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ABSTRAK

Nama : Nuzulia Putri

NIM : 210209024

Fakultas/ Prodi: Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul : Penerapan Metode Game Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pembelajaran Matematika Kelas V
SD Negeri 69 Banda Aceh

Pembimbing : Darmiah M.A.
Kata Kunci : Game Based Leg

ibbelajar, matematika, bilangan cacah, SD

Berdasarkan obg
pembelajaran
partisipasi p

nda Aceh, saat proses
bahwa rendahnya
peserta didik yang
dengan materi
a hasil belajar
peserta dic ; belajaran Game
' I dalam penelitian
a didik dan 3)
2 v S i d metode Game
Based Lea N2 ' 69 Banda Aceh?
Penelitian ini . 4 yang dilaksanakan
a1, rvasi aktivitas guru
dengan analisis data
rhasilan yang telah
as guru meningkat dari
tivitas peserta didik juga
meningkat dari 77,4% asil belajar peserta didik
mengalami peningkatan dar1 5 ang'tuntas dar1 30 peserta didik) pada siklus
I menjadi 86,67% (26 yang tuntas darl 30 peserta didik) pada siklus II, dimana telah
tercapai ketuntasan klasikal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan
metode Game Based Learning berhasil dalam meningkatkan aktivitas guru, aktivitas
peserta didik, serta hasil belajar matematika peserta didik kelas V SD Negeri 69 Banda
Aceh.

2) Observasi
melalui perhi

69,8% pada siklus
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu proses belajar yang berlangsung terus-menerus
untuk memperoleh pengetahuan yang senantiasa berkembang. Dalam kegiatan
pembelajaran, terjadi interaksi antara guru, peserta didik, dan berbagai sumber
pembelajaran di dalam suatu lingkungan pendidikan. Agar pembelajaran berjalan

efektif, prosesnya perlu dirancang akan, serta dievaluasi secara terstruktur.

Oleh sebab itu, pembe ik, menantang, serta mampu

menumbuhkan parts juga perlu menyesuaikan

ap individu memiliki

dengan karakte

peserta didik.
di kelas, tetapi

an masalah, dan

takang keluarga, minat,

motivasi, da ; : jaran yang fleksibel

dan adaptif san i du peserta didik.!

memiliki peran penting
dalam melatih kema n sistematis®>. Matematika
tidak hanya menekankan pada p¢ ep dan keterampilan berhitung, tetapi
juga membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan memecahkan masalah serta

mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-hari®>. Namun, dalam praktiknya masih

! Republik Indonesia, Undang-Undang Republik Indonesia tentang Sistem Pendidikan
Nasional, Jakarta: Pemerintah Republik Indonesia, 2003, Bab 1, Pasal 1.

2 Suryadi, Didi. Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis.
Bandung: UPI Press, 2019, hlm. 45.

3 Ruseffendi, E.T. Pengantar kepada Membantu Guru Mengembangkan Kompetensinya
dalam Pengajaran Matematika untuk Meningkatkan CBSA. Bandung: Tarsito, 2010, hlm. 62.



banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika.
Hal tersebut berdampak pada rendahnya hasil pembelajaran, baik dari segi pemahaman
konsep, keterampilan menyelesaikan soal, maupun kemampuan mengaplikasikan
pengetahuan dalam konteks nyata®.

Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan
hasil belajar, keterlibatan aktif, serta pemahaman siswa terhadap materi matematika.

Jika pembelajaran disusun secara Kieatif, menyenangkan, dan sesuai dengan

karakteristik peserta didik, ajaran matematika dapat meningkat

secara signifikan. Peni i tidak hanya tercermin pada

pencapaian akadsg ir kritis, keterampilan

tingkat p 3 ‘ 1 maupun

ak peserta didik

teliti dalam mera ini mencakup berbagai

komponen penting, 2 an media, metode, model,
strategi, pendekatan, evaluasi, serta bahan ajar yang relevan guna mendukung
tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. Kemampuan mengajar menjadi
faktor utama yang harus dimiliki seorang guru, karena profesionalisme seorang
pendidik tercermin dari keterampilan khusus dalam bidang pendidikan serta

kesanggupannya menjalankan tugas dan tanggung jawab secara optimal.

4 Zuliani. “Penggunaan Metode Realistik untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika.”
Jurnal Edukasi: Jurnal Ilmu Pendidikan, Vol. 4, No. 2 (2018): 123-131.



Berdasarkan hasil observasi di kelas V SD Negeri 69 Banda Aceh, ditemukan
adanya permasalahan berupa rendahnya hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari
rendahnya ketuntasan peserta didik terhadap standar ketuntasan yang ditetapkan
sekolah, yaitu dengan skor 70. Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh
kurangnya perhatian siswa ketika guru menjelaskan materi serta minimnya antusiasme
mereka dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi ini tercermin dari tidak adanya siswa
yang mengajukan pertanyaan mengenaifimateri yang sedang dipelajari.

SD Negeri 69 Banda Aceh, yang

Hasil wawancara pengliti

juga mengajar matems banyak peserta didik masih

ebagian besar
ngan demikian,

dapat disi ‘ > ; an cacah masih

ematika berikan
terkait materi gikuti latihan, hanya
10 orang (33, cmperoteh nil: riteria Ketercapaian

Tujuan Pembeld t : 1innya (66,7%) belum

mencapai kriteria ¥ an bahwa sebagian besar

siswa masih mengala eri bilangan cacah. Jika
dibandingkan dengan target keberhasilan penelitian, yaitu ketuntasan klasikal minimal
85%, maka capaian tersebut menegaskan bahwa hasil belajar peserta didik masih
rendah. Kondisi ini menunjukkan perlunya solusi atau tindakan yang tepat untuk
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi bilangan cacah.

Dari hasil observasi juga terlihat bahwa rendahnya hasil belajar peserta didik
bukan hanya disebabkan oleh kesulitan dalam memahami materi, melainkan juga

karena minimnya antusiasi mereka selama proses pembelajaran. Kondisi ini

menunjukkan bahwa kegiatan belajar yang berlangsung belum mampu menghadirkan



suasana yang memotivasi dan menyenangkan bagi siswa, sehingga tujuan
pembelajaran belum tercapai secara maksimal. Oleh karena itu, diperlukan penerapan
metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Penerapan
metode yang bervariasi dapat mendorong peserta didik untuk tidak hanya
mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga lebih aktif dan terlibat dalam kegiatan
belajar. Metode pembelajaran yang baik seharusnya mampu memberikan ruang bagi

peserta didik untuk menyalurkan sertafberbagi pengetahuan, sehingga mereka dapat

lebih memahami konsep yangedi

Berdasarkan kong enerapkan metode Game Based
Learning dalam oan cacah. Metode ini
dipandang sg belajar  yang lebih
menyenang 3 ‘ didik. Melalui
mahami materi
secara teo 3 | elalui aktivitas
permaina ; i dj i g eka untuk lebih
fokus, bera 3 sep dengan lebih
mudah. Deng
membantu me nar x asil belajar peserta

didik secara kese

Metode ode pembelajaran yang
mengintegrasikan uns ingga dapat meningkatkan
hasil, keaktifan, dan pemahaman peserta didik®. Dalam pembelajaran matematika
khususnya pada materi bilangan cacah, metode ini terbukti efektif karena membuat
peserta didik lebih fokus dan antusias dalam mengikuti kegiatan belajar. Melalui

permainan edukatif yang dirancang, peserta didik tidak hanya berlatih berhitung, tetapi

> Achmad Wachdani, Arif Hidayat, & Dian Kurniati, “Penerapan Game Based Learning
dalam Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Jurnal Pendidikan
Matematika, Vol. 7, No. 2, 2022.

6 Suryani, N., “Penerapan Game Based Learning dalam Pembelajaran Matematika untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 8, No. 2,2021.



juga mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta sikap
sosial seperti kerja sama dan sportivitas. Misalnya, pada saat peserta didik memainkan
permainan berhitung bilangan cacah, mereka dituntut untuk berpikir cepat dan tepat
agar dapat menyelesaikan tantangan, sehingga tercipta suasana belajar yang interaktif
dan menyenangkan. Oleh karena itu, penerapan metode Game Based Learning dalam
materi bilangan cacah tidak hanya berorientasi pada hasil akademik, tetapi juga mampu

membangun keterampilan nonkognitif ffang sangat penting dalam proses belajar.

B. Rumusan Masalah

Dari uraian iden ah, maka dalam penelitian ini

1. Bagai mdalam penera ased Learning untuk
2 SD Negeri 69

Based Learning

iran Matematika

clajafaan ma 5D Negeri 69 Banda

Tujuan dari d#aksa

1. Untuk menganalisis aktivitas guru dalam penerapan metode Game Based
Learning untuk menigkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
matematika SD Negeri 69 Banda Aceh.

2. Untuk menganalisis aktivitas siswa dalam penerapan metode Game Based
Learning untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran

Matematika kelas V SD Negeri 69 Banda Aceh.



3. Untuk menganalisis peningkatan hasil belajar peserta siswa dalam penerapan
metode Game Based Learning pada mata pelajaraan matematika kelas V SD
Negeri 69 Banda Aceh.

D. Manfaat Penelitian
Adapun hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, yakni
sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapk pmanfaat dalam meningkatkan hasil

belajar peserta didik. ajar masih rendah, setelah
diterapkannya ajaran matematika pada
materi bilanga : ; peserta, digh eningkatan. Melalui
kKonsep bilangan
cacah sec ? ) edukatif yang
interaktif, dan
tu peserta didik

ctuntasan belajar

legeri 69 Banda Aceh,
\pan metode Game Based
Learning dengan permaina dapat mengevaluasi sekaligus
menyempurnakan strategi pembelajaran yang selama ini digunakan. Metode ini
diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, interaktif, dan
menyenangkan, sehingga mendorong keterlibatan peserta didik secara optimal serta
meningkatkan hasil belajar mereka pada materi bilangan cacah. Selain itu, penelitian
ini juga memberikan kontribusi pemikiran bagi pembaca secara umum dalam

pengembangan metode pembelajaran inovatif serta menjadi pengalaman berharga bagi

peneliti secara khusus dalam mengimplementasikan Game Based Learning di kelas.



a. Bagi Siswa
1. Membantu peserta didik memahami konsep matematika, khususnya materi
bangun ruang, melalui aktivitas permainan Lompat Kodok yang menyenangkan
dan melibatkan gerakan fisik.
2. Meningkatkan hasil belajar matematika karena materi disampaikan melalui
metode yang interaktif dan menarik.

3. Menumbuhkan minat, semangafhdan motivasi belajar siswa melalui kegiatan

b. Bagi Guru
1. Memberik ] a yang inovatif melalui

peneraj / d isik seperti Lompat

1. pembelajaran di sekolah
melalui penerapa anpartisipatif.

2. Menjadi acuan bagi sekolah dalam mendukung guru untuk menerapkan metode
pembelajaran berbasis permainan yang terstruktur.

3. Mendorong terciptanya lingkungan belajar yang dinamis, aktif, dan mendukung

peningkatan prestasi belajar siswa.



E. Definisi Operasional
Definisi operasional digunakan untuk menjelaskan secara spesifik istilah-istilah
penting dalam judul penelitian, sekaligus memberikan batasan yang jelas agar tidak
terjadi perbedaan penafsiran. Adapun istilah-istilah yang dijelaskan dalam penelitian
ini yaitu:
1. Metode Game Based Learning

Metode Game Based Learning

acrupakan suatu metode pembelajaran yang
memanfaatkan permainan sgh gncapai tujuan pendidikan. Melalui
metode ini, peserta didik ses belajar dengan berinteraksi
chingga suasana belajar
menjadi lebih nena enelitian ini, metode
Game Bas ‘ ] 4 g gnainan sebagai
media un _ yjar dengan cara
yang lebi ; , SC g otivasi untuk
aktif berpikir,
dapat diterapkan

nbuat pembelajaran

1tu hasil dan belajar. Hasil
yang menunjukkan perolehan akibat
dilakukannya suatu aktivitas atau proses yang mengakibatkan perubahan input secara
fungsional. Belajar adalah aktivitas mental atau psikis yang menimbulkan perubahan
tingkah laku yang berbeda antara sesudah dan sebelum belajar. Secara istilah, Nana
Sudjana dalam Rohmalina Wahab menjelaskan bahwa hasil belajar adalah kemampuan

yang dimiliki peserta didik setelah menerima pengalaman belajar, yang mencakup

7 James Paul Gee, What Video Have to Teach Us About Learning and Literacy (New York:
Palgrave Macmillan, 2003), H.45.



pengetahuan, keterampilan, dan sikap.® Dalam penelitian ini, hasil belajar yang
dimaksud adalah peningkatan pengetahuan matematika siswa setelah menerapkan
metode Game Based Learning dengan menggunakan permainan "Lompat kodok".

3. Bilangan Cacah

Bilangan cacah adalah himpunan bilangan yang dimulai dari nol (0) dan
bilangan bulat positif berikutnya (1, 2, 3, ..., sampai seterusnya) yang digunakan untuk

menghitung atau menyatakan jumlah b€nda. Dalam konteks pembelajaran matematika

di tingkat Sekolah Dasar, bi ebagai dasar pengenalan konsep

bilangan, operasi hitung perkalian, dan pembagian),
masalah kontekstual.
i matematika yang
urutan, serta
untuk menilai

pilan melakukan

etode Game Based

1. ir Farahin Aisah Farhat

Pemecahan Masalah Ma SW Based Learning Pada Materi
Operasi Hitung Bilangan Bulat Di Kelas lii Sdn Ciputat 01 Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan pada kemampuan
pemecahan masalah matematis siswa. Pada siklus awal, tingkat ketuntasan
klasikal siswa belum mencapai target yang diharapkan. Namun, setelah penerapan

metode Game Based Learning, pada siklus akhir ketuntasan klasikal mencapai

8 Sudjana, Nana dan Rohmalina Wahab, Evaluasi Pembelajaran, Bandung: Sinar Baru, 2008,
hlm. 45
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89%, menunjukkan peningkatan sebesar 42% dari siklus awal. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa metode Game Based Learning -efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi
operasi hitung bilangan bulat di kelas III SDN Ciputat 01. Metode ini tidak hanya
meningkatkan hasil belajar siswa tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih menyenangkan dan interaktif.’

2. Berdasarkan penelitian yang kukan oleh Khaerunnisa et al. berjudul

"Penerapan Metode Gaue ntuk Meningkatkan Minat Belajar

pada Siswa Kelas wa penerapan metode Game
Based Learng - ; i ajar siswa. Penelitian ini
1 kategori baik pada
inat belajar siswa
pada siklus II.

o efektif dalam

Among Us d: e belajar siswa dalam

pembelajaran ni menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi

dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan demikian, integrasi

° Putri Nur Farahin Aisah Farhat, Upaya Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa Melalui Game Based Learning pada Materi Operasi Hitung Bilangan Bulat di Kelas
111 SDN Ciputat 01, Skripsi S1, UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, 2023.

10 Khaerunnisa, Asti Rahmawati, Sri Wahyuni, dan Nurhaliza, "Penerapan Metode Games
Based Learning untuk Meningkatkan Minat Belajar pada Siswa Kelas IV SD," JIKAP PGSD: Jurnal
Ilmiah Ilmu Kependidikan, Vol. 6, No. 2, 2022
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permainan dalam pembelajaran matematika dapat menjadi strategi efektif untuk

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa.!!

" Ajeng Fani Yustina dan Yahfizham, "Game Based Learning Matematika dengan Metode
Squid Game dan Among Us," Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 7, No. 1, 2023.



