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Abstrak

Afrizal. 2025 Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games
Tournament (Tgt) Berbantuan Media Bermain Ular Tangga Terhadap
Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas II SD Islam Bani Hasyim
Singosari. Sklripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah,
Fakultas Agama Islam, Universitas Islam Malang. Pembimbing 1: Dr. Ika
Ratih Sulistiani, S.Pd., M.Pd. Pembimbing 2 : Lia Nur Atiqoh Bela Dina, M.Pd.I.

Kata Kunci : Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team Games Tournament (Tgt),
Media Bermain Ular Tangga, dan Motivasi Belajar Matematika

Matematika adalah program pendidikan yang dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, sistematis, logis, dan kreatif dalam penguasaan
pengetahuan dan informasi. Di Indonesia, matematika adalah mata pelajaran yang
wajib dipelajari dari tingkat dasar hingga tingkat tinggi. matematika adalah ilmu
yang rumit, abstrak, teoritis, penuh dengan lambang dan rumus yang sulit dan
membingungkan.

Dari hasil observasi peneliti selama pelaksanaan program Praktik
Pengalaman Lapangan Kependidikan (PPLK), terungkap bahwa motivasi belajar
siswa mengenai mata pelajaran matematika di SD Islam Bani Hasyim Singosari
tergolong rendah. Khusus di kelas II, kegiatan pembelajaran masih terfokus pada
guru. Dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan metode tradisional,
berupaa metode ceramah. Hasil dari model pembelajaran ini dapat dilihat dalam
proses belajar mengajar matematika. Siswa kurang memperhatikan pembelajaran,
terutama disebabkan rendahnya minat belajar siswa dan rendahnya motivasi belajar.
Siswa pasif dan malu untuk bertanya selama pelajaran. Terdapat siswa yang asyik
berbicara dengan temannya, ada pula yang mendengarkan tetapi lesu dan bosan,
melamun atau bermain sendiri. Ketika ditanya apakah mereka paham, mereka
masih bingung dan terlihat kurang aktif mengikuti pembelajaran.

Dari latar belakang penelitian di atas maka peneliti merumuskan masalah,
yakni: Apakah terdapat perbedaan motivasi belajar matematika siswa yang diajar
dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media permainan ular
tangga dibandingkan dengan siswa yang diajar dengan model pembelajaran
konvensional, dan aspek motivasi belajar matematika manakah yang paling
dipengaruhi oleh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan
media permainan ular tangga.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan motivasi belajar
matematika siswa yang diajar dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan media permainan ular tangga dibandingkan dengan siswa yang diajar
dengan model pembelajaran konvensional dan untuk mendeskripsikan motivasi
belajar matematika manakah yang paling dipengaruhi oleh penerapan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media permainan ular tangga.

Untuk mencapai tujuan tersebut penelitian menggukan jenis penelitian
kuantitatif. Prosedur pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan metode
penyebaran angket, yaitu untuk mengumpulkan data, dimana responden mengisi
pertanyaan atau pernyataan yang diberikan oleh peneliti, metode wawancara yang
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merupakan metode pengumpulan data dengan menggunakan jalan tanya jawab
secara lisan dengan sumber penelitian, dan metode observasi yaitu pengamatan
yang merupakan aktivitas penelitian fenomena yang dilakukan secara sistematis,
serta metode dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal atau variable yang
berupa catatan-catatan, transkrip, buku, surat kabar, makalah, laporan-laporan,
agenda dan sebagainya.

Berdasarkan usaha-usaha yang dilakukan peneliti didapatkan hasil temuan
peneliti bahwasannya terdapat pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran Matematika sebelum dan sesudah menggunakan model
pembelajaran Team Games Tournamen (TGT) bernatuan media pembelajaran ular
tangga. Hal ini dibuktikan dengan hasil dari nilai rata-rata angket motivasi belajar
matematika kelas kontrol sebesar 2,51 dan kelas eksperimen 3,22, dan Penerapan
model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournamen (TGT) dengan media
permainan ular tangga paling berpengaruh pada aspek motivasi intrinsik siswa
dalam belajar matematika, khususnya pada peningkatan keaktifan dan semangat
belajar.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu proses terorganisir yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi individu melalui proses belajar mengajar, baik dalam
suasana formal di sekolah dan universitas maupun secara informal melalui
pengalaman sehari-hari. Proses ini tidak hanya memberikan pengetahuan dan
keterampilan, tetapi juga membentuk karakter, nilai moral dan sikap positif yang
diperlukan untuk berpartisipasi  aktif  dalam masyarakat. Pendidikan
mempersiapkan individu untuk menjadi warga negara yang bertanggung jawab dan
berkontribusi terhadap kemajuan sosial, ekonomi, dan budaya. Hal ini berkaitan
dengan kualitas pendidikan yang diberikan anggota masyarakat kepada siswa.
Selain itu, pendidikan merupakan kebutuhan penting bagi pembangunan manusia.
Karena pendidikan mengembangkan kreativitas dan potensi peserta didik, yang
pada akhirnya mengantarkan mereka mencapai tujuan yang sebenarnya.

Pendidikan memegang peranan penting dalam pembangunan suatu negara.
Sejak masa perjuangan kemerdekaan, para pejuang dan perintis kemerdekaan
menyadari bahwa pendidikan merupakan elemen krusial dalam upaya mereka
mencerdaskan dan membebaskan kehidupan berbangsa dari belenggu kolonialisme
(Yanuarti, 2017). Pendidikan dijadikan media untuk mengembangkan kemampuan
dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta

didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha
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Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
Negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Untuk mengemban fungsi
tersebut pemerintah menyelenggarakan suatu sistem pendidikan nasional
sebagaimana tercantum dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional. Pendidikan merupakan salah satu jembatan yang dilalui oleh
sebagian manusia dalam menentukan arah kehidupannya. Pendidikan diharapkan
mampu mengarahkan kehidupan anak nantinya di masyarakat yang dinamis.
Pembelajaran di tingkat sekolah dasar penting karena menjadi dasar
perkembangan kognitif, emosional dan sosial anak. Pada tingkat ini, siswa
memperoleh keterampilan dasar seperti membaca, menulis, dan matematika yang
menjadi dasar pembelajaran selanjutnya. Selain itu, siswa akan mempelajari nilai-
nilai moral, disiplin, dan tanggung jawab, yang penting untuk pengembangan
karakter. Lingkungan sekolah yang aman dan mendukung membantu anak-anak
mengembangkan keterampilan sosial dan pemecahan masalah, serta menemukan
dan mengembangkan minat dan bakat mereka. Semua aspek ini mempersiapkan
anak untuk menghadapi tantangan masa depan di sekolah dan kehidupan.
Matematika adalah program pendidikan yang dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, sistematis, logis, dan kreatif dalam penguasaan
pengetahuan dan informasi. Di Indonesia, matematika adalah mata pelajaran yang
wajib dipelajari dari tingkat dasar hingga tingkat tinggi. Idrawati (2019),
menyatakan matematika adalah ilmu yang rumit, abstrak, teoritis, penuh dengan

lambang dan rumus yang sulit dan membingungkan.
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Agustang & Mutiara (2021), menyatakan dunia pendidikan saat ini
menghadapi permasalahan lemahnya pengajaran dalam proses pembelajaran. Hal
ini juga selaras dengan pendapat Masdar dkk (2024), yang menyatakan bahawa
dalam proses pembelajaran, siswa tidak didorong lebih lanjut untuk
mengembangkan keterampilannya, proses pembelajaran di kelas terfokus pada
kemampuan anak dalam memahami informasi yang disajikan, namun pembelajaran
di kelas kurang menarik perhatian siswa sehingga tidak mampu memahami isi yang
disajikan. Fenomena ini menimpa hampir semua mata pelajaran, termasuk mata
pelajaran matematika. Hal ini menurunkan motivasi belajar siswa dan pada
akhirnya tidak membawa keberhasilan belajar.

Dari hasil observasi peneliti selama pelaksanaan program Praktik
Pengalaman Lapangan Kependidikan (PPLK), terungkap bahwa motivasi belajar
siswa mengenai mata pelajaran matematika di SD Islam Bani Hasyim Singosari
tergolong rendah. Khusus di kelas II, kegiatan pembelajaran masih terfokus pada
guru. Dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan metode tradisional,
berupaa metode ceramah. Hasil dari model pembelajaran ini dapat dilihat dalam
proses belajar mengajar matematika. Siswa kurang memperhatikan pembelajaran,
terutama disebabkan rendahnya minat belajar siswa dan rendahnya motivasi belajar.
Siswa pasif dan malu untuk bertanya selama pelajaran. Terdapat siswa yang asyik
berbicara dengan temannya, ada pula yang mendengarkan tetapi lesu dan bosan,
melamun atau bermain sendiri. Ketika ditanya apakah mereka paham, mereka

masih bingung dan terlihat kurang aktif mengikuti pembelajaran.
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Diantara permasalahan tersebut, terdapat satu permasalahan besar yang
sebenarnya memerlukan perhatian. Hal ini, merupakan keinginan siswa untuk
mempelajari mata pelajaran matematika. Motivasi belajar mata pelajaran
matematika sebagian besar siswa rendah karena guru masih menggunakan metode
pembelajaran tradisional. Hal ini, menjadikan mata Pelajaran matematika terlalu
verbal atau hanya terdiri dari kata-kata. Jika kita hanya menggunakan metode
pembelajaran tanpa melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, maka
siswa tidak akan mampu memahami konten yang disajikan atau tidak dapat
mempertahankan perhatiannya sehingga mengakibatkan siswa menjadi bosan.

Oleh karena itu, pendidikan matematika di SD Islam Bani Hashim
Singosari memerlukan metode pembelajaran baru untuk menarik perhatian siswa
dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Salah satu alternatif metode yang
digunakan guru untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan keinginan belajar
adalah dengan memilih model pembelajaran kooperatif tipe team games
tournament (TGT). Ada lima komponen utama dalam kooperatif tipe team games
tournament yaitu: 1) Penyajian kelas, 2) Kelompok (team), 3) Game, 4) Turnamen,
dan 5) Team recognize (penghargaan kelompok) (Prastika, 2021).

Oleh karena itu, hasil belajar siswa diharapkan dapat meningkat secara
signifikan melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT. Upaya
untuk meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik dapat diatasi dengan
membuat media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. Hasil belajar
matematika peserta didik menigkat dengan media pembelajaran tersebut, dan

peserta didik juga merasa lebih nyaman dengan kelas mereka (Dwijayani, 2019).
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Permainan adalah media pembelajaran yang dapat digunakan (Sarjana,
2020). Sebab ada masalah yang harus diselesaikan dengan cepat, peran permainan
dapat meningkatkan konsentrasi siswa, sikap atletik, dan kemampuan memecahkan
masalah. Penulis akan menggunakan media pembelajaran dengan permainan ular
tangga.

Permainan ular tangga yang dimainkan di kelas matematika akan menarik
dan berkesan bagi siswa. Ular tangga merupakan permainan tradisional yang sudah
ada sejak lama. Media permainan ini tidak hanya menyenangkan, tetapi juga
membantu melatith daya ingat dan kemampuan berpikir kritis siswa. Media
permainan ular tangga merupakan media yang memadukan unsur permainan
menyenangkan dan pembelajaran dengan penyajian materi dan latithan untuk
membantu siswa memfokuskan tenaganya dalam belajar. Kegiatan yang
menyenangkan meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep, prinsip, dan
prosedur matematika serta meninggalkan kesan mendalam dalam waktu yang relatif
lama (Suciati, 2020). Media permainan ular tangga memberikan kesempatan
kepada siswa untuk berpikir kreatif dan mengekspresikan diri. Seperti yang
dikatakan Aziz (2018), Anak-anak pada umumnya menyukai hal-hal yang
berhubungan dengan permainan, sehingga media pembelajaran berupa permainan
ular tangga dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran
matematika. Hal ini juga sesuai dengan pendapat Kusumadewi (2019), ketika
permainan digunakan sebagai media untuk mengajar matematika, peserta didik

akan merasa termotivasi dan antusias dalam mengikuti pelajaran.
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Apabila permainan ular tangga diterapkan sebagai media pembelajaran
matematika diharapkan dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan minat
dan motivasi belajar siswa. Konsep permainan yang menyenangkan dan interaktif
bertujuan untuk membantu siswa lebih mudah memahami konsep matematika yang
sering dianggap sulit. Selain itu, diharapkan melalui tantangan dan rintangan yang
ada dalam permainan, siswa dapat lebih melatih kemampuan pemecahan masalah,
kemampuan berpikir logis, dan kemampuan berpikir kritis.

Berdasarkan urain dan fenomena di atas, maka peneliti tertarik meneliti
terkait “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatif Tipe 7Zeam Games
Tournament (TGT) Berbantuan Media Bermain Ular Tangga Terhadap
Motivasi Belajar Matematika Siswa Kelas II SD Islam Bani Hasyim
Singosari”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut :

1. Apakah terdapat perbedaan motivasi belajar matematika siswa yang diajar
dengan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media permainan
ular tangga dibandingkan dengan siswa yang diajar dengan model
pembelajaran konvensional?

2. Aspek motivasi belajar matematika manakah yang paling dipengaruhi oleh
penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media

permainan ular tangga?
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C. Tujuan Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti bertujuan untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang kemudian telah dirumuskan dalam rumusan masalah sebagai
berikut :

1. Untuk mendeskripsikan motivasi belajar matematika siswa yang diajar dengan
model pembelajaran kooperatif tipe TGT berbantuan media permainan ular
tangga dibandingkan dengan siswa yang diajar dengan model pembelajaran
konvensional?

2. Untuk mendeskripsikan motivasi belajar matematika manakah yang paling
dipengaruhi oleh penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT
berbantuan media permainan ular tangga?

D. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini memiliki beberapa kegunaan yang penting, baik secara
teoritis maupun secara praktis.

1. Kegunaan Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi yang
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah
dasar, khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

2. Kegunaan Praktis
a. Manfaat bagi siswa

Menjadikan proses pembelajaran matematika lebih menyenangkan dan
tidak membosankan.

b. Manfaat bagi guru
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E.

Memberikan alternatif media pembelajaran yang menarik dan efektif
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.

c. Manfaat bagi sekolah
Meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dan mencapai tujuan
pembelajaran yang lebih optimal.

d. Manfaat bagi peneliti selanjutnya
Memberikan dasar untuk penelitian lebih lanjut mengenai pengaruh media
permainan terhadap berbagai aspek pembelajaran.

Definisi Operasional

Dari judul yang dipilih oleh peneliti, ada beberapa penjabaran yang

dijelaskan sebagai berikut :

1.

Model pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) adalah
metode yang melibatkan siswa dalam kelompok belajar untuk berkompetisi
dalam turnamen akademik. Model pembelajaran kooperatif TGT yang
diterapkan di dalam penelitian ini terdiri dari empat tahapan, yaitu : 1)
Presentasi materi oleh guru, 2) Pengerjaan permasalahan oleh peserta didik, 3)
Pertandingan atau turnamen dalam bentuk gim atau permainan, dan 5)
Pemberian penghargaan.

Permainan edukatif ular tangga adalah alat yang efektif untuk membuat

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna bagi anak-anak.



Gambar 1.1 Ular Tangga Matematika
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3. Motivasi belajar adalah kondisi perubahan psikologis yang terdapat pada diri
siswa untuk mendorong semangat belajar. Komponen-komponen motivasi
belajar adalah sebagai berikut : 1) Semangat, 2) Rasa ingin tahu 3)

Kemandirian, 4) Kesabaran, dan 5) Konsentrasi.
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BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari penjelasan yang telah dijelaskan oleh

peneliti, maka dapat disimpulkan bahwa :

1.

Terdapat pengaruh yang signifikan dalam pembelajaran dengan menggunakan
model pembelajaran kooperatif tipe Team Game Tournament (TGT)
berbantuan media bermain ular tangga terhadap motivasi belajar Matematika
siswa Kelas II SD Islam Bani Hasyim Singosari. Hal ini dapat dibuktikan
dengan hasil nilai yang diperoleh dari data angket motivasi belajar siswa. Pada
nilai angket motivasi belajar siswa kelas kontrol mendapatkan nilai rata-rata
2,51 sedangkan nilai angket motivasi belajar siswa kelas eksperimen
mendapatkan nilai rata-rata 3,22. Hal itu juga diperkuat dengan adanya hasil
uji paired sample t-test, dimana nilai pada lower yaitu -23,114 dan nilai upper
adalah -19,656, dengan nilai Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05, maka hal ini
menunjukkan bahwa H, ditolak dan H, diterima. Dengan adanya data yang
diperoleh maka terjadi pengaruh terhadap motivasi belajar matematika siswa
kelas II SD Islam Bani Hasyim Singosari.

Berdasarkan analisis data dan observasi, ditemukan bahwa aspek motivasi
intrinsik adalah yang paling berpengaruh dalam penerapan model TGT
berbantuan media bermain. Motivasi intrinsik yang paling dominan mencakup
suasana belajar yang menyenangkan dan tidak monoton meningkatkan minat

siswa.
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B. Saran
Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dijelaskan dari penelitian yang

telah dilakukan di SD Islam Bani Hasyim Singosari dengan adanya penelitian ini:

REPOSITORY

1. Bagi Guru

University of Islam Malang

Guru dapat menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Team
Game Tournament (TGT) berbantuan media bermain ular tangga untuk
meningkatkan motivasi belajar matematika siswa terutama pada kelas II SD
Islam Bani Hasyim Singosari. Hal ini dapat disarankan bagi para guru untuk
menggunakan model dan media saat pembelajaran pada mata pelajaran
matematika maupun mata pelajaran lainnya, sehingga dapat membantu anak
dalam membangkitkan semangat belajar, mengatasi kejenuhan saat belajar dan
siswa dapat bersaing belajar di dalam individu maupun kelompok, dan adanya
solusi tersebut maka dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran.
2. Bagi sekolah

Sekolah sebaiknya mendukung penggunaan model pembelajaran
inovatif seperti TGT dengan menyediakan fasilitas, pelatihan, serta media
pembelajaran yang memadai. Selain itu, pihak sekolah dapat memasukkan
model pembelajaran kooperatif ini dalam program peningkatan pembelajaran
agar tercipta nya lingkungan belajar yang aktif, kolaboratif, pada peningkatan

motivasi serta hasil belajar siswa.
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3. Bagi siswa
Siswa kelas I SD Islam Bani Hasyim Singosari, diharapkan dapat

lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran kooperatif, khususnya dalam model

REPOSITORY

TGT. Dengan adanya permainan edukatif, siswa memiliki kesempatan untuk

University of Islam Malang

belajar sambil bermain, meningkatkan kerja sama tim, dan membangun
motivasi intrinsik.
4. Bagi Peneliti selanjutnya

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan pengembangan
penelitian ini dalam ruang lingkup yang lebih luas, baik dari segi jumlah
subjek, tingkat kelas yang berbeda, maupun pada mata pelajaran lain. Peneliti
juga dapat mengkombinasikan model TGT dengan model atau media

pembelajaran lainnya untuk melihat efektivitas yang lebih mendalam.
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