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ABSTRAK 

RAHMAWATI: Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Teams Games 

Tournament (TGT) Berbantuan Media Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo. Skripsi. Majene: 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sulawesi Barat, 2025. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah hasil belajar 

matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo yang diajar dengan  model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media ular tangga lebih tinggi di 

bandingkan dengan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 7 

Wonomulyo yang diajar menggunakan model pembelajaran langsung. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan desain nonequvalent control 

group design. Penentuan sampel menggunakan sampling jenuh dimana seluruh 

siswa kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo dijadikan sampel. Data penelitian 

dikumpulkan menggunakan instrumen penelitian berupa lembar observasi 

keterlaksanaan pembelajaran oleh guru, lembar observasi aktivitas siswa, dan tes 

hasil belajar. Hasil analisis deskriptif untuk kelas eksperimen sebesar 74,21 

tergolong kategori sedang, pada kelas kontrol sebesar 60,96 tergolong kategori 

sedang. Hasil analisis uji hipotesis dengan menggunakan uji-t (Independent sample 

t-test) dengan nilai signifikan sebesar 0,0045 < 0,05 yang berarti 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 

diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa yang diajar 

dengan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan 

media ular tangga lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar matematika siswa 

yang diajar dengan model pembelajaran langsung berbantuan media buku paket. 

Kata kunci: Teams Games Tournament (TGT), Ular Tangga, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

 

RAHMAWATI: The Effect of the Cooperative Learning Model Type Teams Games 

Tournament (TGT) Assisted by Snakes and Ladders Media on Mathematics 

Learning Outcomes of Eighth Grade Students at SMP Negeri 7 Wonomulyo. 

Thesis. Majene: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Sulawesi Barat, 2025. 

The purpose of this study is to determine whether the mathematics learning 

outcomes of eighth-grade students at SMP Negeri 7 Wonomulyo taught using the 

cooperative learning model of the Teams Games Tournament (TGT) assisted by a 

snakes and ladders media are higher than those taught using the direct instruction 

model. This study is a quantitative research with a nonequivalent control group 

design. The sample was determined using saturated sampling, in which all eighth-

grade students at SMP Negeri 7 Wonomulyo were included as the sample. The data 

were collected using research instruments in the form of teacher lesson 

implementation observation sheets, student activity observation sheets, and 

mathematics learning outcome tests. The descriptive analysis results show that the 

average score in the experimental class was 74.21, which falls into the moderate 

category, while the control class scored 60.96, also in the moderate category. The 

hypothesis testing using the independent sample t-test showed a significance value 

of 0.0045 < 0.05, indicating that H₀ is rejected and H₁ is accepted. Therefore, it can 

be concluded that the mathematics learning outcomes of students taught using the 

cooperative learning model of Teams Games Tournament assisted by the snakes and 

ladders media are higher than those of students taught using the direct instruction 

model assisted by textbook media. 

 

Keywords: Teams Games Tournament (TGT), Snakes and Ladders, Learning 

Outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah suatu proses yang kompleks dan sangat penting untuk 

meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM) agar mampu menghadapi 

perkembangan dan kemajuan dalam berbagai aspek kehidupan. Dalam mencapai 

tujuan pendidikan, proses belajar menjadi unsur yang sangat penting dan tidak 

dapat dipisahkan dari pendidikan itu sendiri. Berbagai mata pelajaran yang 

diajarkan di sekolah memerlukan metode penyampaian dan pengajaran yang 

beragam di dalam kelas (Aturrohmah, 2023). Salah satu mata pelajaran tersebut 

adalah matematika. 

Matematika merupakan ilmu yang mempelajari tentang besaran, struktur, 

bangun ruang dan perubahan. Dalam bahasa Yunani matematika yaitu 

mathematikos yang berarti ilmu yang pasti. Dalam bahasa Belanda, matematika 

disebut wiskunde yang berarti ilmu tentang belajar. Dalam Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, matematika adalah ilmu yang berhubungan dengan bilangan dan segala 

hal yang berkaitan dengannya yang mencakup segala bentuk prosedur operasional 

untuk menyelesaikan masalah terkait bilangan. Seorang yang ahli dalam 

matematika disebut sebagai matematikawan atau matematikus. Segala hal yang 

berkaitan dengan matematika disebut matematis, yang juga dapat menggambarkan 

sesuatu yang pasti dan akurat.  Selain itu, matematika merupakan salah satu cabang 

ilmu matematika yang sangat erat kaitannya dalam kehidupan sehari-hari. Oleh 

karena itu matematika memiliki kedudukan yang sangat penting dalam pendidikan 

dan perlu diajarkan di sekolah, baik pada tingkat sekolah dasar, sekolah menengah, 

sekolah menengah atas dan bahkan di perguruan tinggi untuk melatih para pelajar 

dalam berpikir kritis, logis dan sistematis (Sugiyamti, 2018).  

Pentingnya mempelajari matematika sangat erat kaitannya dengan perannya 

dalam berbagai aspek kehidupan. Pelajaran matematika tidak hanya bertujuan 

untuk meningkatkan kecerdasan siswa, tetapi juga untuk membentuk karakter dan 

keterampilan siswa. Dalam pembelajaran matematika, diharapkan dapat 

mengembangkan kemampuan siswa untuk berpikir kritis, kreatif, logis, rasional, 
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dan sistematis, serta dapat berkolaborasi dengan lingkungan secara efektif 

(Aturrohmah, 2023). Namun kenyataannya, seringkali siswa menganggap bahwa 

matematika merupakan mata pelajaran yang menakutkan, membosangkan dan sulit 

dipahami. Karena hal tersebutlah siswa kurang meminati pelajaran matematika 

yang dimana berdampak pada hasil belajarnya. 

Menurut Somayana (2020) hasil belajar siswa merupakan pencapaian 

akademis yang diraih melalui ujian, tugas, serta keaktifan dalam bertanya dan 

menjawab yang turut mendukung pencapaian tersebut. Di kalangan akademis, 

sering muncul pandangan bahwa keberhasilan pendidikan tidak semata-mata 

ditentukan oleh nilai yang tercantum di rapor atau ijazah. Namun, untuk mengukur 

keberhasilan dalam ranah kognitif, hal tersebut dapat diketahui melalui hasil belajar 

siswa. Menurut Nana Sudjana (Somayana, 2020) bahwa ranah kognitif berkenaan 

dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek yakni pengetahuan 

atau ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis dan evaluasi. Selaian itu hasil 

belajar matematika umumnya dipengaruhi oleh berbagai faktor yaitu faktor internal 

yang berasal dari dalam diri siswa, seperti keadaan jasmani dan rohani, faktor 

eksternal  yaitu yang terjadi dari keadaan lingkungan siswa, seperti keadaan sekolah 

dan keluarga, serta faktor struktural, yaitu pendekatan pembelajaran yang 

mencakup strategi dan metode yang digunakan oleh guru dalam mengajar (Tafonao 

& Zega, 2023). 

Berbicara mengenai hasil belajar matematika, posisi Indonesia masih 

dibawah standar nasional. Hasil survei Programme For International Student 

Assessment (PISA) tahun 2022 yang dirilis pada 5 Desember 2023 menunjukkan 

penurunan performa belajar secara internasional akibat pandemi, terutama dalam 

kemampuan pemecahan masalah matematika. Rata-rata skor matematika Indonesia 

turun 13 poin, dari 379 menjadi 366. Penurunan ini mengindikasikan adanya 

kesulitan siswa dalam mengintegrasikan pemahaman teoritis matematika ke dalam 

penyelesaian masalah praktis (Kemendikbudristek, 2023). Data lain menurut hasil 

survei dari pusat statistik internasional untuk pendidikan menunjukkan bahwa 

Indonesia berada di peringkat ke-39 di bawah Thailand dan Urugay ditinjau dari 

kemampuan matematika siswa (Nurdiana & Kirana, 2018). Data UNESCO 

berdasarkan penelitian Trends in International Mathematics and Science Study 
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(TIMSS) mengenai hasil belajar matematika siswa di Indonesia pada tahun 1999 

menempatkan Indonesia berada di peringkat ke 34 dari 38 negara, tahun 2003 

berada pada peringkat 35 dari 46 negara, dan tahun 2007 berada pada peringkat 36 

dari 49 negara (TIMSS & PIRLS, 2011). 

Pada tanggal 29 Oktober 2024, peneliti melakukan observasi awal di SMP 

Negeri 7 Wonomulyo. yang mana kelas VIII terdiri dari VIII A dengan jumlah siswa 

sebanyak 28 siswa dan VIII B dengan jumlah siswa sebanyak 28 siswa. Peneliti 

juga melakukan wawancara terhadap guru mata pelajaran matematika kelas VIII 

SMP Negeri 7 Wonomulyo. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

disimpulkan bahwa rata-rata nilai ulangan siswa untuk mata pelajaran matematika 

tidak mencapai nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yaitu 70. 

Berdasarkan data terlampir kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo rata-rata nilai 

ulangan harian untuk kelas VIII A yaitu 47.14, sedangkan kelas VIII B yaitu rata-

rata 43.5 yang masih tergolong rendah. Rendahnya hasil belajar siswa telah menjadi 

perhatian berbagai pihak, termasuk siswa dan guru. Salah satu penyebabnya adalah 

kurangnya guru menggunakan media pembelajaran, yang sering kali hanya 

memberikan soal-soal yang membuat siswa merasa bosan. Selain itu, siswa juga 

terlihat kurang aktif karena pembelajaran hanya berpusat pada guru serta tidak ada 

variasi aktivitas yang diberikan oleh guru. Oleh karena itu penerapan model 

pembelajaran yang efektif perlu diterapkan, dengan tujuan membantu 

meningkatkan keterlibatan dan memperbaiki hasil belajar matematika siswa. 

Adapun model pembelajaran yang efektif yaitu model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament atau disingkat TGT. 

Pembelajaran kooperatif adalah model pembelajaran yang mengatur siswa 

dalam kelompok-kelompok kecil, biasanya terdiri dari lima orang dengan beragam 

tingkat prestasi akademik (tinggi, sedang, dan rendah), jenis kelamin, serta latar 

belakang suku atau budaya yang berbeda. Tujuannya adalah agar setiap anggota 

saling membantu dan bekerja sama dalam mempelajari materi pelajaran sehingga 

seluruh anggota kelompok dapat mencapai tujuan pembelajaran secara optimal. 

TGT adalah jenis pembelajaran kooperatif yang memadukan aktivitas belajar 

kelompok dengan kompetisi antar kelompok. Aktivitas pembelajaran melalui 

permainan yang dirancang dalam model TGT memungkinkan siswa belajar lebih 
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santai, sambil menumbuhkan rasa tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, 

persaingan yang sehat, serta meningkatkan keterlibatan dalam proses belajar 

(Simamora et al., 2024). Agar pembelajaran lebih efektif dan efisien penggunaan 

model pembelajaran TGT dibantu dengan media. 

Menurut Sadiman (Daniyati et al., 2023) media berasal dari bahasa latin 

medius, yang secara harfiah berarti tengah, perantara dan pengantar. Oleh karena 

itu, media dapat diartikan sebagai pengantar atau menyampaikan pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. Media ini berfungsi untuk merangsang pemikiran, 

perasaan, dan motivasi siswa, sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar 

yang efektif. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media adalah alat 

bantu yang digunakan untuk membantu atau menyampaikan sesuatu dengan mudah 

dan efisien. Adapun media yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu ular 

tangga. Menurut Putra et al. (2023) istilah ular tangga mengacu pada susunan 

tangga atau anak tangga yang berurutan dan teratur. Dalam konteks pendidikan, 

media ular tangga sering dimanfaatkan untuk menyampaikan materi secara 

bertahap dan sistematis, sehingga mempermudah siswa dalam memahami konsep-

konsep yang diajarkan. Misalnya, media ini bisa digunakan untuk menjelaskan 

konsep matematika seperti urutan bilangan, operasi hitung, atau bentuk-bentuk 

geometris. 

Media ular tangga berfungsi sebagai alat pembelajaran yang menyenangkan, 

dapat digunakan bermain sambil belajar, serta merangsang perkembangan otak 

kanan dan otak kiri siswa. Media ular tangga ini terdiri dari beberapa elemen, 

termasuk dadu, bidak, dan papan ular tangga yang memiliki kotak-kotak bergambar. 

Dadu digunakan untuk menentukan langkah yang diambil oleh pemain, sedangkan 

bidak berfungsi sebagai penanda posisi pemain. Papan ular tangga dilengkapi 

dengan pertanyaan terkait materi yang telah dipelajari di setiap kotak. Setiap kotak 

berisi soal, jawaban, dan konsekuensi bagi pemain jika menjawab salah, sehingga 

menambah tantangan dan mendorong siswa untuk memberikan jawaban yang tepat 

(Anisa et al., 2023). 

Adapun beberapa keistimewaan dari media ular tangga yaitu; Pertama, media 

ini sudah familiar bagi siswa. Kedua, media ular tangga mudah diakses, dibuat, dan 
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dikembangkan. Ketiga, media ini juga menyenangkan sehingga mampu menarik 

minat siswa untuk belajar sambil bermain. Dengan demikian, penggunaan media 

ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa.  

Berbagai penelitian telah dilakukan dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media ular tangga. Diantaranya 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Anjella et al. (2023) dengan judul Pengaruh 

Strategi Brain Based Learning dengan Media Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar 

Siswa di SMP Swasta al-Ulum, yang menunjukkan bahwa ada pengaruh 

penggunaan media ular tangga terhadap hasil belajar  siswa. Selain itu, penelitian 

yang dilakukan oleh Ma’rifatul Hoirol (2020) yang berjudul Pengaruh Model Teams 

Games Tournament (TGT) melalui Media Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Kelas VII MTs Negeri 8 Jember, yang menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan model Teams Games Tournament (TGT) melalui media 

pembelajaran ular tangga terhadap hasil belajar matematika siswa di kelas VII MTs 

negeri 8 Jember. Tidak hanya itu, penelitian juga dilakukan oleh Irsal (2021) dengan 

judul penelitian Pengaruh Media Pembelajaran Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa Kelas III Ma’ruf Bauh Gunung Sari yang menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran ular tangga terhadap hasil 

belajar matematika siswa. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan tersebut, 

terbukti mempengaruhi hasil belajar matematika siswa.  

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 

matematika siswa bukan hanya dipengaruhi oleh faktor tunggal, melainkan juga 

dipengaruhi oleh faktor lain. Oleh karena itu, berdasarkan latar belakang di atas, 

dan permasalah yang dialami oleh siswa kelas VIII SMPN 7 Wonomulyo peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian tentang Pengaruh Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Teams Games Tournament (TGT) Berbantuan Media Ular 

Tangga Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa di SMP Negeri 7 

Wonomulyo. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, berikut 

masalah yang diidentifikasi: 
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1. Rendahnya hasil belajar matematika siswa di kelas VIII SMP Negeri 7 

wonomulyo, yang ditunjukkan oleh rata-rata nilai ulangan harian kelas VIII 

A sebesar 47.14 dan kelas VIII B sebesar 43.5, dibawah Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran oleh guru, yang menyebabkan 

pembelajaran menjadi monoton, hanya berpusat pada guru, dan membuat 

siswa merasa bosan. 

3. Kurangnya strategi pembelajaran interaktif di kelas VIII SMP Negeri 7 

Wonomulyo 

 

C. Batasan dan Rumusan Masalah 

Agar penelitian ini terarah, maka penulis membatasi permasalahan hanya 

pada:  

1. Objek  

Objek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo 

2. Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini yaitu model pembelajaran kooperatif tipe TGT 

dengan media pembelajaran berbasis permainan ular tangga 

3. Parameter 

Parameter pada penelitian ini adalah hasil belajar matematika siswa kelas VIII 

SMP Negeri 7 Wonomulyo 

4. Materi 

Materi yang akan di teliti dalam penelitian ini adalah Statistika 

Berdasarkan identifikasi masalah dan Batasan masalah yang diuraikan maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 7 

Wonomulyo sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbantuan media ular tangga? 

2. Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 7 

Wonomulyo sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran 

langsung berbantuan media buku paket? 



7 
 

3. Apakah hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo  

yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan 

media ular tangga lebih tinggi di bandingkan dengan hasil belajar matematika 

siswa kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo yang diajar menggunakan model 

pembelajaran langsung berbantuan media buku paket? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka yang menjadi tujuan dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP 

Negeri 7 Wonomulyo sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe TGT berbantuan media ular tangga. 

2. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP 

Negeri 7 Wonomulyo sebelum dan setelah menggunakan model pembelajaran 

langsung berbantuan media buku paket. 

3. Untuk mengetahui apakah hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP 

Negeri 7 Wonomulyo yang diajar dengan  model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berbantuan media ular Tangga lebih tinggi di bandingkan dengan hasil 

belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo yang diajar 

menggunakan model pembelajaran langsung berbantuan media buku paket. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini terbagi atas manfaat teoritis dan manfaat 

praktis 

1. Manfaat teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan 

untuk menambah bukti empiris mengenai model pembelajaran kooperatif tipe 

TGT berbantuan media ular tangga serta penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi penting dalam pengembangan ilmu pengetahuan 

sebagai upaya memperkaya khasanah keilmuan. 
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2. Manfaat praktis 

a. Bagi peserta didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar dan hasil belajar matematika siswa. Dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media ular tangga, diharapkan 

siswa menjadi lebih termotivasi dan tertarik dalam belajar matematika, 

sehingga hasil belajar matematika siswa meningkat. 

b. Bagi pendidik 

Temuan penelitian ini dapat menjadi referensi berharga bagi para guru dalam 

memilih dan menggunakan model dan media pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Guru dapat mengambil manfaat dari hasil 

penelitian ini untuk mengimplementasikan strategi pembelajaran yang lebih 

kreatif dan menarik, sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih efektif. 

c. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di kelas VIII SMP Negeri 7 Wonomulyo dalam mengatasi 

masalah pembelajaran khususnya pada mata pelajaran matematika. 

d. Bagi peneliti lain 

Hasil penelitian ini dapat menjadi sumber informasi dan referensi yang 

berharga bagi peneliti lain yang tertarik pada bidang pembelajaran dan media. 

Penelitian ini dapat memberikan dasar bagi penelitian selanjutnya, membantu 

peneliti lain dalam mengembangkan model pembelajaran yang lebih baik, dan 

terus berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran di berbagai 

jenjang pendidikan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data deskriptif dan inferensial yang telah dilakukan 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan media 

ular tangga termasuk dalam kategori rendah. Berbeda jauh setelah 

menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament 

berbantuan media ular tangga yang mengalami peningkatan. dimana 

mayoritas siswa memeperoleh nilai dengan kategori sedang.  Hal ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa setelah menggunakan 

model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbantuan 

media ular tangga lebih tinggi dibandingkan hasil belajar matematika siswa 

sebelum menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament berbantuan media ular tangga. 

2. Rata-rata hasil belajar matematika siswa sebelum menggunakan model 

pembelajaran langsung berbantuan buku paket tangga termasuk dalam 

kategori rendah. Berbeda setelah menggunakan model pembelajaran 

langsung berbantuan buku paket yang mengalami peningkatan. dimana 

mayoritas siswa memeperoleh nilai dengan kategori sedang.  Hal ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa setelah menggunakan 

model pembelajaran langsung berbantuan buku paket lebih tinggi 

dibandingkan hasil belajar matematika siswa sebelum menggunakan model 

pembelajaran langsung berbantuan buku paket. 

3. Berdasarkan pengujian hipotesis dari nilai peningkatan N-Gain Score, 

diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini berarti bahwa hasil belajar 

matematika siswa yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe 

Teams Games Tournament berbantuan media ular tangga lebih tinggi 
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dibandingkan hasil belajar matematika siswa yang diajar dengan 

menggunakan model pembelajaran langsung berbantuan media buku paket. 

 

B. SARAN 

Dari hasil penelitian yang dilaksanakan, saran yang diajukan peneliti adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar sekolah dapat memfasilitasi 

guru sehingga guru dapat menerapkan media pembelajaran dalam proses belajar 

guna untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

2. Bagi Pendidik 

Pendidik disarankan dapat mengembangkan pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran yang lebih efektif seperti model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament serta dapat menerapkan media 

pembelajaran interaktif salah satunya media ular tangga pada pembelajaran 

matematika sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik siswa untuk belajar dan 

menyenangkan guna untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

3. Bagi Peneliti 

Berdasarkan simpulan di atas, saran yang dapat direkomendasikan peneliti 

sebagai berikut: 

1) Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan kembali 

penelitian ini pada mata pelajaran ataupun materi yang lainnya sehingga 

model pembelajaran dan media pembelajaran ini dapat bermanfaat baik pada 

mata pelajaran matematika maupun mata pelajaran lain. 

2) Pada saat penelitian ditemukan hambatan pada pelaksanaan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan 

media ular tangga. Pengelolaan kelas dalam proses pembelajaran perlu 

diperhatikan terlebih pada tahap pembentukan kelompok agar tidak 

menimbulkan kegaduhan dikarenakan ada sebagian siswa yang susah 

berpartisipasi dalam kelompok yang telah ditetapkan karena tidak sesuai 

dengan kelompok atau teman yang diinginkan.  
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3) Setelah penerapan media ular tangga dalam pembelajaran, disarankan agar 

pengelola kelas melaksanakan diskusi atau pembahasan soal bersama siswa. 

Kegiatan ini penting dilakukan untuk memastikan bahwa siswa benar-benar 

memahami materi yang telah dipelajari melalui media tersebut. 

4) Selama proses turnamen berlangsung, pengelola kelas perlu memberikan 

perhatian khusus terhadap pengaturan waktu/aturan pada saat pelemparan 

dadu. Pengaturan yang efektif dapat mencegah penggunaan waktu yang 

berlebihan dan menjaga efisiensi jalannya kegiatan pembelajaran. 

5) Disarankan agar pengelola kelas membagikan papan permainan ular tangga 

kepada setiap kelompok secara langsung. Hal ini bertujuan untuk 

menciptakan interaksi yang lebih intens antara guru dan siswa serta 

memperkuat keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. 

6) Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media ular 

tangga ke dalam bentuk digital atau berbasis teknologi. Hal ini bertujuan 

untuk menyesuaikan media pembelajaran dengan perkembangan teknologi 

serta meningkatkan daya tarik siswa terhadap pembelajaran matematika. 
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 e. Mengurus 

perizinan penelitian 

        

2 Pelaksanaan 

Penelitian 

        

 a. Pelaksanaan pre-

test 

        

 b. Pelaksanaan 

eksperimen 

        

 c. Pelaksanaan post-

test 

        

 d. Analisis data         

3 Penyusunan Skripsi         

 a. Penyusunan draf         

 b. Pengetikan skripsi         

4 Pelaksanaan Ujian 

Skripsi dan Revisi 
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