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 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya minat dan rendah hasil 

belajar siswa di SMKN 1 Udanawu Blitar. Hal tersebut dikarenakan dari awal 

siswa menganggap matematika sebagai pelajaran yang membosankan karena 

dipenuhi oleh rumus dan angka. Oleh karena itu matematika merupakan mata 

pelajaran yang sampai saat ini paling sering dianggap sulit oleh siswa. Upaya 

yang dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah perlu adanya 

penerapan model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa. Oleh karena itu, peneliti menggunakan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media permainan 

ular tangga. Adanya media permainan, siswa dapat terlibat secara langsung dalam 

proses kegiatan pembelajaran. Sehingga, proses kegiatan pembelajaran tidak lagi 

berpusat pada guru melainkan berpusat pada siswa. 

 Tujuan dari penelitian ini adalah 1) Untuk mengetahui pengaruh model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

permainan ular tangga terhadap minat belajar siswa kelas X, 2) Untuk mengetahui 

pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) 

berbantuan media permainan ular tangga terhadap hasil belajar siswa kelas X, 3) 

Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT) berbantuan media permainan ular tangga terhadap minat dan 

hasil belajar siswa kelas X. 

 Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan jenis penelitian eksperimen. Adapun populasi dari penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas X Jurusan Bisnis Digital di SMKN 1 Udanawu Blitar yang 

berjumlah    . Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X 

BD 5 sebanyak 35 siswa sebagai kelas kontrol dan kelas X BD 4 sebanyak 35 

siswa sebagai kelas eksperimen. Teknik sampling yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Purposive Sampling. Sedangkan teknik pengumpulan data 

yang digunakan adalah angket, tes, dan dokumentasi. Analisis data yang 

dilakukan dalam penelitian ini adalah Uji T dan Uji Manova. 

 Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 1) Terdapat pengaruh yang 

signifikan minat belajar antara siswa yang mengikuti model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media pemainan ular 

tangga dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional, 2) Terdapat 

pengaruh yang signifikan hasil belajar antara siswa yang mengikuti model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media 

pemainan ular tangga, 3) Terdapat pengaruh signifikan minat dan hasil belajar 

siswa yang mengikuti model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament  (TGT) berbantuan media permainan ular tangga. 
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 This research is motivated by a lack of interest and low student learning 

outcomes. This is because from the start students consider mathematics as a 

boring subject because it is filled with formulas and numbers. Therefore 

mathematics is a subject that is often considered difficult by students. Efforts 

made to overcome these problems is the need for the application of appropriate 

learning models to increase student interest and learning outcomes. Therefore, the 

researcher uses a type of cooperative learning modelTeams Games Tournament 

(TGT) with the help of snakes and ladders game media. With game media, 

students can be directly involved in the process of learning activities. Thus, the 

process of learning activities is no longer teacher-centered but student-centered. 

 The aims of this study are 1) to determine the effect of the type of 

cooperative learning modelTeams Games Tourmanent (TGT) assisted by snakes 

and ladders game media on the learning interest of class X students, 2) To 

determine the effect of the type cooperative learning modelTeams Games 

Tourmanent (TGT) assisted by snakes and ladders game media on student 

learning outcomes in class X, 3) To determine the effect of type cooperative 

learning modelsTeams Games Tourmanent (TGT) with the help of snakes and 

ladders game media on the interest and learning outcomes of class X students. 

 This research was conducted using a quantitative approach to the type of 

experimental research. The population of this study were all 176 class X students 

of SMKN 1 Udanawu Blitar. The samples used in this study were 35 students in 

class X BD 5 as the control class and 35 students in class X BD 4 as the 

experimental class. The sampling technique used in this study isPurposive 

Sampling. While the data collection techniques used are questionnaires, tests, and 

documentation. The data analysis carried out in this study was the T-test and the 

Manova test. 

 The results of this study indicate that 1) There is a significant influence of 

interest in learning among students who follow the type of cooperative learning 

model teams games tournament (TGT) assisted by the media of playing snakes 

and ladders with students who take part in conventional learning, 2) There is a 

significant influence on learning outcomes between students who follow the type 

of cooperative learning modelteams games tournament (TGT) assisted by the 

media of snakes and ladders game, 3) There is a significant influence on the 

interest and learning outcomes of students who follow the type of cooperative 

learning modelTeams Games Tournament  (TGT) with the help of snakes and 

ladders game media. 
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 الملخص

"رأثٍش ثطىٌخ أٌعبة اٌفشق ّٔىرج اٌزعٍٍُ  ٠٧٣٧، ٠٢٣٠٤٣٩٣٧٧٣حجٍجخ اٌسٕزبوارً، 

اٌزعبؤً ثّسبعذح اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ وسبئً اٌزعٍٍُ عٍى الاهزّبِبد ؤزبئح اٌزعٍٍُ ٌطلاة 

أودأىو  ٣اٌّذسسخ اٌثبٔىٌخ اٌّهٍٕخ اٌحىىٍِخ  فً اٌشلٍّخ الأعّبي رخصصاٌصف اٌعبشش

 ثٍٍزبس" اٌّششف: د. سىرىثى، اٌّبخسزٍش.

ٍخ: اٌزعبؤٍخ، ثطىٌخ أٌعبة اٌفشق، ٌعجخ اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ، الاهزّبَ ثبٌزعٍٍُ، اٌىٍّبد اٌشئٍس

 .ٔزبئح اٌزعٍٍُ

 وبْ اٌذافع وساء هزا اٌجحث هى لٍخ الاهزّبَ وأخفبض ٔزبئح رعٍٍُ اٌطلاة فً

هزا لأْ اٌطلاة ِٕز اٌجذاٌخ ٌعزجشوْ  .أودأىو ثٍٍزبس ٣اٌّذسسخ اٌثبٔىٌخ اٌّهٍٕخ اٌحىىٍِخ 

ضٍبد ِبدح ٍِّخ لأٔهب ٍٍِئخ ثبٌصٍغ والأسلبَ. ٌزٌه رعزجش اٌشٌبضٍبد ِىضىعًب غبٌجبً ِب اٌشٌب

ٌعزجشٖ اٌطلاة صعجبً. اٌدهىد اٌّجزوٌخ ٌٍزغٍت عٍى هزٖ اٌّشبوً هً اٌحبخخ إٌى رطجٍك 

ّٔبرج اٌزعٍٍُ إٌّبسجخ ٌزٌبدح اهزّبَ اٌطلاة ؤزبئح اٌزعٍٍُ. ٌزٌه، اسزخذَ اٌجبحثىْ ّٔىرخًب 

ٍٍّبً رعبؤٍبً ٌٕىع ثطىٌخ أٌعبة اٌفشق ثّسبعذح ِسبئً أٌعبة اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ. ثبسزخذاَ رعٍ

ِسبئً الأٌعبة، ٌّىٓ ٌٍطلاة اٌّشبسوخ ثشىً ِجبشش فً عٍٍّخ أٔشطخ اٌزعٍٍُ. وثبٌزبًٌ، فإْ 

 .عٍٍّخ أٔشطخ اٌزعٍٍُ ٌُ رعذ رزّحىس حىي اٌّعٍُ ثً رزّحىس حىي اٌطبٌت

( ِعشفخ رأثٍش ّٔىرج اٌزعٍٍُ اٌزعبؤً ٌٕىع ثطىٌخ أٌعبة ٣حث وبٔذ أهذاف هزا اٌج

 اٌفشق ثّسبعذح ِسبئً أٌعبة اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ عٍى الاهزّبِبد اٌزعٍٍٍّخ ٌطلاة اٌصف

ٌّعشفخ رأثٍش ّٔىرج اٌزعٍٍُ اٌزعبؤً ٌٕىع ثطىٌخ أٌعبة اٌفشق ثّسبعذح ثعبثٍٓ  (٧اٌعبشش، 

( ٌّعشفخ رأثٍش ّٔىرج ٠اٌعبشش،  ٍُ اٌطلاة فً اٌفصًوسلاٌُ ِسبئً اٌٍعجخ عٍى ٔزبئح رعٍ

اٌزعٍٍُ اٌزعبؤً ٌذوسح أٌعبة اٌفشق ثّسبعذح ٌعجخ اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ وسبئً اٌزعٍٍُ حىي 

 .اٌعبشش اهزّبِبد اٌطلاة ؤزبئح اٌزعٍٍُ فً اٌفصً

رُ إخشاء هزا اٌجحث ثبسزخذاَ ِٕهح وًّ ٌٕىع اٌجحث اٌزدشٌجً. وبْ ِدزّع هزا 

أودأىو ثٍٍزبس،  ٣اٌّذسسخ اٌثبٔىٌخ اٌّهٍٕخ اٌحىىٍِخ  اٌعبشش حث خٍّعًب اٌطلاة فً اٌفصًاٌج

 ٣ اٌعبشش طبٌجبً فً اٌفصً ٣٠. اٌعٍٕبد اٌّسزخذِخ فً هزا اٌجحث وبٔذ ١٧٦ثإخّبًٌ 

دٌٕبس ثحشًٌٕ ٌٍفصً اٌزدشٌجً .  ٩ اٌعبشش طبٌجبً فً اٌفصً ٣٠دٌٕبسًا ثحشٌٍٕبً وفئخ رحىُ و 

أخز اٌعٍٕبد اٌّسزخذِخ فً هزا اٌجحث هً أخز اٌعٍٕبد اٌهبدف. ثٍّٕب رمٍٕبد خّع رمٍٕخ 

اٌجٍبٔبد اٌّسزخذِخ هً الاسزجٍبٔبد والاخزجبساد واٌزىثٍك. وبْ رحًٍٍ اٌجٍبٔبد اٌزي رُ 

 .واخزجبس ِبٔىفب د إخشاؤٖ فً هزا اٌجحث هى اخزجبس

هزّبَ ثبٌزعٍٍُ ثٍٓ اٌطلاة ( هٕبن رأثٍش وجٍش ٌلا٣رشٍش ٔزبئح هزا اٌجحث إٌى أْ 

ٌٕىع ثطىٌخ أٌعبة اٌفشق ثّسبعذح ِسبئً ٌعجخ  اٌزٌٓ ٌشبسوىْ فً ّٔىرج اٌزعٍٍُ اٌزعبؤً

( هٕبن رأثٍش ٧اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ ِع اٌطلاة اٌزٌٓ ٌشبسوىْ فً الأٌعبة اٌزمٍٍذٌخ. اٌزعٍٍُ، 

اٌزعبؤً ٌٕىع ثطىٌخ أٌعبة وجٍش عٍى ٔزبئح اٌزعٍٍُ ثٍٓ اٌطلاة اٌزٌٓ ٌزجعىْ ّٔىرج اٌزعٍٍُ 

( هٕبن رأثٍش وجٍش عٍى اٌفبئذح ؤزبئح ٠اٌفشق ثّسبعذح ِسبئً أٌعبة اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ، 

اٌزعٍٍُ ِٓ اٌطلاة اٌّشبسوٍٓ فً ثطىٌخ أٌعبة اٌفشق ِٓ إٌىع اٌزعًٍٍّ اٌزعبؤً ثّسبعذح 

 .ِسبئً أٌعبة اٌثعبثٍٓ واٌسلاٌُ


