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EFEKTIVITAS MODEL PROBLEM BASED LEARNING METODE
PERMAINAN UNTUK  MENINGKATKAN KEMAMPUAN
PEMECAHAN MASALAH SISWA (Oleh: Halimah; Pembimbing:
Asdini Sari, Rahmita Noorbaiti; 2025; 53 halaman)

ABSTRAK

Kemampuan pemecahan masalah merupakan salah satu kompetensi
penting dalam pembelajaran matematika yang harus dimiliki oleh siswa.
Namun, kenyataannya banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam
memahami dan menyelesaikan soal-soal matematika, khususnya soal
berbasis pemecahan masalah. Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor,
antara lain metode pembelajaran yang kurang menarik serta minimnya
partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, diperlukan
model pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan untuk
meningkatkan kemampuan tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui efektivitas model Problem Based Learning (PBL) dengan
metode permainan menggunakan media ular tangga dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian pre-
eksperimental one group pretest-posttest design. Populasi penelitian
adalah siswa kelas V sebanyak 21 siswa. Pemilihan sampel
menggunakan teknik purposive sampling yang berarti penetuan sampel
dengan pertimbangan tertentu. Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah statistika deskriptif, uji beda Wilcoxon, dan
uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
signifikan sebelum dan sesudah diberi perlakuan dengan model Problem
Based Learning (PBL) dengan metode permainan berdasarkan uji
Wilcoxon, sedangkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah
siswa berdasarkan analisis N-Gain sebesar 81 %. Termasuk dalam
kategori efektif yang menunjukkan bahwa adanya peningkatan
kemampuan pemecahan masalah siswa secara signifikan. Dengan
demikian, model PBL metode permainan dapat dikategorikan efektif
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Kata Kunci: Problem Based Learning, permainan ular tangga,
kemampuan pemecahan masalah.



EFFECTIVENESS OF PROBLEM BASED LEARNING MODEL
GAME METHODS TO IMPROVE STUDENTS' PROBLEM
SOLVING SKILLS (By: Halimah; Advisor: Asdini Sari, Rahmita
Noorbaiti; 2025; 53 pages)

ABSTRACT

Problem-solving ability is one of the essential competencies in mathematics
learning that students must possess. However, in reality, many students still
face difficulties in understanding and solving mathematical problems,
especially problem-based questions. This is due to several factors, including
unengaging teaching methods and the lack of active student participation in
the learning process. Therefore, an innovative and enjoyable learning model
is needed to improve this ability. This study aims to determine the
effectiveness of the Problem-Based Learning (PBL) model using a game-
based method with a snakes and ladders medium in enhancing students'
mathematical problem-solving abilities. The research employed a quantitative
approach with a pre-experimental one-group pretest-posttest design. The
study population consisted of 21 fifth-grade students. Sample selection uses
purposive sampling techniques, which means determining samples with
certain considerations. The data analysis techniques used in this study
included descriptive statistics, the Wilcoxon signed-rank test, and the N-Gain
test. The results showed a significant difference before and after the treatment
using the Problem-Based Learning (PBL) model with the game-based
method, as indicated by the Wilcoxon test. The increase in students' problem-
solving abilities based on the N-Gain analysis was 81%, which falls into the
effective category, indicating a significant improvement in students' problem-
solving skills. Thus, the PBL model using the game-based method can be
categorized as effective in improving students’ problem-solving abilities.

Keywords: Problem Based Learning, snakes and ladders game, problem
solving skills.
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