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ABSTRAK

Fina Isyrofinnisak : Pengaruh Model TGT dengan Menggunakan Media Permainan Ular
Tangga Smile Terhadap Pemahaman Belajar Siswa pada Materi Bilangan Bulat, Skripsi,
Pendidikan Matematika, FKIP UN PGRI Kediri,2016.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui, 1) adanya pengaruh model TGT dengan
menggunakan media permainan ular tangga smile, 2) adanya pengaruh model TGT tanpa
menggunakan media permainan ular tangga smile, 3) adanya perbedaan antara model TGT
dengan menggunakan media permainan ular tangga smile dan model TGT tanpa
menggunakan media permainan permainan ular tangga smile.

Teknik penelitian yang digunakan adalah quasi experimental design berupa
nonequivalent control group design. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas VII SMPN 2
PAPAR. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas VII A dan VII B, dan teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah cluster sampling. Data penelitian dianalisis dengan bantuan
spss for windows versi 16.0 dengan menggunakan uji-t berpasangan. Berdasarkan hasil
analisis data diperoleh hasil, 1) pada kelas eksperimen di dapatkan thitung(-10,518) < ttabel(-
2,03011) dengan sig 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak, 2) pada kelas
kontrol hasil thitung(-8,117) < ttabel(-2,03011) dengan sig 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa Ho ditolak, 3) perbedaan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen di dapatkan hasil
thitung (3,094) > ttabel (1,6669) dengan taraf signifikan 0,05 dengan sig 0,569 > 0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa Ho ditolak.

Dari ketiga analisis data diatas, dapat disimpulkan bahwa 1) ada pengaruh model TGT
dengan menggunakan media permainan ular tangga smile terhadap pemahaman belajar siswa
pada materi bilangan bulat, 2) ada pengaruh model TGT tanpa menggunakan media
permainan ular tangga smile terhadap pemahaman belajar siswa pada materi bilangan bulat, 3)
ada perbedaan antara model TGT dengan menggunakan media permainan ular tangga smile
dan model TGT tanpa menggunakan media permainan ular tangga smile terhadap pemahaman
belajar siswa pada materi bilangan bulat.

KATA KUNCI  : Model TGT, Media permainan Permainan Ular Tangga, Pemahaman
Belajar
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I. LATAR BELAKANG

Penelitian ini dilatar belakangi

dari pemahaman belajar siswa yang

masih rendah terhadap materi bilangan

bulat. Berdasarkan hasil wawancara dari

guru matematika SMPN 2 PAPAR,

menyatakan bahwa sudah banyak siswa

yang mengerti tentang konsep bilangan

bulat namun mereka masih banyak yang

bingung ketika mengerjakan soal-soal

materi bilangan bulat terutama pada

soal aplikasi, hal itu disebabkan karena

kurang kuatnya konsep pemahaman

siswa pada materi tersebut.

Materi bilangan bulat merupakan

salah satu materi yang sangat berkaitan

dengan materi- materi setelahnya, jika

dalam hal ini siswa belum memiliki

pemahaman konsep yang kuat terkait

materi bilangan bulat, maka dapat

menghambat proses pembelajaran pada

materi setelahnya. Selain itu menurut

Van De Walle (2008: 12) menyatakan

bahwa banyak orang dewasa yang

mengakui tidak pernah baik dalam

matematika, hal itu disebabkan

pendekatan tradisional mengajar

matematika, sehingga banyak anak yang

beranggapan bahwa matematika adalah

sederetan aturan yang tidak ada polanya

yang dibawa oleh guru. Faktor ini juga

yang membuat siswa beranggapan

matematika itu sulit karena selalu

berkaitan dengan rumus-rumus. Dalam

hal ini diperlukan model pembelajaran

yang dapat menarik minat siswa karena

biasanya pada materi bilangan bulat

guru hanya menggunakan model

pembelajaran secara langsung, dan

menggunakan media seadanya seperti

mistar/penggaris sebagai alat untuk

menggambar garis bilangan, sehingga

kurang menarik minat siswa dalam

mempelajari materi bilangan bulat.

Melihat permasalahan diatas, maka ada

kebutuhan untuk membuat sebuah

media pembelajaran yaitu media

permainan ular tangga.

Media ular tangga memiliki

beberapa keunggulan. Salah satu

diantaranya adalah dapat membuat

struktur kognitif yang diperoleh siswa

sebagai hasil dari proses belajar

bermakna akan stabil dan tersusun

secara relevan sehingga akan terjaga

dalam ingatan. Hal ini akan

memudahkan siswa untuk mengingat

kembali tentang yang telah dipelajari

jika siswa dihadapkan pada suatu

masalah. Pengetahuan yang terdapat

dalam ingatan (pikiran) dapat diperoleh

kembali sewaktu – waktu, sehingga

diharapkan mampu meningkatkan

pemahaman belajar siswa, maka

dibuatlah sebuah media pembelajaran

sederhana yang diberi nama “ Ular

Tangga Smile”. Menurut Arsyad (2015:

35) media permainan ular tangga smile

merupakan salah satu jenis media



Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

Fina Isyrofinnisak | 12.1.01.05.0111
FKIP – Pendidikan Matematika

simki.unpkediri.ac.id
|| 1||

tradisional,karena permainan ini

termasuk dalam permainan papan.

Untuk dapat memaksilmalkan

proses pembelajaran dengan

menggunakan permainan ini, maka

diperlukan sebuah model pembelajaran

yang berkaitan dengan permainan

tersebut. Dalam hal ini, salah satu

model yang tepat untuk mendukung

proses pembelajaran dengan permainan

adalah model TGT. Model TGT ini

merupakan salah satu tipe atau model

pembelajaran kooperatif yang mudah

diterapkan , melibatkan seluruh

aktivitas siswa tanpa ada perbedaan

status, melibatkan peran siswa sebagai

tutor sebaya, dan mengandung unsur

permainan (Hamdani, 2010: 92)

Berdasarkan latar belakang

tersebut, maka penulis perlu menguji

pengaruh model TGT dengan

menggunakan media ular tangga smile

yang diharapkan mampu memberikan

konsep pemahaman pada siswa,

sehingga  dapat memotivasi siswa agar

lebih fokus dalam mengikuti kegiatan

pembelajaran dan diharapkan media ini

dapat dijadikan alternatif oleh guru

dalam meningkatkan pemahaman siswa.

Oleh karena itu penulis membuat

penelitian dengan judul “Pengaruh

Model TGT dengan Menggunakan

Media Permainan Ular tangga Smile

terhadap Pemahaman Belajar Siswa

pada Materi Bilangan Bulat”.

II. METODE

Penelitian ini menggunakan

penelitian kuantitatif. Teknik pengambilan

data yaitu dengan cara tes pemahaman

belajar. Perangkat yang digunakan adalah

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)

dan instrumen yang digunakan yaitu

lembar tes pemahaman belajar. Lembar tes

digunakan untuk mengetahui kemampuan

pemahaman belajar siswa.

Populasi dalam penelitian ini adalah

siswa kelas VII di SMPN 2 PAPAR Tahun

Ajaran 2016-2017. Pengambilan sampel

dilakukan dengan teknik cluster sampling

dan desain penelitian quasi experimental

desig berupa nonequivalent control group

design. Sehingga didapatkan kelas VII-A

sebagai kelas kontrol da kelas VII-B

sebagai kelas eksperimen yang masing-

masing berjumlah 36 siswa.

Teknik analisis data dalam penelitian

ini menggunakan analisis inferensial untuk

menganalisis data sampel dan hasilnya

diberlakukan untuk populasi. Analisis data

ini dilakukan dengan membandingkan nilai

pre-test dan post-test untuk mengetahui

hipotesis 1 pada kelas eksperimen,

membandingkan nilai pre-test dan post-test

untuk mengetahui hipotesis 2 pada kelas

kontrol dan membandingkan nilai post-test

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol
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untuk mengetahui hipotesis 3. Aktivitas

dalam analisis ini adalah uji prasyarat (uji

normalitas dan homogenitas), uji hipotesis,

penarikan kesimpulan.

Analisis data yang digunakan untuk

pengujian normalitas dan homogenitas

menggunakan program SPSS 16 for

windows dengan taraf signifikan 5%.

Sedangakan hipotesis dalam penelitian ini

menggunakan program SPSS 16 for

windows analisis paired sample test untuk

hipotesis 1 dan 2, Independent sample test

untuk hipotesis 3 dengan taraf signifikan

5%.

III. HASIL DAN KESIMPULAN

Untuk hipotesis 1, berdasarkan hasil

analisis yang dilakukan oleh peneliti, di

dapatkan thitung(-10,518) < ttabel(-2,03011)

dengan sig 0,000 < 0,05 maka dapat

disimpulkan bahwa Ho ditolak. Sehingga

dapat dikatakan bahwa ada pengaruh

model TGT yang  menggunakan media

ular tangga smile terhadap pemahaman

belajar siswa pada materi bilangan bulat.

Untuk hipotesis 2, berdasarkan hasil

analisis yang dilakukan oleh peneliti, di

dapatkan thitung(-8,117) < ttabel(-2,03011)

dengan sig 0,000 < 0,05 maka dapat

disimpulkan bahwa Ho ditolak. Sehingga

dapat dikatakan bahwa ada pengaruh

model TGT tanpa menggunakan media

ular tangga smile terhadap pemahaman

belajar siswa pada materi bilangan bulat

Untuk hipotesis 3, berdasarkan hasil

analisis yang dilakukan oleh peneliti, di

dapatkan thitung (3,094) > ttabel (1,6669)

dengan taraf signifikan 0,05 dengan sig

0,569 > 0,05 maka dapat disimpulkan

bahwa Ho ditolak. Sehingga dikatakan

bahwa ada perbedaan model TGT tanpa

menggunakan media ular tangga smile

dengan model TGT menggunakan media

ular tangga smile terhadap pemahaman

belajar siswa pada materi bilangan bulat.

IV. DAFTAR PUSTAKA
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