperoleh hasil bahwa 

hanya 20 soal yang dinyatakan valid, 

sehingga hanya 20 soal pilihan ganda yang 

diberikan kepada siswa. Selain pemberian 

soal pretest dan posttest, siswa juga diberi 

angket respon siswa yang bertujuan untuk 

mengetahui respon siswa model 
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pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 

ular tangga dalam upaya meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa. Berikut 

adalah hasil analisis data yang telah 

dilakukan oleh peneliti: 

Uji Instrumen Penelitian 

a. Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk menguji 

kevalidan suatu instrumen penelitian. 

Berdasarkan hasil analisis data yang 

dilakukan menggunakan SPSS Statistic 27, 

diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

Nomor 

Soal 

Pearson 

Correlation 

Sig. (2-

tailed) 
Keterangan 

Nomor 

Soal 

Pearson 

Correlation 

Sig. (2-

tailed) 
Keterangan 

1 0,143 0,495 Tidak Valid 16 0,453* 0,023 Valid 

2 0,423* 0,035 Valid 17 0,204 0,327 Tidak Valid 

3 0,519** 0,008 Valid 18 -0,061 0,771 Tidak Valid 

4 0,307 0,136 Tidak Valid 19 0,441* 0,027 Valid 

5 0,635** 0,001 Valid 20 0,548** 0,005 Valid 

6 0,587** 0,002 Valid 21 0,590** 0,002 Valid 

7 0,594** 0,002 Valid 22 0,413* 0,040 Valid 

8 0,004 0,985 Tidak Valid 23 0,503* 0,010 Valid 

9 0,439* 0,028 Valid 24 0,303 0,141 Tidak Valid 

10 0,457* 0,022 Valid 25 0,472* 0,017 Valid 

11 0,170 0,417 Tidak Valid 26 0,336 0,101 Tidak Valid 

12 0,427* 0,033 Valid 27 0,238 0,252 Tidak Valid 

13 0,536** 0,006 Valid 28 0,456* 0,022 Valid 

14 0,508** 0,009 Valid 29 0,501* 0,011 Valid 

15 0,284 0,169 Tidak Valid 30 0,443* 0,027 Valid 

Berdasarkan hasil uji validitas tersebut 

dapat diketahui bahwa dari 30 soal yang 

diuji cobakan di SD 3 Getassrabi, terdapat 

20 soal dinyatakan valid dan 10 soal 

dinyatakan tidak valid. 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana pengukuran dari 

suatu tes tetap konsisten setelah dilakukan 

berulang-ulang terhadap subjek dan dalam 

kondisi yang sama (Rukminingsih et al., 

2020). Uji Reliabilitas dalam penelitian ini 

yaitu menggunakan uji Cronbach’s Alpha. 

Berdasarkan hasil analisis data diperoleh 

hasil berikut: 

Tabel 2 Uji Reliabilitas 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,850 20 

Dari 20 soal yang telah dinyatakan 

valid, kemudian dilakukan uji Reliabilitas. 

Berdasarkan hasil analisis data tersebut 

diperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar 

0,850 yang artinya soal tersebut reliabel. 

c. Uji Tingkat Kesukaran Soal 

Tingkat kesukaran soal mengacu pada 

seberapa mudah atau sulit soal tersebut bagi 

siswa. Tingkat kesukaran soal diukur 

berdasarkan persentase siswa yang 

menjawab soal dengan benar. Jika 

persentase siswa yang menjawab dengan 

benar tinggi, maka soal tersebut dianggap 

mudah. Sebaliknya, jika persentase tersebut 

rendah, maka soal itu dianggap sulit 

(Cahyani & Putri, 2023). Berdasarkan 

analisis tingkat kesukaran soal diperoleh 

data sebagai berikut: 
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Tabel 3 Uji Tingkat Kesukaran Soal 
Nomor 

Soal 
Mean 

Tingkat 

Kesukaran 
Nomor Soal Mean 

Tingkat 

Kesukaran 

Soal2 0,84 Mudah Soal16 0,80 Mudah 

Soal3 0,76 Mudah Soal19 0,60 Sedang 

Soal5 0,60 Sedang Soal20 0,64 Sedang 

Soal6 0,76 Mudah Soal21 0,60 Sedang 

Soal7 0,64 Sedang Soal22 0,48 Sedang 

Soal9 0,44 Sedang Soal23 0,56 Sedang 

Soal10 0,12 Sukar Soal25 0,64 Sedang 

Soal12 0,64 Sedang Soal28 0,60 Sedang 

Soal13 0,76 Mudah Soal29 0,60 Sedang 

Soal14 0,68 Sedang Soal30 0,48 Sedang 

Berdasarkan hasil uji tingkat kesukaran 

soal yang telah dilakukan dapat diketahui 

bahwa 5 soal masuk dalam kategori mudah, 

16 soal masuk dalam kategori sedang, dan 

1 soal masuk kedalam kategori sukar. 

d. Uji Daya Beda Soal 

Menurut Arikunto dalam (Solichin, 

2017) Daya pembeda soal merujuk pada 

kemampuan suatu soal untuk membedakan 

antara siswa yang memiliki kemampuan 

tinggi dan siswa yang memiliki 

kemampuan rendah. Berikut merupakan 

hasil uji daya beda soal menggunakan SPSS 

Statistic 27. 

Tabel 4. Uji Daya Beda Soal 

Nomor 

Soal 

Corrected Item-

Total Correlation 

Kategori Daya 

Pembeda 

Nomor 

Soal 

Corrected Item-

Total Correlation 

Kategori Daya 

Pembeda 

Soal2 0,422 Baik Soal16 0,401 Baik 

Soal3 0,433 Baik Soal19 0,388 Cukup 

Soal5 0,600 Baik Soal20 0,473 Baik 

Soal6 0,586 Baik Soal21 0,502 Baik 

Soal7 0,612 Baik Soal22 0,279 Cukup 

Soal9 0,398 Cukup Soal23 0,366 Cukup 

Soal10 0,393 Cukup Soal25 0,357 Cukup 

Soal12 0,338 Cukup Soal28 0,369 Cukup 

Soal13 0,564 Baik Soal29 0,445 Baik 

Soal14 0,468 Baik Soal30 0,334 Cukup 

Berdasarkan uji daya pembeda soal 

yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa 

11 soal masuk dalam kategori daya 

pembeda baik dan 9 soal masuk dalam 

kategori daya pembeda cukup. 

Uji Persyaratan Analisis 

a. Uji Normalitas 

Uji Normalitas bertujuan untuk menguji 

apakah variabel independen dan variabel 

dependen berdistribusi normal atau tidak. 

(Sahir, 2022). Dikarenakan jumlah sampel 

kurang dari 50 sampel maka uji normalitas 

yang digunakan adalah Shapiro-Wilk.. 

Berikut adalah hasil olah data 

menggunakan SPSS Statistic 27. 

Tabel 5. Uji Normalitas 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest ,185 23 ,041 ,924 23 ,079 

Posttest ,118 23 ,200* ,952 23 ,315 
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Berdasarkan hasil analisis data 

tersebut dapat diketahui nilai signifikansi 

pretest adalah 0.079 dan nilai signifikansi 

data posttest adalah 0.315, sehingga data 

nilai pretest dan posttest dinyatakan 

berdistribusi normal. 

Uji Hipotesis 

Statistik uji yang digunakan dalam 

pengujian hipotesis ini adalah Paired 

Sample T test. Hipotesis dalam penelitian 

ini yaitu hipotesis Nol (H0): Model 

pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 

ular tangga tidak berpengaruh terhadap 

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar 

dan hipotesis alternatif (Ha): Model 

pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 

ular tangga  berpengaruh terhadap 

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar. 

Berdasarkan analisis data yang telah 

dilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 6. Paired Samples Statistics 
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 65,00 23 23,789 4,960 

Posttest 81,09 23 12,056 2,514 

Berdsarkan tabel tersebut dapat 

diketahui bahwa rata-rata nilai pretest 

siswa sebesar 65,00 dan rata-rata nilai 

posttest siswa sebesar 81,09. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa terdapat 

peningkatan rata-rata nilai siswa setelah 

mendapat perlakuan berupa model 

pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 

ular tangga. 

Tabel 7. Uji Paired Sample T test 

  Mean 
Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 
t df Sig. (2-tailed) 

Pair 1 
Pretest - 

Posttest 
-16,087 13,139 2,74 -5,872 22 0,000 

Berdasarkan tabel tersebut dapat 

diketahui bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000. Dikarenakan nilai Sig. (2-tailed) < 

0.05 maka dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan Ha diterima sehingga dapat 

dinyatakan bahwa terdapat pengaruh yang 

signifikan antara model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT menggunakan media 

ular tangga terhadap kemampuan berhitung 

siswa sekolah dasar. 

Analisis Angket Respon Siswa  

Analisis ini dilakukan untuk 

mengetahui respon siswa terhadap model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 

ular tangga yang telah diimplementasikan 

dalam pembelajaran metematika. Angket 

terdiri dari 15 pertanyaan dan 

menggunakan skala Likert dengan 4 

Kategori yaitu “Sangat Setuju”, “Setuju”, 

“Tidak Setuju”, dan “Sangat Tidak Setuju”. 

Berdasarkan analisis data yang telah 

dilakukan, diperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 8. Analisis Angket Respon Siswa 

Interval Kategori Frekuensi Persentase 

49 - 60 Sangat Baik 7 30,4 

38 - 48 Baik 13 56,5 

27 - 37 Cukup Baik 3 13,0 

15 - 26 Kurang Baik 0 0,0 

Total 23 100,0 

Berdasarkan hasil analisis data 

tersebut dapat diketahui bahwa 30,4% 

siswa menunjukkan respon “Sangat Baik”, 

56,5% siswa menunjukkan respon “Baik”, 

dan 13% siswa menunjukkan respon 

“Cukup Baik”. 
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Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan hasil yang 

signifikan setelah siswa diberikan 

pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 

ular tangga, hal ini dapat terlihat dari 

peningkatan rata-rata hasil pretest sebesar 

65,00 menjadi 81,09 pada rata-rata hasil 

posttest. 

Selama proses pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media ular 

tangga, siswa menjadi lebih aktif dalam 

proses pembelajaran, hal ini terlihat dari 

antusias siswa dalam memainkan ular 

tangga. Penelitian ini juga menemukan 

bahwa penggunaan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media ular 

tangga dapat meningkatkan kerjasama, 

siswa saling membantu dan berdiskusi 

untuk memecahkan soal-soal yang 

diberikan dalam permainan ular tangga, hal 

ini tentunya berdampak pada peningkatan 

kemampuan berhitung siswa dan 

pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. 

Penlitian ini memiliki kebaruan 

pada penggunaan media ular tangga yang 

berukuran besar yaitu 3 x 2 meter dan kotak 

ular tangga yang berjumlah 40 kotak yang 

terdiri dari 1) kotak ambil soal yang 

memuat soal isian singkat, 2) kotak misi 

rahasia yang memuat soal cerita, dan 3) 

kotak tantangan yang memuat bendera 

tantangan yang harus dilakukan oleh siswa, 

pemberian tantangan ini bertujuan agar 

siswa tidak merasa jenuh  dengan hanya 

mengerjakan soal saja. 

Penelitian yang telah dilakukan 

peneliti sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Herlita Andriani Sitohang 

dan Sukmawarti (Sitohang & Sukmawarti, 

2023) yang menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran TGT 

menggunakan media ular tangga 

mendapatkan rata-rata hasil posttest sebesar 

74,26 sedangkan kelas kontrol yaitu siswa 

yang mendapatkan pembelajaran 

konvensional mendapatkan rata-rata hasil 

posttest sebesar 61,2 dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan antara kelas yang mendapat 

pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran TGT menggunakan media 

ular tangga dengan kelas yang 

mendapatkan pembelajaran konvensional. 

Senada dengan penelitian lain yang 

dilakukan oleh Ahmad Kurniawan dan Titis 

Setyabudi (Kurniawan & Setyabudi, 2024) 

yang menyimpulkan bahwa model 

pembelajaran TGT efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar Matematika 

Siswa. Hal ini ditunjukkan oleh terdapatnya 

peningkatan rata-rata nilai dari 50,83 pada 

pra siklus menjadi 70,83 pada siklus I dan 

89,17 pada siklus II. 

Penelitian ini juga relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Ida Yanti, 

Lalu Hamdian Affandi, dan Awal Nur 

Khalifatur Rosyidah (Yanti et al., 2021) 

yang menyimpulkan bahwa media 

permainan ular tangga dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa, hal ini terlihat 

dengan peningkatan nilai hasil pretest dan 

posttest pada hasil posttest dengan kategori 

N-gain tinggi berjumlah 5 siswa, sedang 19 

siswa, dan rendah 4 siswa. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data tersebut 

dapat diketahui bahwa hasil uji hipotesis 

menggunakan uji Paired Sample T test 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000. Dikarenakan nilai Sig. (2-tailed) < 

0.05 maka H0 ditolak dan Ha diterima 

sehingga dapat dinyatakan bahwa terdapat 

pengaruh yang signifikan antara model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT 

menggunakan media ular tangga terhadap 

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar. 

Rata-rata nilai pretest siswa sebesar 

65,00 dan rata-rata nilai posttest siswa 

sebesar 81,09. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan model 

pembelajaran Kooperatif tipe TGT (Teams 

Games Tournament) menggunakan media 
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ular tangga dapat meningkatkan 

kemampuan berhitung siswa sekolah dasar. 

Dengan demikian Model pembelajaran 

Kooperatif tipe TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media  ular 

tangga terbukti memberikan pengaruh baik 

terhadap kemampuan berhitung siswa kelas 

II SD Aisyiyah Multilingual Darussalam 

Kudus, oleh karena itu peneliti berharap 

model pembelajaran TGT (Teams Games 

Tournament) menggunakan media ular 

tangga dapat diterapkan dalam 

pembelajaran Matematika. 
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