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This Classroom Action Research (CAR) aims to improve students'
arithmetic skills in mathematics through the implementation of Game-
Based Learning (GBL) at MI Miftahul Ulum Pakukerto. The research was
conducted with grade VI students and follows the four stages of CAR:
planning, action, observation, and reflection. The planning stage involved
designing learning activities that integrate educational games to make
mathematics more engaging and enjoyable for students. During the action
stage, students actively participated in mathematical games that required
them to apply arithmetic concepts such as addition, subtraction,
multiplication, and division. Observations were made to assess the students’
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Student Engagement, Innovative
Teaching Methods.

engagement, motivation, and understanding of mathematical operations.
The reflection stage involved evaluating the effectiveness of the GBL
approach in enhancing students' arithmetic skills. Results are expected to
demonstrate an improvement in students' motivation, engagement, and
overall performance in mathematics. This study contributes to the
exploration of innovative methods in mathematics education, particularly
in elementary school settings, where students often struggle with basic
arithmetic.
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INTRODUCTION

Pendidikan matematika merupakan bagian penting dalam kurikulum di sekolah dasar di Indonesia.
Matematika mengajarkan siswa untuk berpikir logis dan analitis, yang merupakan keterampilan yang
berguna dalam kehidupan sehari-hari. Namun, meskipun matematika adalah materi yang esensial,
banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahaminya. Salah satu kesulitan utama yang dihadapi
siswa adalah dalam konsep berhitung dasar, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, termasuk kurangnya pemahaman siswa tentang
konsep dasar matematika dan metode pembelajaran yang kurang menarik. Penelitian oleh Hidayat
(2018) menunjukkan bahwa siswa di Indonesia cenderung merasa kesulitan dan bosan dengan
pembelajaran matematika yang bersifat konvensional, seperti ceramah dan latihan soal yang berulang-
ulang.

Dalam konteks pembelajaran matematika, metode yang digunakan oleh guru sangat memengaruhi
tingkat pemahaman siswa. Pembelajaran yang bersifat pasif, di mana siswa hanya mendengarkan
penjelasan guru dan mengerjakan soal-soal yang sama secara berulang, cenderung membuat siswa
kurang tertarik. Oleh karena itu, sangat penting untuk mencari metode pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat pembelajaran matematika lebih menyenangkan. Salah
satu metode yang dapat digunakan adalah Game-Based Learning (GBL). Metode ini melibatkan
penggunaan permainan yang dirancang untuk mengajarkan konsep-konsep matematika dengan cara
yang lebih interaktif dan menyenangkan (Anderson, 2017). Penelitian oleh Wibowo (2019)
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika menggunakan permainan dapat meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa.
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Game-Based Learning (GBL) adalah pendekatan yang menggabungkan elemen-elemen permainan
dengan tujuan pendidikan. Dalam GBL, siswa belajar sambil bermain, yang memungkinkan mereka
untuk memecahkan masalah dan menerapkan konsep matematika dalam situasi yang lebih
menyenangkan dan menantang. Pembelajaran berbasis permainan juga memberikan kesempatan bagi
siswa untuk bekerja sama dalam kelompok, mengembangkan keterampilan sosial, dan berkomunikasi
secara efektif. Penelitian oleh Gee (2003) menunjukkan bahwa permainan dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis dan problem-solving, dua keterampilan yang sangat penting dalam
pembelajaran matematika. Selain itu, GBL juga memberi umpan balik yang langsung kepada siswa,
yang membantu mereka memahami kesalahan dan belajar dari pengalaman tersebut.

Namun, meskipun GBL memiliki banyak manfaat, penerapannya dalam konteks pembelajaran
matematika di Indonesia masih terbatas. Salah satu hambatan yang sering dihadapi adalah kurangnya
sumber daya yang memadai, seperti perangkat teknologi yang diperlukan untuk mendukung
pembelajaran berbasis permainan. Beberapa sekolah di Indonesia, terutama yang berada di daerah
terpencil, mungkin tidak memiliki akses yang memadai terhadap komputer atau perangkat mobile untuk
memainkan permainan edukatif. Penelitian oleh Pratama (2018) menyebutkan bahwa keterbatasan
fasilitas teknologi di beberapa sekolah dapat menghambat implementasi GBL yang efektif. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi GBL dalam pembelajaran matematika,
khususnya di MI Miftahul Ulum Pakukerto, yang diharapkan dapat mengatasi tantangan ini.

Selain faktor fasilitas, keberhasilan penerapan GBL juga sangat tergantung pada kemampuan guru
untuk merancang dan memfasilitasi permainan yang efektif. Guru perlu memiliki pengetahuan yang
cukup tentang bagaimana cara menggunakan permainan untuk mengajarkan konsep matematika, serta
bagaimana mengelola kelas agar permainan dapat berlangsung dengan lancar. Penelitian oleh Kuswandi
(2020) menunjukkan bahwa keberhasilan GBL sangat dipengaruhi oleh keterampilan guru dalam
merancang permainan yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. Oleh karena
itu, pelatihan untuk guru tentang penggunaan GBL sangat penting untuk meningkatkan efektivitas
metode ini dalam pembelajaran matematika.

Pembelajaran matematika melalui permainan juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar
dengan cara yang lebih aktif. Dalam pembelajaran konvensional, siswa sering kali hanya menjadi
pendengar pasif yang menghafal rumus dan mengerjakan soal-soal secara mekanis. Sebaliknya, dengan
GBL, siswa diajak untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Mereka terlibat dalam permainan
yang menantang mereka untuk berpikir kritis, menyelesaikan masalah, dan mengaplikasikan konsep
matematika dalam konteks yang lebih realistis. Penelitian oleh Fischer et al. (2013) menunjukkan
bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis permainan lebih cenderung untuk mengingat
konsep matematika dan menggunakannya dalam situasi yang berbeda.

Penggunaan permainan dalam pembelajaran matematika juga dapat meningkatkan kolaborasi antar
siswa. Banyak permainan yang dirancang untuk dimainkan secara kelompok, yang memungkinkan
siswa untuk bekerja sama dalam menyelesaikan masalah matematika. Kolaborasi ini dapat memperkuat
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, karena mereka dapat saling berbagi ide dan strategi
dalam memecahkan masalah. Penelitian oleh Leemkuil (2009) menunjukkan bahwa permainan yang
melibatkan kerja kelompok dapat meningkatkan keterampilan sosial siswa, termasuk kemampuan untuk
bekerja sama, mendengarkan pendapat orang lain, dan menyelesaikan masalah secara bersama-sama.
Di sisi lain, GBL juga membantu meningkatkan keterampilan motivasi intrinsik siswa. Dalam
pembelajaran tradisional, siswa sering kali merasa terpaksa untuk belajar, terutama jika mereka merasa
kesulitan dengan materi yang diajarkan. Sebaliknya, GBL memberikan siswa pengalaman yang lebih
menyenangkan dan menarik, yang dapat memotivasi mereka untuk belajar lebih giat. Penelitian oleh
Deci dan Ryan (2000) menunjukkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dan menantang dapat
meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yang pada gilirannya dapat meningkatkan prestasi akademik
mereka. Pembelajaran berbasis permainan juga memberi kesempatan kepada siswa untuk merasa lebih
mandiri dalam mengatur cara mereka belajar dan menyelesaikan tugas.

Namun, meskipun GBL menawarkan banyak keuntungan, tidak semua siswa merespons dengan cara
yang sama terhadap pembelajaran berbasis permainan. Beberapa siswa mungkin merasa frustrasi jika
mereka tidak dapat menguasai permainan atau jika permainan tersebut tidak sesuai dengan tingkat
kemampuan mereka. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menyesuaikan permainan dengan tingkat
kemampuan siswa dan memberikan dukungan yang diperlukan selama proses pembelajaran. Penelitian
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oleh Johnson (2016) menunjukkan bahwa memberikan tantangan yang tepat dalam permainan dapat
membantu siswa merasa lebih termotivasi dan lebih mampu menyelesaikan masalah matematika.
Selain itu, pembelajaran matematika melalui permainan harus dirancang untuk menghindari
kecenderungan siswa untuk fokus hanya pada aspek hiburan permainan, dan bukan pada tujuan
pembelajaran yang sesungguhnya. Agar GBL efektif, permainan harus dirancang sedemikian rupa
sechingga siswa dapat belajar dan mengembangkan keterampilan matematika dengan cara yang relevan
dengan tujuan pembelajaran. Penelitian oleh Mayer (2005) menyatakan bahwa meskipun elemen
permainan dapat meningkatkan motivasi siswa, permainan harus dirancang untuk mendukung tujuan
pembelajaran dan tidak hanya menjadi hiburan semata.

Dalam konteks MI Miftahul Ulum Pakukerto, penerapan Game-Based Learning dapat membantu
meningkatkan pemahaman matematika siswa, khususnya dalam keterampilan berhitung dasar seperti
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Pembelajaran berbasis permainan dapat
membantu siswa mengaitkan konsep matematika dengan situasi kehidupan nyata dan memberi mereka
kesempatan untuk berlatih secara aktif. Penelitian oleh Sulistyo (2017) menunjukkan bahwa GBL dapat
meningkatkan kemampuan berhitung siswa di sekolah dasar, terutama jika permainan yang digunakan
disesuaikan dengan materi yang diajarkan di kelas.

Penerapan GBL juga diharapkan dapat membuat pembelajaran matematika lebih menyenangkan dan
mengurangi kecemasan yang sering dialami siswa saat menghadapi materi yang sulit. Dengan
pendekatan yang lebih menyenangkan, siswa dapat merasa lebih percaya diri dalam mengatasi
tantangan matematika. Penelitian oleh Gee (2003) menunjukkan bahwa game yang melibatkan
tantangan dan umpan balik langsung dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi yang sulit dan memberi mereka rasa pencapaian saat berhasil menyelesaikan masalah.
Dengan menggunakan metode GBL, diharapkan MI Miftahul Ulum Pakukerto dapat menciptakan
lingkungan pembelajaran matematika yang lebih menarik dan efektif, yang dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika. Oleh karena itu,
penting untuk terus mengembangkan dan menerapkan metode-metode inovatif dalam pembelajaran
matematika yang dapat mengatasi kesulitan yang dihadapi oleh siswa, serta menciptakan pembelajaran
yang lebih menyenangkan dan bermakna.

RESEARCH METHODS

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika melalui penerapan
metode Game-Based Learning (GBL) di kelas VI MI Miftahul Ulum Pakukerto. Penelitian ini
dilaksanakan dalam empat tahap yang meliputi perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Pada
tahap perencanaan, guru dan peneliti bekerja sama untuk merancang kegiatan pembelajaran yang
mengintegrasikan permainan edukatif dengan materi matematika yang sesuai. Pemilihan permainan
yang relevan dengan tujuan pembelajaran sangat penting agar siswa dapat mempraktikkan konsep-
konsep matematika, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian, dalam situasi yang
menyenangkan. Selain itu, alat pembelajaran yang diperlukan, seperti media visual atau perangkat
digital, juga dipersiapkan dalam tahap ini untuk mendukung kelancaran implementasi GBL di kelas.
Tahap tindakan dilakukan dengan menerapkan Game-Based Learning dalam pembelajaran matematika
selama beberapa siklus. Setiap siklus terdiri dari serangkaian pertemuan di mana siswa dibagi dalam
kelompok kecil untuk memainkan permainan yang dirancang untuk mengajarkan konsep matematika.
Dalam permainan ini, siswa diberi kesempatan untuk berkolaborasi dan bersaing dalam menyelesaikan
tugas matematika secara kreatif. Guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya
permainan, memberikan umpan balik, serta memastikan bahwa pembelajaran tetap fokus pada tujuan
akademik yang ingin dicapai. Setiap kelompok diberi masalah matematika yang harus diselesaikan
dalam waktu tertentu. Metode ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa serta membuat
pembelajaran matematika lebih menarik dan menyenangkan.

Pada tahap observasi, data mengenai keterlibatan siswa, motivasi, dan pemahaman materi dikumpulkan
melalui pengamatan langsung selama permainan berlangsung. Pengamatan dilakukan untuk mencatat
seberapa aktif siswa dalam berpartisipasi, bagaimana interaksi antar siswa, serta seberapa efektif
permainan dalam membantu siswa memahami materi matematika. Selain itu, refleksi dilakukan setelah
setiap siklus untuk menilai keberhasilan pembelajaran yang telah dilakukan. Refleksi ini melibatkan
diskusi antara guru dan peneliti mengenai tantangan yang dihadapi selama proses pembelajaran dan
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langkah-langkah perbaikan yang dapat dilakukan untuk siklus berikutnya. Dengan demikian, PTK ini
bersifat dinamis dan memungkinkan perbaikan berkelanjutan, sehingga diharapkan pembelajaran
matematika dapat lebih efektif dan menyenangkan bagi siswa.

RESULTS AND DISCUSSION

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode Game-Based Learning (GBL) dalam
pembelajaran matematika di kelas VI MI Miftahul Ulum Pakukerto memiliki dampak yang signifikan
terhadap pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika. Sebelum penerapan GBL, banyak
siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika dasar, seperti penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian. Namun, setelah penerapan GBL, siswa menunjukkan
pemahaman yang lebih baik terhadap konsep-konsep ini, karena mereka dapat mempraktikkan materi
melalui permainan yang menarik dan aplikatif. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Wibowo (2019),
yang menunjukkan bahwa penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi matematika dengan cara yang lebih menyenangkan.

Selain peningkatan pemahaman, motivasi siswa untuk belajar matematika juga meningkat secara
signifikan setelah penerapan metode GBL. Sebelum GBL diterapkan, banyak siswa yang merasa bosan
dan tidak tertarik dengan pelajaran matematika, terutama karena materi yang diajarkan sering kali
dianggap sulit dan membosankan. Namun, dengan adanya permainan yang melibatkan keterampilan
berpikir kritis dan penerapan konsep matematika, siswa menjadi lebih tertarik dan bersemangat
mengikuti pelajaran. Penelitian oleh Deci dan Ryan (2000) mengungkapkan bahwa motivasi intrinsik
siswa dapat meningkat ketika mereka merasa terlibat dalam pembelajaran yang menyenangkan dan
menantang, yang merupakan elemen penting dalam GBL.

Pembelajaran melalui permainan juga meningkatkan keterampilan sosial siswa, terutama dalam hal
kerjasama dan komunikasi. Selama proses pembelajaran berbasis permainan, siswa bekerja dalam
kelompok untuk memecahkan masalah matematika. Hal ini memberikan mereka kesempatan untuk
berdiskusi, saling berbagi ide, dan bekerja bersama-sama dalam menyelesaikan tugas. Keterampilan
sosial ini penting karena dalam kehidupan sehari-hari, siswa perlu dapat bekerja sama dan
berkomunikasi dengan orang lain untuk mencapai tujuan bersama. Penelitian oleh Leemkuil (2009)
menunjukkan bahwa permainan yang melibatkan kerja kelompok dapat meningkatkan keterampilan
sosial siswa, yang sangat bermanfaat dalam pembelajaran matematika.

Selain keterampilan sosial, GBL juga berperan dalam meningkatkan kemampuan problem-solving
siswa. Dalam permainan, siswa dihadapkan pada berbagai masalah matematika yang harus mereka
pecahkan secara kreatif. Ini mendorong siswa untuk berpikir secara kritis dan mencari solusi yang tepat.
Keterampilan pemecahan masalah ini sangat penting dalam matematika, di mana siswa tidak hanya
diajarkan untuk menghafal rumus, tetapi juga untuk memahami cara mengaplikasikan rumus tersebut
dalam berbagai konteks. Penelitian oleh Fischer et al. (2013) menunjukkan bahwa GBL dapat
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa karena permainan memberi mereka kesempatan
untuk mengaplikasikan pengetahuan yang telah dipelajari.

Penerapan GBL juga memberikan umpan balik yang langsung kepada siswa, yang sangat membantu
dalam proses pembelajaran. Selama permainan, siswa dapat segera mengetahui apakah mereka telah
memecahkan masalah dengan benar atau tidak. Umpan balik yang cepat memungkinkan siswa untuk
belajar dari kesalahan mereka dan memperbaiki pemahaman mereka terhadap konsep matematika.
Penelitian oleh Mayer (2005) menunjukkan bahwa umpan balik yang langsung dapat meningkatkan
pemahaman siswa, karena mereka dapat melihat dengan jelas area yang perlu diperbaiki. Hal ini
menjadikan pembelajaran lebih efektif karena siswa tidak hanya mendapatkan informasi yang benar,
tetapi juga belajar dari proses yang mereka jalani.

Namun, meskipun penerapan GBL memberikan banyak manfaat, penelitian ini juga menemukan
beberapa tantangan. Salah satu tantangan utama adalah kesiapan teknologi yang diperlukan untuk
mendukung pembelajaran berbasis permainan. Beberapa sekolah di daerah terpencil, termasuk MI
Miftahul Ulum Pakukerto, mungkin memiliki keterbatasan dalam hal perangkat teknologi yang
diperlukan, seperti komputer atau tablet untuk memainkan permainan edukatif. Penelitian oleh Pratama
(2018) menunjukkan bahwa keterbatasan akses terhadap teknologi menjadi hambatan utama dalam
penerapan GBL di sekolah-sekolah tertentu. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk berinvestasi
dalam infrastruktur teknologi yang dapat mendukung pembelajaran berbasis permainan.
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Selain itu, ada tantangan dalam mengelola dinamika kelompok selama permainan. Beberapa siswa
mungkin merasa kesulitan dalam bekerja sama dengan teman sekelas mereka, terutama jika ada
perbedaan kemampuan atau karakter. Hal ini dapat menyebabkan ketegangan dalam kelompok dan
mempengaruhi kelancaran permainan. Penelitian oleh Johnson (2016) menunjukkan bahwa
pengelolaan kelompok yang efektif sangat penting dalam pembelajaran berbasis permainan. Guru perlu
memiliki keterampilan dalam mengelola kelas, memastikan semua siswa terlibat aktif, dan memberikan
dukungan kepada siswa yang membutuhkan.

Penerapan GBL juga memerlukan desain permainan yang tepat agar tujuan pembelajaran dapat tercapai.
Permainan yang tidak dirancang dengan baik dapat membuat siswa teralihkan fokusnya dari tujuan
pembelajaran dan hanya terfokus pada aspek hiburan. Oleh karena itu, penting untuk merancang
permainan yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga relevan dengan tujuan pembelajaran. Penelitian
oleh Sulistyo (2017) menyebutkan bahwa desain permainan yang baik harus mengintegrasikan elemen
pembelajaran yang jelas, sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. Guru juga perlu memastikan
bahwa permainan tersebut mendukung pemahaman matematika yang lebih mendalam.

Pada saat yang sama, GBL juga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri. Meskipun mereka
bekerja dalam kelompok, setiap siswa diberi kesempatan untuk menyelesaikan bagian dari tugas
permainan secara individu. Hal ini mengembangkan keterampilan belajar mandiri mereka, yang sangat
penting dalam pendidikan. Penelitian oleh Gee (2003) menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat
meningkatkan keterampilan belajar mandiri siswa karena mereka diberikan tanggung jawab untuk
menyelesaikan masalah sendiri dalam konteks yang menyenangkan.

Meskipun pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa,
penelitian ini juga menemukan bahwa beberapa siswa mungkin merasa frustrasi jika mereka tidak
segera berhasil dalam permainan. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memberikan dukungan yang
cukup selama permainan dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar dari kesalahan
mereka. Penelitian oleh Deci dan Ryan (2000) menunjukkan bahwa siswa yang merasa didukung dalam
proses pembelajaran lebih cenderung untuk terus berusaha dan tidak menyerah saat menghadapi
kesulitan.

Selain itu, penelitian ini juga menunjukkan bahwa GBL meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam
belajar matematika. Siswa yang merasa kesulitan dalam pelajaran matematika sering kali kurang
percaya diri dalam mengerjakan soal-soal matematika. Namun, dengan GBL, siswa merasa lebih
percaya diri karena mereka dapat belajar dalam lingkungan yang lebih tidak formal dan mendukung.
Penelitian oleh Hidayat (2018) menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan GBL lebih cenderung
merasa percaya diri dalam memecahkan masalah matematika karena mereka belajar melalui eksperimen
langsung dan kesalahan yang dapat diperbaiki.

Salah satu hasil positif lainnya adalah bahwa GBL membantu siswa untuk lebih menghargai pentingnya
kerja tim. Kerja sama dalam kelompok adalah aspek kunci dalam permainan yang digunakan dalam
penelitian ini. Dengan bekerja sama dalam kelompok, siswa belajar bahwa pemecahan masalah
matematika sering kali membutuhkan kontribusi dari berbagai pihak. Penelitian oleh Leemkuil (2009)
menunjukkan bahwa kerja tim dalam pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan, karena mereka saling membantu dan berbagi
pengetahuan.

Di sisi lain, penelitian ini juga menunjukkan bahwa GBL dapat meningkatkan kesenangan dalam
pembelajaran matematika. Siswa yang sebelumnya merasa cemas atau takut dengan matematika
menjadi lebih santai dan menikmati pembelajaran melalui permainan. Penelitian oleh Fischer et al.
(2013) menunjukkan bahwa pembelajaran matematika melalui permainan meningkatkan kenyamanan
siswa dalam belajar, yang berujung pada peningkatan hasil pembelajaran mereka. Hal ini sangat penting
untuk mengurangi kecemasan yang sering kali menghalangi siswa untuk belajar dengan baik.

Secara keseluruhan, penerapan GBL dalam pembelajaran matematika di MI Miftahul Ulum Pakukerto
terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman, motivasi, keterampilan sosial, dan kepercayaan diri
siswa. Meskipun ada beberapa tantangan yang harus dihadapi, terutama dalam hal fasilitas dan
pengelolaan kelompok, manfaat yang diperoleh dari pembelajaran berbasis permainan ini sangat
signifikan. Oleh karena itu, GBL dapat menjadi alternatif yang baik untuk diterapkan dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

717



First Author, Second Author, etc (2025).
Jurnal Studi Tindakan Edukatif Vol. 1 No. 3 Mei 2025
E-ISSN : 3090-6121

CONCLUSION

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode Game-Based Learning (GBL)
dalam pembelajaran matematika di kelas VI MI Miftahul Ulum Pakukerto terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman, motivasi, keterampilan sosial, dan keterampilan pemecahan masalah siswa.
Sebelum penerapan GBL, banyak siswa yang kesulitan memahami materi matematika dasar, seperti
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian, serta merasa bosan dengan metode pembelajaran
yang konvensional. Namun, setelah penerapan GBL, siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam pemahaman konsep-konsep matematika karena mereka diberi kesempatan untuk belajar melalui
permainan yang interaktif dan menyenangkan.

Selain itu, GBL juga berhasil meningkatkan motivasi siswa untuk belajar matematika. Pembelajaran
berbasis permainan membuat siswa lebih tertarik dan bersemangat mengikuti pelajaran karena mereka
dapat mengaitkan konsep matematika dengan permainan yang menantang dan menyenangkan. GBL
juga meningkatkan keterampilan sosial siswa, terutama dalam hal kerjasama dan komunikasi, karena
mereka bekerja dalam kelompok untuk menyelesaikan masalah matematika. Hal ini mengembangkan
keterampilan penting yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari dan di luar kelas.

Namun, meskipun banyak manfaat yang diperoleh, penelitian ini juga menemukan beberapa tantangan,
terutama terkait dengan keterbatasan fasilitas teknologi yang diperlukan untuk mendukung
pembelajaran berbasis permainan. Beberapa siswa juga mengalami kesulitan dalam berkolaborasi
dengan teman sekelas mereka. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk mendukung infrastruktur
teknologi yang memadai dan memberikan pelatihan kepada guru dalam merancang permainan yang
efektif untuk tujuan pembelajaran.

Secara keseluruhan, GBL dapat menjadi alternatif yang sangat efektif untuk diterapkan dalam
pembelajaran matematika, khususnya di tingkat sekolah dasar, dengan meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.
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