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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) berbantu media ular tangga terhadap hasil belajar matematika siswa 
kelas II SD Negeri 004 Muaro Sentajo. Penelitian ini menggunakan metode quasi 
experiment dengan desain Pretest dan posttest Control Group Design. Sampel 
penelitian terdiri dari 28 siswa, yaitu 15 siswa kelas eksperimen dan 13 siswa kelas 
kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan tes berupa pretest dan posttest. 
Analisis data dilakukan dengan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis 
menggunakan Independent Samples t-test berbantu SPSS 27. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga terhadap hasil belajar 
matematika siswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikan (Sig.2-tailed) < 0,05 
sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga dapat dijadikan sebagai alternatif 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas II SDN 004 
Muaro Sentajo.  
 
Kata kunci: Teams Games Tournament (TGT), Media Ular Tangga, Hasil Belajar 
Matematika. 
 

Abstract 
 

This study aims to determine the effect of the Teams Games Tournament (TGT) learning 
model, supported by "Snakes and Ladders" game media, on the mathematics learning 
outcomes of second-grade students at SD Negeri 004 Muaro Sentajo. The study 
employed a quasi-experimental method using a pretest-posttest control group design. 
The sample consisted of 28 students: 15 in the experimental class and 13 in the control 
class. Data collection involved pretest and posttest assessments. Data analysis included 
normality tests, homogeneity tests, and hypothesis testing using the Independent 
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Samples t-test via SPSS 27. The results indicate a significant effect of the TGT learning 
model—supported by "Snakes and Ladders" media—on students' mathematics learning 
outcomes. This is evidenced by a significance value (Sig. 2-tailed) of less than 0.05, 
leading to the rejection of the null hypothesis (H0) and the acceptance of the alternative 
hypothesis (Ha). Thus, the TGT learning model supported by "Snakes and Ladders" 
media can serve as an alternative instructional approach to improve mathematics 
learning outcomes for second-grade students at SDN 004 Muaro Sentajo.  
 
Keywords : Teams Games Tournament (TGT), Snakes and Ladders game media, 
Mathematics learning outcomes 
 
LATAR BELAKANG 

Pendiidiikain merupaikain proses yaing bertujuain untuk mengembaingkain potensii 
pesertai diidiik aigair memiiliikii kemaimpuain iintelektuail, siikaip, dain keteraimpiilain yaing 
diibutuhkain dailaim kehiidupain (Undaing-Undaing No.20 Taihun 2003). Ketertliibaitain 
siiswai merupaikain iindiikaitor pentiing dailaim keberhaisiilain pembelaijairain, kairenai 
siiswai yaing aiktiif menunjukkain motiivaisii, perhaitiiain dain komiitmen terhaidaip proses 
belaijair. Dailaim konteks pendiidiikain daisair, pembelaijairain maitemaitiikai memiiliikii 
perain pentiing dailaim membentuk kemaimpuain berpiikiir logiis, siistemaitiis, dain kriitiis 
Sunanto et al., (2025). 

Berdaisairkain Peraiturain Mentrii Pendiidiikain Naisiionail RIi Nomor 22 Taihun 2006 
tentaing staindair iisii untuk saituain pendiidiikain daisair dain menengaih menyebutkain 
baihaiwai melailuii maitai pelaijairain Maitemaitiikai pesertai diidiik memiiliikii kemaimpuain 
memaihaimii konsep Maitemaitiikai, menggunaikain penailairain paidai polai dain siifait, 
pemecaihain maisailaih, mengkomuniikaisiikain gaigaisain dain siimbol, memiiliikii siikaip 
menghairgaiii kegunaiain maitemaitiikai dailaim kehiidupain. 

Maitemaitiikai aidailaih maitai pelaijairain yaing pentiing untuk diipelaijairii kairenai 
pelaijairain iinii memberiikain mainfaiait dailaim kehiidupain sehairii-hairii.Tujuain maitai 
pelaijairain Maitemaitiikai aidailaih menggunaikain penailairain paidai siifait, melaikukain 
mainiipulaisii maitemaitiikai baiiik dailaim penyederhainaiain, maiupun mengainailiisai 
komponen yaing aidai dailaim pemencaihain maisailaih dailaim konteks maitemaitiikai 
maiupun dii luair maitemaitiikai. 

Mengaicu paidai tujuain pembelaijairain maitemaitiikai, maikai diiperlukain 
pembelaijairain yaing daipait membuait pesertai diidiik yaing aiktiif berpairtiisiipaisii dailaim 
pembelaijairain maitemaitiikai dengain menairiik miinait  sertai motiivaisii dailaim diirii 
pesertai diidiik sehiinggai pesertai diidiik maimpu menggunaikain penailairain paidai polai 
dain siifait, memecaihkain maisailaih dain memiiliikii kemaimpuain memaihaimii maisailaih 
dain memiiliikii siikaip menghairgaiii kegunaiain maitemaitiikai dailaim kehiidupain sesuaiii 
dengain tujuain pembelaijairain. 

Berdaisairkain haisiil observaisii yaing diilaikukain paidai tainggail 12 Desember 2025 
dii kelais IiIi SDN 004 Muairo Sentaijo, diiperoleh gaimbairain baihwai tiingkait pairtiisiipaisii 
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siiswai dailaim pembelaijairain maitemaitiikai tergolong rendaih. Dairii keseluruhain siiswai 
dii dailaim kelais, hainyai sekiitair 10 oraing yaing terliihait aiktiif dailaim menjaiwaib 
pertainyaiain, mengerjaikain soail dii paipain tuliis, maiupun terliibait dailaim diiskusii. 
Sementairai iitu, sebaigiiain siiswai laiiinnyai cenderung kuraing memperhaitiikain 
penjelaisain guru, baihkain aidai yaing berbiicairai dengain temain sebaingku, bermaiiin 
sendiirii, dain maisiih terliihait menyontek saiait diiberiikain laitiihain soail. Kondiisii iinii 
menunjukkain baihwai keterliibaitain siiswai dailaim proses pembelaijairain belum meraitai. 

Dairii segii pemaihaimain maiterii, haisiil pengaimaitain menunjukkain baihwai haimpiir 
sebaigiiain siiswai belum maimpu menyelesaiiikain soail dengain tepait dain benair. 
Beberaipai siiswai taimpaik raigu dailaim menjaiwaib pertainyaiain, baihkain aidai yaing 
laingsung menyeraih sebelum mengerjaikain soail. Hail iinii mengiindiikaisiikain baihwai 
pemaihaimain konsep daisair maitemaitiikai yaing telaih diiaijairkain belum sepenuhnyai 
diikuaisaiii oleh siiswai. Selaiiin iitu, berdaisairkain respon yaing diiberiikain siiswai, 
diiketaihuii baihwai merekai seriing meraisai kesuliitain dailaim memaihaimii contoh soail 
yaing diijelaiskain guru, terutaimai ketiikai maiterii berkaiiitain dengain perhiitungain aitaiu 
rumus. Siiswai jugai mengungkaipkain baihwai pembelaijairain yaing berlaingsung 
cenderung monoton sehiinggai miiniimbulkain raisai jenuh dain kuraingnyai semaingait 
belaijair. 

Berdaisairkain haisiil observaisii tersebut, daipait diisiimpulkain baihwai proses 
pembelaijairain maitemaitiikai dii kelais IiIi SDN 004 Muairo Sentaijo maisiih memerlukain 
perbaiiikain, khususnyai dailaim meniingkaitkain pairtiisiipaisii aiktiif dain pemaihaimain 
siiswai terhaidaip maiterii yaing diiaijairkain. Rendaihnyai keterliibaitain siiswai dain kuraing 
optiimailnyai haisiil belaijair menunjukkain perlunyai peneraipain model pembelaijairain 
yaing lebiih vairiiaitiif, iinteraiktiif, dain sesuaiii dengain kairaikteriistiik siiswai sekolaih daisair 
aigair suaisainai belaijair menjaidii lebiih menairiik dain bermaiknai.   

Waiwaincairai diilaikukain paidai hairii Jumait, 23 Jainuairii 2026, dengain Iibu 
Rosmaiiitai,S.Pd, selaiku guru kelais IiIi SDN 004 Muairo Sentaijo yaing telaih memiiliikii 
pengailaimain mengaijair selaimai lebiih kuraing 17 taihun. Berdaisairkain haisiil 
waiwaincairai, diiperoleh iinformaisii baihwai siituaisii kelais saiait pembelaijairain 
maitemaitiikai berlaingsung cukup beraigaim. Terdaipait siiswai yaing menunjukkain 
aintusiiaisme dain semaingait daikaim mengiikutii pembelaijairain, naimun aidai pulai siiswai 
yaing kuraing fokus, mengaintuk, aitaiu berjailain kesainai kemairii. Meskiipun demiikiiain, 
guru menyaitaikain baihwai secairai umum suaisainai kelais maisiih tergolong kondusiif dain 
proses pembelaijairain tetaip daipait berjailain dengain baiiik.  

Guru jugai menyaimpaiiikain baihwai kendailai utaimai yaing seriing diihaidaipii dailaim 
pemebelaijairain maitemaitiikai aidailaih keterbaitaisain waiktu pembelaijairain sertai 
kesuliitain dailaim mengontrol seluruh siiswai secairai maiksiimail. Aikiibaitnyai, tiidaik 
semuai siiswai daipait memaihaimii maiterii dengain tiingkait pemaihaimain yaing saimai. 
Dailaim proses pembelaijairain, guru biiaisainyai menggunaikain model ceraimaih yaing 
diipaidukain dengain penggunaiain mediiai bendai nyaitai, sepetii buaih aipel dailaim 
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menjelaiskain maiterii pecaihain. Naimun, penggunaiain mediiai teknologii sepertii 
menggukain laiptop belum diilaikukain secairai rutiin dain maisiih terkendailai oleh faiktor 
tekniis sepertii liistriik yaing paidaim aitaiu siinyail yaing kuraing staibiil. 

Menurut guru, siiswai yaing mengiikutii pembelaijairain dengain model iinteraiktiif 
cenderung memiiliikii daiyai iingait yaing lebiih baiiik diibaindiingkain dengain model 
konvensiionail yaing hainyai berfokus paidai penjelaisain dain laitiihain soail. Kesuliitain 
seriing diiailaimii siiswai dengain pembelaijairain maitemaitiikai aintairai laiiin dailaim 
menghaifail perkailiiain, memaihaimii rumus, sertai menyelesaiiikain soail pun saingait 
beraigaim, mulaiii dairii kaitegorii saingait baiiik, sedaing, hiinggai kuraing maimpu. Baigii 
siiswai yaing memperoleh niilaiii dii baiwaih Kriiteriiai Ketercaipaiiiain Tujuain Pembelaijairain 
(KKTP), guru memberiikain tiindaik lainjut berupai pembelaijairain remediiail sebaigaiii 
upaiyai untuk membaintu meniingkaitkain pemaihaimain merekai.  

Ketiikai diitainyaikain mengenaiii peneraipain model pembelaijairain aiktiif, guru 
menyairainkain penggunaiain model TGT (Teaims Gaimes Tournaiment) kairenai diiniilaiii 
sesuaiii dengain kairaikteriistiik siiswai diisekolaih daisair yaing paidai daisairnyai menyukaiii 
kegiiaitain bermaiiin saimbiil belaijair. Guru berpendaipait baihwai melailuii model tersebut, 
siiswai daipait termotiivaisii dain aiktiif dailaim mengiikutii pembelaijairain maitemaitiikai 
sehiinggai diihairaipkain maimpu meniingkaitkain haisiil belaijair secairai keseluruhain. 
Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa model pembelajaran TGT (Teams 
Games Tournament) belum pernah diterapkan secara khusus dalam pembelajaran 
matematika di kelas II SDN 004 Muaro Sentajo. Oleh karena itu, sebelum pelaksanaan 
penelitian, peneliti akan melakukan sosialisasi dan pengenalan terlebih dahulu 
mengenai langkah-langkah penerapan model pembelajaran TGT kepada guru dan siswa 
agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan 
penelitian.  

Berdasarkan hasil prasurvei terdapat nilai latihan matematika kelas II SDN 004 
Muaro Sentajo tahun pembelajaran 2025/2026, diketahui bahwa hasil belajar siswa 
masih tergolong rendah. Dari 15 siswa yang mengikuti latihan, jumlah siswa yang 
mencapai ketuntasan belajar masih belum stabil pada setiap latihan yang diberikan. 
Pada latihan pertama terdapat 8 siswa yang tuntas dan 7 siswa belum tuntas. Pada 
latihan kedua dan ketiga jumlah siswa yang belum tuntas menurun menjadi 7 siswa, 
sedangkan 8 siswa lainnya belum mencapai ketuntasan belajar. Selanjutnya pada 
latihan keempat jumlah siswa yang tuntas kembali menjadi 8 siswa dan 7 siswa lainnya 
masih belum tuntas. Nilai tertinggi yang diperoleh siswa sekitar 90 sampai 100, 
sedangkan nilai terendah berada pada rentang 40 sampai 60. 

Data tersebut menunjukkan bahwa masih terdapat sekitar 50% siswa yang belum 
mencapai ketuntasan belajar matematika. Kondisi ini menunjukkan bahwa pemahaman 
siswa terhadap materi matematika masih perlu ditingkatkan melalui penerapan model 
pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan mampu melibatkan siswa secara langsung 
dalam proses pembelajaran.  

Diiliihait dairii permaisailaihain-permaisailaihain dii aitais perlu diilaikukain 
peniingkaitain kuailiitais proses pembelaijairain maitemaitiikai aigair siiswai tiidaik meraisai 
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suliit dailaim mengerjaikain soail maitemaitiikai. Laingkaih yaing daipait diilaikukain aintairai 
laiiin memperbaiiikii kegiiaitain pembelaijairain selaimai iinii dengain menciiptaikain 
pembelaijairain yaing lebiih aiktiif dain iinteraiktiif. 

Berdasarkan berbagai permasalahan yang ditemukan dalam proses pembelajaran 
matematika tersebut, diperlukan suatu model pembelajaran yang mampu meningkatkan 
keaktifan, kerja sama, serta motivasi belajar siswa. Penggunaan model pembelajaran 
yang tepat sangat penting untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 
menyenangkan dan tidak monoton sehingga siswa lebih muda memahami materi yang 
diajarkan. Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi 
permasalahan tersebut adalah model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 
Tournament (TGT). Model pembelajaran ini melibatkan siswa secara aktif melalui 
kegiatan belajar kelompok, permainan, dan turnamen sehingga dapat meningkatkan 
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran matematika.  

Pembelaijairain yaing baiiik merupaikain pembelaijairain yaing daipait menciiptaikain 
suaisainai pembelaijairain yaing menairiik miinait, motiivaisii dain haisiil belaijair siiswai 
dengain maiksud mencaipaiii tujuain pembelaijairain. Sailaih saitu komponen 
pembelaijairain yaing berpengairuh terhaidaip keberhaisiilain pembelaijairain aidailaih 
menggunaikain model pembelaijairain yaing tepait. Sailaih saitu model pembelaijairain 
yaing maimpu meniingkaitkain haisiil belaijair yaiiitu pembelaijairain kooperaitiif. 

Pembelaijairain cooperaitiive leairniing aitaiu model pembelaijairain kooperaitiif 
merupaikain model pembelaijairain yaing menyenaingkain dengain menggunaikain tekniik 
berkelompok dii dailaim proses pembelaijairain. Sailaih saitu bentuk pembelaijairain 
kooperaitiif yaing daipait diigunaikain aidailaih kooperaitiif tiipe Teaim Gaimes Tournaiment 
(TGT). Model pembelaijairain TGT merupaikain model pembelaijairain yaing berpusait 
paidai siiswai untuk berdiiskusii, berdemontraisii, melaikukain permaiiinain dailaim bentuk 
turnaimen dain perhairgaiain. 

Model TGT iinii diipiiliih kairenai model pembelaijairain iinii daipait meniingkaitkain 
keaiktiifain belaijair siiswai, meliibaitkain seluruh aiktiiviitais siiswai tainpai memaindaing 
perbedaiain staitus, menciiptaikain kondiisii kelais yaing yaing menyenaingkain kairenai 
mengaindung unsur permaiiinain dain penghairgaiain. Model pembelaijairain TGT 
merupaikai model pembelaijairain kelompok dengain unsur permaiiinain dain 
pertaindiingain. Dailaim pelaiksainaiainnyai, model TGT iinii terdiirii aitais penyaijiiain kelais, 
pembentukain kelompok belaijair, melaikukain permaiiinain, melaiksainaikain 
pertaindiingain, dain pemberiiain haidiiaih paidai kelompok dengain poiin tertiinggii. 
Peneraipain dairii model pembelaijairain TGT daipait membentuk siiswai sailiing berkerjai 
saimai, tolong menolong, dain aiktiif dailaim menjaiwaib taintaingain yaing telaih diiberiikain. 
Daipait diikaitaikain model pembelaijairain iinii memberiikain kebaiiikain yaiiitu belaijair 
keteraimpiilain fiisiik untuk bermaiiin, menumbuh kembaingkain siikaip terhaidaip 
kelompok, dain belaijair menyesuaiiikain diirii dengain temain sebaiyai. 

Dalam penelitian ini, model pembelajaran TGT dipadukan dengan media 
pembelajaran ular tangga untuk mendukung proses pembelajaran agar lebih menarik 
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dan interaktif. Media ular tangga digunakan sebagai sarana permainan edukatif yang 
memuat soal-soal atau pertanyaan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Melalui 
permainan ini, siswa tidak hanya belajar memahami materi, tetapi juga berlatih berkerja 
sama, berkomunikasi, dan berkompetisi secara sehat dengan anggota kelompoknya. 
Penggunaan media ular tangga dalam model TGT dapat menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta membantu siswa lebih 
efektif dalam mengikuti proses pembelajaran karena pembelajaran dilakukan melalui 
aktivitas bermain sambil belajar.  

Model pembelaijairain TGT iinii diipiiliih berdaisairkain peneliitiiain yaing sudaih aidai, 
baihwai TGT selaimai iinii maimpu berkontriibusii dailaim meniingkaitkain haisiil belaijair. 
Paidai peneliitiiain Yunus & Ritonga, (2021)  menjelaiskain baihwai model TGT daipait 
meniingkaitkain haisiil belaijair maitemaitiikai, peniingkaitain tersebut diitunjukkain dengain 
peniingkaitain niilaiii raitai-raitai kelais yaing naiiik jaiuh lebiih tiinggii. Saimai dengain 
peneliitiiain (Putu et al., 2026)menjelaiskain baihwai peneraipain model TGT daipait 
meniingkaitkain haisiil belaijair siiswai. Dengain demiikiiain menunjukkain baihwai model 
pembelaijairain TGT daipait meniingkaitkain haisiil belaijair. Menurut penelitian Veronika, 
(2023), model Teams Games Tournament (TGT) terbukti lebih efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar dibandingkan pembelajaran konvensional. Berdaisairkain 
uraiiiain dii aitais paidai peneliitiiain iinii bermaiksud untuk mengetaihuii pengairuh model 
pembelaijairain TGT terhaidaip haisiil belaijair maitemaitiikai. 

 
METODE 

Penelitian ini menggunakan metode quasi experiment dengan desain Pretest dan 
posttest Control Group Design. Sampel penelitian terdiri dari 28 siswa, yaitu 15 siswa 
kelas eksperimen dan 13 siswa kelas kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan 
tes berupa pretest dan posttest. Analisis data dilakukan dengan uji normalitas, uji 
homogenitas, dan uji hipotesis menggunakan Independent Samples t-test berbantu 
SPSS 27. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil analisis deskriptif nilai posttest siswa pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Nilai Posttest 
Kelas Jumlah Siswa Nilai Terendah Nilai tertinggi Rata-Rata 
Kontrol  13 70 90 83,08 
Eksperimen 15 90 100 94,67 

Sumber : Data Hasil Penelitian, 2026 
Berdasarkan tabel 4.6 di atas, diketahui bahwa jumlah siswa pada kelas kontrol 

sebanyak 13 orang, sedangkan jumlah siswa pada kelas eksperimen sebanyak 15 
orang. Nilai posttest terendah pada kelas kontrol adalah 70, sedangkan nilai tertinggi 
mencapai 90. Sementara itu, pada kelas eksperimen nilai terendah adalah 90 dan nilai 
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tertinggi mencapai 100. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa pada kelas 
eksperimen memperoleh nilai yang relatif tinggiseetelah mengukuti proses pembelajaran 
menggunkan model Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga. Jika 
ditinjau dari nilai rata-rata, kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 83,08, 
sedangkan kelas eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 94,67. Rata-rata nilai kelas 
eksperimen lebih tinggi sebesar 11,59 poin dibandingkan dengan kelas kontrol. 
Perbedaan rata-rata tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen lebih baik dibandingkan dengan hasil belajar siswa pada kelas kontrol 
setelah diberikan perlakuan yang berbeda.  

Apabila dibandingkan dengan hasil pretest, kedua sama-sama mengalami 
peningkatan hasil belajar. Pada kelas kontrol, rata-rata nilai meningkat dari 61,54 pada 
saat pretest menjadi 83,08 pada saat posttest, sehingga terjadi peningkatan sebesar 
21,54 poin. Sementara itu, pada kelas eksperimen rata-rata nilai meningkat dari 62,67 
pada saat pretest menjadi 94,67, pada saat posttest atau mengalami peningkatan 
sebesar 32,00 poin. Perbedaan peningkatan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan 
hasil belajar pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil penelitian 
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan 
menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan program Statistical Package For The 
Social Sciences (SPSS) versi 27.  

Hipotesis pada uji normalitas adalah sebagai berikut: 
H0 : Data hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 004 Muaro Sentajo 
berdistribusi normal. 
Ha : Data hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 004 Muaro Sentajo tidak 
berdistribusi normal. 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji normalitas adalah apabila nilai 
signifikansi lebih besar dari 0,05, maka data dinyatakan berdistribusi normal sehingga 
H0 diterima. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka data 
dinyatakan tidak berdistribusi normal sehingga H0 ditolak.  

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kelompok 
Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 
Nilai 
Pretest 

Kontrol .188 13 .200* .909 13 .179 
Eksperimen .272 15 .004 .898 15 .088 

Nilai 
Posttest 

Kontrol .196 13 .182 .909 13 .179 

Eksperimen .195 15 .128 .896 15 .082 
*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 
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Sumber : Hasol Olah Data SPSS, 2026 
Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-wilk, diperoleh nilai 

signifikan pretest pada kelas kontrol sebesar 0,179 dan pada kelas eksperimen sebesar 
0,088. sementara itu, nilai signifikan posttest pada kelas kontrol sebesar 0,179 dan pada 
kelas eksperimen sebesar 0,082. seluruh nilai signifikan tersebut lebih besar dari 0,05, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest pada keas kontrol maupun 
kelas eksperimen berdistribusi normal. Dengan demikian, data telah memenuhi salah 
satu asumsi untuk dilakukan analisis statistik parametrik selanjutnya. 

 
Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah variasi data hasil belajar 
pada kelas kontrol dan kelas eksperimen memiliki varians yang sama. Pengujian 
homogenitas dilakukan menggunakan Levene’s Test dengan bantuan program SPSS 
versi 27. kriteria pengambilan keputusan yaitu apabila nilai signifikansi >0,05, maka data 
dinyatakan homogen, sedangkan apabila nilai signifikansi <0,05, maka data dinyatakan 
tidak homogen. 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 
Levene's Test for Equality of Variances 
  F Sig 
Nilai Posttest Equal variances assumed 0.366 0.550 

Sumber : Hasil Olah Data SPSS, 2026 
Berdasarkan tabel di atas di peroleh nilai signifikansi sebesar 0,550. Nilai 

tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
varians data hasil belajar kelas kontrol dan kelas eksperimen adalah homogen. Dengan 
demikian, salah satu syarat dalam melakukan uji hipotesis menggunkan Independent 
Samples t-test telah terpenuhi sehingga analisis dapat dilakukan.  

 
Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga terhadap 
hasil belajar matematika siswa kelas II SDN 004 Muaro Sentajo. Pengujian hipotesis 
dilakukan menggunakan Independent Sample t-test dengan bantuan program SPSS. 

Hipotesis penelitian yang diajukan adalah sebagai berikut: 
H0 : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournamen (TGT) 
berbantu media ular tangga terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SDN 004 
Muaro Sentajo. 
Ha : Terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games Tournamen (TGT) berbantu 
media ular tangga terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SDN 004 Muaro 
Sentajo. 

Kriteria pengujian hipotesis adalah sebagai berikut. 
Jika nilai Sig > 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak 
Jika nilai Sig < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima 
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Berdasarkan hasil analisis diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000. nilai 
tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Hal 
ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran Teams Games 
Tournament (TGT) berbantu media ular tangga terhadap hasil belajar matematika siswa 
kelas II SDN 004 Muaro Sentajo. Selain itu, Nilai Mean Difference sebesar 22,91 
menunjukkan adanya selisih rata-rata sebesar 22,91 poin antara kedua kelas. Kelas 
eksperimen memperoleh nilai rata-rata sebesar 84,45, sedangkan kelas kontrol 
memperolah nilai rata-rata sebesar 61,54. selisih rata-rata sebesar 22,91 poin 
menunjukkan bahwa siswa yang belajar menggunkan model Teams Games Tournament 
(TGT) berbantu media ular tangga memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi 
dibandingkan siswa yang belajar menggunkan pembelajaran konvensional. 

Hasil penelitian yang telah dilakukan pada siswa kelas II SD Negeri 004 Muaro 
Sentajo, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model 
pembelajran Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga terhadap 
hasil belajar matematika siswa. Penelitian dilakukan dengan membandingkan dua 
kelompok, yaitu kelas eksperimen yang memperoleh perlakuan berupa penerapan 
model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga dan 
kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran dengan metode yang biasa digunakan 
oleh guru. 

Hal tersebut didukung oleh penelitian Sukowati et al. (2024) yang menunjukkan 
bahwa penerapan model Teams Games Tournament (TGT) memiliki hubungan dengan 
peningkatan motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan hasil belajar matematika. Kegiatan 
pembelajaran yang melibatkan unsur permainan dan kompetisi dapat mendorong siswa 
untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. Dengan meningkatnya keterlibatan 
siswa selama proses pembelajaran, siswa memiliki kesempatan yang lebih besar untuk 
memahami materi yang dipelajari. 

Hasil penelitian tersebut relavan dengan kondisi pembelajaran pada kelas 
eksperimen dalam penelitian ini. Selama penerapan model Teams Games Tournament 
(TGT), siswa terlihat lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Siswa tidak 
hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga mengikuti kegiatan diskusi kelompok 
dan permainan. Adanya kegiatan tersebut membuat siswa lebih terlihat dalam proses 
pembelajaran dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk berlatih memahami 
serta menyelesaikan soal matematika. 

Hal tersebut didukung oleh penelitian Azizah ( yang menganalisis penggunaan 
media permainan ular tangga dalam pembelajaran matematika siswa sekolah dasar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ular tangga memiliki pengaruh positif 
terhadap hasil belajar matematika siswa. Penggunaan media permainan dapat membuat 
siswa lebih aktif dan membantu menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik 
dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan metode konvensional. 

Kegiatan turnamen dalam model Teams Games Tournamen (TGT) juga dapat 
meningkatkan motivasi siswa. Adanya kompetisi membuat siswa lebih bersemangat 
dalam mengikuti pembelajaran. Namun, kompetisi yang diterapkan dalam pembelajaran 
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tetap dilakukan dalam suasana yang positif karena sebelum mengikuti turnamen siswa 
telah memperoleh kesempatan untuk belajar dan berdiskusi bersama kelompoknya. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Aprimadedi et al. (2024) mengenai 
penerapan model Teams Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar matematika 
siswa sekolah dasar. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang 
mengikuti pembelajaran menggunakan model Teams Games Tournament (TGT) lebih 
baik dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran biasa. Hasil uji statistik 
dalam penelitian tersebut juga menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dari 
penerapan model TGT terhadap hasil belajar matematika siswa.  

Kesamaan hasil tersebut menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament 
(TGT) dapat menjadi salah satu alternatif model pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Hal tersebut terjadi 
karena model TGT memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif 
melalui kegiatan kerja sama, permainan, dan kompetisi akademik. 

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh penelitian Khairunnisa et al. (2025) yang 
menerapkan model Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga 
dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. Penelitian tersebut menunjukkan 
adanya peningkatan hasil belajar matematika setelah penerapan model TGT yang 
dikombinasikan dengan media ular tangga. Temuan tersebut memperkuat hasil 
penelitian ini bahwa penggunaan model pembelajaran yang dipadukan dengan media 
permainan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan membantu 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

Persamaan antara penelitian tersebut dengan penelitian ini terletak pada 
penggunaan model Teams Gamest Tournament (TGT) dan media ular tangga sebagai 
dari proses pembelajaran. Kedua penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran yang 
menggabungkan kerja sama kelompok, permainan, dan media pembelajaran dapat 
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar. Perbedaan penelitian ini dengan 
penelitian terdahulu terletak pada lokasih penelitian, subjek penelitian, serta materi 
pembelajaran yang digunakan. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas II SD Negeri 
004 Muaro Sentajo. Meskipun terdapat perbedaan tersebut, hasil penelitian tetap 
menunjukkan bahwa model Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular 
tangga dapat diterapkan sebagai salah satu alternatif pembelajaran matematika di 
sekolah dasar. 

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa keberhasilan pembelajaran tidak 
hanya ditentukan oleh penyampaian materi olah guru, tetapi juga dipengaruhi oleh 
bagaimana siswa terlibat dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk aktif, berkerja sama, dan terlibat dalam kegiatan 
pembelajaran dapat membantu siswa memahami materi secara lebih baik. Pada kelas 
eksperimen, siswa memperoleh pengalaman belajar melalui beberapa kegiatan, yaitu 
menerima penjelasan materi, berdiskusi dengan kelompok, mempelajari materi 
bersama, mengikuti permainan, menjawab pertanyaan, serta mengikuti kegiatan 
turnamen. Berbagai aktivitas tersebut memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
mengulang dan memperkuat pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari. 
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Sementara itu, pembelajaran pada kelas kontrol lebih banyak dilakukan melalui 
metode pembelajaran yang biasa digunakan oleh guru, siswa memperoleh penjelasan 
materi dan mengerjakan latihan yang diberikan. Meskipun proses pembelajaran tetap 
berlangsung, kesempatan siswa untuk terlibat dalam kegiatan permainan dan 
pembelajaran kelompok tidak sebanyak pada kelas eksperimen. Perbedaan aktivitas 
pembelajaran tersebut dapat menjadi salah satu faktor yang menyebabkan adanya 
perbedaan hasil posttest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen 
memperoleh pengalaman belajar yang lebih bervariasi melalui penerapan model Teams 
Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga. Sementara itu, siswa pada kelas 
kontrol memperoleh pengalaman belajar yang lebih berfokus pada kegiatan 
pembelajaran biasa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran Teams 
Games Tournamen (TGT) berbantu media ular tangga memberikan pengaruh positif 
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II SD Negeri 004 Muaro Sentajo. Hal 
tersebut dibuktikan dengan nilai rata-rata hasil posttest kelas eksperimen yang lebih 
tinggi dibandingkan kelas kontrol serta hasil uji hipotesis yang menunjukkan nilai 
signifikan sebesar 0,000 < 0,05. 

Oleh karena itu, model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) 
berbantu media ular tangga dapat digunakan sebagai salah satu alternatif model 
pembelajaran dalam mata pelajaran matematika di sekolah dasar. Penerapan model 
tersebut dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan 
menyenagkan serta mendorong siswa untuk terlibat secara langsung dalam proses 
pembelajaran. Dengan meningkatnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, 
pemahaman siswa terhadap materi diharapkan dapat meningkat dan memberikan 
dampak positif terhadap hasil belajar siswa. 
 
SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model 
pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga terhadap 
hasil belajar matematika siswa. Hal ini dibuktikan dengan nilai signifikan (Sig.2-tailed) < 
0,05 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, model pembelajaran 
Teams Games Tournament (TGT) berbantu media ular tangga dapat dijadikan sebagai 
alternatif pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas II SDN 
004 Muaro Sentajo. 
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