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ABSTRACT Article History  

The purpose of this study was to determine whether the PBL learning 

model assisted by educational games could improve students' learning 

outcomes on the subject of flat shapes. This research was conducted in 

class V B SDN 105 Pekanbaru. The subjects of this study were 33 

students which including 19 male students and 14 female students. The 

research model applied was classroom action research, consisting of 

two cycles. The teaching and learning process in each cycle is composed 

of four stages, namely: planning, implementation, observation, and 

reflection. The data in this study were obtained through tests and 

observations and then analyzed using descriptive presentation 

techniques. Based on the results of data analysis obtained in cycle 1, the 

average learning outcomes obtained by students were 83.0, with a 
percentage of completeness of 84.6%. The average learning outcomes 

of students in cycle 2 increased to 85.5, with a percentage of 

completeness of 91%. The percentage of completeness in cycle 2 is 

relatively large, which shows that the application of the PBL model 

assisted by educational games can advance students' mathematics 

learning outcomes on the subject of data. 

Keywords: PBL Learning, Educational Games, Learning Outcomes, 

Data. 

 

Received: 5 May 2025 

Revised: 27 July 2025 
Published: 5 August 2025 

Copyright © 2025, The Author(s). 

How to cite: Pratiwi, W., Syafitri, A., Misel, J. S., AlHafizh, M. I., Khairunnisa, P. R., Sari, I. K., & Dewi, K. (2025). Penerapan 
Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Permainan Edukatif untuk Meningkatkan Hasil Belajar 
Matematika Pada Materi Data Di Kelas V B SDN 105 Pekanbaru. NUSRA : Jurnal Penelitian Dan Ilmu Pendidikan, 6(3), 468–
482. https://doi.org/10.55681/nusra.v6i3.3751 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License. 

https://ejournal.nusantaraglobal.ac.id/index.php/nusra
mailto:wiraw0750@gmail.com
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


 

NUSRA: Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan Volume 6, Issue 3, Agustus 2025 
 

Penerapan Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Permainan Edukatif untuk Meningkatkan ...  − 
Wira Pratiwi 

469 

LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan salah satu 

aspek utama dalam upaya mencerdaskan 

kehidupan bangsa dan meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia. Dalam 

konteks pendidikan dasar, pembelajaran 

matematika memiliki peranan penting 

karena matematika tidak hanya sebagai ilmu 

pengetahuan, tetapi juga sebagai alat 

berpikir logis dan analitis yang sangat 

dibutuhkan peserta didik dalam kehidupan 

sehari-hari. Namun, kenyataan di lapangan 

menunjukkan bahwa hasil belajar 

matematika peserta didik, khususnya pada 

materi data  masih belum optimal. Hal ini 

disebabkan oleh berbagai faktor, antara lain 

ketidaktepatan guru dalam merancang serta 

melaksanakan pembelajaran dan kurangnya 

motivasi belajar peserta didik (Hidayati dkk, 

2023). 

Ketidaktepatan guru dalam merancang 

dan melaksanakan pembelajaran, dimana 

guru menggunakan model pembelajaran 

yang masih bersifat konvensional, yang 

dalam hal ini guru lebih dominan dalam 

proses pembelajaran dan peserta didik hanya 

menjadi penerima informasi secara pasif 

(Astuti & Pratiwi, 2020). Kondisi ini 

menyebabkan peserta didik kurang terlibat 

secara aktif, kurang termotivasi, dan merasa 

bosan dalam mengikuti pembelajaran 

matematika. Padahal, keterlibatan aktif 

peserta didik sangat diperlukan untuk 

membangun pemahaman konsep yang 

mendalam dan meningkatkan hasil belajar 

(Hidayati, 2019). Oleh karena itu, guru 

adalah ujung tombak pendidikan. Guru 

mempunyai kewajiban yang lebih besar 

sebagai pengajar dan pendidik. Peran guru 

adalah mampu mewujudkan kegiatan belajar 

mengajar yang efektif, artinya memberikan 

sesuatu yang sesuai dengan harapan (Fatwa 

Patimah Nursahada, 2014).  

Dalam beberapa tahun terakhir, 

banyak pendidik mulai menyadari potensi 

permainan edukatif untuk memperkuat 

pengetahuan dan keterampilan pemecahan 

masalah, komunikasi, dan kolaborasi di 

antara peserta didik. Mengintegrasikan 

pendekatan pembelajaran berbasis 

permainan non-digital ke dalam pelajaran 

matematika dapat berdampak positif pada 

kinerja siswa (Mohd. Yusof & Shahrill, 

2021). Pendekatan ini tampaknya 

menjanjikan untuk mengatasi masalah 

partisipasi dan keterlibatan peserta didik 

(Lee & Hammer, 2011). Namun, penerapan 

gamifikasi sering kali tidak didukung oleh 

desain atau kerangka teoritis yang memadai, 

sehingga efeknya tidak selalu optimal (Mora 

et al., 2017; Manzano-León et al., 2021). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, 

diperlukan inovasi dalam proses 

pembelajaran matematika, salah satunya 

dengan menerapkan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL). Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, 

diperlukan inovasi dalam proses 

pembelajaran matematika, salah satunya 

dengan menerapkan model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL).  

Model pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) merupakan salah satu 

pendekatan yang dapat meningkatkan 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran melalui pemecahan masalah 

secara kontekstual (Rosyidah dkk, 2023). 

Model PBL menekankan pada pemberian 

masalah nyata sebagai titik awal 

pembelajaran, sehingga peserta didik 

didorong untuk berpikir kritis, mencari 

solusi, dan membangun pengetahuan secara 

mandiri maupun kelompok (Savery, 2015). 

Melalui model pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL), peserta didik dihadapkan 
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pada permasalahan-permasalahan yang 

praktis sebagai pijakan dalam belajar, atau 

dengan kata lain peserta didik belajar 

melalui permasalahan (Elizabeth & 

Sigahitong, 2018). 

Selain model pembelajaran, media 

yang digunakan juga memegang peranan 

penting dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Penggunaan permainan 

edukatif sebagai media pembelajaran dapat 

menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan interaktif, sehingga 

peserta didik lebih termotivasi dan mudah 

memahami materi yang diajarkan (Sari & 

Widayati, 2020). Permainan edukatif juga 

dapat membantu peserta didik untuk belajar 

secara kontekstual dan kolaboratif, serta 

mengembangkan keterampilan sosial dan 

komunikasi. 

Penerapan PBL yang dikombinasikan 

dengan media pembelajaran yang menarik, 

seperti permainan edukatif, diharapkan 

dapat meningkatkan minat dan hasil belajar 

matematika peserta didik. Permainan 

edukatif sebagai media pembelajaran 

memiliki keunggulan dalam menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan 

sehingga dapat meningkatkan keaktifan dan 

konsentrasi peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung. 

Kemajuan teknologi informasi juga 

membuka peluang baru dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif. Pemanfaatan teknologi 

dalam bentuk permainan edukatif digital 

maupun permainan berbasis alat sederhana 

menjadi alternatif yang dapat disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik sekolah 

dasar. Menurut Wijayanto & Istianah 

(Widoretno, dkk 2021) Permainan edikatif 

adalah media pembelajaran baru yang 

dipercayai bisa meningkatkan pemahaman 

peserta didik dalam menangkap materi 

pelajaran dengan cepat karena didukung 

dengan fitur permainan yang menarik 

sehingga anak menjadi aktif untuk belajar 

menggunakan permainan edukatif. Di dalam 

game edukasi terdapat unsur gabungan dari 

beberapa elemen seperti grafik yang 

menarik, animasi yang beragam, teks, audio 

dan video yang dapat merangsang 

ketertarikan anak untuk menerima materi 

pelajaran yang disampaikan. 

Berdasarkan observasi awal di kelas V 

B SDN 105 Pekanbaru, hasil belajar 

matematika pada materi pengolahan data 

masih rendah, ditandai dengan nilai rata-rata 

yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Selain itu, aktivitas belajar 

peserta didik juga masih kurang optimal. 

Oleh karena itu, perlu dilakukan upaya 

inovatif dalam pembelajaran matematika 

dengan menerapkan model pembelajaran 

PBL berbantuan permainan edukatif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Model pembelajaran PBL dipilih 

dalam penelitian ini dikarenakan beberapa 

alasan. Pertama, model pembelajaran PBL 

dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta 

didik secara signifikan. Di dalam model 

pembelajaran PBL, peserta didik diberikan 

masalah nyata yang relevan dengan 

kehidupan mereka untuk diselesaikan secara 

berkelompok. Hal ini mendorong peserta 

didik menjadi lebih aktif bertanya, 

berdiskusi, dan mengungkapkan pendapat, 

sehingga keterlibatan dan motivasi belajar 

mereka meningkat 

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan 

untuk mengetahui dan mendeskripsikan 

bagaimana penerapan model pembelajaran 

PBL berbantuan permainan edukatif dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika 

peserta didik pada materi data di kelas V B 

SDN 105 Pekanbaru. Dengan demikian, 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi nyata dalam peningkatan kualitas 
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pembelajaran matematika di sekolah dasar 

khususnya pada materi data. 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini merupakan Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 

memperbaiki proses pembelajaran sehingga 

hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran matematika materi penyajian data 

meningkat melalui penerapan model 

Problem Based Learning (PBL) berbantuan 

permainan edukatif. Penelitian ini dilakukan 

secara kolaboratif antara peneliti dan guru di 

kelas V B SDN 105 Pekanbaru pada 

semester genap tahun ajaran 2024/2025. 

Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta 

didik kelas Vb SDN 105 Pekanbaru yang 

berjumlah 33 orang, terdiri dari 19 peserta 

didik laki-laki dan 14 peserta didik 

perempuan. Pelaksanaan penelitian 

dilakukan sebanyak 2 siklus (siklus 1 dan 

siklus 2) dengan pra siklus sebelum siklus 1 

dimulai.  Masing-masing siklus 

dilaksanakan sebanyak 2 kali pertemuan, di 

mana alokasi waktu tiap pertemuan adalah 2 

jam pelajaran (2x35 menit). Pelaksanaan 

setiap siklus dengan hari dan jadwal yang 

berbeda-beda. Pra siklus dilaksanakan pada 

14 April 2025, siklus 1 pada 15 dan 17 April, 

sedangkan siklus 2 pada tanggal 22 dan 24 

April 2025.  

Model penelitian mengikuti siklus 

tindakan kelas berdasarkan model Kurt 

Lewin, yang meliputi empat tahap, yaitu 

perencanaan (planning), pelaksanaan 

tindakan (acting), observasi (observing), dan 

refleksi (reflecting). Tahapan setiap siklus 

yang dilaksanakan dalam penelitian dapat 

dilihat pada Gambar 3.1 berikut.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Siklus Penelitian 

Tindakan Kelas (Arikunto, dkk 2017) 

 

Teknik pengumpulan data penelitian 

ini meliputi teknik tes dan non tes. Teknik 

tes meliputi soal evaluasi yang dilakukan 

pada setiap akhir pembelajaran. Sementara 

teknik non tes meliputi observasi melalui 

pengamatan dan pencatatan. Observasi 

dilakukan dengan bantuan lembar observasi 

guru dan peserta didik. Pada tahapan 

refleksi, peneliti mengidentifikasi kemajuan 

dan kekurangan siklus yang telah 

dilaksanakan pada tes evaluasi dan 

observasi. Jika masih terdapat kekurangan, 

maka dilakukan siklus 2. Nilai rata-rata hasil 

belajar peserta didik dapat diketahui 

menggunakan rumus berikut: 

X̅  = ∑XN 

Dengan: 

  X̅ = nilai rata-rata 

 ∑X = jumlah nilai 

 N = jumlah peserta didik 

Sementara untuk menentukan 

persentase ketuntasan belajar menggunakan 

rumus berikut: 

P = S/N× 100% 

Dengan: 

 P = persentase ketuntasan 

 S = jumlah peserta didik tuntas 

 N= jumlah seluruh peserta didik 
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Adapun rumus untuk menghitung 

aktivitas guru dan peserta didik adalah : 

Aktivitas guru =  
total skor yang dilakukan guru

skor maksimum 
 x 100% 

Aktivitas peserta didik =  
total skor yang dilakukan peserta didik

skor maksimum 
 x 100% 

 

Indikator keberhasilan adalah suatu 

kriteria yang digunakan untuk melihat 

tingkat keberhasilan dari kegiatan PTK 

dalam meningkatkan atau memperbaiki 

mutu pembelajaran di kelas, untuk 

menentukan bahwa perlakuan yang 

digunakan itu efektif dan memiliki dampak 

terhadap perubahan variabel lainnya maka 

harus ditentukan standar atau patokan 

(Kunandar, 2011). Pembelajaran dikatakan 

berhasil apabila adanya peningkatan 

aktivitas dan hasil belajar peserta didik 

setelah dilakukan pembelajaran dengan 

menerapkan model Problem Based Learning 

(PBL) berbantuan game edukatif. 

 

Tabel 1. Indikator Keberhasilan Tindakan 

Kriteria Indikator 

keberhasilan tindakan 

Aktivitas 

belajar 

peserta didik 

a. ≥ 60% peserta didik 

aktif merespons 

pertanyaan guru 

membuka 

pembelajaran 

b. ≥ 50% peserta didik 

aktif mengarahkan 

diri untuk duduk di 

dalam kelompok 

c.  ≥ 60% peserta didik 

memperhatikan PPT 

yang ditampilkan 

guru  

d. ≥ 60% peserta didik 

aktif mengajukan 

pertanyaan 

e. ≥ 60% peserta didik 

aktif berdiskusi 

mengerjakan LKPD 

f. ≥ 70% peserta didik 

aktif menyampaikan 

pendapat 

  g. ≥ 60% peserta didik 

antusias terhadap 

permainan Snowball 

Throwing 

h. ≥ 60%peserta didik 

termotivasi 

menjawab soal 

Snowball Throwing 

i. ≥ 60% peserta didik 

ikut dalam aktivitas 

penutup 

pembelajaran 

Rata-rata 

kesembilan 

indikator 

≥ 60% Rata-rata 

kesembilan indikator 

Hasil belajar ≥ 70% peserta didik 

yang mencapai 

KKM (KKM=80) 

(Kunandar, 2011) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan sebanyak 2 

siklus, di mana terdapat pra siklus sebelum 

masuk pada siklus 1. Peneliti melakukan pra 

siklus untuk mengidentifikasi permasalahan 

awal dan mengetahui kondisi awal hasil 

belajar peserta didik sebelum diintervensi 

melalui siklus 1 dan 2. Setelah mendapatkan 

hasil belajar pada pra siklus, barulah peneliti 

masuk pada siklus 1 dan dilanjutkan dengan 

siklus 2 untuk menindaklanjuti hasil refleksi 

siklus 1 serta memastikan efektivitas 

tindakan yang diterapkan. Peneliti 

menerapkan model Problem Based Learning 

(PBL) berbantuan permainan edukatif pada 

siklus 1 dan 2 untuk memperbaiki proses 
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pembelajaran yang dilihat dari peningkatan 

hasil belajar peserta didik pada tiap siklus.  

Guru sekaligus peneliti dan teman 

sejawat berkolaborasi selama proses 

pengajaran untuk melakukan penelitian 

secara efektif. Guru melakukan tindakan 

kelas sementara teman sejawat mengamati 

proses pembelajaran yang dipimpin oleh 

guru. Pada tahap perencanaan, guru 

mempersiapkan perangkat pembelajaran 

yang terdiri silabus, modul ajar, lembar kerja 

peserta didik (LKPD), soal evaluasi, alat 

permainan edukatif, serta lembar observasi 

guru dan peserta didik.  

Setiap siklus terdiri atas empat 

tahapan, yaitu perencanaan (planning), 

pelaksanaan (acting), Pengamatan 

(observing), Refleksi (reflection). 

a.  Tahap Perencanaan (Planning) 

Pada tahap Perencanaan (Planning), 

dilakukan observasi awal di kelas V B 

SDN 105 Pekanbaru untuk mengetahui 

permasalahan yang mempengaruhi hasil 

belajar peserta didik pada pelajaran 

Matematika. Guru kemudian 

mengidentifikasi, merumuskan, serta 

menganalisis akar permasalahan yang ada 

di kelas tersebut, sekaligus menentukan 

model pembelajaran yang akan 

diterapkan. Penelitian ini menetapkan dua 

siklus, di mana masing-masing siklus 

terdiri dari dua kali pertemuan. 

Selanjutnya, guru menyusun Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan 

langkah-langkah pembelajaran 

menggunakan model Problem Based 

Learning (PBL) berbantuan game 

edukatif, serta menyiapkan lembar 

kegiatan peserta didik (LKPD). Model 

PBL dipilih karena dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis, pemecahan 

masalah, dan hasil belajar Matematika 

peserta didik SD melalui proses 

investigasi dan diskusi aktif, sebagaimana 

didukung oleh berbagai penelitian 

sebelumnya 

b. Tahap Pelaksanaan  

Pada tahap pelaksanaan, guru 

melakukan pengajaran dengan 

menerapkan sintak PBL berbantuan 

permainan edukatif pada kegiatan 

pembelajaran. Permainan edukatif yang 

dilakukan pada siklus 1 yaitu ‘petualangan 

menghitung data’, sedangkan pada siklus 

2 yaitu permainan ular tangga dengan 

pendekatan Culturally Responsive 

Teaching (CRT) di dalamnya. Pendekatan 

budaya yang peneliti terapkan pada 

pembelajaran menyesuaikan dengan 

lingkungan tempat tinggal peserta didik 

yang berada di provinsi Riau dengan 

dominasi suku Melayu. Peneliti 

memasukkan unsur budaya Melayu pada 

alas permainan ular tangga agar peserta 

didik bisa sambil mengenal budaya lokal. 

Melalui permainan ini, peserta didik 

terlibat aktif dalam penyelidikan, 

mengembangkan hasil, pemecahan 

masalah, dan antusias selama 

pembelajaran berlangsung.  

Pembelajaran yang dilaksanakan 

pada siklus 1 dan 2 merupakan 

pembelajaran berkelompok sesuai dengan 

sintak pada Problem Based Learning. 

Peneliti membagi peserta didik ke dalam 6 

kelompok, di mana masing-masing 

kelompok terdiri dari 5 sampai 6 orang. 

Peserta didik disajikan masalah 

kontekstual pada tahap orientasi masalah, 

kemudian di dalam kelompok, mereka 

diorganisasikan untuk belajar dengan 

diberi tugas dan petunjuk bahwa akan 
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bermain suatu permainan untuk 

menyelesaikan masalah. Barulah pada 

tahap mengumpulkan data, menyajikan 

hasil karya, dan menganalisis proses 

pemecahan masalah, peserta didik terlibat 

dalam permainan edukatif. Pada 

pembelajaran, guru juga menyiapkan 

LKPD yang berisi petunjuk permainan 

dan kriteria penskoran. Skor yang dihitung 

terdiri dari jumlah soal yang terpecahkan, 

kerja sama tim, disiplin, tanggung jawab, 

kecepatan, dan keaktifan berdiskusi.   

Model PBL yang diterapkan terdiri 

dari lima sintak utama, yaitu: (1) Orientasi 

terhadap masalah, (2) Mengorganisasi 

peserta didik untuk belajar, (3) 

Membimbing penyelidikan individu dan 

kelompok, (4) Mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya, serta (5) 

Menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah. Berikut analisis 

pelaksanaan per sintak: 

1. Orientasi terhadap Masalah 

Guru memulai pembelajaran dengan 

menyajikan masalah kontekstual 

yang dekat dengan kehidupan 

peserta didik, misalnya data hasil 

panen petani lokal atau data 

penjualan makanan khas Melayu. 

Masalah ini memicu rasa ingin tahu 

peserta didik dan membuat mereka 

tertarik menyelidiki lebih lanjut. 

Pada permainan edukatif, misi 

permainan berisi tantangan seputar 

pengolahan data yang dikaitkan 

dengan kehidupan nyata. 

2. Mengorganisasi Peserta Didik 

untuk Belajar  

Peserta didik dibagi dalam kelompok 

kecil yang heterogen dengan 

komposisi 5–6 orang. Guru 

menjelaskan peran dan tugas 

masing-masing anggota serta alur 

permainan edukatif yang akan 

dilaksanakan. Aktivitas ini 

mendorong peserta didik untuk 

mengembangkan keterampilan 

sosial, berkomunikasi, dan membagi 

tugas. 

3. Membimbing Penyelidikan 

Individual dan Kelompok  

Peserta didik menyelidiki masalah 

yang diberikan menggunakan LKPD 

dan alat bantu permainan edukatif. 

Guru berperan sebagai fasilitator 

yang aktif memantau proses diskusi, 

memberikan bimbingan individual 

maupun kelompok, serta mendorong 

peserta didik untuk berpikir kritis 

dalam menyusun strategi permainan 

dan menyelesaikan soal. 

4. Mengembangkan dan Menyajikan 

Hasil Karya  

Setiap kelompok menyusun hasil 

penyelidikan mereka, baik dalam 

bentuk perhitungan data (mean, 

median, modus) maupun laporan 

kelompok. Pada bagian ini, peserta 

didik menunjukkan kemampuan 

menyajikan data secara sistematis 

dan berdiskusi secara aktif untuk 

membandingkan jawaban antar 

kelompok. 

5. Menganalisis dan Mengevaluasi 

Proses Pemecahan Masalah 

Setelah permainan selesai, guru 

mengajak peserta didik melakukan 

refleksi bersama. Peserta didik 

diajak mengevaluasi strategi 

penyelesaian masalah yang telah 

dilakukan, membahas kesalahan 

yang terjadi, dan mencari cara untuk 

memperbaikinya. Guru memberikan 
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umpan balik secara langsung 

berdasarkan indikator keberhasilan. 

c. Tahap Pengamatan 

Pada saat tahap pelaksanaan 

berlangsung, teman sejawat 

mengobservasi aktivitas guru dan peserta 

didik menggunakan lembar pengamatan 

aktivitas guru dan peserta didik. 

Berdasarkan penelitian, pada tahap pra 

siklus peneliti menerapkan pembelajaran 

secara konvensional tanpa menggunakan 

model PBL dan permainan edukatif. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai hasil belajar peserta didik hanya 43, 

dan tidak ada peserta didik yang mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) 

sebesar 75. Hal ini menunjukkan perlunya 

perbaikan strategi pembelajaran yang 

lebih inovatif dan menarik. 

Setelah penerapan model 

pembelajaran PBL berbantuan game 

edukatif pada siklus 1, diperoleh rata-rata 

nilai hasil belajar peserta didik yakni 83,0. 

Sebanyak 28 dari 33 peserta didik (80,0%) 

telah mencapai nilai ≥75. Hal ini 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

yang signifikan pada hasil belajar peserta 

didik. Peserta didik juga terlihat lebih aktif 

dan antusias dalam proses pembelajaran, 

meskipun sebagian masih mengalami 

kesulitan dalam menentukan nilai rata-rata 

(mean) suatu data.  

a. Tahap Refleksi  

Kekurangan-kekurangan yang 

masih ditemukan pada siklus 1 

selanjutnya diperbaiki pada siklus 2. Pada 

siklus ini dilakukan perbaikan 

pembelajaran dengan penekanan pada 

penguatan konsep penentuan nilai rata-

rata data dan peningkatan bimbingan 

individual. Pada siklus 2, kegiatan diulang 

lagi mulai dari tahap perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan, dan 

refleksi.  Pembelajaran kembali 

dilaksanakan dengan game edukatif yang 

dimodifikasi agar lebih menarik dan 

menantang. Pada akhir siklus ini, 

dilaksanakan evaluasi hasil belajar dengan 

memberi peserta didik soal-soal terkait 

materi yang dipelajari. Penerapan 

permainan edukatif memperkuat 

pelaksanaan sintak Problem Based 

Learning. Pada siklus 1, permainan 

"Petualangan Menghitung Data" berhasil 

meningkatkan partisipasi aktif peserta 

didik. Pada siklus 2, permainan "Ular 

Tangga Data Budaya Melayu" 

menggabungkan unsur budaya lokal Riau 

dengan konsep data, yang semakin 

memperkuat keterlibatan dan identitas 

lokal peserta didik. 

Berdasarkan evaluasi tersebut, rata-

rata nilai meningkat menjadi 85,5 dengan 

total sebanyak 30 dari 33 peserta didik 

(90,1%) berhasil mencapai nilai KKM. 

Integrasi elemen permainan edukatif ke 

dalam kegiatan pembelajaran akan 

melibatkan peserta didik secara fisik, 

kognitif, dan sosial. Hal ini menunjukkan 

bahwa permainan edukatif terbukti dapat 

meningkatkan keterampilan kognitif, 

emosional, sosial, dan pembelajaran 

kooperatif yang kemudian membantu 

peserta didik untuk meningkatkan minat 

mereka terhadap matematika dan 

mendorong mereka untuk belajar lebih baik 

(Ariffin et al. 2022). Meningkatnya skor 

motivasi berdampak pada peningkatan skor 

penilaian peserta didik. Hal ini 

membuktikan bahwa pendekatan gamifikasi 

berpotensi sebagai alat pendidikan alternatif 

untuk peningkatan motivasi, partisipasi, dan 

skor mereka sebagaimana disebutkan dalam 
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literatur (Sánchez et al., 2020). Motivasi 

memainkan peran penting dalam melibatkan 

peserta didik untuk belajar dan berprestasi 

dalam Matematika (Ofosu-Ampong, 2020 & 

Smiderle et al., 2020). Pembelajaran 

gamifikasi berpotensi menjadi lingkungan 

yang sangat ampuh untuk mengajar dan 

belajar (Lapuh Bele et al., 2016). Telah 

disebutkan bahwa membuat permainan 

adalah tugas yang kaya, secara tidak 

langsung memotivasi peserta didik untuk 

melatih berbagai keterampilan dan akhirnya 

membantu mereka memperoleh skor dalam 

penilaian mereka (Deterding, 2012). 

Teknik ini merupakan salah satu 

elemen dinamika dalam kursus yang 

dirancang (Robertson & Howells, 2008). 

Semua peserta didik menyadari bahwa 

kursus yang mereka pelajari melibatkan 

aktivitas gamifikasi. Keterlibatan dalam 

aktivitas ini akan memungkinkan mereka 

memperoleh poin dan memenangkan 

hadiah di akhir semester. Teknik ini secara 

tidak langsung akan mendorong peserta 

didik untuk berpartisipasi, menanggapi, 

dan terlibat dalam aktivitas kelas. 

Peluang, kompetisi, kerja sama, dan 

tantangan merupakan elemen dinamika 

(Robertson & Howells, 2008). Peluang 

diciptakan dengan merancang aktivitas 

gamifikasi yang melibatkan semua peserta 

didik, karena peserta didik dapat mencetak 

skor dan mendapatkan poin untuk setiap 

tugas yang diberikan, mereka akan terus 

melacak kemajuan mereka di papan 

peringkat yang disediakan. Skenario ini 

akan memastikan peserta didik bersedia 

membuat kemajuan setelah mereka 

mengetahui posisi teman mereka di mana 

kompetisi dan tantangan terjadi. 

Mekanisme kerja sama dipraktikkan 

dengan memberi penghargaan kepada 

mereka atas penilaian kelompok dan 

semangat kerja tim dalam membantu 

teman-teman mereka di kelas.  

Seperti yang disebutkan 

sebelumnya, komponen yang digunakan 

dalam merancang permainan adalah 

umpan balik, lencana, poin, dan papan 

peringkat. Ketika peserta didik terlibat 

dengan aktivitas kelas, mereka akan diberi 

penghargaan berupa lencana. Selain itu, 

menyelesaikan semua tugas yang 

diberikan dan berpartisipasi dalam 

aktivitas apapun selama kelas merupakan 

sumber lain bagi mereka untuk 

mendapatkan penghargaan. Lencana akan 

diberikan sesuai dengan umpan balik dan 

jawaban yang benar. Ini digunakan untuk 

menunjukkan poin yang diberikan, dan 

poin kumulatif untuk setiap peserta didik 

akan ditampilkan di papan peringkat 

tempat semua peserta didik dapat melacak 

posisi mereka saat ini dalam aktivitas 

gamifikasi. Akhirnya, saat mereka 

mencapai titik akhir seperti pada papan 

peringkat, permainan selesai, menandai 

akhir dari kursus yang diambil.  

Studi ini menunjukkan bahwa 

lingkungan belajar permainan edukatif 

merupakan salah satu metodologi 

pengajaran dan pembelajaran yang 

memiliki dampak besar pada proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, penerapan 

permainan edukatif akan memungkinkan 

peserta didik untuk mengambil peran 

utama dalam lingkungan belajar mereka 

sendiri yang kemudian berkontribusi pada 

lingkungan belajar yang kompetitif 

dengan tingkat motivasi yang tinggi. 

Dalam bidang matematika, permainan 

edukatif tampaknya bermanfaat dalam 

penerapannya karena meningkatkan daya 

saing untuk belajar, motivasi, dan minat 

peserta didik (Fuentes-Cabrera et al., 
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2020). Peningkatan hasil belajar dari pra 

siklus ke siklus I dan II menunjukkan 

efektivitas penerapan model PBL 

berbantuan permainan edukatif, 

ditunjukkan pada tabel di bawah ini. 

Tabel 2. Nilai Rata-rata dan Persentase 

Ketuntasan Hasil Belajar Peserta Didik 

No Siklus Rata-

rata 

Persentase 

Ketuntasan 

1 Siklus 1 83,0 80,0% 

2 Siklus 2 85,5 90,1% 

Ada beberapa temuan dalam penelitian 

ini selain peningkatan hasil belajar. Hasil 

observasi aktivitas guru dan peserta didik 

menunjukkan bahwa peserta didik aktif 

dalam bertanya, berdiskusi, dan 

menyelesaikan misi pada permainan. Peserta 

didik juga menunjukkan antusiasme yang 

tinggi selama pembelajaran berlangsung. 

Saat permainan edukatif ini berlangsung, 

peserta didik menunjukkan kemandirian dan 

kerja sama tim yang baik dalam 

menyelesaikan misi, seperti mengumpulkan 

dan mengolah data serta menjawab kuis 

berbagai tantangan.  

Tabel 3. Indikator Keberhasilan Tindakan 

Penelitian yang Telah Dilakukan 

No Indikator Kriteria 

Keberhasilan 

1 Peningkatan 

Hasil Belajar 

Rata-rata nilai 

peserta didik 

meningkat dan 

mencapai ≥ KKM 

(75) 

2 Ketuntasan 

Belajar 

≥ 90,1% peserta 

didik mencapai 

nilai ≥ 75 pada 

akhir siklus II 

3 Aktivitas dan 

Keterlibatan 

Peserta Didik 

Peserta didik aktif 

dalam bertanya, 

berdiskusi, dan 

menyelesaikan 

tugas 

4 Respons Positif 

terhadap 

Pembelajaran 

Peserta didik 

menunjukkan 

antusiasme dan 

minat dalam 

pembelajaran 

5 Refleksi Guru Guru merasa 

terbantu dan yakin 

akan efektivitas 

model 

pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan model PBL mendorong 

peserta didik untuk selalu aktif, kompak 

dalam pemecahan masalah, dan bergairah 

dalam belajar. Penerapan permainan 

edukatif membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan interaktif dengan adanya 

misi pada permainan tersebut sehingga 

menambah minat peserta didik dalam 

belajar. Hal ini diperkuat oleh penelitian 

Carcamo dkk (2024) mengidentifikasi 

bahwa kombinasi gamifikasi dan PBL secara 

signifikan meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah kelompok perlakuan, 

serta nilai rata-rata. 

Penerapan permainan edukatif 

membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan interaktif dengan adanya 

misi pada permainan tersebut sehingga 

menambah minat peserta didik dalam 

belajar. Hal ini tentunya menjadi kelebihan 

dari penerapan model PBL dan permainan 

edukatif dalam pembelajaran yang menjadi 

penyumbang terbesar dalam keberhasilan 



                      NUSRA: Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan                   Volume 6, Issue 3, Agustus 2025            

Penerapan Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantuan Permainan Edukatif untuk Meningkatkan ...  − 
Wira Pratiwi 

478 

hasil belajar peserta didik pada pelajaran 

matematika materi pengolahan data.  

Penelitian ini didukung berdasarkan 

studi oleh Cahyaningsih (2023) meneliti 

mengenai bagaimana Pembelajaran Berbasis 

Masalah (PBL) meningkatkan kemampuan 

matematika peserta didik sekolah dasar. 

Studi ini menggunakan pendekatan quasi-

eksperimental untuk menyelidiki dampak 

prestasi akademik PBL. Kelompok 

eksperimen menerima PBL, sedangkan 

kelompok kontrol menerima pengajaran 

ekspositori. Studi ini memilih 54 peserta 

didik dari dua sekolah dasar menggunakan 

purposive sampling. Kelompok eksperimen 

terdiri dari 28 peserta didik, dan kelompok 

kontrol terdiri dari 26 peserta didik. 

Kemampuan matematika peserta didik diuji 

sebelum dan sesudah intervensi. Temuan 

tersebut mengungkapkan peningkatan 

signifikan dalam kemampuan matematika di 

kelas eksperimen yang terpapar PBL. 

Melalui penelitian tindakan kelas 

dengan menerapkan model pembelajaran 

Problem Based Learning berbantuan 

permainan edukatif ini, guru memperoleh 

pengalaman langsung dalam menerapkan 

model PBL berbasis permainan edukatif. 

Guru tidak hanya terlatih untuk merancang 

perangkat ajar yang sesuai dengan sintak 

PBL, tetapi juga meningkatkan kemampuan 

reflektif terhadap praktik pengajarannya. 

Keterlibatan dalam penelitian tindakan kelas 

memberi ruang bagi guru untuk 

mengembangkan keterampilan dalam 

pengumpulan data, analisis hasil belajar, 

serta perencanaan strategi perbaikan 

pembelajaran. Hui-Chuan Li & Andreas J. 

Stylianides (2017) mengemukakan bahwa 

penerapan inovasi pedagogis seperti PBL 

secara efektif di ruang kelas sekolah 

merupakan upaya yang menuntut yang 

memerlukan perpaduan dinamis antara teori, 

penelitian, dan praktik, serta upaya 

terkoordinasi dari para peneliti, pendidik 

guru, dan guru.  

Penelitian ini merinci lima indikator 

keberhasilan tindakan, yakni peningkatan 

hasil belajar, ketuntasan belajar, aktivitas 

dan keterlibatan peserta didik, respons 

positif terhadap pembelajaran, serta refleksi 

guru. Berikut adalah analisis mendalam 

terhadap masing-masing indikator tersebut: 

1. Peningkatan Hasil Belajar  

Rata-rata nilai peserta didik 

meningkat secara signifikan dari 43 

pada pra siklus menjadi 83,0 pada 

siklus I dan 85,5 pada siklus II. 

Kenaikan ini mengindikasikan 

bahwa penerapan model Problem 

Based Learning (PBL) berbantuan 

permainan edukatif mampu 

mengatasi masalah pembelajaran 

konvensional yang tidak efektif. 

Permainan edukatif memotivasi 

peserta didik untuk memahami 

konsep matematika melalui 

pendekatan yang lebih 

menyenangkan dan aplikatif. 

2. Ketuntasan Belajar  

Persentase peserta didik yang 

mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimum (KKM) meningkat dari 

0% pada pra siklus, menjadi 80% 

pada siklus I, dan 90,1% pada siklus 

II. Pencapaian ini mencerminkan 

keberhasilan intervensi 

pembelajaran yang dilakukan secara 

sistematis dan berbasis kebutuhan 

peserta didik. 
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3. Aktivitas dan Keterlibatan Peserta 

Didik  

Observasi menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam partisipasi aktif 

peserta didik, baik dalam bentuk 

diskusi kelompok, bertanya, maupun 

keterlibatan dalam permainan. Hal 

ini menunjukkan bahwa model PBL 

efektif dalam menumbuhkan 

keterampilan kolaboratif dan 

komunikasi antar peserta didik. 

Peningkatan aktivitas ini juga 

berdampak langsung pada 

pemahaman konsep karena peserta 

didik lebih terlibat secara kognitif 

dan emosional dalam pembelajaran. 

4. Respons Positif terhadap 

Pembelajaran  

Antusiasme peserta didik terlihat 

dari semangat mereka mengikuti 

pembelajaran, menyelesaikan misi 

permainan, dan terlibat aktif dalam 

setiap tahapan PBL. Permainan 

edukatif menumbuhkan rasa ingin 

tahu dan minat belajar yang tinggi, 

terutama ketika permainan dikemas 

dengan pendekatan budaya lokal 

seperti permainan ular tangga yang 

dimodifikasi dengan unsur Melayu 

Riau. 

5. Refleksi Guru  

Dari sisi guru, implementasi model 

ini memberikan wawasan baru 

mengenai pentingnya variasi metode 

pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Guru 

merasa terbantu karena pendekatan 

PBL mendorong peserta didik lebih 

mandiri, aktif, dan bertanggung 

jawab dalam proses belajar. 

Kolaborasi dengan teman sejawat 

juga memperkuat kemampuan guru 

dalam merancang, melaksanakan, 

dan mengevaluasi pembelajaran 

berbasis masalah. 

Penerapan model PBL berbantuan 

permainan edukatif dalam pembelajaran 

matematika membawa sejumlah implikasi 

praktis yang positif. Pertama, pembelajaran 

menjadi lebih kontekstual, menarik, dan 

memotivasi peserta didik untuk belajar 

dengan lebih giat. Kedua, pendekatan ini 

memperkuat aspek kolaboratif, dimana 

peserta didik belajar berkomunikasi dan 

bekerja sama dalam menyelesaikan masalah. 

Ketiga, keterlibatan guru dan teman sejawat 

dalam merancang serta merefleksi 

pembelajaran menciptakan iklim profesional 

yang positif di sekolah. 

Namun demikian, penelitian ini juga 

menemukan beberapa tantangan selama 

implementasi. Salah satunya adalah 

keterbatasan waktu dalam merancang media 

permainan yang efektif dan menarik. Guru 

perlu waktu lebih untuk mendesain 

permainan yang sesuai dengan karakteristik 

materi dan peserta didik. Selain itu, tidak 

semua peserta didik langsung terbiasa 

dengan pendekatan pembelajaran berbasis 

masalah, sehingga membutuhkan bimbingan 

lebih intensif terutama pada tahap awal. 

Tantangan lain adalah kesiapan guru 

dalam menerapkan pendekatan ini secara 

konsisten. Beberapa guru mungkin belum 

familiar dengan model PBL dan cara 

mengintegrasikan permainan edukatif ke 

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

pelatihan dan pendampingan guru perlu 

menjadi perhatian bagi pihak sekolah 

maupun dinas pendidikan untuk mendukung 

inovasi pembelajaran. 
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Ke depan, pendekatan ini dapat 

dikembangkan untuk mata pelajaran lain dan 

dilengkapi dengan evaluasi dampak jangka 

panjang terhadap sikap dan karakter peserta 

didik, seperti kerja sama, tanggung jawab, 

dan rasa cinta budaya lokal. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak hanya 

memberikan dampak positif pada aspek 

akademik, tetapi juga mendukung 

pembentukan karakter dan identitas peserta 

didik secara menyeluruh. 

KESIMPULAN 

Penelitian tindakan kelas ini 

menunjukkan bahwa penerapan model 

Problem Based Learning (PBL) berbantuan 

permainan edukatif secara efektif dapat 

meningkatkan hasil belajar matematika 

peserta didik pada materi pengolahan data. 

Rata-rata nilai peserta didik meningkat dari 43 

(pra siklus) menjadi 83,0 (siklus I) dan 85,5 

(siklus II), dengan ketuntasan belajar 

mencapai 90,1% pada akhir siklus II. Selain 

itu, peserta didik menjadi lebih aktif, antusias, 

dan mampu bekerja sama dalam proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan 

bermakna. Implikasi praktis dari penelitian ini 

adalah bahwa guru dapat mengintegrasikan 

model PBL dengan media permainan edukatif 

untuk menciptakan pembelajaran yang 

kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Penggunaan 

permainan yang mengajarkan budaya lokal 

juga terbukti dapat meningkatkan minat 

belajar dan memperkuat kecintaan terhadap 

budaya sendiri. 
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