
 

Copyright @ Lidyawati Sri Lestari, Sulis Retnosari, Zetra Hainul Putra, Beni Saputra 
  

INNOVATIVE: Journal Of Social Science Research 

Volume 5 Nomor 3 Tahun 2025 Page 8835-8844 

E-ISSN 2807-4238 and P-ISSN 2807-4246 

Website: https://j-innovative.org/index.php/Innovative 

 

  Penerapan Model Problem Based Learning (PBL) Dan Team Games Tournament 

(TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa  

Kelas IIA SD Negeri 47 Pekanbaru 

 

Lidyawati Sri Lestari
1✉ 

, Sulis Retnosari2 , Zetra Hainul Putra3 , Beni Saputra4 

(1) PPG Universitas Riau 

(2) SDN 47 Pekanbaru 

Email : lidyawatisrilestari@gmail.com
1✉

 

 

Abstrak 

Terdapat indikasi hasil belajar siswa rendah sehingga diperlukan inovasi dalam pembelajaran 

matematika untuk meningkatkan kualitas serta makna dari proses pembelajaran tersebut. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas 2 di SDN 47 Pekanbaru   

dengan menerapkan  model Problem Based Learning (PBL) dengan Team Games Tournament (TGT). 

Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas yang mengacu pada model Kemmis dan Mc. 

Taggart. Penelitian ini dilaksanakan  dalam dua siklus: perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 

refleksi. Data dikumpulkan melalui tes hasil belajar dan observasi aktivitas guru dan siswa. Hasil 

menunjukkan peningkatan ketuntasan klasikal dari 68% pada siklus I (kategori kurang) menjadi 86% 

pada siklus II (kategori baik). Temuan ini membuktikan bahwa model tersebut e efektif meningkatkan 

hasil belajar matematika siswa. 

Kata Kunci: Promblem Based Learning (PBL), Teams Games Tournament (TGT), Hasil Belajar. 
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Abstract 

There are indications of low student learning outcomes so that innovation is needed in mathematics 

learning to improve the quality and meaning of the learning process. The purpose of this study was 

to improve the mathematics learning outcomes of grade 2 students at SDN 47 Pekanbaru by 

implementing the Problem Based Learning model) with Team Games Tournament. The method used 

is classroom action research referring to the Kemmis and Mc. Taggart model. This study was conducted 

in two cycles: planning, implementation, observation, and reflection. Data were collected through 

learning outcome tests and observations of teacher and student activities. The results showed an 

increase in classical completeness from 68% in cycle I (less category) to 86% in cycle II (good category). 

This finding proves that the model is effective in improving students' mathematics learning outcomes. 

Keywords: Problem Based Learning (PBL), Team Games Tournament (TGT), Cognitive Learning 

Outcomes  

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk karakter, 

kemampuan kognitif, keterampilan, maupun siswa (Alzahrani, 2020). Pendidikan dapat 

ditempuh melalui proses pembelajaran. Pembelajaran melibatkan usaha atau inisiatif dari 

pendidik untuk membimbing siswa agar dapat belajar dengan lancar (Faizah & Kamal, 

2024)) Semua komponen pembelajaran harus terhubung dengan baik sehingga proses 

pembelajaran tidak mengalami berbagai kendala yang menghambat untuk mencapai 

tujuan pembelajaran dan hasil belajar yang maksimal.  

Peran guru sebagai salah satu elemen dalam proses pendidikan sangat signifikan.  

Sebagai salah satu pelaku kunci dalam pelaksanaan pembelajaran, guru bertugas membuat 

proses pembelajaran lebih menarik dan berhasil sehingga siswa dapat mencapai hasil 

belajar yang tinggi. (Meri & Mustika, 2022;Hutabarat et al., 2024). Dalam kegiatan 

pembelajaran, siswa tidak seharusnya hanya menjadi pendengar pasif yang sekadar 

menerima informasi dari guru. Guru memiliki tanggung jawab untuk menciptakan suasana 

belajar yang mendorong siswa aktif dalam mencari, memahami, dan mengembangkan 

pengetahuan serta keterampilan baru (Hasanah & Himami, 2021). Pembelajaran yang 

berjalan secara optimal, efisien, dan sesuai dengan kondisi serta kebutuhan siswa sangat 

dipengaruhi oleh bagaimana guru merancang proses pembelajaran tersebut (Agustin & 

Winanti, 2023). 

Pendidikan formal yang dilalui oleh seluruh siswa adalah adalah pendidikan pada 

Sekolah Dasar (SD). Salah satu mata pelajaran yang akan dipelajari siswa di SD, yaitu 

matematika. Matematika diartikan sebagai ilmu tentang bilangan, hubungan antara 

bilangan, dan prosedur bilangan operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah 
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mengenai bilangan (Rohmah, 2021). Mata pelajaran matematika perlu diberikan kepada 

semua siswa dari mulai Sekolah Dasar, untuk membekali siswa dengan kemampuan berpikir 

logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif serta kemampuan bekerjasama (Widyastuti et al., 

2022;Husnul & Khairul, 2024). Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari 

perkembangan teknologi modern, mempunyai peran penting dalam berbagai disiplin ilmu 

dan membangun daya pikir manusia. melalui sikap kritis dan logis. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SDN 47 Pekanbaru 

kepada guru kelas IIA, ditemukan beberapa kondisi nyata yang tidak sesuai dengan kondisi 

ideal yang diharapkan dalam pembelajaran. Siswa masih kesulitan dalam belajar pada 

muatan Matematika. Permasalahan ini muncul pada ranah kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik siswa. Permasalahan kognitif yang muncul, yaitu kegiatan pembelajaran yang 

diterapkan bersifat satu arah, rendahnya hasil belajar dan aktivitas siswa, siswa masih kurang 

mampu menerapkan berpikir kritis dan memecahkan masalah. Masalah yang terjadi pada 

ranah afektif, yaitu anak kurang percaya diri, tidak mampu bekerjasama dan tidak disiplin 

terhadap tugasnya. Masalah psikomotorik dilihat dari rendahnya kemampuan 

berkomunikasi pada siswa dan rendahnya rasa ingin tahu siswa. Permasalahan-

permasalahan yang ada pada aktivitas pembelajaran tersebut berdampak pada hasil belajar 

siswa, dapat dilihat dari hasil belajar berupa nilai ulangan harian Matematika siswa kelas IIA 

tahun pelajaran 2024/2025 masih banyak yang mendapatkan nilai di bawah Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yaitu 70. Dari 29 siswa hanya 14 siswa yang 

mencapai KKTP 70 dengan nilai rata-rata  62,76 dan presentase ketuntasan hanya 48%. 

Matematika sering kali dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami oleh 

sebagian siswa. Persepsi tersebut dapat menyebabkan menurunnya minat belajar, 

rendahnya partisipasi dalam proses pembelajaran, serta berpengaruh terhadap hasil belajar 

siswa secara keseluruhan (Dwi & Audina, 2021). Oleh karena itu diperlukan upaya 

pembaruan dalam metode pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan efektif. Salah satu alternatif yang dapat diterapkan adalah 

menggabungkan model Problem Based Learning (PBL) dengan Team Games Tournament 

(TGT). Model kombinasi ini diyakini mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran Matematika karena mendorong kemampuan pemecahan masalah, kerja 

sama tim, komunikasi, serta pemahaman konsep secara mendalam (Khairurrijal et al., 2024). 

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dipilih sebagai pendekatan utama 

karena mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta melatih kemampuan berpikir kritis 

dan pemecahan masalah. Hal ini sejalan dengan pendapat (Yuliasari, 2023) yang 

menyatakan, bahwa PBL merupakan strategi pengajaran di mana siswa secara aktif 
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dihadapkan pada permasalahan kompleks dalam konteks nyata. Selain itu, model ini juga 

mendorong rasa ingin tahu siswa, memperkuat kemampuan berpikir kritis dan 

menyelesaikan masalah, serta melibatkan mereka dalam kegiatan yang bersifat kolaboratif 

dan komunikatif  (Amaludin et al., 2021). 

Model pembelajaran kedua yang dipilih adalah Team Games Tournament (TGT). 

Pemilihan model ini didasarkan pada pendekatan pembelajaran kooperatif yang membuat  

siswa terlibat aktif dalam proses belajar, yang berkontribusi positif terhadap kualitas 

interaksi serta mendorong peningkatan hasil belajar (Yuniarti & Septiana, 2024; Wahyudi & 

Maigina, 2022). Selaras dengan pandangan Nopiyanti et al. (2023), TGT mengombinasikan 

elemen permainan kelompok dan kompetisi guna meningkatkan partisipasi serta motivasi 

belajar siswa. Model TGT melibatkan siswa secara aktif dalam permainan tanpa memandang 

perbedaan (Puteri & Muhyani, 2023).  

Berbagai penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas model TGT dalam 

pembelajaran. Penelitian oleh  Al Firdaus & Listiani (2023) menunjukkan, penerapan TGT 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa melalui kolaborasi dalam tim dan kompetisi yang 

sehat. Siswa yang mengikuti pembelajaran dengan model ini menunjukkan pemahaman  

konsep yang lebih baik dibandingkan dengan mereka yang belajar menggunakan metode 

konvensional. Selain itu, penelitian oleh Meliza et al. (2023) juga menyatakan bahwa TGT 

mampu mendorong motivasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Model 

TGT sangat sesuai diterapkan pada siswa kelas rendah untuk mengatasi rendahnya 

partisipasi dan hasil belajar mereka (Aini & Wijayanti, 2024).  

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka tujuan dari pelaksanakaan 

Penelitian Tindakan Kelas ini untuk menganalisis peningkatan hasil belajar yang diperoleh 

pada mata pelajaran matematika siswa menggunakan model Problem Based Learning dan 

Teams Games Tournament pada siswa kelas IIA SDN 47 Pekanbaru. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

dengan 2 siklus. Penelitian PTK terdiri dari beberapa tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, 

observasi dan refleksi. Penelitian ini dilakukan di SDN 47 Pekanbaru. Waktu penelitian ini 

dilakukan pada bulan Maret-April 2025 .Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran 

matematika dengan subjeknya siswa - siswi kelas II (dua) yang berjumlah 29 siswa. Pemilihan 

subjek penelitian sendiri berdasarkan observasi yang sudah dilakukan dengan hasil 

observasi terkait hasil belajar siswa di mata pelajaran matematika.Untuk meningkatkan hasil 

belajar sendiri peneliti menggunakan model pembelajaran PBL (Problem Based Learning) 
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dan TGT (Teams Games Tournament). Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini melalui 

lembar observasi dan tes Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini melalui lembar 

observasi dan tes hasil belajar. Lembar observasi digunakan untuk memperoleh data yang 

berkaitan dengan kegiatan belajar mengajar selama penelitian. Lembar observasi terdiri atas 

lembar pengamatan aktivitas peserta didik selama pembelajaran. Selain itu lembar observasi 

yang disediakan untuk mencatat kemampuan guru dalam melaksanakan pembelajaran.  

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah apabila nilai tes peserta didik pada 

ranah kognitif sudah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang sudah ditentukan 

yaitu ≥ 70. Berdasarkan perhitungan persentase dari aktivitas belajar peserta didik 

dijabarkan dalam kategori pada tabel 1 sebagai berikut (Arikunto et al., 2021). 

 

Tabel 1 Kriteria Keberhasilan 

Tingkat 

Keberhasilan 
Kategori 

80%-100% Baik Sekali 

60%- 80 % Baik 

40%-60% Cukup 

20%-40% Kurang 

≤20% Kurang sekali 

Menurut Uno (2011) menyatakan bahwa aktivitas belajar peserta didik dikatakan aktif 

dalam proses pembelajaran jika persentase rata-rata dari aktivitas belajar peserta didik 

mencapai ≥ 70%. 

Penelitian ini menggunakan 2 tahap yaitu tahap pra tindakan dan tahap tindakan dan 

menggunakan 2 siklus yaitu siklus 1, dan siklus 2 dengan tindakan meliputi tahap 

perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Jika di siklus 1 nantinya tujuan yang 

diharapkan telah tercapai maka kegiatan dihentikan. Namun jika pada siklus tersebut belum 

berhasil, maka peneliti mengulang ke siklus II dengan pembelajaran memperbaiki pada 

kinerja tindakan berikutnya sesuai tujuan/kriteria yang telah ditetapkan (Arikunto et al., 

2021). 

Adapun alur penelitian sebagai berikut:  

1. Perencanaan 

 Dalam tahap ini, peneliti menentukan titik atau fokus peristiwa yang perlu 

mendapatkan perhatian khusus untuk diamati, kemudian membuat sebuah instrumen 

pengamatan untuk membantu peneliti merekam fakta yang terjadi selama berlangsung 

(Arikunto et al., 2021). Pada tahap perencanaan ini, peneliti membuat perencanaan 
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sebagai berikut: 

1) Menelaah materi pembelajaran sesuai dengan materi yang akan dilakukan 

penelitian, serta menelaah capaian pembelajaran dan pembelajaran bersama tim 

kolaborasi  

2) Menyusun modul ajar sesuai capaian pembelajaran dan  tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan.  

3) Menyiapkan media pembelajaran berupa media power point, media DUTA (Dadu 

Data), dan lembar soal untuk bermain games 

4) Menyiapkan observasi media lembar  

5) Menyiapkan alat evaluasi berupa lembar penilaian untuk mengukur hasil belajar 

peserta didik 

2. Pelaksanaan  

Pelaksanaan tindakan Menurut (Arikunto et al., 2021), selama melaksanakan tindakan, 

guru sebagai pelaksana intervensi tindakan mengacu pada program yang telah 

dipersiapkan dan disepakati bersama dengan teman sejawat. Penelitian ini dilakukan 

dengan menerapkan pembelajaran melalui model Problem Based Learning (PBL) 

berbasis Teams Games Tournament (TGT). tindakan penelitian ini direncanakan dalam 

dua siklus, dimana setiap siklus terdiri dari satu kali pertemuan dengan alokasi waktu 

2x35 menit. 

3. Observasi  

Observasi adalah kegiatan pengamatan (pengambilan data) untuk memotret seberapa 

jauh efek mencapai tindakan (Arikunto et al., 2021). Peneliti menggunakan lembar 

penilaian aktivitas peserta didik, dokumen serta lembar soal dalam pengumpulan data-

data di lapangan. Kegiatan observasi dilaksanakan secara kolaboratif dengan guru 

pengamat untuk mengamati aktivitas peserta didik dan hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran Matematika menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbasis 

Teams Games Tournament (TGT). 

4. Refleksi  

Refleksi adalah kegiatan mengulas secara kritis (reflective) tentang perubahan yang 

terjadi pada peserta didik, suasana kelas, dan guru Peneliti mengevaluasi kekurangan 

daftar dan membuat permasalahan yang muncul dalam pelaksanaan siklus pertama. 

Selanjutnya, membuat perencanaan tindak lanjut untuk siklus berikutnya sehingga 

memperoleh hasil yang lebih baik lagi.  

Alur prosedur penelitian tindakan kelas yangterdiri dari perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi memiliki alur kegiatan yang divisualisasikan dalam 
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gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Alur Prosedur Penelitian 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahap pratindakan dalam penelitian ini, peneliti mengumpulkan data awal yang 

bertujuan untuk mengetahui pencapaian belajar siswa terkait materi Pengelolahan Data 

dalam pelajaran matematika. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi 

dan tes evaluasi. Informasi yang diperoleh pada tahap ini menjadi dasar dalam pelaksanaan 

tindakan pada siklus I. Langkah ini diambil untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 2 di 

SDN 47 Pekanbaru  dalam topik Pengelolahan Data. Perbandingan hasil tes dari tahap pra 

tindakan, siklus I, dan siklus II yang menggunakan pendekatan ) Problem Bassed Learning 

berbasis Teams Games Tournament (TGT) ditampilkan pada Tabel 2, yaitu Tabel Analisis 

Hasil Tes Pra Tindakan, Siklus I, dan Siklus II. 

Tabel 2 Data Analisis Hasil Tes Pratindakan, Siklus I dan Siklus II 

 

 

 

Aspek yang diamati Pra-tindakan Siklus 1 Siklus 

2 

Jumlah siswa yang mencapai kriteria 

ketuntasan. 

14 19 24 

Jumlah siswa yang belum mencapai kriteria 

ketuntasan 

14 9 4 

Nilai Rata-rata 62,76 67,32 85,71 

Ketuntasan Belajar Klasika 48% 68% 86% 

Kriteria Sangat Kurang Kurang Baik 
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Berdasarkan Tabel 1dapat dijelaskan temuan penelitian ini adalah jumlah peserta 

didik yang mencapai kriteria tuntas pada tes pratindakan adalah 14 orang dengan nilai rata 

- rata 62,76, dan  tingkat ketuntasan belajar klasikal berada pada kategori sangat kurang, 

yaitu sebesar 48 %. Temuan   ini   menggaris bawahi   kebutuhan   mendesak   untuk   

melakukan   intervensi   guna meningkatkan  kualitas  pembelajaran dengan menggunakan 

model PBL berbasis TGT.  

 Selanjutnya,  data  hasil  belajar  siswa  pada  siklus  I menunjukkan  bahwa  19 siswa 

telah  mencapai  ketuntasan,  sementara  9  siswa  lainnya  belum mencapai  ketuntasan.  

Dengan  perolehan  nilai rata-rata 67,32,  dan ketuntasan belajar klasikal mencapai 68 %, 

yang masih terkategori  kurang.  Hasil  evaluasi  pada  siklus  I  belum  mencapai  standar  

ketuntasan  belajar klasikal yang telah ditentukan yaitu minimal 70%. Hal tersebut 

disebabkan dalam implementasi model pembelajaran PBL (Problem basic learning ) 

berbasis Teams Games Tournament (TGT) pada siklus belum maksimal. Adapun Permainan 

dilaksanakan setelah pengerjaan LKPD dan sebelum presentasi,  hal ini kurang efektif karena 

membuat siswa menjadi tidak kondusif menjelang presentasi. Selain itu, pembagian tugas 

atau peran pada penggarapan LKPD yang tidak merata sehingga terdapat siswa yang hanya 

melihat saja , saat penggarapan LKPD. Sehingga, pada tindakan siklus II  perlu  dilaksanakan 

perbaikan dengan mengacu kekurangan pada tindakan siklus I. 

Perbaikan tersebut yakni (1) Permainan game dilakukan setelah presentasi sebelum 

dilakukannya evaluasi sumatif. (2) Pembuatan soal LKPD yang melibatkan semua siswa aktif 

dalam pengerjaaan. Dengan  demikian, peningkatan hasil  belajar  peserta  didik  terlihat  

pada  siklus  II.  Hal  ini  tercermin  dari  hasil  tes evaluasi akhir siklus II, di mana jumlah 

peserta didik yang mencapai ketuntasan meningkat menjadi 24 orang, sementara  4  orang  

lainnya  belum mencapai  ketuntasan.  Analisis  data  kuantitatif  menunjukkan bahwa jumlah  

rata-rata nilai ketuntasan yang di peroleh 85,71 Dengan ketuntasan  belajar  klasikal  

mencapai dengan persentase 84% yang  terkategorikan  baik.   Hasil tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan yang signifikan dan sesuai dengan target yang telah ditentukan. 

Temuan penelitian ini konsisten dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

(Shofi Fatmala et al., 2023 ; Luthfiyaningrum et al., 2024)yang juga menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar yang signifikan dengan menggunakan model PBL dan TGT pada 

pembelajaran Matematika. 
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SIMPULAN 

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbasis 

Teams Game Tournament (TGT) secara signifikan meningkatkan hasil belajar matematika 

siswa kelas II SDN 47 Pekanbaru. Ketuntasan belajar meningkat dari kategori sangat kurang 

pada pra-tindakan menjadi kategori baik pada siklus II, dengan ketuntasan klasikal 

mencapai 86%. Temuan ini membuktikan bahwa model PBL berbasis TGT efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa dan mencapai target pembelajaran yang ditetapkan. Oleh 

karena itu, disarankan agar model ini digunakan dan dikembangkan lebih lanjut dalam 

penelitian berikutnya untuk hasil yang lebih optimal. 
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