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ABSTRACT 
This study was motivated by low mathematics learning outcomes and limited student engagement among fourth -grade students, resulting from 

instruction that remained teacher-centered and a lack of  variety in learning models and media. The research employed Classroom Action Research 

(CAR). The study consisted of  two cycles, with each cycle comprising four stages planning, action, observation, and ref lectio n and spanning two 

meetings. The research results indicate an improvement in the quality of  the learning process; the percentage of  teacher acti on implementation rose 

f rom 61.53% in Cycle I to 84.61% in Cycle II. Concurrently, student engagement increased f rom 76.92% (categorized as "good") in Cycle I 

to 92.30% (categorized as "very good") in Cycle II. This improvement in the learning process positively impacted student learning mastery 

(KKTP ≥70), which rose signif icantly f rom 52.94% (9 students achieving mastery) in Cycle I to 82.35% (14 students achieving mastery) in 

Cycle II, while the class average score increased f rom 69.41 to 77.57. Thus, it can be concluded that the implementation of  t he "Take and 

Give" model, supported by "Snakes and Ladders" game media, is ef f ective in enhancing the Mathematics learning process and outcomes for 

Grade IV students at SDN 04/II Jaya Setia. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 
sepiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta  keterampilan yang 
diperlukan dirinya dan masyarakat.  

Definisi dari Kamus Bahasa Indonesia (KBBI) kata pendidikan berasal dari kata 'didik' serta 
mendapatkan imbuhan 'pe' dan akhiran 'an', sehingga kata ini memiliki pengertian sebuah metode, 
cara maupun tindakan membimbing. Dapat didefinisi pengajaran ialah sebuah cara perubahan etika 
serta prilaku oleh individu atau sosial dalam upaya mewujudkan kemandirian dalam rangka 
mematangkan atau mendewasakan manusia melalui upaya pendidikan, pembelajaran, bimbingan serta 
pembinaan (Dewi, 2022). 

Pada kajian dan pemikiran tentang pendidikan, terlebih dahulu perlu di ketahui dua istilah yang 
hampir sama bentuknya dan sering di pergunakan dalam dunia pendidikan, yaitu pedagogi dan 
pedagoik. Pedagogi berarti “pendidikan” sedangkan pedagoik artinya “ilmu pendidikan”. Kata 
pedagogos yang pada awalnya berarti pelayanan kemudian berubah menjadi pekerjaan mulia. Karena 
pengertian pedagogi (dari pedagogos) berarti seorang yang tugasnya membimbing anak di dalam 
pertumbuhannya ke daerah berdiri sendiri dan bertanggung jawab. 
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Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang penting dalam dunia pendidikan. Menurut 
Badriyah et al dalam Kamila & Abduh (2022) matematika merupakan ilmu yang perlu dikuasai oleh 
individu sejak usia sekolah dasar. Kegiatan sehari-hari individu tidak terlepas dari permasalahan yang 
berhubungan dengan matematika. Selain itu, menurut Avana et al., (2022) matematika merupakan mata 
pelajaran yang diajarkan pada setiap jenjang pendidikan mulai dari SD, SMP, SMA sampai perguruan 
tinggi. 

Matematika menjadi suatu keperluan bagi bekal hidup manusia, hal itu terlihat dari aktivitas 
manusia yang tidak terlepas dari matematika, misalnya dalam kegiatan keterkaitan antar konsep dalam 
matematika bersifat sangat kuat dan jelas. Menurut Kharisma (2024) menyatakan bahwa salah satu 
pembelajaran yang memerlukan model pembelajaran yang berkualitas yaitu mata pelajaran 
matematika. Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari pengembangan teknologi modern, 
mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin dan memajukan daya pikir manusia. Banyak orang 
yang memandang matematika sebagai bidang studi yang paling sulit. Meskipun demikian, semua orang 
harus mempelajarinya karena merupakan sarana untuk memechakan masalah kehidupan sehari -hari. 
Seperti halnya bahasa, membaca, dan menulis.  

Menurut BSKAP Kemendikbudristek, (2022) RI “matematika merupakan  bidang studi yang 
dipelajari oleh semua peserta didik dari jenjang SD hingga SLTA  bahkan perguruan tinggi”. Mata 
pelajaran matematika membekali peserta didik tentang cara berfikir, bernalar, dan berlogika melalui 
aktivitas mental tertentu yang membentuk alur berpikir berkesinambungan dan berujung pada 
pembentukan alur pemahaman. Materi pembelajaran matematika berupa fakta, konsep, 
prinsip,  operasi, relasi, masalah, dan solusi matematis tertentu yang bersifat formal universal.  

Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang beragam di 
mana konten akan lebih optimal agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep 
dan menguatkan kompetensi. Guru memiliki keleluasaan untuk memilih berbagai perangkat ajar 
sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat peserta didik. Projek 
untuk menguatkan pencapaian profil pelajar Pancasila dikembangkan berdasarkan tema tertentu yang 
ditetapkan oleh pemerintah. Projek tersebut tidak diarahkan untuk mencapai target capaian 
pembelajaran tertentu, sehingga tidak terikat pada konten mata pelajaran (Anggraini et al., 2022) 

Proses pembelajaran merupakan proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar yang meliputi pendidik dan peserta didik yang saling bertukar 
informasi, pendidik sangat berperan dalam membantu perkembangan peserta didik untuk 
mewujudkan tujuan hidupnya secara optimal (Loilatu et al., 2020). Proses pembelajaran yang efektif 
sangat dipengaruhi oleh kondisi belajar peserta didik serta ketersediaan sarana pendukung 
pembelajaran. Idealnya, kegiatan belajar mengajar dilaksanakan pada waktu yang kondusif dan 
didukung oleh buku ajar yang memadai.  

Selain itu Proses pembelajaran yang berlangsung di kelas, masih perlu dikembangkan  dengan  
variasi model pembelajaran yang dapat memberikan siswa kesempatan lebih luas kepada  siswa  dan 
dapat terlibat secara lebih aktif dalam proses belajar serta memahami pembelajaran matematika. Selain 
itu juga peneliti memperolah informasi lainnya, bahwa masih banyak siswa yang kurang mampu untuk 
menerapkan pahamannya sendiri, dimana siswa masih berperan pasif dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi tes awal pada tanggal 21 Juli 2026 di SDN 04/II Jaya Setia 
terhadap guru bidang studi matematika kelas IV, peneliti memperoleh informasi bahwa guru masih 
cenderung menerapkan metode ceramah dan tanya jawab. Saat proses pembelajaran berlangsung, 
terlihat beberapa siswa tidak memperhatikan guru yang sedang menjelaskan materi bangun datar di 
depan kelas. Pada sesi tanya jawab, Sebagian dari mereka sibuk berbicara dengan teman sebangku, ada 
yang bermain sendiri, bahkan ada pula yang melamun dan tidak fokus pada penjelasan yang diberikan.  

Sikap tersebut membuat suasana kelas menjadi kurang kondusif dan materi yang disampaikan 
tidak dapat diterima secara maksimal. Kurangnya perhatian siswa ini juga dapat berdampak pada 
rendahnya pemahaman mereka terhadap pelajaran serta menurunkan kualitas proses belajar mengajar 
secara keseluruhan. Masih banyak siswa yang kurang aktif dalam pembelajaran dikarenakan masih 
banyak siswa yang tidak memahami pelajaran. 

Hal ini dapat diketahui dari tabel di bawah, bahwa masih banyak siswa yang hasil belajarnya 
masih belum mencapai Kriteria Ketetapan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan oleh 
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sekolah yaitu 70 sehingga menyebabkan hasil belajar siswa menjadi rendah.  Hal ini dapat dilihat dari 
Tabel 1.1 tentang hasil Tes awal siswa kelas IV SDN 04/II Jaya Setia berikut ini:  
 Tabel 1.1 

Nilai Tes Awal Matematika siswa kelas IV SDN 04/II Jaya Setia. 

No Nama KKTP Nilai 

Keterangan 

Sudah 

mencapai 

KKTP 

Belum 

mencapai 

KKTP 

1 2 3 4 5 6 

1. ASS 70 60  √ 

2. AG 70 100 √  

3. ADA 70 60  √ 

4. AF 70 100 √  

5. AK 70 20  √ 

6. BS 70 60  √ 

7. IP 70 60  √ 

8. I 70 60  √ 

9. IPR 70 60  √ 

10. JS 70 100 √  

11. MJA 70 40  √ 

12. MKA 70 60  √ 

13. MA 70 20  √ 

14. SL 70 100 √  

15. S 70 100 √  

16. HH 70 40  √ 

17. KM 70 60  √ 

Jumlah Skor 1.100   

Rata-rata 64,70   

Jumlah Siswa Peserta Tes 17 100% 

Jumlah Siswa Tuntas 5 29,41% 

Jumlah Siswa Tidak Tuntas 12 70,59% 

Sumber: Data hasil Tes Awal Matematika Siswa kelas IV SD Negeri 04/II Muara Bungo  

Berdasarkan hasil pengamatan di kelas IV SD Negeri 04/II Jaya Setia, diperoleh informasi 
bahwa hasil belajar matematika siswa masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari banyaknya siswa 
yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Proses pembelajaran yang 
berlangsung cenderung masih berpusat pada guru, sehingga siswa kurang aktif dalam mengikuti 
pembelajaran. Akibatnya, siswa menjadi kurang termotivasi dan kurang memahami materi yang 
disampaikan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan model pembelajaran yang dapat 
melibatkan siswa secara aktif dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Salah satu model 
pembelajaran yang dapat diterapkan adalah model pembelajaran take and give. Model ini menekankan 
pada aktivitas saling berbagi informasi antar siswa sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan 
keaktifan siswa dalam pembelajaran. 

Agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami, model take and give dapat 
dipadukan dengan media pembelajaran yang sesuai, salah satunya adalah media  ular tangga. Media ular 
tangga dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan melalui permainan, sehingga siswa 
tidak merasa tertekan dan lebih termotivasi dalam belajar matematika.  

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 
“Penerapan Model Take And Give Berbantu Media Ular Tangga Untuk Meningkatan Hasil Belajar 
Matematika Siswa Kelas IV SDN 04/II Jaya Setia”. Diharapkan melalui penerapan model dan media 
tersebut dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa serta menciptakan pembelajaran yang 
lebih aktif dan menyenangkan. 

 

METODE 
 Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengacu pada model 
Arikunto, yang terdiri atas empat tahap utama, yaitu Perencanaan, Pelaksanaan, Pengamatan, dan 
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Refleksi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk memperba iki proses 
pembelajaran serta meningkatkan hasil belajar matematika siswa melalui penerapan model 
pembelajaran Take and Give berbantu media permainan ular tangga. 

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan mengacu pada 
model Arikunto, yang dilaksanakan dalam beberapa siklus pembelajaran. Setiap siklus terdiri atas 
empat tahap utama, yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan (acting), pengamatan (observing), dan 
refleksi (reflecting) (Hidayati, 2024; Saputra & Endaryono, 2020). Penelitian ini direncanakan dalam dua 
siklus, dan dapat dilanjutkan ke siklus berikutnya apabila indikator keberhasilan yang telah ditetapkan 
belum tercapai secara optimal (Ratnasari et al., 2023). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas dua 
pertemuan yang meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Penelitian 
ini bertujuan untuk meningkatkan proses pembelajaran dan hasil belajar matematika siswa kelas IV 
SDN 04/II Jaya Setia melalui penggunaan Model Take and Give berbantuan media Ular Tangga. 
 Berdasarkan hasil penelitian pada Siklus I dan Siklus II, penggunaan Model Take and Give 
berbantuan media Ular Tangga terbukti dapat membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran 
secara lebih interaktif, terarah, dan bertahap. Model dan media tersebut juga membantu siswa 
meningkatkan hasil belajar matematika pada materi nilai tempat, perbandingan, hingga pengurutan,  
bilangan cacah sampai 10.000 dengan lebih mudah dan menyenangkan melalui interaksi tutor sebaya, 
rotasi pasangan kartu, serta alur permainan Ular Tangga yang mengintegrasikan aspek visual, auditori, 
dan kinestetik. 
 Pembahasan hasil penelitian ini disusun berdasarkan rumusan masalah penelitian, yaitu 
peningkatan proses pembelajaran dan peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas IV SDN 04/II 
Jaya Setia setelah menggunakan Model Take and Give berbantuan media Ular Tangga. 
 

1. Proses Pembelajaran 
 Peningkatan proses pembelajaran matematika dapat dilihat dari hasil observasi aktivitas guru 

dan siswa selama pembelajaran berlangsung. Observasi guru digunakan untuk mengetahui 
keterlaksanaan pembelajaran matematika menggunakan Model Take and Give berbantuan media Ular 
Tangga. Sementara itu, observasi siswa digunakan untuk mengetahui aktivitas dan keterlibatan siswa 
selama mengikuti proses pembelajaran. Penilaian terhadap kedua aspek tersebut penting karena 
keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh hasil akhir, tetapi juga oleh kualitas 
pelaksanaan pembelajaran dan partisipasi siswa. Penggunaan model pembelajaran kooperatif yang 
dipadukan dengan media permainan interaktif diketahui dapat membantu meningkatkan aktivitas 
serta hasil belajar matematika siswa sekolah dasar. Basri et al., (2023) 

Pada Siklus I, proses pembelajaran matematika menggunakan Model Take and Give berbantuan 
media Ular Tangga sudah mulai dilaksanakan. Nilai aktivitas guru dari Pertemuan I dan II dalam 
kategori baik yaitu 76,92. Nilai rata-rata aktivitas siswa juga meningkat dari 58,21 pada Pertemuan I 
menjadi 59,12 pada Pertemuan II. Meskipun mengalami peningkatan, guru masih belum konsisten 
dalam memberikan motivasi, melaksanakan ice breaking, menyampaikan tujuan pembelajaran, serta 
melakukan refleksi, sehingga beberapa siswa masih kurang fokus dan ragu ketika diminta 
membandingkan, mengurutkan, atau menyelesaikan soal matematika. Juhaeni et al., (2023) 
menjelaskan bahwa media tersebut mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa 
melalui aktivitas berkelompok, interaksi siswa dengan soal, serta keterlibatan aktif dalam proses 
pembelajaran. Media ular tangga yang dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan part isipasi 
dan pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika. 

Pada Siklus II, proses pembelajaran matematika mengalami peningkatan setelah dilakukan 
perbaikan terhadap kekurangan yang ditemukan pada Siklus I. Nilai aktivitas guru meningkat dari 
84,61 pada Pertemuan I dengan kategori sangat baik menjadi 92,30 pada Pertemuan II dengan 
kategori sangat baik. Nilai rata-rata aktivitas siswa juga meningkat dari 72,56 dengan kategori baik 
pada Pertemuan I menjadi 84,91 pada Pertemuan II, dengan kategori sangat baik . Temuan ini 
memperkuat penelitian Basri et al. (2023) serta Seruni et al. (2019) yang menyimpulkan bahwa media 
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permainan Ular Tangga secara signifikan mampu meningkatkan aktivitas, hasil belajar matematika, 
dan menciptakan suasana belajar yang interaktif di SD dan Hasil ini mendukung temuan Saleh et al. 
(2023) dan Juhaeni et al. (2023) bahwa kombinasi pembelajaran berbasis permainan ( game-based 
learning) dengan interaksi kelompok (seperti Take and Give) efektif mendorong partisipasi aktif serta 
memperkuat pemahaman konsep matematika siswa. 

Peningkatan proses pembelajaran juga terlihat dari perubahan aktivitas siswa selama mengikuti 
pembelajaran pada setiap siklus. Pada Siklus I, sebagian siswa masih kurang fokus, belum aktif 
menjawab pertanyaan, dan masih ragu ketika diminta membandingkan, mengurutkan, maupun 
menyelesaikan operasi penjumlahan bilangan cacah. Setelah dilakukan perbaikan pada Siklus II, siswa 
terlihat lebih memperhatikan penjelasan guru, lebih antusias mengamati dan mengeksplorasi media 
Ular Tangga, serta lebih percaya diri bertukar informasi soal melalui teknik Take and Give secara 
bergiliran. 

Penggunaan model pembelajaran kooperatif yang dipadukan dengan media permainan 
interaktif berbasis visual dan kinestetik dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi, 
serta keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran matematika (Basri et al., 2023; Juhaeni et al., 2023). 
Dengan demikian, peningkatan nilai aktivitas guru dan siswa menunjukkan bahwa penerapan Model 
Take and Give berbantuan media Ular Tangga pada Siklus II telah terlaksana secara lebih efektif.  
 
a. Hasil Observasi Guru Siklus I dan Siklus II 

Rekapitulasi hasil observasi guru dalam pelaksanaan pembelajaran Model Take and Give 
berbantuan media Ular Tangga dapat dilihat pada tabel berikut: 

 
Diagram 4.1 Proses Guru Siklus I dan II 

 
Berdasarkan data pada Diagram 4.1, peningkatan kualitas pengelolaan pembelajaran oleh guru 

dari Siklus I hingga Siklus II dapat dideskripsikan sebagai berikut:  
Pada Siklus I Pertemuan 1, persentase keterlaksanaan tindakan oleh guru tercatat sebesar 

76,92%. Angka ini menunjukkan performa awal guru yang sudah berada pada kategori baik, di mana 
pengelolaan kelas serta penerapan alur pembelajaran telah berjalan cukup terstruktur. Pada Pertemuan 
II Siklus I, keterlaksanaan tindakan stabil di angka 76,92%. Meskipun belum mengalami peningkatan 
dari pertemuan pertama, konsistensi ini menunjukkan bahwa guru berhasil mempertahankan 
keterlaksanaan sintaks pembelajaran dengan baik, sekaligus menjadi dasar refleksi untuk 
mengoptimalkan kinerja pada siklus berikutnya. 

Memasuki Siklus II Pertemuan I, setelah dilakukan evaluasi dan perbaikan berdasarkan refleksi 
Siklus I, kinerja guru meningkat signifikan hingga mencapai 84,61%. Angka ini mengindikasikan 
bahwa guru mulai semakin terampil mengarahkan aktivitas siswa, mengelola alokasi waktu, serta 



50223 | Journal of Innovative and Creativity , 6(2) 2026 

memanfaatkan media pembelajaran secara efisien. Kualitas pembelajaran mencapai puncaknya pada 
Siklus II Pertemuan II dengan persentase sebesar 92,30%, yang tergolong dalam kategori sangat baik. 
Peningkatan skor secara konsisten hingga mencapai 92,30% ini membuktikan bahwa pengelolaan 
pembelajaran oleh guru telah berjalan sangat terstruktur, efektif, dan optimal, sehingga indikator 
keberhasilan tindakan dalam penelitian ini telah tercapai dengan sangat baik.  

Peningkatan efektivitas pengelolaan kelas oleh guru dari 76,92% pada Siklus I hingga 
mencapai 92,30% pada Siklus II terbukti sejalan dengan berbagai temuan penelitian terdahulu. 
Peningkatan performa guru dalam mengelola fase pendampingan (Guided Practice) dan evaluasi 
memperkuat pandangan Deshmukh et al. (2022) bahwa bimbingan serta umpan balik yang konsisten 
dan responsif sangat menentukan keberhasilan pemahaman konsep siswa.  

Selain itu, keberhasilan guru mengoptimalkan keterlaksanaan tindakan ini mengonfirmasi hasil 
studi Seruni et al. (2019) dan Basri et al. (2023), yang menyimpulkan bahwa integrasi media 
pembelajaran memberikan solusi praktis bagi guru untuk menciptakan suasana belajar matematika 
yang interaktif, terarah, dan menyenangkan. Perencanaan skema kerja kelompok yang matang juga 
mendukung temuan Saleh et al. (2023) dan Juhaeni et al. (2023) mengenai efektivitas pembelajaran 
kooperatif berbasis permainan dalam memfasilitasi partisipasi aktif siswa secara merata. 

 
b. Hasil Observasi Siswa Siklus I dan Siklus II 
 Rekapitulasi hasil observasi guru dalam pelaksanaan pembelajaran Model Take and Give 
berbantuan media Ular Tangga dapat dilihat pada tabel berikut:  

 
Diagram 4.2 Proses Siswa Siklus I dan II 

 
Berdasarkan data pada diagram batang Rekapitulasi Persentase Lembar Observasi Siswa di 

atas, peningkatan keaktifan dan keterlibatan siswa dari Siklus I hingga Siklus II dapat dideskripsikan 
sebagai berikut: 

Pada Siklus I Pertemuan 1, persentase keaktifan siswa tercatat sebesar 58,21%. Angka ini 
merupakan baseline atau tingkat keterlibatan awal siswa yang masuk dalam kategori cukup. Pada tahap 
awal ini, sebagian besar siswa masih terlihat canggung, ragu-ragu, dan belum terlibat aktif secara 
mandiri dalam proses pembelajaran. Pada Pertemuan 2 Siklus I, persentase keaktifan siswa mengalami 
kenaikan tipis menjadi 59,12%. Meskipun sudah mulai beradaptasi dengan alur permainan, partisipasi 
siswa secara keseluruhan belum terbangun secara merata, sehingga diperoleh nilai rata -rata keaktifan 
siswa pada Siklus I sebesar 58,66% yang berada pada kategori cukup baik.  

Memasuki Siklus II Pertemuan 1, setelah dilakukan perbaikan tindakan berdasarkan evaluasi 
Siklus I, keaktifan siswa melonjak pesat mencapai 72,56%. Angka ini masuk dalam kategori baik dan 
menunjukkan bahwa siswa mulai antusias, percaya diri saat berinteraksi, serta tidak lagi ragu untuk 
bertukar informasi (take and give) dengan temannya. Keterlibatan siswa mencapai puncaknya pada 
Siklus II Pertemuan 2 hingga menyentuh angka 84,91%, yang tergolong dalam kategori sangat baik.  

Secara keseluruhan, peningkatan nilai rata-rata keaktifan siswa yang sangat signifikan dari 
58,66% pada Siklus I menjadi 80,76% pada Siklus II membuktikan bahwa penerapan Model Take and 
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Give berbantuan media Ular Tangga berhasil menciptakan suasana belajar matematika yang interaktif 
dan menyenangkan, serta efektif dalam meningkatkan partisipasi aktif dan rasa percaya diri siswa 
secara berkelanjutan. 

Peningkatan rata-rata keaktifan siswa dari 58,66% (Siklus I) menjadi 80,76% (Siklus II) 
terbukti sejalan dengan berbagai temuan penelitian terdahulu. Lonjakan aktivitas ini memperkuat hasil 
studi Basri et al. (2023) dan Seruni et al. (2019) yang mengonfirmasi bahwa penggunaan media Ular 
Tangga secara signifikan mampu mengoptimalkan partisipasi aktif serta antusiasme siswa dalam 
pembelajaran matematika SD. Selain itu, keterlibatan aktif siswa dalam berinteraksi dan bertukar 
informasi selama permainan mendukung temuan Saleh et al. (2023) dan Juhaeni et al. (2023) bahwa 
kombinasi model kooperatif (seperti Take and Give) dan media permainan (game-based learning) efektif 
membangun pemahaman konsep melalui kolaborasi kelompok yang interaktif.  

 
2. Hasil Belajar Matematika 

 Peningkatan hasil belajar matematika siswa dilihat dari hasil tes evaluasi yang dilaksanakan 
pada Siklus I dan Siklus II. Tes tersebut digunakan untuk mengetahui perkembangan pemahaman 
konsep siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Model Take and Give berbantuan media 
Ular Tangga. Aspek yang dinilai meliputi kemampuan membandingkan, mengurutkan, dan 
menyelesaikan operasi penjumlahan bilangan cacah. 
 Pemahaman konsep dasar matematika merupakan keterampilan esensial yang sangat penting 
karena menjadi landasan utama bagi siswa untuk memecahkan masalah matematika pada tahap 
berikutnya. Oleh karena itu, pembelajaran matematika perlu diberikan secara bertahap, interaktif, dan 
disesuaikan dengan tingkat perkembangan berpikir konkret siswa di sekolah dasar (Basri et al., 2023). 
Dengan demikian, peningkatan nilai tes pada Siklus II membuktikan bahwa penggunaan media 
permainan yang dipadukan dengan model pembelajaran kooperatif efektif dalam meningkatkan 
penguasaan materi matematika siswa. 

 
Diagram 4.3. Diagram Peningkatan Hasil Belajar Siswa Siklus I  

dan Siklus II 
Sumber: Hasil Tes Siswa Siklus I dan Siklus II 

Berdasarkan data dan diagram hasil penelitian, terlihat terjadinya peningkatan hasil belajar 
siswa yang signifikan dari Siklus I ke Siklus II. Pada Siklus II, persentase ketuntasan belajar siswa 
berhasil mencapai 82,35%. Capaian ini menunjukkan bahwa pembelajaran telah berhasil memenuhi 
kriteria indikator keberhasilan yang ditetapkan oleh peneliti, sehingga penelitian tindakan kelas ini 
dihentikan dan tidak perlu dilanjutkan ke siklus berikutnya.  

Pada Siklus I, sebanyak 8 orang siswa (47,06%) belum mencapai nilai KKTP 70. Hal ini 
disebabkan karena pada awal siklus, siswa masih berada pada tahap penyesuaian terhadap alur model 
Take and Give serta aturan penggunaan media Ular Tangga, sehingga fokus belajar siswa masih terbagi. 
Selain itu, beberapa siswa masih merasa canggung dan kurang percaya diri untuk bertukar informasi 
(give and take) dengan temannya, yang mengakibatkan penyerapan materi nilai tempat, perbandingan, 
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dan pengurutan bilangan belum optimal. Pengelolaan alokasi waktu oleh guru yang belum sepenuhnya 
efisien pada siklus pertama ini juga menyebabkan pembimbingan bagi siswa yang mengalami kesulitan 
belum terjangkau secara individual. 

Memasuki Siklus II, terjadi penurunan signifikan pada jumlah siswa yang tidak tuntas, yaitu 
tersisa 3 orang siswa (17,65%), yakni siswa dengan inisial BS (nilai 60), IPR (nilai 40), dan MA (nilai 
20). Ketidaktuntasan ketiga siswa ini disebabkan oleh beberapa faktor khusus. Bagi siswa BS, 
ketidaktuntasan lebih disebabkan oleh faktor kurang teliti dan terburu-buru dalam mencermati 
instruksi soal tes evaluasi individu. Sementara itu, untuk siswa IPR dan MA, ketidaktuntasan lebih 
disebabkan oleh hambatan belajar individual (slow learners), di mana kedua siswa tersebut 
membutuhkan waktu dan bimbingan yang jauh lebih intensif untuk memahami konsep dasar 
matematika dibanding rekan-rekannya. Terhadap ketiga siswa yang belum tuntas ini, guru memberikan 
perhatian khusus melalui program remedial dan bimbingan individual di luar jam pembelajaran PTK. 

Peningkatan kualitas proses mengajar guru, aktivitas belajar siswa, dan hasil belajar Matematika 
pada materi Bilangan Cacah Sampai 10.000 melalui penerapan Model Take and Give berbantu Media 
Ular Tangga di SDN 04/II Jaya Setia sejalan serta memperkuat temuan-temuan penelitian terdahulu. 
Penerapan model pembelajaran interaktif berbasis take and give yang menekankan kerja kelompok, 
keterlibatan aktif, dan pertukaran informasi antarsiswa selaras dengan hasil penelitian Saleh et al. 
(2023). Penelitian tersebut membuktikan bahwa pembelajaran kelompok yang dikombinasikan dengan 
media permainan (seperti monopoli dan ular tangga) efektif meningkatkan prestasi belajar matematika 
siswa melalui interaksi sosial yang terstruktur. 

Penggunaan media visual-permainan Ular Tangga sebagai sarana pendukung terbukti 
menciptakan atmosfer KBM yang menyenangkan sekaligus efektif mendongkrak ketuntasan belajar 
siswa hingga mencapai 82,35% di akhir Siklus II. Hal ini sejalan dengan temuan Seruni et al. (2019) 
dan Basri et al. (2023) yang menegaskan bahwa implementasi permainan ular tangga merupakan solusi 
praktis bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif, sehingga mampu meningkatkan 
aktivitas dan pemahaman konsep siswa secara signifikan. 

Lebih lanjut, peningkatan pemahaman materi Bilangan Cacah melalui interaksi langsung 
dengan papan permainan didukung oleh penelitian Juhaeni et al. (2023) tentang pengembangan Travel 
Snake-Ladder Game. Kajian tersebut menunjukkan bahwa media ular tangga sangat efektif memfasilitasi 
partisipasi aktif siswa saat menyelesaikan soal-soal matematika secara berkelompok. 

Fleksibilitas dan kelayakan media ini juga diperkuat oleh penelitian Yuni et al. (2019). 
Meskipun kajiannya berfokus pada media ular tangga bernuansa Islami, temuan mereka membuktikan 
bahwa format permainan ular tangga sangat adaptif untuk digunakan di sekolah dasar dan secara 
konsisten mendapat respons positif dari siswa. 

Secara keseluruhan, keterkaitan dengan kelima penelitian terdahulu ini membuktikan bahwa 
peningkatan proses mengajar guru (dari 44,23% menjadi 88,46%), aktivitas siswa (dari 40,38% menjadi 
90,38%), serta hasil belajar siswa di SDN 04/II Jaya Setia merupakan bukti empiris yang valid atas 
efektivitas integrasi Model Take and Give dan Media Ular Tangga. 
  

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang telah dilakukan pada siswa kelas IV 

SDN 04/II Jaya Setia melalui penerapan model Take and Give berbantu media ular tangga, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran tersebut dapat meningkatkan proses dan hasil 
pembelajaran Matematika. Penerapan model Take and Give berbantu media ular tangga dilaksanakan 
melalui beberapa tahapan, yaitu persiapan media dan kartu informasi, penyampaian apersepsi dan 
pengantar, pembagian kartu kepada setiap siswa, proses saling memberi dan menerima ( take and give), 
rotasi pasangan, evaluasi dan pengujian secara acak, serta refleksi dan penutup. Pelaksanaan 
pembelajaran melalui tahapan tersebut menunjukkan adanya peningkatan proses mengajar guru, yaitu 
dari 53,18% pada siklus I pertemuan I menjadi 61,53% pada siklus I pertemuan II, kemudian 
meningkat menjadi 76,92% pada siklus II pertemuan I dan 84,61% pada siklus II pertemuan II.  
Peningkatan juga terlihat pada proses belajar siswa, yaitu sebesar 76,92% pada siklus I pertemuan I 
dan pertemuan II, kemudian meningkat menjadi 84,61% pada siklus II pertemuan I dan 92,30% pada 
siklus II pertemuan II. 
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Penerapan model Take and Give berbantu media ular tangga juga dapat meningkatkan hasil 
belajar Matematika siswa kelas IV SDN 04/II Jaya Setia. Hal tersebut terlihat dari persentase 
ketuntasan belajar siswa yang mengalami peningkatan dari kondisi pra siklus, yaitu sebanyak 5 siswa 
atau 29,41% yang mencapai KKTP, menjadi 14 siswa atau 82,35% pada siklus II pertemuan II. 
Peningkatan tersebut juga terlihat dari rata-rata hasil belajar siswa yang semula sebesar 64,70 pada pra 
siklus meningkat menjadi 77,57 pada siklus II pertemuan II.  

Peningkatan proses dan hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa model Take and Give 
berbantu media ular tangga dapat menciptakan proses pembelajaran Matematika yang lebih aktif dan 
menarik. Model ini mendorong siswa untuk berpikir secara mandiri, memahami dan menemukan 
permasalahan yang berkaitan dengan materi pembelajaran serta lingkungan sekitar, sekaligus 
meningkatkan rasa percaya diri dan semangat belajar siswa. Penggunaan media ular tangga juga 
memberikan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga siswa lebih aktif terlibat dalam 
proses pembelajaran. Kondisi tersebut berdampak terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Dengan 
demikian, penerapan model Take and Give berbantu media ular tangga telah mencapai indikator 
keberhasilan yang ditentukan, yaitu minimal 80% siswa mencapai KKTP, sedangkan pada akhir 
penelitian persentase siswa yang mencapai KKTP telah mencapai 82,35%. 
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