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Revisi: Pembelajaran matematika di sekolah dasar menghadapi tantangan berupa karakteristik materi yang abstrak dan

Agustus 2026 kebutuhan murid akan pengalaman belajar yang aktif serta menarik. Kondisi tersebut dapat memengaruhi minat murid
dalam mengikuti pembelajaran matematika, sehingga diperlukan model pembelajaran yang melibatkan kerja sama,
permainan, dan partisipasi aktif. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar matematika murid kelas IV

Diterima: SDN Blotongan 02 melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)

Agustus 2026 berbantuan media PUPIKA (Putaran Pizza dan Semangka) pada materi pecahan. Media PUPIKA menggunakan
visualisasi pizza dan semangka dalam aktivitas permainan untuk membantu murid memahami konsep pecahan secara
konkret dan menarik. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis

Publikasi: dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian terdiri atas 22 murid kelas IV SDN Blotongan

September 2026 02, yang terdiri atas 10 murid laki-laki dan 12 murid perempuan, pada semester ganjil tahun ajaran 2026/2027. Data
penelitian dianalisis secara kuantitatif melalui perhitungan persentase minat belajar dan secara kualitatif berdasarkan
hasil observasi serta refleksi pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase rata-rata minat belajar
matematika meningkat dari 27,4% pada pra-siklus menjadi 54,6% pada siklus | dan 82,0% pada siklus Il. Sejalan dengan
peningkatan minat belajar, rata-rata hasil belajar juga meningkat dari 46% pada pra-siklus menjadi 72% pada siklus |
dan 81% pada siklus Il, dengan jumlah murid yang mencapai nilai 275 meningkat dari 5 menjadi 13 dan 19 murid.
Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan model TGT berbantuan media PUPIKA dapat mendukung
peningkatan minat belajar matematika murid melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, konkret,
dan melibatkan kerja sama kelompok.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah dasar perlu dirancang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan murid agar konsep yang
dipelajari dapat dipahami secara bermakna. Pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada murid untuk berinteraksi, berpartisipasi
aktif, dan memperoleh pengalaman belajar yang sesuai dengan tahap perkembangannya menjadi bagian penting dalam menciptakan
proses pembelajaran yang berkualitas. Hal tersebut sejalan dengan Permendikdasmen Nomor | Tahun 2026 tentang Standar Proses
pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah yang menekankan pentingnya perencanaan
dan pelaksanaan pembelajaran dengan memperhatikan kebutuhan serta karakteristik murid. Dalam pembelajaran matematika, perhatian
terhadap karakteristik tersebut menjadi penting karena konsep matematika pada jenjang sekolah dasar perlu dipelajari melalui
pengalaman yang dapat membantu murid menghubungkan konsep dengan situasi yang konkret. Pembelajaran yang kurang melibatkan
murid secara aktif dapat berdampak pada keterlibatan dan minat murid dalam mengikuti pembelajaran matematika.

Minat belajar merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran matematika karena berkaitan dengan keterlibatan murid
dalam mengikuti proses pembelajaran. Minat belajar dapat terlihat melalui ketertarikan, perhatian, rasa ingin tahu, dan keterlibatan
murid dalam kegiatan pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar, minat belajar perlu mendapat perhatian karena
berkaitan dengan proses dan hasil belajar murid. Penelitian Rusdiyanah dan Bektiningsih (2021) menunjukkan adanya hubungan positif
dan signifikan antara minat belajar dengan hasil belajar matematika pada murid kelas IV sekolah dasar. Oleh karena itu, pembelajaran
matematika perlu dirancang melalui kegiatan yang mampu menarik perhatian murid, memberikan kesempatan untuk berinteraksi, serta
mendorong keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Pembelajaran yang melibatkan aktivitas dan media yang sesuai juga dapat
membantu menciptakan pengalaman belajar matematika yang lebih menarik dan bermakna bagi murid.

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam pendidikan dasar adalah matematika. Menurut OECD (2023),
literasi matematika tidak hanya berkaitan dengan penguasaan konsep, prosedur, fakta, dan alat matematika, tetapi juga mencakup
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kemampuan bernalar secara matematis serta merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika untuk menyelesaikan masalah
dalam berbagai konteks kehidupan nyata. Pandangan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran matematika perlu diarahkan tidak
hanya pada kemampuan prosedural, tetapi juga pada kemampuan murid untuk menggunakan matematika secara bermakna dalam
memahami dan menyelesaikan persoalan. Namun, pembelajaran matematika di sekolah dasar sering menghadapi tantangan karena
karakteristik materi yang abstrak serta kemampuan kognitif murid yang masih berkembang. Oleh karena itu, diperlukan strategi
pembelajaran yang memperhatikan karakteristik dan kebutuhan murid, seperti penggunaan media konkret, pendekatan kontekstual,
serta aktivitas pembelajaran yang melibatkan murid secara aktif. Safari dan Aidah (2024) menjelaskan bahwa pembelajaran matematika
di sekolah dasar perlu mempertimbangkan karakteristik kognitif, emosional, dan sosial murid melalui penerapan strategi yang sesuai
dengan tingkat pemahaman dan kebutuhan belajar murid.

Minat belajar merupakan salah satu aspek penting dalam pembelajaran matematika karena berkaitan dengan ketertarikan dan
keterlibatan murid selama proses pembelajaran. Minat belajar dapat ditunjukkan melalui perasaan senang dalam mengikuti pembelajaran,
ketertarikan terhadap materi atau kegiatan belajar, perhatian selama proses pembelajaran, dan keterlibatan aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran matematika perlu dirancang melalui aktivitas yang mampu menarik perhatian dan
memberikan kesempatan kepada murid untuk terlibat secara aktif. Salah satu bentuk pembelajaran yang dapat diterapkan adalah
pembelajaran berbasis permainan karena dapat menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan serta mendorong
interaksi dan kerja sama antarmurid. Nursafitri et al. (2023) menunjukkan bahwa penerapan metode bermain dalam pembelajaran
matematika dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mendukung peningkatan minat belajar murid. Salah satu model
pembelajaran kooperatif yang mengintegrasikan kerja sama, permainan, dan kompetisi akademik adalah Teams Games Tournament
(TGT). Menurut Slavin (2008), TGT merupakan model pembelajaran kooperatif yang melibatkan kegiatan belajar dalam kelompok,
permainan akademik, dan turnamen, dengan lima tahapan utama, yaitu presentasi kelas (class presentation), belajar dalam tim (teams),
permainan (games), turnamen (tournament), dan penghargaan tim (team recognition). Rangkaian tahapan tersebut memberikan
kesempatan kepada murid untuk memahami materi, bekerja sama dalam kelompok, mengikuti permainan dan turnamen, serta
memperoleh penghargaan berdasarkan capaian tim. Penerapan TGT juga terbukti dapat mendukung minat belajar matematika. Nirwana
et al. (2025) menunjukkan bahwa penerapan TGT pada pembelajaran matematika dapat mendorong partisipasi aktif, antusiasme, dan
kolaborasi murid selama kegiatan permainan dan turnamen. Karakteristik tersebut memiliki keterkaitan dengan indikator minat belajar,
yaitu kegiatan presentasi dan permainan dapat menumbuhkan perasaan senang dan ketertarikan, kegiatan belajar dalam tim dan
turnamen dapat mendorong perhatian serta keterlibatan aktif, sedangkan penghargaan tim dapat memberikan pengalaman positif yang
mendukung partisipasi murid dalam pembelajaran.

Meskipun demikian, proses pembelajaran matematika masih dapat menghadapi berbagai permasalahan. Pembelajaran yang
monoton, kurangnya variasi metode, serta penggunaan media yang belum optimal dapat menyebabkan murid kurang tertarik mengikuti
pembelajaran. Pada materi pecahan, permasalahan tersebut menjadi lebih kompleks karena murid perlu memahami bagian dari
keseluruhan, hubungan antarpecahan, serta melakukan operasi pada pecahan. Penelitian Hanum et al. (2026) menunjukkan bahwa
pembelajaran pecahan di sekolah dasar masih menghadapi kendala karena pembelajaran yang dominan berpusat pada guru dan kurang
menggunakan media inovatif. Kondisi tersebut menunjukkan pentingnya penggunaan metode dan media pembelajaran yang dapat
membantu murid memahami materi sekaligus meningkatkan minat mereka dalam belajar.

Permasalahan pembelajaran matematika pada murid kelas [V SDN Blotongan 02 diketahui berdasarkan data awal penelitian yang
diperoleh melalui angket minat belajar dan observasi pra-siklus. Hasil angket menunjukkan bahwa persentase minat belajar matematika
murid pada pra-siklus hanya mencapai 27,3% dan berada pada kategori cukup. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa sebagian murid
kurang menunjukkan ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan aktif selama pembelajaran, khususnya pada materi pecahan. Dari hasil
belajar awal, hanya 5 dari 22 murid yang mencapai 275, sedangkan |7 murid lainnya belum mencapai 275. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa masih terdapat kesulitan dalam memahami konsep pecahan dan menyelesaikan soal yang diberikan. Pembelajaran yang selama
ini dilakukan guru masih didominasi penjelasan materi dan latihan soal, sehingga kesempatan murid untuk belajar melalui aktivitas
interaktif, permainan, dan kerja sama masih terbatas. Berdasarkan kondisi tersebut, aspek yang perlu diperbaiki meliputi peningkatan
minat dan keterlibatan aktif murid, penciptaan suasana belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, pemberian pengalaman belajar
yang lebih konkret pada materi pecahan, serta peningkatan kesempatan murid untuk bekerja sama dan berpartisipasi aktif. Oleh karena
itu, model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media PUPIKA (Putaran Pizza dan Semangka) dipilih sebagai tindakan untuk
meningkatkan minat belajar matematika murid melalui kegiatan pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan melibatkan kerja sama
kelompok.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa TGT memiliki potensi dalam meningkatkan minat belajar matematika.
Amarinda et al. (2024) menemukan bahwa penerapan TGT dapat meningkatkan minat belajar matematika murid sekolah dasar dari
38% pada pra-siklus menjadi 56% pada siklus | dan 83% pada siklus Il. Penelitian Anggreni et al. (2026) pada murid kelas IV juga
menunjukkan bahwa TGT berbantuan kuis interaktif berbasis PowerPoint meningkatkan rata-rata minat belajar dari 74% pada siklus |
menjadi 84% pada siklus Il. Selain itu, Pratiwi et al. (2023) menunjukkan adanya peningkatan minat belajar setelah penerapan TGT, yaitu
dari 23,9% pada pra-siklus menjadi 81,5% pada siklus | dan 85,3% pada siklus Il. Sejalan dengan temuan tersebut, Suniyah et al. (2026)
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menunjukkan bahwa penerapan TGT memberikan pengaruh signifikan terhadap minat dan hasil belajar matematika murid sekolah dasar.
Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa kegiatan kerja sama, permainan, dan turnamen dalam TGT dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih aktif dan menarik.

Selain pemilihan model pembelajaran, penggunaan media juga dapat mendukung keterlibatan dan pemahaman murid terhadap
konsep matematika. Safitri et al. (2025) menunjukkan bahwa TGT berbantuan flashcard berpengaruh signifikan terhadap minat dan hasil
belajar matematika murid kelas IV. Setyawati et al. (2024) juga menemukan bahwa TGT berbantuan media papan bilangan memberikan
perbedaan yang signifikan terhadap kompetensi pengetahuan matematika dibandingkan pembelajaran tanpa penerapan model dan media
tersebut. Penelitian tersebut juga menunjukkan bahwa penggunaan media dalam TGT dapat mendukung partisipasi murid serta
keterampilan komunikasi dan kerja sama selama pembelajaran. Sementara itu, Hanum et al. (2026) yang memadukan TGT dengan
media papan bersusun dalam pembelajaran pecahan kelas IV menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar dari 65,22% pada pra-siklus
menjadi 78,26% pada siklus | dan 95,65% pada siklus Il. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media yang dipadukan dengan
TGT dapat mendukung proses pembelajaran matematika, khususnya dalam membantu murid memahami konsep dan meningkatkan
keterlibatan dalam pembelajaran.

Meskipun penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament (TGT) dapat mendukung peningkatan minat belajar matematika dengan menggunakan media seperti kuis interaktif berbasis
PowerPoint, flashcard, dan papan bersusun, media tersebut pada umumnya digunakan untuk menyajikan pertanyaan, informasi, atau
representasi konsep yang perlu diamati dan dikerjakan oleh murid. Berbeda dengan media tersebut, PUPIKA (Putaran Pizza dan
Semangka) dirancang sebagai media konkret yang dapat dipegang, diputar, diamati, dan digunakan secara langsung oleh murid dalam
memperoleh tantangan pecahan. Mekanisme “putaran” menjadi karakteristik khusus PUPIKA karena murid secara aktif memutar media
untuk menentukan tantangan yang akan diselesaikan, sehingga media tidak hanya berfungsi sebagai alat penyaji soal, tetapi menjadi
bagian dari aktivitas permainan dan proses belajar. Visualisasi pizza dan semangka juga digunakan untuk menghubungkan bagian dari
objek nyata dengan representasi pecahan, sehingga murid memperoleh pengalaman langsung dalam mengamati dan memahami konsep
pecahan yang bersifat abstrak. PUPIKA mencakup aktivitas mengenali pembilang dan penyebut, menentukan pecahan senilai, serta
melakukan penjumlahan dan pengurangan pecahan dengan penyebut sama maupun berbeda. Media ini diintegrasikan pada tahap games
dan tournament dalam TGT, yaitu murid memutar PUPIKA untuk memperoleh tantangan, menyelesaikannya melalui kerja sama
kelompok pada tahap games, kemudian menggunakan tantangan tersebut dalam kompetisi akademik pada tahap tournament. Dengan
demikian, perbedaan utama PUPIKA terletak pada kombinasi media konkret yang dapat diputar, visualisasi konsep pecahan, dan
mekanisme tantangan permainan yang secara langsung melibatkan aktivitas fisik dan kognitif murid, sehingga memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dari media PowerPoint, flashcard, maupun papan bersusun serta mendukung pemahaman konsep, keterlibatan,
dan minat belajar matematika murid.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar matematika murid kelas IV melalui penerapan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media PUPIKA (Putaran Pecahan Pizza dan Semangka) pada materi
pecahan. Kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan media PUPIKA sebagai media pembelajaran yang dipadukan dengan model
kooperatif tipe TGT. Perpaduan tersebut diharapkan dapat menciptakan pembelajaran matematika yang lebih aktif, menyenangkan,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik murid, sehingga dapat meningkatkan minat belajar matematika pada materi pecahan.

METODE

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) atau Classroom Action Research dengan model Kemmis dan
McTaggart. Penelitian dilaksanakan pada kelas IV SDN Blotongan 02 pada semester ganijil tahun ajaran 2026/2027 dengan melibatkan
22 murid, terdiri atas 10 murid laki-laki dan 12 murid perempuan. Fokus tindakan penelitian adalah peningkatan minat belajar
matematika pada materi pecahan melalui penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
media PUPIKA (Putaran Pizza dan Semangka). Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, sedangkan kondisi pra-siklus digunakan sebagai
data awal untuk mengetahui kondisi minat belajar murid sebelum tindakan diberikan.

Setiap siklus terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap
perencanaan, peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran, instrumen pengumpulan data, serta media PUPIKA yang digunakan dalam
pembelajaran. Tahap pelaksanaan tindakan menerapkan sintaks TGT yang meliputi presentasi kelas (class presentation), belajar dalam
tim (teams), permainan (games), turnamen (tournament), dan penghargaan tim (team recognition). Media PUPIKA digunakan terutama
pada tahap games dan tournament melalui kegiatan memutar media untuk memperoleh tantangan pecahan dan menyelesaikannya
secara individu maupun kelompok. Pada tahap observasi, aktivitas dan keterlibatan murid dicatat menggunakan lembar observasi. Tahap
refleksi dilakukan untuk mengevaluasi hasil tindakan dan menentukan perbaikan yang diperlukan pada siklus berikutnya (Arikunto et
al,, 2015).
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Instrumen penelitian terdiri atas angket minat belajar, lembar observasi, dan tes hasil belajar sebagai data pendukung. Angket
minat belajar menggunakan skala Likert dan disusun berdasarkan empat indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan atau rasa ingin
tahu, perhatian atau penerimaan terhadap arahan, dan keterlibatan aktif murid (Hamdhani et al., 2023). Lembar observasi digunakan
untuk mencatat aktivitas, respons, dan keterlibatan murid selama proses pembelajaran pada setiap siklus. Tes hasil belajar digunakan
untuk memperoleh data pendukung mengenai perkembangan penguasaan materi pecahan setelah tindakan pembelajaran.

Instrumen penelitian terdiri atas angket minat belajar, lembar observasi, dan tes hasil belajar sebagai data pendukung. Angket
minat belajar menggunakan skala Likert dan disusun berdasarkan empat indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan atau rasa ingin
tahu, perhatian atau penerimaan terhadap arahan, dan keterlibatan aktif murid. Lembar observasi digunakan untuk mencatat aktivitas,
respons, dan keterlibatan murid selama proses pembelajaran pada setiap siklus. Tes hasil belajar digunakan sebagai data pendukung
mengenai perkembangan penguasaan materi pecahan setelah tindakan pembelajaran.

Pengumpulan data dilakukan pada tahap pra-siklus, siklus I, dan siklus Il. Tahap pra-siklus dilaksanakan pada pertengahan
Agustus 2026 untuk memperoleh data awal mengenai minat belajar, proses pembelajaran, dan hasil belajar matematika. Siklus |
dilaksanakan pada awal September 2026, sedangkan siklus Il dilaksanakan pada pertengahan September 2026. Pelaksanaan tindakan
pada siklus | dan siklus Il menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT) yang terdiri atas lima
tahapan, yaitu class presentation, teams, games, tournament, dan team recognition (Slavin, 2008). Pada tahap class presentation, guru
menyampaikan materi pecahan dan memberikan contoh konsep yang akan dipelajari. Pada tahap teams, murid dibagi ke dalam kelompok
untuk berdiskusi dan memahami materi bersama. Pada tahap games, murid menggunakan media PUPIKA (Putaran Pizza dan Semangka)
untuk memperoleh dan menyelesaikan tantangan pecahan. Selanjutnya, pada tahap tournament, murid mengikuti permainan akademik
secara kompetitif dengan mengerjakan tantangan yang telah disiapkan. Tahap team recognition dilakukan dengan memberikan
penghargaan kepada kelompok berdasarkan hasil yang diperoleh selama kegiatan. Perbaikan pembelajaran pada siklus Il dilakukan
berdasarkan hasil refleksi siklus I.

Data penelitian dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor angket minat belajar dianalisis dengan
menghitung persentase dan nilai rata-rata pada pra-siklus, siklus |, dan siklus Il. Persentase minat belajar dihitung dengan membandingkan
skor yang diperoleh dengan skor maksimal. Data hasil observasi dan refleksi dianalisis secara deskriptif dengan memilah informasi
penting, menyusun temuan secara sistematis, dan menarik kesimpulan mengenai perubahan aktivitas serta keterlibatan murid selama
tindakan. Data hasil belajar digunakan sebagai informasi pendukung untuk melihat perkembangan penguasaan materi pecahan. Data
minat belajar dikumpulkan pada kondisi awal, siklus I, dan siklus I, kemudian dianalisis menggunakan persentase dengan rumus:

Pm=§x 100%

Keterangan :

Pm = Persentase minat belajar
m = Jumlah skor yang diperoleh
M = Jumlah skor maksimal
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Tabel 1. Kategori minat belajar murid

Kriteria Minat Kategori
76% - 100% Sangat Tinggi
51-75% Tinggi
26% - 50% Cukup
0% - 25% Kurang

Perhitungan persentase minat belajar dihitung secara individu terlebih dahulu untuk setiap siswa dengan membagi jumlah skor
yang diperoleh siswa dengan jumlah skor maksimal, lalu dikalikan seratus persen. Setelah persentase minat belajar masing-masing siswa
didapatkan, seluruh hasil persentase tersebut dijumlahkan dan dibagi dengan total jumlah siswa yang ada di kelas untuk memperoleh
nilai rata-rata minat belajar secara keseluruhan. Indikator keberhasilan penelitian ditetapkan berdasarkan peningkatan minat belajar
murid pada setiap siklus. Penelitian dinyatakan berhasil apabila persentase rata-rata minat belajar murid pada siklus Il mencapai 275%
dan menunjukkan peningkatan dibandingkan siklus sebelumnya. Kriteria keberhasilan tersebut digunakan sebagai acuan dalam
menentukan ketercapaian tindakan dan menjadi dasar untuk melakukan perbaikan pembelajaran melalui refleksi pada setiap siklus
(Arikunto et al., 2015).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil PTK pada tahap pra-siklus, siklus I, dan siklus Il, penerapan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan
media PUPIKA (Putaran Pizza dan Semangka) menunjukkan peningkatan minat belajar matematika murid kelas IV SDN Blotongan 02.
Pada pra-siklus, persentase minat belajar sebesar 27,4% dan termasuk kategori cukup. Hasil observasi menunjukkan pembelajaran masih
didominasi penjelasan guru dan latihan soal, sehingga keterlibatan murid dalam pembelajaran masih terbatas.

Pada siklus I, TGT diterapkan melalui class presentation, teams, games, tournament, dan team recognition. Murid mulai lebih aktif
berdiskusi dan bekerja sama melalui permainan PUPIKA dengan cara memutar media untuk memperoleh tantangan pecahan. Namun,
masih terdapat kendala berupa murid yang belum terbiasa dengan aturan permainan, pembagian peran yang belum merata, dan beberapa
murid masih pasif. Persentase minat belajar meningkat menjadi 54,6%. Hasil refleksi menunjukkan perlunya memperjelas aturan
permainan, membagi peran secara merata, dan memperbaiki pengelolaan waktu.

Pada siklus Il, perbaikan dilakukan melalui pemberian instruksi yang lebih jelas, pembagian peran yang lebih teratur, serta
pemberian kesempatan yang merata untuk menggunakan PUPIKA, berdiskusi, dan menyampaikan jawaban. Hasil observasi
menunjukkan murid lebih aktif, antusias, dan berani terlibat dalam games dan tournament. Aktivitas guru juga lebih terarah dalam
memberikan instruksi dan membimbing kelompok. Persentase minat belajar meningkat menjadi 82% dan termasuk kategori sangat
tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan TGT berbantuan PUPIKA dapat meningkatkan minat belajar matematika murid
melalui pembelajaran yang aktif, interaktif, dan melibatkan kerja sama.

Tabel Il. Persentase Indikator Minat Belajar

No Indikator Pra Siklus Siklus | Siklus Il
I Perasaan Senang 25% 53,5% 79,5%
2 Ketertarikan 28% 54,5% 81,5%
3 Perhatian 27,4% 55% 82,5%
4 Keterlibatan 29% 55,4% 84,5%

Rata-rata 27,4% 54,6% 82,0%

Berdasarkan Tabel Il, persentase minat belajar matematika murid mengalami peningkatan pada setiap siklus. Pada pra-siklus,
rata-rata minat belajar sebesar 27,4%, kemudian meningkat menjadi 54,6% pada siklus | dan 82,0% pada siklus Il. Peningkatan tersebut
terlihat pada indikator perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan.

Tabel lll. Persentase Indikator Minat Belajar

No Indikator Skor Skor Persen Skor Skor Persen Skor Skor Persen
Pra- Maks tase Siklus | Maks tase Siklus 11 Maks tase
Siklus
| Perasaan Senang 22,00 88 25,0% 47,08 88 53,5% 69,96 88 79,5%
2 Ketertarikan 24,64 88 28,0% 47,96 88 54,5% 71,72 88 81,5%
3 Perhatian 24,11 88 27,4% 48,40 88 55,0% 72,60 88 82,5%
4 Keterlibatan 25,52 88 29,0% 48,75 88 55,4% 74,36 88 84,5%
Rata-rata 24,07 88 27,4% 48,05 88 54,6% 72,16 88 82,0%
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Tabel IV. Distribusi Jumlah dan Persentase Murid Berdasarkan Kategori Minat Belajar Matematika

Kategori Minat Rentang Pra Siklus Siklus | Siklus Il
Sangat tinggi 76% - 100% | (4,5%) 5 (22,7%) 14 (63,6%)
Tinggi 51%-75% 5 (22,7%) 9 (40,9%) 6 (27,3%)
Cukup 26% - 50% 10 (45,5%) 7 (31,8%) 2 (9,1%)
Kurang 0% - 25% 6 (27,3%) | (4,5%) 0 (0%)
Jumlah 22 (100%) 22 (100%) 22 (100%)

Berdasarkan Tabel IV, terjadi peningkatan distribusi minat belajar murid ke kategori yang lebih tinggi pada setiap siklus. Pada
pra-siklus, sebagian besar murid berada pada kategori cukup dan kurang. Pada siklus I, jumlah murid pada kategori tinggi dan sangat
tinggi meningkat, sedangkan pada siklus Il sebagian besar murid berada pada kategori tinggi dan sangat tinggi.

Tabel V. Perbandingan Hasil Belajar Murid antar siklus

No  Hasil Belajar Jumlah Murid Rata-rata Jumlah Ketuntasan
Murid Klasikal
| Pra Siklus 22 46% 5 23%
2 Siklus | 22 72% 13 59%
3 Siklus Il 22 81% 19 86%
Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, minat belajar matematika murid mengalami peningkatan dari 27,4% pada pra-siklus menjadi 54,6%
pada siklus | dan 82,0% pada siklus Il. Peningkatan tersebut terjadi pada seluruh indikator, yaitu perasaan senang, ketertarikan, perhatian,
dan keterlibatan. Keterlibatan mengalami peningkatan paling tinggi, dari 29,0% menjadi 84,5%, sedangkan ketertarikan mengalami
peningkatan paling rendah, dari 28,0% menjadi 81,5%. Peningkatan tersebut berkaitan dengan karakteristik model Teams Games
Tournament (TGT) yang memberikan kesempatan kepada murid untuk belajar dalam kelompok, mengikuti permainan akademik, dan
berpartisipasi dalam turnamen. Tahap teams mendorong kerja sama dan interaksi, sedangkan games dan tournament memberikan
kesempatan kepada murid untuk terlibat secara langsung dalam penyelesaian tantangan. Hal ini sejalan dengan karakteristik
pembelajaran kooperatif yang memberikan kesempatan kepada murid untuk berinteraksi dan berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran.Peningkatan minat juga didukung oleh penggunaan media PUPIKA (Putaran Pizza dan Semangka) yang menjadi bagian dari
kegiatan games dan tournament. Media ini memberikan visualisasi pecahan melalui bentuk pizza dan semangka serta memungkinkan
murid untuk memegang, memutar, mengamati, dan menggunakan media secara langsung untuk memperoleh tantangan pecahan.
Aktivitas tersebut membantu menghubungkan konsep pecahan yang bersifat abstrak dengan pengalaman konkret yang dapat diamati
dan dimanipulasi oleh murid. Penggunaan PUPIKA juga membuat kegiatan pembelajaran lebih bervariasi karena murid tidak hanya
mendengarkan penjelasan dan mengerjakan soal, tetapi terlibat dalam aktivitas fisik dan kognitif. Kondisi tersebut mendukung indikator
perasaan senang, perhatian, dan keterlibatan, sedangkan kesempatan untuk memperoleh tantangan dan menyelesaikannya bersama
kelompok dapat mendukung ketertarikan murid terhadap pembelajaran matematika.

Peningkatan pada siklus Il juga dipengaruhi oleh perbaikan berdasarkan hasil refleksi siklus . Pada siklus |, sebagian murid masih
belum terbiasa dengan aturan permainan, pembagian peran belum merata, dan beberapa murid masih pasif dalam kegiatan kelompok.
Pada siklus I, guru memperijelas instruksi permainan, mengatur pembagian peran secara lebih terarah, serta memberikan kesempatan
yang lebih merata kepada murid untuk menggunakan PUPIKA, berdiskusi, dan menyampaikan jawaban. Perbaikan tersebut membuat
kegiatan games dan tournament berlangsung lebih terarah dan mendorong lebih banyak murid untuk berpartisipasi. Temuan ini sesuai
dengan teori minat belajar yang ditunjukkan melalui perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan dalam kegiatan belajar.
Selain itu, penggunaan media konkret juga sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif murid sekolah dasar yang masih terbantu
oleh pengalaman langsung dalam memahami konsep yang abstrak. Dengan demikian, integrasi TGT dan PUPIKA memberikan
pengalaman belajar yang aktif, konkret, menyenangkan, dan kolaboratif.

Sejalan dengan peningkatan minat belajar, hasil belajar matematika juga mengalami peningkatan pada setiap siklus. Berdasarkan
Tabel V, rata-rata hasil belajar meningkat dari 46% pada pra-siklus menjadi 72% pada siklus | dan 81% pada siklus Il. Jumlah murid yang
memperoleh nilai 275 meningkat dari 5 murid menjadi |13 murid dan kemudian |9 murid, sedangkan ketuntasan klasikal meningkat dari
23% menjadi 59% dan 86%. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya perubahan positif dalam hasil belajar selama penerapan tindakan,
meskipun peningkatan minat tidak dapat dinyatakan sebagai satu-satunya penyebab peningkatan hasil belajar karena hasil belajar
dipengaruhi oleh berbagai faktor. Penelitian ini memiliki keterbatasan karena dilaksanakan pada satu kelas yang terdiri atas 22 murid
dan berfokus pada materi pecahan. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan penggunaan PUPIKA pada materi
matematika atau jenjang yang berbeda serta mengkaji penerapannya dalam konteks pembelajaran yang lebih beragam.
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Hasil penelitian ini menunjukkan peningkatan minat belajar dari 27,4% pada pra-siklus menjadi 82,0% pada siklus Il. Temuan ini
sejalan dengan Amarinda et al. (2024) yang menunjukkan peningkatan dari 38% menjadi 83% dan Pratiwi et al. (2023) dari 23,9% menjadi
85,3%, serta Hanum et al. (2026) yang menunjukkan peningkatan keterlibatan dan minat belajar melalui TGT. Safitri et al. (2025) juga
menunjukkan bahwa TGT meningkatkan perhatian, keaktifan kelompok, antusiasme dalam permainan dan turnamen, serta keterlibatan
murid dalam menyelesaikan tugas. Kesamaan tersebut menunjukkan bahwa aktivitas permainan, kerja sama, dan turnamen dalam TGT
dapat mendukung peningkatan minat belajar. Perbedaannya, penelitian ini mengintegrasikan media PUPIKA (Putaran Pizza dan
Semangka) yang dapat diputar dan digunakan secara langsung untuk menyelesaikan tantangan pecahan, sehingga memberikan
pengalaman belajar konkret yang mendukung keterlibatan dan minat belajar murid.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan model Teams Games Tournament (TGT) berbantuan media PUPIKA dapat meningkatkan
minat dan hasil belajar matematika murid kelas IV SDN Blotongan 02. Minat belajar meningkat dari 27,3% pada pra-siklus menjadi
54,6% pada siklus | dan sekitar 81% pada siklus Il, sejalan dengan meningkatnya minat belajar matematika hasil belajar juga mengalami
peningkatan dengan jumlah murid yang mencapai nilai 275, pra-siklus sebanyak 5 murid, siklus | sebanyak |3 murid, dan siklus Il sebanyak
19 Murid. Penerapan TGT melalui tahapan penjelasan materi, penggunaan PUPIKA, pembentukan teams, games, tournament, dan
pemberian penghargaan mendorong murid untuk lebih aktif, tertarik, dan terlibat dalam pembelajaran matematika. Penelitian
selanjutnya dapat mengkaji penerapan model pembelajaran yang melibatkan kerja sama dan aktivitas belajar yang bervariasi untuk
meningkatkan minat belajar matematika dengan memperhatikan aspek perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan murid.
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