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Abstrak: Penelitian ini berangkat dari problematika laten berupa rendahnya capaian hasil
belajar matematika siswa kelas II SDN 202/l Simpang Tebat, Kabupaten Bungo, yang
terefleksi dari rerata nilai ulangan harian mencapai 50, belum menyentuh ambang Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) sekolah yang ditetapkan pada angka 70. Situasi
ini kemudian menjadi dasar urgensi dilakukannya intervensi pedagogis untuk mengerek
kualitas proses sekaligus output pembelajaran matematika. Penelitian ini diarahkan untuk
mengoptimalkan dinamika pembelajaran lewat pelaksanaan model Team Games Tournament
(TGT) berbantuan media papan jurang pada materi operasi hitung penjumlahan dan
pengurangan. Penelitian ini menggunakan pePenelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dijalankan secara siklikal dalam dua putaran, dengan rangkaian prosedural meliputi
perencanaan, aksi tindakan, observasi, hingga refleksi sebagai mekanisme evaluasi berulang.
Subjek penelitian terdiri atas 10 siswa, yang secara komposisional meliputi 4 siswa laki-laki
dan 6 siswa perempuan. Pengumpulan data dilakukan lewat observasi, tes hasil belajar, serta
dokumentasi, yang kemudian dianalisis menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dan
kuantitatif secara simultan. Hasil temuan memperlihatkan bahwa implementasi model Team
Games Tournament berbantuan media papan jurang mampu memicu eskalasi partisipasi
aktif, intensifikasi motivasi belajar, penguatan kapasitas kolaboratif, serta peningkatan
capaian hasil belajar siswa secara nyata. Hal ini tercermin dari kenaikan persentase
ketuntasan belajar dari 68% pada siklus I menjadi 87% pada siklus II. Dengan demikian,
dapat ditegaskan bahwa model TGT berbantuan media papan jurang mempunyai efektivitas
yang cukup nyata dalam mengakselerasi pemahaman konseptual sekaligus meningkatkan
hasil belajar matematika pada jenjang sekolah dasar.

Kata Kunci: hasil belajar; matematika; Team Games Tournament; papan jurang; sekolah
dasar.

Abstract: This inquiry was instigated by the persistently attenuated mathematics attainment
of Grade II pupils at SDN 202/l Simpang Tebat, Bungo Regency, as evinced by a mean
formative assessment score of 50, a figure markedly subthreshold relative to the institution’s
stipulated Minimum Learning Achievement Criteria (KKTP) of 70. The present investigation
was thus oriented toward the amelioration of instructional efficacy and the concomitant
enhancement of learners’ mathematical outcomes through the deployment of the Team
Games Tournament (TGT) pedagogical schema, scaffolded by the “Papan Jurang”
instructional apparatus, specifically within the domain of additive and subtractive numeracy
operations. Methodologically, the study appropriated a Classroom Action Research (CAR)
design, operationalised through two iterative cycles encompassing the canonical phases of
planning, action enactment, observational scrutiny, and reflective recalibration. The
participant cohort comprised ten learners, bifurcated into four male and six female students.
Data acquisition was executed via classroom observation, achievement-based testing, and
documentary evidence, subsequently subjected to a dual-mode analytic treatment comprising
descriptive qualitative and quantitative procedures. Empirical findings disclosed that the
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instantiation of the TGT model, augmented by the “Papan Jurang” medium, engendered a
pronounced elevation in students’ participatory engagement, motivational disposition,
collaborative efficacy, and overall numeracy performance. The mastery index exhibited a
salient ascension from 68% in Cycle I to 87% in Cycle II. Accordingly, the TGT framework,
when synergistically coupled with the “Papan Jurang” didactic instrument, may be construed
as a robust pedagogical contrivance for fortifying conceptual apprehension and augmenting
elementary-level mathematics learning outcomes.

Keywords: learning outcomes; mathematics; Team Games Tournament; papan jurang;
elementary school.

PENDAHULUAN

Pendidikan mempunyai peranan fundamental dalam membentuk kualitas dan
kemampuan siswa sebagai bekal menghadapi perkembangan zaman. Pada jenjang
sekolah dasar, pembelajaran matematika menjadi aspek penting karena mampu
melatih kemampuan berpikir logis, kritis, dan sistematis. Akan tetapi, dominasi
praksis pedagogis bercorak konvensional dalam proses pembelajaran mengakibatkan
terjadinya reduksi intensitas partisipatoris siswa serta menimbulkan hambatan
kognitif dalam mengonstruksi pemahaman konseptual terhadap materi pembelajaran
(Hasannah et al.,, 2021). Kondisi pedagogis yang demikian pada akhirnya
berimplikasi terhadap rendahnya akselerasi capaian hasil belajar matematika siswa.

Hasil observasi yang diimplementasikan pada siswa kelas II SDN 202/I1
Simpang Tebat, mengidentifikasi adanya dominasi praksis pembelajaran matematika
yang masih bertumpu pada eksplanasi verbalistik bercorak konvensional lewat
metode ceramah dan tanya jawab, tanpa disertai optimalisasi media pembelajaran
yang inovatif, atraktif, dan stimulatif. Konfigurasi pedagogis yang demikian
cenderung melahirkan atmosfer pembelajaran yang monoton serta minim aksentuasi
partisipatoris, sehingga intensitas antusiasme dan keterlibatan siswa dalam dinamika
pembelajaran berada pada taraf yang relatif rendah (Manoi & Soesanto, 2022). Selain
memunculkan gejala kejenuhan akademik, kondisi tersebut turut mengakibatkan
terhambatnya proses konstruksi kognitif siswa dalam memahami konsep operasi
hitung penjumlahan dan pengurangan secara komprehensif (Astuti et al., 2024).
Implikasi empiris dari fenomena tersebut terepresentasi lewat rendahnya akselerasi
capaian hasil belajar siswa yang diperlihatkan oleh rerata nilai ulangan harian
mencapai 50, belum menyentuh ambang Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) sekolah. Lebih lanjut, mayoritas siswa dari keseluruhan subjek penelitian
yang berjumlah 10 orang, terdiri atas 4 siswa laki-laki dan 6 siswa perempuan, belum
mencapai derajat ketuntasan belajar sebagaimana yang diharapkan secara
institusional maupun pedagogis.

Sebagai manifestasi alternatif paradigmatik dalam mengelaborasi problematika
pedagogis pada pembelajaran matematika, diimplementasikan model pembelajaran
kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) yang diintegrasikan dengan media
papan jurang sebagai instrumen stimulatif-edukatif (Saraswati et al.,, 2024).
Kombinasi antara pendekatan kooperatif dan media pembelajaran tersebut
dikonstruksikan guna menghadirkan atmosfer akademik yang lebih dinamis,
partisipatoris, dan rekreatif lewat intensifikasi interaksi kolaboratif antarsiswa serta
kompetisi akademik yang bersifat konstruktif dan transformatif (Lubis & Simbolon,
2023). Konfigurasi pembelajaran demikian diproyeksikan mampu mengakselerasi
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keterlibatan aktif siswa, mengoptimalkan motivasi, serta memfasilitasi proses
konstruksi pemahaman konseptual matematis secara lebih komprehensif dan
bermakna (Putri et al., 2020). Oleh sebab itu, implementasi model Team Games
Tournament berbantuan media papan jurang dalam penelitian ini diorientasikan pada
upaya pengoptimalan kualitas proses pembelajaran sekaligus optimalisasi akselerasi
capaian hasil belajar matematika siswa kelas II SDN 202/II Simpang Tebat.

Hasil belajar dipahami sebagai representasi manifestatif atas transformasi
kapabilitas siswa pascapartisipasi dalam proses pembelajaran yang meliputi dimensi
kognitif, afektif, dan psikomotorik (Nurhasanah et al., 2023). Transformasi tersebut
tidak semata terefleksikan lewat peningkatan penguasaan pengetahuan dan kapasitas
intelektual, melainkan juga lewat perkembangan disposisi sikap serta kompetensi
keterampilan siswa dalam dinamika pembelajaran. Rendahnya akselerasi capaian
hasil belajar matematika pada umumnya dipengaruhi oleh konfigurasi pembelajaran
yang kurang variatif dan minim stimulasi partisipatoris siswa selama proses
akademik berlangsung (Ainy & Arifah, 2020). Konstelasi pedagogis yang demikian
berimplikasi terhadap degradasi motivasi belajar serta terhambatnya konstruksi
pemahaman konseptual matematis secara optimal (Zuliyanti & Novaliyosi, 2023).
Oleh sebab itu, dibutuhkan implementasi yang inovatif, interaktif, dan partisipatoris
guna mengakselerasi motivasi, intensitas keterlibatan, serta optimalisasi capaian hasil
belajar siswa secara lebih progresif.

Team Games Tournament (TGT) dipahami sebagai pendekatan pembelajaran
kooperatif yang mengintegrasikan dinamika kolaboratif antarsiswa dengan kompetisi
akademik bercorak edukatif guna menghadirkan atmosfer pembelajaran yang
partisipatoris dan rekreatif. Implementasi model tersebut diorientasikan pada
pengoptimalan keterlibatan siswa lewat stimulasi motivasional, intensifikasi interaksi
sosial, serta pengembangan kompetensi kolaboratif dalam proses pembelajaran
(Wibowo, 2024). Dalam menunjang efektivitas implementasinya, dimanfaatkan
media papan jurang sebagai medium pembelajaran konkret yang bersifat atraktif dan
konstruktif untuk memfasilitasi proses internalisasi konsep matematika secara lebih
komprehensif. Kehadiran media papan jurang turut berkontribusi dalam menciptakan
nuansa kelas yang lebih dinamis, impresif, dan kontekstual sehingga mampu
mendorong antusiasme serta intensitas partisipasi siswa selama proses pembelajaran
berlangsung (Handayani & Nuryami, 2024).

Berbagai kajian empiris terdahulu mengindikasikan bahwa TGT mempunyai
nyatasi pedagogis yang substansial dalam mengoptimalisasi kualitas proses maupun
capaian hasil pembelajaran. (Marlian et al., 2026) mengemukakan bahwa
implementasi model TGT terbukti mampu mengakselerasi intensitas keaktifan serta
progresivitas capaian akademik siswa secara lebih optimal dibandingkan
pembelajaran bercorak konvensional. Senada dengan temuan tersebut, (Wibowo,
2024) menegaskan bahwa model TGT berkontribusi dalam menghadirkan atmosfer
pembelajaran yang lebih atraktif, interaktif, dan efektif sehingga mampu
menstimulasi elaborasi motivasional siswa secara lebih intensif. Merujuk berbagai
temuan empiris tersebut, dapat dianggap bahwa Team Games Tournament
mempunyai  relevansi  konseptual ~maupun  praksis = pedagogis  untuk
diimplementasikan sebagai inovasi pembelajaran dalam meningkatkan partisipasi
aktif serta optimalisasi capaian hasil belajar siswa, terutama pada pembelajaran
matematika di jenjang sekolah dasar.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi paradigma Penelitian Tindakan Kelas (PTK) sebagai
konstruksi metodologis yang berorientasi pada transformasi praksis pedagogis serta
optimalisasi akselerasi capaian hasil pembelajaran matematika lewat implementasi
Team Games Tournament (TGT) berbantuan media papan jurang pada siswa kelas II
SDN 202/ Simpang Tebat. Pelaksanaan penelitian terealisasi pada semester genap
tahun ajaran 2025/2026, tepatnya pada tanggal 13—14 April dan 4-5 Mei 2026.
Pemilihan pendekatan PTK dilandaskan pada karakter epistemologis dan
operasionalnya yang memungkinkan peneliti melakukan identifikasi problematika
pembelajaran secara langsung, sistematis, kontekstual, dan reflektif di dalam ruang
kelas, sekaligus merekonstruksi tindakan korektif secara berkesinambungan guna
mengoptimalisasi efektivitas praksis pembelajaran (Suharsimi et al., 2021). Lewat
pendekatan partisipatoris-reflektif, penelitian ini terintegrasi secara inheren dengan
dinamika pembelajaran sehingga proses implementasi tindakan dan evaluasi
berlangsung dalam konfigurasi situasional yang alamiah dan autentik (Zulfiani et al.,
2016).

Subjek penelitian adalah 4 siswa laki-laki dan 6 siswa perempuan dari kelas II.
Penelitian direalisasikan lewat dua siklus tindakan yang masing-masing mencakup
tahapan fundamental berupa perencanaan, implementasi tindakan, observasi, dan
refleksi. Tahap perencanaan mencakup elaborasi perangkat pembelajaran, konstruksi
media papan jurang, serta preparasi instrumen penelitian secara komprehensif dan
sistemik. Tahap implementasi tindakan diwujudkan lewat aktualisasi Team Games
Tournament dengan media papan jurang pada materi operasi hitung penjumlahan dan
pengurangan (Rani, 2022). Selanjutnya, tahapan observasional diarahkan pada
identifikasi intensitas partisipatoris siswa, dinamika interaksional-kolaboratif
kelompok, serta efektivitas utilisasi media pembelajaran dalam keseluruhan
konfigurasi aktivitas akademik (Cristyanto & Firdaus, 2025). Adapun tahap refleksi
dikonstruksikan sebagai mekanisme evaluatif-kritis guna mendekonstruksi efektivitas
tindakan pedagogis yang sudah diimplementasikan sekaligus mereformulasi strategi
rekonstruktif pada siklus tindakan berikutnya.

Data penelitian didapatkan dari observasi, wawancara, tes, dan dokumentasi
yang selanjutnya danalisis dengan cara menjelaskan proses secara deskriptif dan
menghitung hasil dalam bentuk angka untuk melihat peningkatan belajar
(Norpiansya &  Ismanuar, 2020). Analisis kualitatif diarahkan untuk
menginterpretasikan dinamika proses pembelajaran serta konfigurasi aktivitas siswa
selama implementasi tindakan berlangsung, sedangkan analisis kuantitatif
dimanfaatkan guna mengidentifikasi progresivitas hasil belajar matematika lewat
kalkulasi rerata nilai dan persentase ketuntasan belajar pada setiap siklus penelitian
(Rahmi, 2021). Dalam menunjang proses akumulasi data empiris tersebut, penelitian
ini memanfaatkan sejumlah instrumen yang mencakup lembar observasi, pedoman
wawancara, tes hasil belajar, dan dokumentasi (Apriyani & Wijayanti, 2020). Lembar
observasi berguna untuk merekam intensitas partisipatoris serta dinamika keaktifan
siswa selama proses pembelajaran berlangsung, sementara pedoman wawancara
dimanfaatkan untuk mengelaborasi data suplementer berkaitan dengan respons
pedagogis guru maupun siswa terhadap implementasi tindakan pembelajaran.
Adapun tes hasil belajar difungsikan sebagai instrumen evaluatif untuk
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mengidentifikasi akselerasi capaian kognitif siswa pada setiap terminasi siklus

penelitian (Wuasu, 2026).
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Gambar 1. Rancangan penelitian (Suharsimi et al., 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini diorientasikan pada upaya mengidentifikasi eskalasi kualitas
praksis pembelajaran serta progresivitas capaian capaian belajar matematika lewat
implementasi Team Games Tournament (TGT) berbantuan media papan jurang pada
siswa kelas II SDN 202/l Simpang Tebat. Data penelitian bersumber dari observasi
aktivitas guru, observasi partisipatoris siswa, serta tes capaian belajar yang
diadministrasikan pada setiap terminasi siklus tindakan. Data empiris yang terhimpun
selanjutnya dianalisis dengan mengapropriasi pendekatan deskriptif kualitatif dan
kuantitatif guna membangun konstruksi interpretatif terhadap efektivitas tindakan
pedagogis yang diimplementasikan selama dinamika pembelajaran berlangsung.

Tabel 1 Rekapitulasi hasil observasi guru dan hasil belajar siswa Pada siklus I
dan siklus II menyuguhkan rekapitulasi hasil observasi aktivitas guru sekaligus
capaian capaian belajar siswa pada siklus I dan siklus II. Penyajian data di dalamnya
dimaksudkan untuk memberikan gambaran komparatif mengenai dinamika
perkembangan proses pembelajaran serta akselerasi capaian belajar setelah
implementasi tindakan dalam penelitian. Dari tabel tersebut, dapat terlihat dengan
cukup jelas adanya pergeseran dan peningkatan pada setiap aspek yang diamati, baik
dari sisi performa guru maupun hasil belajar siswa di setiap siklus yang dijalankan.

Tabel 1. Rekapitulasi hasil observasi guru dan hasil belajar siswa Pada siklus I dan

siklus II
Aspek yang dinilai Siklus | kategori Siklus 11 Kategori
Hasil Observasi Guru 76% Baik 86% Sangat baik
Capaian belajar Siswa 68% Baik 87% Sangat baik
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Pada siklus awal, hasil observasi terhadap kinerja pedagogis guru
memperlihatkan angka 76% yang tergolong “baik”, kemudian mengalami eskalasi
pada siklus lanjutan menjadi 86% dengan predikat “sangat baik”. Kenaikan ini
merepresentasikan adanya konsolidasi kapasitas adaptif serta pematangan
kompetensi didaktis guru dalam mengelola pembelajaran kooperatif berbasis
permainan akademik, yang lahir dari proses refleksi kritis dan rekonstruksi tindakan
secara berulang. Perkembangan tersebut juga tidak terlepas dari semakin
terstrukturinya kemampuan guru dalam mengorkestrasi ritme kelas, memediasi
interaksi kolaboratif antar peserta didik, serta mendayagunakan media pembelajaran
secara lebih fungsional, sehingga terbentuk ekosistem belajar yang lebih organik,
partisipatif, dan tidak lagi bersifat satu arah.

Pada ranah hasil belajar, terjadi lonjakan ketuntasan dari 68% pada siklus
pertama menjadi 87% pada siklus kedua. Fenomena ini tidak sekadar
memperlihatkan peningkatan numerik, melainkan mengindikasikan adanya
rekalibrasi kualitas pemahaman konseptual peserta didik terhadap materi operasi
hitung dasar. Peningkatan tersebut dapat diterangkan lewat mekanisme kerja model
Team Games Tournament yang menyediakan ruang interaksi belajar berbasis
kompetisi edukatif dan kolaborasi terstruktur, sehingga terjadi aktivasi simultan pada
dimensi kognitif, afektif, dan sosial peserta didik. Dalam konteks ini, media papan
jurang berperan sebagai perangkat representasional yang menjembatani abstraksi
matematis menjadi bentuk konkret-visual, sehingga proses internalisasi konsep
berlangsung lebih stabil, tidak fragmentaris, dan lebih mudah direkonstruksi oleh
peserta didik dalam berbagai situasi pemecahan masalah.

Jika ditinjau secara teoretis, temuan ini mengafirmasi pandangan Slavin yang
menempatkan pembelajaran kooperatif sebagai pendekatan yang mampu
meningkatkan kualitas capaian belajar lewat intensifikasi interdependensi sosial
dalam kelompok belajar. Selain itu, hasil ini juga berkoherensi dengan temuan
(Damayanti & Apriyanto, 2017) yang menegaskan bahwa model 7eam Games
Tournament memiliki daya diferensiasi yang lebih unggul dibandingkan pendekatan
konvensional dalam mendorong partisipasi aktif dan pencapaian akademik. Dengan
demikian, sinergi antara model kooperatif dan media permainan edukatif tidak hanya
berfungsi sebagai variasi metode, melainkan sebagai instrumen pedagogis yang
secara struktural mampu mengubah pola interaksi kelas menjadi lebih dinamis,
reflektif, dan bermakna, yang pada akhirnya berdampak langsung terhadap
peningkatan kualitas proses dan capaian belajar matematika peserta didik.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas yang telah dilakukan, penerapan
model Team Games Tournament berbantuan media papan jurang terbukti mampu
menjadi solusi pedagogis dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas
IT SDN 202/I1 Simpang Tebat Kabupaten Bungo. Model pembelajaran ini tidak
hanya meningkatkan capaian akademik, tetapi juga menghadirkan perubahan pada
dinamika pembelajaran melalui peningkatan keaktifan, motivasi, kerja sama, dan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Penggunaan Team Games Tournament yang dipadukan dengan media papan
jurang mampu mengubah pembelajaran matematika yang sebelumnya cenderung
monoton menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna. Media papan
jurang berperan sebagai jembatan konkret dalam membantu siswa memahami konsep
operasi hitung penjumlahan dan pengurangan, sedangkan aktivitas permainan dalam
Team Games Tournament memberikan ruang bagi siswa untuk belajar melalui
kolaborasi dan kompetisi yang sehat.

Keberhasilan penerapan tindakan terlihat dari peningkatan kualitas
pembelajaran hasil belajar siswa. Aktivitas guru meningkat dari 76% pada siklus I
menjadi 86% pada siklus II, sedangkan ketuntasan hasil belajar siswa mengalami
peningkatan dari 68% menjadi 87%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa
integrasi model Team Games Tournament dan media papan jurang mampu
memperkuat pemahaman konsep matematis serta mendorong siswa mencapai hasil
belajar yang lebih optimal.

Demikian, model Team Games Tournament berbantuan media papan jurang
merupakan strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar
matematika disekolah dasar. Implementasi model ini dapat menjadi alternatif inovatif
bagi guru dalam menciptakan pembelajaran matematika yang aktif, kolaboratif, dan
berorientasi pada pengalaman belajar siswa.
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