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Abstrak. Hasil belajar matematika yang rendah diindikasikan karena siswa kurang aktif dan pembelajaran 

yang hanya berpusat pada guru. Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui efektifitas model 

pembelajaran TGT menggunakan media ludo terhadap hasil belajar matematika siswa SMK Kolese Tiara 

Bangsa Batam dan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar model pembelajaran TGT menggunakan 

media ludo dan konvensional. Jenis penelitian adalah Quasi Experimental Design. Populasi penelitian ini 

yaitu seluruh siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa Batam tahun ajaran 2019/2020, dengan sampel 

penelitian menggunakan teknik Purposive Sampling dengan banyak sampel 52 orang. Data yang diambil 

didapat dari soal tes uraian sebanyak 10 soal. Tes yang sudah valid dan reliabel. Teknik analisa data untuk 

hipotesis 1 dan 2 menggunakan uji t satu pihak (one sample t-test). Sedangkan hipotesis 3 menggunakan 

T-test Independent.  Hasil penelitian menunjukkan terdapat efektifitas model pembelajaran TGT dengan 

menggunakan media ludo karena ( thitung 4,101 > tabel 1,729) dan dengan terdapat perbedaan hasil belajar 

siswa antarasiswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa yang diberi perlakuan  model pembelajaran TGT 

dengan media ludo dan model pembelajaran konvensional pada.( thitung 3,223 > ttabel 1,676). 

Kata Kunci: TGT, Media ludo, Hasil Belajar. 

 

Abstract. Low learning outcomes are indicated because students are less active and learning is only teacher-

centered. This research is aimed to determine the effectiveness of TGT learning models with using ludo 

media to the mathematics learning outcomes of SMK Kolese Tiara Bangsa Batam students and the 

differences in mathematics learning outcomes of the TGT learning model with using ludo media and 

conventional learning model. Quasi-experimental design was used for the research. And population of 

research is students of eleven grades at SMK Kolese Tiara Bangsa Batam in Academic Year 2019/2020. 

The sample taking is done with purposive sampling with a large sample of 52 people. The data taking are 

used test as many as 10 questions. Tests were valid and reliable. The result of research showed the 

effectiveness of the TGT learning model with using ludo media on the mathematics learning outcomes of 

eleven grades students of SMK Kolese Tiara Bangsa Batam. tobs (4,101) ttab (1,729) and there is a 

difference in learning outcomes between the TGT learning model with using ludo media and the 

conventional learning model in eleven grades students of SMK Kolese Tiara Bangsa Batam. tobs ( 3,223) 

ttab (1,676). 

Keywords:TGT, Ludo Media, Learning Outcomes. 

 

Pendahuluan 

Salah satu pelajaran yang sangat penting dalam pendidikan di SMK yang memiliki peranan 

dalam pengetahuan (kognitif) dan kemampuain afektif yaitu pelajaran matematika. Matematika 

mempunyai fungsi mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur dan menggunakan rumus 

matematika yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari melalui materi pengukuran dan geometri, 
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serta aljabar dan trigonometri. Pada kenyataanya siswa SMK khususnya SMK Kolese Tiara Bangsa 

Batam banyak yang mengeluhkan bahwa mata pelajaran matematika merupakan pelajaran yang 

sulit dipahami karena sebagian  siswa SMK khusus nya di Batam lebih tertarik pada mata pelajaran 

praktik di bandingkan teori. Karakteristik proses pembelajaran di SMK yaitu 40% aspek teori dan 

60 % di desain dalam kegiatan praktik.  Melalui pembelajaran yang berbasis pratikum, diharapkan 

peserta didik mampu mengurangi kesulitan dala proses konsep pengetahuan dan sebaliknya 

memberikan pengalaman praktik untuk menemukan sendiri konsep pengetahuan yang sesuai 

dengan konsep yang benar ( Muhtar, dkk 2015).  Sesuai dengan pendidikan kejuruan melalui SMK 

yang di harapkan oleh pemerintah sebagai wahana pengembangan pengetahuan  dan keterampilan  

dan mampu menjawab tantangan dunia kerja secara nyata (Baiti, 2014). Hal itu menyebabkan 

banyak siswa yang merasa sulit mengaplikasikan pelajaran matematika.Data hasil belajar 

matematika siswa SMK Kolese Tiara Bangsa Batam dapat dilihat pada tabel 1 di bawah ini. 

 

Tabel 1.  Nilai Ujian Blok 1 Matematika Siswa SMK Kolese Tiara Bangsa  

Kelas Jumlah 

Siswa 

Rata-rata Ketuntasan ≥ 70 Ketuntasan < 70 

Jumlah siswa Persentase Jumlah siswa Persentase 

MM 32 27,19 0 0% 32 100% 

X TKJ 20 50,29 1 5% 19 95% 

XI 

MM 

28 52,77 0 0% 28 100% 

XII 

MM 

23 72,61 9 39,13% 14 60,87% 

XII 

TKJ 

9 22,78 0 0% 9 100% 

XII AP 27 44,44 0 0% 27 100% 

Sumber : Guru Matematika SMK Kolese Tiara Bangsa Batam 

 

Berdasarkan tabel di atas, banyak sekali siswa yang tidak mencapai ketuntasan KKM. 

Berdasarkan Observasi yang dilakukan peneliti dengan cara melihat langsung proses pembelajaran 

dan wawancara tidak formal kepada guru dan siswa menunjukkan: (1) kurangnya kemampuan 

siswa dalam memahami materi yang di ajarkan oleh guru dalam pembelajaran matematika, (2) 

proses pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah dan diskusi,(3) Section ID: 13 

rendahnyahasil belajar, (4) kurangnya minat dan motivasi siswa terhadap pelajaran, (5) kurangnya 

keikutsertaan dan siswa kurang aktif dalam pembelajaran matematika, (6) dengan kurang tepatnya 

model pembelajaran yang digunakan, siswa merasa kesulitan dalam belajar. Akar penyebabnya 

diduga dari model dan metode dalam belajarnya, sehingga kurangnya minat dan pemahaman siswa 

dalam pembelajaran matematika. Pada umumnya, permainan merupakan sesuatu yang familiar dan 

sesuai dengan hobi siswa sehingga dapat memicu rasa ingin tahu siswa.Siswa di sekolah-sekolah 

termasuk SMK Kolese Tiara Bangsa Batam sering mengisi waktu luang mereka ketika jam 

istirahat, pelajaran kosong dengan bermain game baik dari game laptop atau pun kartu yang mereka 

bawa dari rumah.  
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Oleh karena siswa sering mengisi kegiatan pada jam istirahat dan jam pelajaran kosong 

dengan permainan itu. Sehingga peneliti memilih menggunakan model pembelajaran TGT sebagai 

model. Hal tersebut yang membuat peneliti berinisiatif untuk menggunakan permainan sebagai 

media pembelajaran, karena dirasa cocok dengan kebiasaan yang dilakukan siswa. Dengan adanya 

permainan dalam pembelajaran, diharapkan agar siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga penguasaan materi dan minat belajar siswa meningkat. Salah satu 

permainan yang akan dikembangkan sebagai media pembelajaran adalah permainan Ludo.  

Pembelajaran kooperatif model TGT merupakan model yang mudah dipakai, karena 

melibatkan seluruh siswa serta mengandung unsur yang memakai permainan dan penguatan 

(reinforcement). Permainan yang dibuat dalam pembelajaran kooperatif model TGT biasa 

membuat siswa belajar lebih santai dikarenakan dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab, 

kerjasama, persaingan sehat dan siswa akan lebih aktif dalam belajar. Menurut Shoimin (2014) 

model TGT juga dapat membuat siswa yang mempunyai kemampuan kurang juga ikut aktif 

sehingga siswa tersebut juga memiliki peranan penting di kelompoknya dan dapat memberikan 

peningkatan dalam hasil belajar. Hal ini sejalan dengan pendapat Huda (2014) model TGT 

merupakan salah satu strategi pembelajaran kooperatif yang berguna untuk membantu siswa 

mereview dan menguasai materi pelajaran. Menurut Alvi dan Ahmed (dalam Sindy, Mawarni, 

Tegeh, Putu, & Mahadewi, 2018) mengemukakan, Permainan Ludo merupakan permainan 

tradisional yang dimainkan oleh 2 sampai 4 orang pemain. Dalam permainan Ludo para pemain 

harus mengatur strategi untuk berlomba menjalankan empat bidak pion dengan menggunakan nilai 

dadu untuk mencapai tujuan agar memenangkan permainan. Ludo yang digunakan dalam 

penelitian ini pada dasarnya sama dengan permainan ludo pada umumnya, namun untuk 

kepentingan pembelajaran terdapat modifikasi dalam permainan ludo ini. Terdapat 48 petak, dan 

48 kartu soal dan 8 bidak, masing-masing pemain memiliki 2 bidak. Masing-masing soal terdapat 

poin yang diberikan, untuk siswa giliran yang menjawab soal dengan benar akan diberi poin 100 

dan mendapatkan bonus boleh melangkah beberapa kotak sesuai yang ada dikartu soal, jika salah 

diberi poin 0. Untuk siswa lawan yang menjawab soal dengan benar akan diberi poin 50, jika salah 

diberi poin 0.  

Permainan ludo ini memiliki keunggulan dapat membuat siswa lebih tertarik dalam 

pembelajaran matematika, lebih aktif, tidak mudah merasa bosan, dan melatih kemampuan berfikir. 

Permainan Ludo dipilih karena permainan ini merupakan salah satu permainan tradisional yang 

menyenangkan, menghibur, dan mudah dilakukan oleh siswa. Selain itu, permainan Ludo dapat 

menarik minat siswa. Karena dalam permainan ini seluruh siswa dapat terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Angguntari & Nugraha  (dalam Hasanah, Wijayanti 

& Liesdiani 2020) kelebihan permainan ludo ini merupakan cara bermainnya mudah dan 

menyenangkan sehingga siswa dapat memahami dan mengingat kembali penjelasan yang telah 

disampaikan oleh guru, serta menguji pemahaman peserta didik dalam mengerjakan soal dalam 

proses pembelajaran di kelas.  



Ernanda, Hartanto & Gusmania; Efektifitas Model Pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT)… 

116 
 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini yaitu penelitian kuasi eksperimen. Penelitian ini mempunyai tujuan untuk 

Mengetahui efektifitas model pembelajaran TGT menggunakan media ludo dan 

perbedaan hasil belajar model pembelajaran TGT dengan media ludo dan konvensional. Model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan media ludo dan model pembelajaran konvensional 

adalah variabel bebas yang dipakai pada penelitian ini.Sedangkan variabel terikatnya adalah hasil 

belajar matematika siswa.Desain penelitian ini dapat digambarkan dalam tabel di bawah ini: 

 

Tabel 2.Desain  Penelitian 

Kelompok Perlakuan Posttest 

Kelas Eksperimen XI 𝑂1 

Kelas Kontrol   𝑂2 

Sumber : (Sugiyono, 2016:112) 

 

Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa 

sebanyak 92 siswa. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini adalah teknik Purposive 

Sampling. Oleh sebab itu, pihak sekolah yang telah menentukan kelas untuk diteliti, yaitu kelas XI 

TKJ sebagai kelas eksperimen XI MM sebagai kelas Kontrol. Soal yang digunakan untuk 

instrument yaitu sebanyak 10 soal tes uraian untuk mengukur hasil belajar siswa. Validitas yang 

digunakan pada instrumen yaitu validitas konstrak (Construct Validity) dengan rumus product 

moment pearson. Hasil perhitungan uji validitas didapatkan 10 soal valid di bandingkan dengan r 

table = 0,306. Kemudian peneliti menggunakan seluruh soal yang valid untuk di uji coba tingkat 

kesukaran, daya pembeda, dan reliabilitas soal. Dari 10 soal yang valid setelah dihitung tingkat 

kesukarannya maka diperoleh 8 soal sedang, 2 soal mudah. Sedangkan hasil uji daya pembedanya 

di peroleh 6 soal tergolong baik, 3 soal tergolong cukup, dan 1 soal tergolong sangat baik. 

Kemudian hasil perhitungan Reliabilitas instrument dengan menggunakan rumus Cronbach's 

Alpha diperoleh nilai reliabilitas 0,87 dengan  kriteria reliabilitas sangat tinggi. 

 

Hasil Penelitian Dan Pembahasan 

Hasil pengolahan dan analisis statistik deskriptif data seperti terliat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Deskripsi Data Tes Hasil Belajar Matematika Siswa 

Kelas N Range Min Max Mean S.Deviasi Varians 

Eksperimen 20 38 60 98 78,65 94,327 889,763 

Kontrol 32 35 52 87 69,31 105,874 1,120,927 

 

Dari perhitungan hasil belajar yang dilakukan peneliti, maka dapat dilihat perolehan nilai 

rata-rata  dan persentase ketuntasan pada kelas eksperimen (TGT) dengan media ludo dan kontrol 

(Konvensional). Data yang diperoleh berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan model 

pembelajaran TGT den gan media ludo memiliki rentang nilai 38, nilai terbesar  (𝑥𝑚𝑎𝑥) adalah 98 
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dan nilai terkecil (𝑥𝑚𝑖𝑛)adalah 60 dengan sampel penelitian (n) sebanyak 20 siswa dan nilai rata-

rata (�̅�)sebesar 78,65 dengan ketuntasan siswa sebesar 85%. Sedangkan saat menggunakan model 

pembelajaran konvensional rentang nilai 35, nilai terbesar (𝑥𝑚𝑎𝑥) adalah 87 dan nilai terkecil 

(𝑥𝑚𝑖𝑛) adalah 52 dengan sampel penelitian (n) sebanyak 32 siswa dan nilai rata-rata (�̅�)sebesar 

69,31 dengan ketuntasan siswa sebesar 50 % 

 

Uji Prasyarat 

Uji prasyarat analisis yang dipakai adalah uji normalitas dengan uji Liliefors dan uji 

homogenitas dengan uji Levene Statistic.Berdasarkan perhitungan didapatkan hasil perhitungan 

pada tabel 4 dan 5 berikut 

Tabel 4. Uji Normalitas Data Penelitian 

Variabel Nilai kolomgorov Sig Keterangan 

Hasil Belajar Kelas   

Kontrol 

0.131 0.2 Normal 

Hasil Belajar Kelas 

Eksperimen 

0.14 0.114 Normal 

 

Tabel 5. Uji Homogenitas 

Variabel Nilai Levene Statistic Sig Keterangan 

Hasil Belajar  2.182 0.146 Homogen 

 

Berdasarkan dari hasil perhitungan uji normalitas posttest untuk kelas eksperimen TGT 

dengan media ludo memperoleh signifikansi sebesar 0,200 dan𝛼 = 0,05 sehingga signifikasi yang 

diperoleh  ≥ 𝛼  maka data berdistribusi normal. Sedangkan untuk kelas kontrol memperoleh 

signifikansi sebesar 0,114 dan 𝛼 = 0,05 sehingga signifikasi yang diperoleh ≥ 𝛼  maka data untuk 

kelas kontrol juga berdistribusi normal. Kemudian dari hasil uji homogenitas didapatkan bahwa 

Sig. 0,146 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data homogen dan perhitungan dapat 

dilanjutkan. Pengujian hipotesis pada penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui ada atau 

tidaknya pengaruh variabel-variabel bebas terhadap variabel terikatnya. 

 

Uji Hipotesis 

Setelah memenuhi prasayarat analisis, selanjutnya dilakukan uji hipotesis. Uji hipotesis 1 

dilakukan untuk mnguji efektifitas model pembelajaran Teams Games Tournaments dengan media 

ludo terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa. Hasil pengujian 

daapat di lihat pada tabel 6 berikut.  
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Tabel 6. Uji Hipotesis 1 

Kelas Variabel thitung ttabel 

Eksperimen Hasil Belajar 4,101 1,729 

 

Berdasarkan hasil perhitungan hipotesis pertama, diperoleh dilihat nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  yang 

didapat sebesar 4,101 dan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  pada df 19 sebesar 1,729 karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (4,101 > 

1,729) maka 𝐻0  ditolak dan 𝐻𝑎  diterima. Berarti terdapat efektifitas model pembelajaran TGT 

dengan media ludo terhadaphasil belajar matematika siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa. 

Terbukti dengan diperolehnya hasil rata-rata belajar siswa yang diberikan penerapan model 

pembelajaran TGT dengan menggunakan media ludo. Nilai rata rata ujian Blok matematika siswa 

ketika observasi sebelum di beri perlakuan yaitu 50,29 dengan persentase ketuntasan yaitu 5% dan 

pada saat setelah diberi perlakuan dengan model pembelajaran TGT dengan media ludo rata-rata 

siswa pada kelas eksperimen yaitu 78,65 dengan persentase ketuntasan yaitu 85%.  

Model pembelajaran TGT dengan media ludo ini melibatkan seluruh siswa tanpa harus ada 

perbedaan status dan melibatkan siswa sebagai tutor sebaya, mengandung unsur permainan yang 

bisa menarik perhatian dan memberikan semangat belajar siswa. Aktifitas belajar dengan 

permainan yang dirancang dalam pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) dengan media 

ludo  memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks, dan bertanggung jawab atas dirinya sendiri 

maupun kelompoknya. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pada kelas eksperimen nilai rata rata 

ujian Blok matematika siswa ketika observasi sebelum di beri perlakuan yaitu 50,29 dengan 

persentase ketuntasan yaitu 5% dan ketika setelah diberi perlakuan model pembelajaran TGT 

dengan media ludo rata-rata siswa pada kelas eksperimen yaitu 78,65 dengan persentase ketuntasan 

yaitu 85%. Hal ini didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahmalina (2017). Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa terdapat efektifitas model pembelajaran Teams Games 

Tournaments (TGT) dengan media Question Card terhadap hasil belajar matematika siswa di lihat 

dari peningkatan rata-rata. Hal ini dapat diketahui berdasarkan perolehan rata-rata persentasenya 

adalah  91,02% (sangat baik). 

Untuk uji hipotesis 2 dilakukan untuk  menguji efektifitas model pembelajaran 

konvensional terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa.  Hasil 

pengujian hipotesis 2 dapat dilihat pada tabel 7 berikut.  

Tabel 7. Uji Hipotesis 2 

Kelas Variabel 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

Kontrol  Hasil Belajar -0,367 1,695 

 

Uji Hipotesis pertama ini yaitu hasil penelitian dari perlakuan model konvensional. 

Berdasarkan tabel hasil perhitungan hipotesis kedua diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 yang didapat sebesar -

0,367 dan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada df 31 sebesar 1,695 karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙   (-0,367 < 1,695) maka 𝐻0 

diterima dan 𝐻𝑎  ditolak. Berarti tidak terdapat efektifitas model pembelajaran konvensional 
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terhadap hasil belajar matematika siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa.Juga dapat dilihat dari 

jumlah siswa yang tuntas hanya 16 dari 32 dengan persentase ketuntasan siswa hanya 50 %. 

Suasana kelas pada kelas konvensional ini kurang begitu aktif dikarenakan siswa kurang 

berpartisipasi selama proses pembelajaran.  Hanya beberapa siswa yang mau bertanya dan 

menjawab dan harus dipaksakan untuk maju menjawab ke depan kelas. Ini membuat suasana 

belajar di kelas kurang menarik ditambah siswa yang terkadang sering sibuk sendiri.kegiatan 

pembelajaran masih didominasi oleh peneliti, yaitu peneliti menjelaskan materi di depan kelas dan 

siswa hanya mendengarkan dan mencatat apa yang disampaikan oleh peneliti tanpa memahami apa 

yang di ajarkan. Hal ini sesuai dengan yang diungkapkan  dalam jurnal penelitian Ardilla, A & 

Hartanto,S (2017) bahwa berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Naingggolan, (2014) 

menyatakan bahwa terdapat faktor yang mempengaruhi rendahnya pemahaman konsep siswa 

antara lain: pembelajaran yang terlaksana cenderung berpusat pada guru, guru memberikan rumus-

rumus dan memberi contoh soal serta penyelesaiannya. Selain itu, dari penelitian yang dilakukan 

peneliti pada kelas konvensional hanya beberapa siswa yang mau bertanya dan menjawab dan 

harus dipaksakan untuk maju menjawab ke depan kelas. Ini membuat suasana belajar di kelas 

sangat mononton, dan kurang menarik ditambah siswa yang terkadang sering sibuk sendiri saat 

pembelajaran di kelas.  

Untuk uji hipotesis 3 dilakukan untuk  menguji perbedaan hasil belajar model pembelajaran 

Teams Games Tournaments dengan media ludo dan Model Pembelajaran Konvensional terhadap 

hasil belajar matematika siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa Batam. Hasil pengujian 

hipotesis 3 dapat dilihat pada tabel 8 berikut.  

Tabel 8.Uji Hipotesis 3 

Kelas Variabel 𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 

Eksperimen dan 

Kontrol  
Hasil Belajar 3,223 1,676 

 

Hipotesis ketiga diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 yang didapat sebesar 3,223 dan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada df 

50 sebesar 1,676 karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (3,223 >1,676) maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima. Berarti 

terdapat perbedaan hasil belajar antara model pembelajaran TGT dengan media ludo dan Model 

Pembelajaran Konvensional Kelas eksperimen yang mendapatkan model pembelajaran TGT 

dengan media ludo mendapatkan nilai rata-rata adalah 78,65 dengan persentase ketuntasan sebesar 

75% sedangkan kelas kontrol yang mendapatkan perlakuan model pembelajaran konvensional 

adalah 69,31 dengan persentase ketuntasan hanya 40,63%. Terlihat bahwa kelas eksperimen lebih 

tinggi dari pada nilai kelas kontrol pada pokok bahasan barisan dan deret aritmatika. Hal ini sesuai 

dengan yang di ungkapkan dalam jurnal penelitian Muhtarom, dkk ( 2016) bahwa jika dilihat dari 

segi permainan matematika, maka hasil penelitian ini bahwa pembelajaran berbasis permainan 

memiliki kelebihan dari pembelajaran konvensional (tanpa menggunakan permainan). 
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Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan, maka diperoleh kesimpulan bahwa (1) 

Model pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) dengan media ludo efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas XI SMK Kolese Tiara Bangsa ; (2) Model 

pembelajaran konvensional tidak efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas 

XI SMK Kolese Tiara Bangsa; (3) Terdapat perbedaan hasil belajar model pembelajaran Teams 

Games Tournaments (TGT) dengan media ludo dan model pembelajaran konvensional. Dimana 

kelas eksperimen yang diterapkan model pembelajaran Teams Games Tournaments (TGT) dengan 

media ludo memperoleh persentase ketuntasan sebesar 85%. Sedangkan kelas kontrol yang 

diterapkan model konvensional hanya memperoleh persentasi ketuntasan sebesar 50%.Peneliti 

juga berharap agar peneliti atau calon peneliti dapat meneruskan dan mengembangkan penelitian 

untuk variable lain yang sejenis atau pendekatan pembelajaran lain, sehingga dapat menambah 

wawasan dan kualitas pendidikan yang lebih baik, khususnya pendidikan matematika 
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