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ABSTRAK 

Fatma Pertiwi Setiawati, 2026 : Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik  

Menggunakan Model Team Games Tournament Berbantuan Baamboozle pada 

Materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang. 

Skripsi.Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kenyataan dilapangan yang menunjukan 

rendahnya hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Matematika di Kelas VA 

SDN 18 Kampung Baru Kota Padang. Solusi untuk mengatasi permasalahan ini 

dengan menerapkan model pembelajaran yang inovatif dan sesuai yaitu model 

Team Games Tournament. Agar pengimplemetasian model Team Games 

Tournament berjalan efektif maka dibantu dengan media Baamboozle. Media 

Baamboozle memiliki kelebihan mendorong keaktifan peserta didik didalam proses 

pembelajaran. Fitur -fitur yang ada pada media Baamboozle yang membantu 

penerapan model Team Games Ternament didalam proses pembelajaran.  dan 

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan peningkatan hasil belajar peserta didik menggunakan model Team 

Games Tournament berbantuan Baamboozle pada Materi Keliling Bangun Datar di 

Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang. 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) menggunakan 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif yang dilaksanakan dalam dua siklus. Masing 

masing siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. 

Subjek dalam penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas VA SDN 18 

Kampung Baru Kota Padang yang berjumlah 27 peserta didik pada semester Januari 

– Juni ajaran 2025/2026. Data penelitian berupa hasil pengamatan modul ajar, hasil 

pengamatan aktivitas guru dan peserta didik, serta hasil belajar peserta didik 

menggunakan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle. Teknik 

pengumpulan data berupa tes dan non tes. Teknik analisis data berupa analisis data 

kualitatif dan analisis data kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar Matematika 

dari siklus I ke siklus II. Hasil penilaian modul ajar siklus I diperoleh rata rata 93,75 

(A) meningkat pada siklus II menjadi 98,44 (A). Hasil pelaksanaan pembelajaran 

aspek guru siklus I diperoleh rata-rata 87,50 (B), meningkat pada siklus II menjadi 

92,86 (B) dan pada aspek peserta didik siklus I diperoleh hasil 83,93 (C), meningkat 

pada siklus II dengan rata-rata 96,43 (A). Hasil belajar peserta didik siklus I 

diperoleh rata-rata nilai Sikap 75,35 (D), Keterampilan 77,94 (D), pengetahuan 

75,56 (D) meningkat pada siklus II menjadi rata-rata nilai Sikap 85,19 (C), 

Keterampilan 86,11 (B) dan pengetahuan 87,04 (B). Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa Model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada Materi Keliling Bangun Datar 

kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang.  

 

Kata Kunci: Hasil belajar, Model Team Games Tournament, Baamboozle, 

Pembelajaran Matematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah Penelitian  

Pembelajaran matematika memainkan peran mendasar dalam sistem 

pendidikan, khususnya pada tingkat sekolah dasar(Kadek et al., 2025). 

Matematika merupakan suatu proses belajar mengajar yang mengandung dua 

jenis kegiatan yang tidak bisa dipisahkan, yaitu belajar dan mengajar, kedua 

aspek ini menjadi suatu kegiatan interaksi antar guru dan peserta didik, peserta 

didik dengan peserta didik, dan peserta didik dengan lingkungan disaat 

berlangsungnya  pembelajaran matematika(Simbolon et al., 2025). 

Pembelajaran  matematika  merupakan  bagian  integral  dari  sistem  

pendidikan  yang memiliki peranan penting dalam pengembangan kemampuan 

berpikir logis, analitis, dan sistematis(Molania et al., 2025). Pembelajaran 

matematika adalah langkah menyajikan pengalaman belajar  kepada peserta 

didik melalui rangkaian  aktivitas  yang  terorganisir,  tujuannya agar mereka 

memperoleh pemahaman, kecerdasan, keterampilan, dan kemampuan yang baik 

terkait dengan materi matematika yang sedang dipelajari(Syafawani & Safari, 

2024).  

Seiring dengan perkembangan teknologi digital pada era digitalisasi saat 

ini, pembelajaran matematika mengalami perkembangan yang signifikan 

(Zakhi Restu Pratama, 2025). Penggunaan teknologi memberikan tawaran 

berbagai manfaat yang selaras dengan tujuan pendidikan di era digital(Andika 

et al., 2024). Teknologi memberikan kontribusi yang sangat penting dalam 
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kegiatan pembelajaran, terutama dalam pembelajaran matematika(Dima Iqbal 

Firdaus, 2025). Pengimplementasian teknologi dalam pembelajaran 

matematika dapat membantu peserta didik untuk belajar dengan lebih cepat dan 

efektif, serta dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik (Saputra et al., 2023). Dengan kondisi tersebut, pembelajaran berbasis 

teknologi sangat tepat diterapkan pada pembelajaran matematika disekolah 

dasar(Ahmad et al., 2022).  

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) merupakan dasar bagi 

peserta didik dalam memahami konsep-konsep matematika(Dariyah et al., 

2026). Tujuan utama pembelajaran matematika di Sekolah Dasar adalah 

membekali peserta didik dengan kemampuan memecahkan masalah yang  

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Nurhaswinda et al., 2026). 

Pembelajaran matematika juga memiliki peran penting dalam mengembangkan 

pola pikir yang logis dan terstruktur bagi peserta didik terutama di sekolah 

dasar. Salah satu materi pembelajaran matematika yang dipelajari di sekolah 

dasar adalah keliling bangun datar. 

Bangun datar adalah bentuk geometris dua dimensi yang memiliki 

panjang dan lebar, tetapi tidak memiliki ketebalan atau tinggi. Bangun datar 

terletak pada satu bidang datar dan bisa memiliki berbagai bentuk dan ukuran. 

Contoh bangun datar yang sering dipelajari dalam matematika meliputi segitiga, 

lingkaran, persegi, persegi panjang, jajar genjang, trapesium, belah ketupat, 

layang-layang, dan bentuk lainnya (Sutryani et al., 2023).  
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Keliling bangun datar merupakan garis yang mengelilingi bangun. 

Peserta didik dikenalkan terlebih dahulu dengan benda-benda konkrit yang ada 

sekitarnya yang merupakan bangun datar. Kemudian baru peserta didik 

diperkenalkan dengan konsep keliling bangun datar(Erina S, 2022) . Keliling 

suatu bangun datar dapat diperoleh dengan menjumlahkan seluruh sisi-sisi yang 

dimiliki oleh bangun datar tersebut. Sedangkan keterampilan menghitung 

keliling bangun datar merupakan keterampilan menghitung jarak yang 

mengelilingi sebuah bangun pada permukaan datar(Habibbah Ria Ansori, 

Triwahyudianto, 2024). Keliling bangun datar ini terdiri dari keliling segitiga, 

keliling segi empat, keliling segi banyak serta gabungannya. Pada fase C peserta 

didik menentukan keliling dan luas berbagai bentuk bangun datar (segitiga, 

segiempat, dan segi banyak) serta gabungannya. 

Pembelajaran matematika yang ideal adalah ketika peserta didik mampu 

memahami konsep secara mendalam, belajar dalam suasana kelas yang 

menyenangkan, serta menggunakan konsep tersebut dalam kehidupan sehari-

hari(Amranisa & Ahmad, 2022). Kondisi ideal pembelajaran matematika 

adalah: (1) paham dan mampu dalam penerapan konsep matematika (2) 

melaksanakan operasi hitung, analisa unsur dan sifat dalam matematika dalam 

pemecahan masalah; (3) berpikir kritis secara matematis berdasarkan fakta atau 

fenomena nyata, membuat premis dan melakukan pembuktian, serta mampu 

memberikan menjelaskan; (4) melakukan pemecahan masalah dan 

pemaparannya; (5) menumbuhkan sikap-sikap yang positif; (6) membangun 
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rasa ingin tahu dan rasa percaya diri terhadap matematika (Wahdah Refia 

Rafianti, 2023).  

Proses pembelajaran matematika yang ideal seharusnya memberikan 

peserta didik kesempatan untuk memanipulasi benda, melihat ide melalui 

gambar, dan membangun pengetahuan secara mandiri(Erawati et al., 2025). 

Dalam mewujudkan pembelajaran yang ideal tersebut, pembelajaran inovatif 

memiliki peran yang sangat penting. Pembelajaran inovatif merupakan 

pembelajaran yangdilakukan oleh guru atau institut lainnya, yang merupakan 

wujud gagasan atau teknik yang dipandang baru agar mampu memfasilitasi 

peserta didik untuk memperoleh kemajuan dalam proses dan hasil pembelajaran 

(Magdalena et al., 2020). 

Peneliti telah melakukan observasi pada pembelajaran matematika 

selama 2 hari pada tanggal 4 dan 5 November 2025 di kelas VA SDN 18 

Kampung Baru Kota Padang. Berdasarkan hasil observasi di SDN 18 Kampung 

Baru Kota Padang menunjukkan bahwa terdapat beberapa kendala dalam proses 

pembelajaran matematika. Peneliti menemukan beberapa permasalahan dari 

segi guru yaitu; 1) guru belum menerapkan model pembelajaran yang inovatif, 

interaktif dan menyenangkan yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif 

dalam proses pembelajaran; 2) guru belum menerapkan proses pembelajaran  

dalam bentuk kegiatan yang menantang dan berbasis permainan sehingga 

proses pembelajaran cenderung monoton dan kurang menarik; 3) pemamfaatan 

penggunaan sumber belajar masih terbatas sehingga kurang mendukung 

pemahaman konsep secara optimal; 4) pelaksanaan pembelajaran berkelompok 
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belum berjalan secara efektif dan jarang diterapkan, sehingga kesempatan 

peserta didik untuk berkolaborasi dan berdiskusi masih minim; 5) pembelajaran 

masih berpusat pada guru (teacher center) sehingga peserta didik menjadi jenuh 

dan bosan dalam proses pembelajaran.  

Pada aspek peserta didik ditemukan beberapa permasalahan, yaitu: 1) 

peserta didik tidak aktif selama proses pembelajaran berlangsung; 2) peserta 

didik kurang responsif terhadap apa yang disampaikan guru dan cenderung 

mengabaikan keberadaan guru;  3) belum terlihat adanya kerjasama dan peran 

tutor sebaya antara peserta didik.  

Pada pelaksanaan pembelajaran menggunakan modul Deep Learning 

juga mengalami beberapa permasalahan, yaitu: 1) guru belum inovatif dalam 

merancang modul ajar dengan pendekatan Deep Learning sebagai panduan 

dalam mengajar; 2) Kegiatan inti pembelajaran yang disusun dalam rancangan 

modul ajar belum sesuai dengan pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan 

guru di dalam kelas. Hal tersebut terlihat pada penerapan langkah-langkah 

model pembelajaran pada kegiatan inti yang belum dilaksanakan secara 

sistematis dan tidak mengikuti urutan sintaks model pembelajaran yang 

digunakan. 

Pembelajaran yang dilakukan oleh guru berdampak terhadap peserta 

didik, diantaranya yaitu: 1) Peserta didik belum memahami konsep dan materi 

pembelajaran secara optimal, terlihat ketika diberikan latihan soal masih banyak 

peserta didik yang tidak mampu menjawab secara mandiri dan cenderung 

mencontoh jawaban temannya, 2) peserta didik belum aktif dalam proses 
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pembelajaran, 3) peserta didik belum terlatih untuk bekerja sama dalam 

kegiatan berkelompok, sehingga interaksi dan kemampuan sosial mereka belum 

berkembang dengan baik, 4) suasana pembelajaran yang tidak menyenangkan 

karena fokus, konsentrasi, semangat, serta terlibat asyik peserta didik pada saat 

proses pembelajaran tidak terlihat sesuai dengan indikator pembelajaran 

menyenangkan.  

Permasalahan tersebut juga berdampak pada hasil belajar peserta didik, 

dimana hasil belajar peserta didik belum memuaskan dan masih ada peserta 

didik yang mendapatkan nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan yaitu 80. Untuk penjelasan lebih 

rincinya dapat dilihat dari tabel penilaian sumatif Matematika tengah semester 

1 di kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang. 
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Tabel 1.1 Daftar Nilai Sumatif Matematika Tengah Semester 1 kelas VA 

Tahun Ajaran 2025/2026 SDN 18 Kampung Baru Kota Padang 

No 
Nama Peserta 

Didik 
Nilai KKTP Tuntas 

Tidak 

Tuntas 

1. ARR 80 80 √  

2. AOS 38 80  √ 

3. ARK 85 80 √  

4. AAP 90 80 √  

5. AZE 51 80  √ 

6. BR 50 80  √ 

7. DAP 59 80  √ 

8. FH 24 80  √ 

9. FH 77 80  √ 

10. FG 36 80  √ 

11. FM 37 80  √ 

12. HA 39 80  √ 

13. HNA 66 80  √ 

14. KAR 64 80  √ 

15. KR 53 80  √ 

16. LQN 90 80 √  

17. MZP 26 80  √ 

18. MDH 49 80  √ 

19. NS 60 80  √ 

20. RAR 40 80  √ 

21. RH 46 80  √ 

22. RJL 58 80  √ 

23. SPD 36 80  √ 

24. SAA 26 80  √ 

25. ZYP 69 80  √ 

26. ZF 53 80  √ 

27. ZTY 30 80  √ 

Jumlah 1.432    

Rata-Rata 53    

Persentasi   15% 85% 

Sumber: Wali Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang 

Berdasarkan hasil Ujian Tengah Semester mata pelajaran Matematika 

dikelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang yang disajikan pada tabel 1.1 

di atas, dapat diketahui bahwa hasil belajar dari pelajaran Matematika peserta 

didik masih tergolong rendah. Dari 27 peserta didik, hanya 4 peserta didik yang 
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telah mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dengan 

persentase (15%) sedangkan 23 peserta didik lainnya belum mencapai 

ketuntasan dengan persentase (85%) dengan ketetapan KKTP di sekolah 

tersebut yaitu 80. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar nilai peserta 

didik pada mata pelajaran Matematika belum mencapai KKTP yang telah 

ditentukan.  

Salah satu solusi peneliti untuk mengatasi permasalahan yang terjadi 

yaitu memilih dan menerapkan model pembelajaran yang inovatif dan sesuai. 

Model pembelajaran yang sesuai untuk mengatasi masalah yang dihadapi 

tersebut adalah model TGT. Dari berbagai macam tipe pembelajaran 

berkelompok, model TGT menjadi salah satu model unggulan yang di pilih 

karena kemampuannya yang luar biasa dalam mengintegrasikan aktivitas kerja 

sama antar peserta didik dengan unsur permainan edukatif yang menantang.  

Model TGT adalah model pembelajaran yang menggabungkan kerja 

kelompok dan permainan kompetitif, di mana peserta didik saling berkolaborasi 

dalam kelompok untuk memecahkan masalah, kemudian berkompetisi dalam 

turnamen untuk meraih penghargaan(Tiana Octaviani, Syahrul Anwar, 2024). 

Model TGT termasuk model pembelajaran yang efektif karena beragam variasi 

dari ceramah, kerja tim, permainan, turnamen dan penghargaan tim. Model ini 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam pembelajaran(Suardin, Hamiyani, 

2023).   

Model TGT bertujuan untuk mencapai hal-hal untuk menginspirasi 

peserta didik dalam membantu satu sama lain dalam mempelajari keterampilan 
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yang diajarkan guru kepada mereka, yang pada akhirnya menghasilkan skor 

untuk setiap anggota tim. Hal ini akan mendorong peserta didik untuk 

mengupayakan penguasaan materi yang akan mempengaruhi kemampuannya 

berpikir kritis dan aktif. Pendapat ini juga di dukung oleh (Nur Fitriyah, 2026) 

yang menyatakan bahwa model TGT dirancang khusus meningkatkan 

keterampilan kolaboratif, memberikan motivasi melalui kompetensi yang sehat 

di kelas. Melalui turnamen, peserta didik tidak hanya belajar dari penjelasan 

guru, tetapi juga saling mengajar di dalam kelompoknya masing- masing untuk 

mencapai kemenangan bersama, peserta didik yang awalnya pasif menjadi aktif 

didalam proses pembelajaran serta suasana kelas yang lebih menyenangkan 

bagi semua peserta didik selama jam pelajaran berlangsung. 

Model TGT memiliki kelebihan yaitu; mampu meningkatkan kerja 

sama, kebaikan budi, kepekaan, serta toleransi antar peserta didik. Selain itu, 

model ini mendorong peserta didik untuk lebih fokus pada tugas, menghargai 

perbedaan individu, dan menguasai materi secara mendalam meskipun dengan 

waktu yang terbatas(Tiana Octaviani, Syahrul Anwar, 2024). Agar 

pengimplementasian model TGT ini lebih efektif pada proses pembelajaran 

matematika, maka dapat dibantu dengan media digital yaitu Baamboozle. 

Pendapat ini dukung oleh (Nur Fitriyah, 2026) bahwa penggunaan Baamboozle 

sebagai instrument pendukung salama pembelajaran matematika yang terbukti 

mampu meningkatkan fokus peserta didik, memperkuat pemahaman konsep 

yang dipahami peserta didik, serta mengasah keterampilan kerja sama melalui 

pembagian peran dalam menjawab pertanyaan.  



10 
 

 
 

Baamboozle merupakan salah satu platform yang membantu pengguna 

membuat kuis yang menyenangkan sekaligus menantang. Media ini 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan kompetitif, yang 

memungkinkan peserta didik bermain sambil belajar. Baamboozle mendorong 

peserta didik untuk berperan aktif dalam pembelajaran mereka sendiri daripada 

hanya menerima informasi secara pasif(Situmorang et al., 2025).  

Baamboozle merupakan alat pembelajaran yang inovatif dan efektif, 

yang tidak hanya meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik, tetapi 

juga memberikan kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi(Mia 

Rismawati, Ajeng Muliasari, 2025). Tidak hanya itu, Baamboozle menawarkan 

berbagai fitur seperti pilihan jawaban bergambar, pembuatan papan permainan 

yang menarik, serta kemampuan untuk mengintegrasikan multimedia seperti 

gambar dan video(Sa’adah et al., 2025).  

Penggunaan Baamboozle dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik 

dalam proses belajar dengan cara yang menyenangkan dan menantang, serta 

mengukur pemahaman mereka secara efektif melalui hasil permainan 

kuis(Sa’adah et al., 2025). Baamboozle memiliki keunggulan yang terletak pada 

fitur kuisnya yang menarik dan interaktif, sehingga suasana belajar dapat 

menjadi lebih hidup dan menyenangkan. Dengan kemudahan penggunaannya 

baik secara perorangan maupun kelompok, Baamboozle efektif dalam 

membangkitkan semangat peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung(Arizkia Dwi Kamila, Chrisnaji Banindra Yudha, 2025).  



11 
 

 
 

Guru dapat menggunakan Baamboozle dalam mengukur hasil belajar 

dalam bentuk kognitif atau teori. Dengan menggunakan model TGT berbantuan 

Baamboozle ini, dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, meningkatkan 

keaktifan peserta didik didalam proses pembelajaran yang awalnya pasif 

menjadi aktif, serta proses pembelajaran yang menantang dan berbasis 

permainan yang meningkatkan semangat dan motivasi peserta didik di dalam 

proses pembelajaran. Sehingga mendorong peserta didik memahami dan 

menguasai materi yang diajarkan.  

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan model 

pembelajaran TGT berbantuan Baamboozle dapat memberikan dampak positif 

terhadap hasil belajar peserta didik di berbagai tingkat pendidikan. Penelitian 

oleh (Nabillah Putri Adinda Fahra, Dadang Iskandar, 2025) menunjukkan 

bahwa model TGT berbantuan media Baamboozle efektif digunakan dalam 

meningkatkan minat belajar matematika dan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik sekolah dasar. 

Penelitian oleh (Azizah et al., 2026) menunjukkan penerapan model Teams 

Games Tournament berbasis Baamboozle berpengaruh terhadap peningkatan 

kemampuan berpikir kritis matematis siswa kelas IV sekolah dasar.  

Penelitian yang juga mendukung (A. A. N. Putra et al., 2024) yang 

menunjukkan bahwa model Team Games Tournament dapat meningkatkan 

hasil belajar matematika materi keliling bangun datar siswa kelas V SD Inpres 

Hartaco Indah. Hal tersebut dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil belajar 

peserta didik yang terlihat dari hasil tes sumatif. Pada siklus I, rata-rata hasil 
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belajar pesertadidik secara keseluruhan adalah 46%, sedangkan pada siklus II 

mengalami peningkatan menjadi 83% yang berhasil mencapai standar minimal 

KKM. 

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan di atas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian tindakan kelas untuk memperbaiki proses 

pembelajaran dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik 

Menggunakan Model Team Games Tournament Berbantuan Baamboozle pada 

Materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota 

Padang” 

B. Perumusan Penelitian  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, rumusan 

masalah penelitian ini secara umum adalah bagaimanakah peningkatan hasil 

belajar peserta didik menggunakan model Team Games Tournament berbantuan 

Baamboozle pada materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung 

Baru Kota Padang? Sedangkan rumusan masalah secara khusus adalah:   

1. Bagaimanakah desain modul ajar menggunakan model Team Games 

Tournament berbantuan Baamboozle pada materi Keliling Bangun Datar di 

Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang? 

2. Bagaimanakah pelaksanaan pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik menggunakan Model Team Games Tournament berbantuan 

Baamboozle pada materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 

Kampung Baru Kota Padang?  
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3. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar peserta didik menggunakan model 

Team Games Tournament berbantuan Baamboozle pada materi Keliling 

Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan secara umum 

penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar peserta 

didik menggunakan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle 

Pada materi Keliling Bangun Datar di kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota 

Padang. Secara khusus yang menjadi tujuan penelitian ini adalah untuk 

mendeskripsikan:  

1. Desain modul ajar menggunakan model Team Games Tournament 

berbantuan Baamboozle pada materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA 

SDN 18 Kampung Baru Kota Padang.  

2. Pelaksanaan pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

menggunakan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle 

pada materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru 

Kota Padang.  

3. Peningkatan hasil belajar peserta didik menggunakan model Team Games 

Tournament berbantuan Baamboozle pada materi Keliling Bangun Datar di 

Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 



14 
 

 
 

1. Manfaat Teoritis  

Hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan teoritis dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan menggunakan model Team 

Games Tournament berbantuan Baamboozle pada materi keliling bangun 

datar di kelas V.  

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan dan pengetahuan dalam 

penerapan model Team Games Tournament berbantuan Baamboozle 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Keliling 

Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang.  

b. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat menambah wawasan dalam 

pemilihan model pembelajaran saat melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar.  

c. Bagi peserta didik, dapat menambah pengalaman pada saat proses 

pembelajaran, serta dapat meningkatkan hasil belajar, pembelajaran 

menjadi menyenangkan sehingga menambah semangat belajar peserta 

didik.  

d. Bagi peneliti lainnya, dapat dijadikan sebagai salah satu referensi dalam 

mengembangkan penelitian dengan penerapan model Team Games 

Tournament berbantuan Baamboozle untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik pada materi Keliling Bangun Datar. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan tentang 

peningkatan hasil belajar peserta didik menggunakan model TGT 

berbantuan Baamboozle pada Materi Keliling Bangun Datar di Kelas VA 

SDN 18 Kampung Baru Kota Padang, maka dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Modul ajar Matematika di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota 

Padang menggunakan model TGT Berbantuan Baamboozle yang 

komponen penyusunannya terdiri dari identifikasi pembelajaran, desain 

pembelajaran, pengalaman belajar, asesmen dan lampiran. Hasil 

penilaian modul ajar siklus I ke siklus II mengalami peningkatan. Pada 

siklus I rata-rata nilai perencanaan 93,75 dengan predikat sangat baik 

(A), kemudian meningkat pada siklus II yaitu 98,44 dengan predikat 

sangat baik (A). Jadi dapat dikatakan bahwasannya perencanaan 

pelaksanaan pembelajaran siklus I ke siklus II meningkat. 

2. Pelaksanaan pembelajaran Matematika pada materi Keliling 

Bangun Datar di Kelas VA SDN 18 Kampung Baru Kota Padang 

Menggunakan model TGT berbantuan Baamboozle terdiri dari 

kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Dalam 

pelaksanaan pembelajaran Matematika menggunakan model TGT 

berbantuan Baamboozle dilakukan pengamatan berdasarkan aspek 
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guru dan peserta didik. Pelaksanaan pembelajaran Matematika 

menggunakan model TGT berbantuan Baamboozle dilaksanakan 

dengan langkah-langkah; presentasi kelas, pembelajaran 

kelompok, permainan, pertandingan, pemberian penghargaan. 

Hasil pengamatan dari pelaksanaan pembelajaran pada keliling 

bangun datar menggunakan model TGT berbantuan Baamboozle 

berdasarkan aspek guru dan peserta didik dari siklus I ke siklus II 

mengalami peningkatan. Pelaksanaan siklus I pada Aktivitas guru 

rata rata 87,50 dengan predikat baik (B), meningkat pada siklus II 

menjadi 92,86 dengan prediket sangat baik (A). Pelaksanaan 

siklus I pada aktivitas peserta didik rata-rata 83,93 dengan prediket 

Cukup (C), meningkat pada siklus II menjadi 96,43 dengan 

predikat Sangat baik (A). Jadi dapat dikatakan bahwa pelaksanaan 

pembelajaran Matematika menggunakan model TGT berbantuan 

Baamboozle berdasarkan aktivitas guru dan peserta didik dari 

siklus I ke siklus II meningkat. 

3. Dalam hasil belajar peserta didik pada pembelajaran keliling bangun 

datar menggunakan model TGT berbantuan Baamboozle yang dilihat 

dari penilaian sikap, pengetahuan dan keterampilan peserta didik 

masing-masing yang mana terjadi peningkatan pada setiap 

pertemuannya. Pada siklus I rata-rata nilai sikap 75,35 dengan prediket 

Perlu Bimbingan (D), meningkat pada siklus II menjadi 85,19 dengan 

predikat Cukup (C). Pada siklus I rata rata nilai keterampilan 77,94 
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dengan prediket Perlu Bimbingan (D), meningkat pada siklus II menjadi 

86,11 dengan predikat Baik (B). Pada siklus I rata-rata nilai pengetahuan 

75,56 dengan prediket Perlu Bimbingan (D) meningkat pada siklus II 

menjadi 87,04 dengan predikat Baik (B). Berdasarkan data yang 

diperoleh setelah proses pembelajaran Matematika menggunakan model 

TGT berbantuan Baamboozle pada hasil belajar peserta didik 

mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II sehingga pelaksanaan 

penelitian ini telah berhasil. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan, dan kesimpulan di atas 

maka dapat dikemukakan saran sebagai berikut: 

1. Dalam perancangan modul ajar Matematika  menggunakan model TGT 

di kelas VA sekolah dasar, diharapkan guru dapat memperhatikan 

komponen-komponen serta langkah-langkah yang sesuai dengan model 

pembelajaran yang akan digunakan. Serta merencanakan dengan 

matang tentang bagaimana tindakan yang akan dilakukan setelah 

mengetahui masalah dalam pembelajaran 

2. Pada pelaksanaan Matematika menggunakan model TGT, sebaiknya 

guru terlebih dahulu memahami langkah-langkah pembelajaran 

menggunakan model Team Games Tournament dan adanya interaksi 

yang baik antara guru dan peserta didik, peserta didik dengan guru agar 

pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan 

perencanaan 
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3. Pada penilaian hasil belajar, disarankan kepada guru harus dapat 

langsung mengelola data penilaian peserta didik yang telah diperoleh 

dari hasil pengamatan dalam pelaksanaan modul ajar, hasil pengamatan 

observer, dan penilaian hasil belajar baik dari siklus I dan siklus II.  
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