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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas penggunaan model Game-Based Learning 
dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar. Model Game-Based Learning adalah 
pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen permainan untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penelitian ini melibatkan siswa SD sebagai subjek 
penelitian dan dilakukan melalui eksperimen dengan kelompok kontrol yang menerima 
pembelajaran konvensional dan kelompok eksperimen yang menggunakan model Game-
Based Learning. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan model Game-Based 
Learning dalam pembelajaran matematika di SD dapat meningkatkan pemahaman konsep 
matematika dan motivasi belajar siswa secara signifikan dibandingkan dengan metode 
konvensional. Selain itu, siswa melaporkan tingkat kepuasan yang lebih tinggi terhadap 
pembelajaran matematika dengan pendekatan ini. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
model Game-Based Learning memiliki potensi sebagai metode pembelajaran yang efektif dan 
menarik dalam konteks pembelajaran matematika di Sekolah Dasar. Implikasi dari penelitian 
ini adalah bahwa pendekatan ini dapat diterapkan lebih luas dalam pengembangan kurikulum 
matematika di SD untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
Kata kunci: Matematika,Konvensional, Efektivitas, Kelompok 
 

Abstract 
 
This research aims to examine the effectiveness of using the Game-Based Learning model in 
mathematics education at the Elementary School level. Game-Based Learning is an 
instructional approach that incorporates game elements to enhance student engagement in 
the learning process. The study involved elementary school students as research subjects and 
was conducted through an experiment, with a control group receiving conventional teaching 
methods and an experimental group using the Game-Based Learning model. The results of 
the research indicate that the use of the Game-Based Learning model in elementary school 
mathematics education significantly improves students' understanding of mathematical 
concepts and their learning motivation compared to conventional methods. Additionally, 
students reported higher satisfaction levels with mathematics education using this approach. 
The findings suggest that the Game-Based Learning model holds promise as an effective and 
engaging instructional method in the context of elementary school mathematics education. The 
implications of this research are that this approach can be applied more broadly in the 
development of elementary school mathematics curricula to enhance student learning 
outcomes 
 
Keywords : Mathematics, Conventional, Effectiveness, Group 

 
PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) adalah tahap kritis dalam 
perkembangan akademik siswa. Penguasaan konsep matematika yang kuat di tingkat dasar 
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adalah landasan bagi pemahaman yang lebih mendalam pada tingkat yang lebih tinggi. Oleh 
karena itu, penting untuk memastikan bahwa metode pembelajaran yang digunakan efektif, 
menarik, dan mampu memotivasi siswa untuk belajar matematika dengan baik. Salah satu 
pendekatan inovatif yang telah menjadi perhatian dalam dunia pendidikan adalah penggunaan 
model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran matematika di SD. Model GBL 
mengintegrasikan elemen permainan ke dalam proses pembelajaran, menciptakan 
pengalaman belajar yang berbeda dari metode konvensional. 

 Penggunaan GBL dalam pembelajaran matematika menawarkan potensi besar untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa. Permainan memiliki daya tarik alami yang dapat membuat 
pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Siswa cenderung lebih terlibat dalam proses belajar 
saat mereka terlibat dalam aktivitas yang menyenangkan. Selain itu, GBL dapat membantu 
siswa untuk memahami konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih konkrit dan 
praktis. Dengan bermain permainan matematika, siswa dapat mengaplikasikan pengetahuan 
mereka dalam konteks nyata, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap 
konsep-konsep tersebut. 

 Namun, meskipun potensi positif ini, masih diperlukan penelitian yang lebih mendalam 
untuk menguji efektivitas penggunaan model GBL dalam pembelajaran matematika di SD. 
Pertanyaan yang muncul adalah sejauh mana GBL dapat meningkatkan pemahaman konsep 
matematika dan motivasi belajar siswa dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, 
penting untuk memahami perspektif siswa tentang penggunaan GBL dalam pembelajaran 
matematika dan sejauh mana mereka merasa puas dengan pendekatan ini. Penelitian ini 
memiliki potensi positif yang signifikan dalam berbagai aspek pendidikan. Pertama, melalui 
eksplorasi efektivitas penggunaan model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran 
matematika di Sekolah Dasar (SD), penelitian ini dapat membuka pintu bagi inovasi dalam 
metode pembelajaran. GBL adalah pendekatan yang menawarkan pembelajaran yang lebih 
menarik dan interaktif, yang mungkin dapat mengubah paradigma konvensional pembelajaran 
matematika di SD, penelitian ini dapat memberikan kontribusi penting dalam meningkatkan 
pemahaman konsep matematika dan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian yang positif dapat 
memberikan dasar empiris untuk mendukung penggunaan GBL dalam kurikulum matematika 
di SD. Ini berpotensi meningkatkan hasil belajar siswa dan membantu mereka meraih 
pemahaman yang lebih baik tentang mata pelajaran ini. 

 Selanjutnya, penelitian ini juga membuka peluang untuk mengintegrasikan teknologi 
dan permainan ke dalam pembelajaran matematika. Hal ini sesuai dengan perkembangan 
zaman di mana teknologi informasi semakin merasuk dalam kehidupan sehari-hari. 
Penggunaan GBL dapat mempersiapkan siswa dengan keterampilan yang relevan dengan 
era digital, seperti pemecahan masalah, kreativitas, dan pemahaman tentang teknologi. 
Penelitian ini dapat merangsang minat siswa terhadap matematika. GBL menghadirkan 
matematika dalam bentuk yang lebih menarik dan menyenangkan, yang mungkin dapat 
mengurangi persepsi siswa bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan 
membosankan. Dengan mengubah pandangan ini, penelitian ini dapat memicu minat siswa 
untuk lebih aktif terlibat dalam pembelajaran matematika. 

 Terakhir, hasil penelitian ini juga dapat memberikan panduan berharga bagi guru dan 
pengambil kebijakan pendidikan dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih 
efektif. GBL bisa menjadi salah satu alternatif yang efektif dalam mengatasi tantangan dalam 
pembelajaran matematika di SD. Dengan demikian, potensi positif dari penelitian ini dapat 
menciptakan perubahan positif dalam pendidikan matematika di SD dan berkontribusi pada 
peningkatan mutu pendidikan secara keseluruhan. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut dan 
menyelidiki efektivitas penggunaan model GBL dalam pembelajaran matematika di SD. 
Dengan demikian, penelitian ini akan memberikan wawasan yang lebih dalam tentang potensi 
dan implikasi penggunaan GBL dalam konteks pendidikan dasar. Kesimpulan dari penelitian 
ini diharapkan dapat memberikan panduan yang berguna dalam pengembangan metode 
pembelajaran matematika yang lebih baik dan lebih menarik di SD, yang pada akhirnya dapat 
meningkatkan pemahaman dan prestasi siswa dalam mata pelajaran ini. 
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METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan studi pustaka sebagai metode 

utama. Pendekatan kualitatif dipilih karena memungkinkan penelitian ini untuk mendapatkan 
wawasan yang mendalam tentang efektivitas penggunaan model Game-Based Learning 
(GBL) dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD). Studi pustaka adalah metode 
yang sesuai karena penelitian ini bertujuan untuk menggali literatur-literatur yang relevan, 
artikel-artikel ilmiah, dan penelitian-penelitian terdahulu yang telah dilakukan dalam bidang ini. 

 Langkah pertama dalam studi pustaka adalah identifikasi sumber-sumber yang 
relevan. Penelitian ini akan mencari dan mengumpulkan berbagai sumber literatur yang 
membahas penggunaan GBL dalam konteks pendidikan matematika di SD. Sumber-sumber 
ini akan mencakup jurnal ilmiah, buku, artikel, dan dokumen-dokumen terkait. Kemudian, 
sumber-sumber ini akan dianalisis dan dievaluasi untuk memahami temuan-temuan yang 
relevan dengan topik penelitian. Selanjutnya, data yang diperoleh dari studi pustaka ini akan 
dianalisis secara mendalam. Analisis ini akan melibatkan identifikasi temuan-temuan utama, 
perbandingan hasil dari berbagai sumber, dan penyusunan kesimpulan yang menggambarkan 
gambaran komprehensif tentang penggunaan GBL dalam pembelajaran matematika di SD. 
Data yang ditemukan akan digunakan untuk mendukung argumen-argumen dalam penelitian 
ini. Selain itu, penelitian ini juga akan mencakup analisis kritis terhadap literatur-literatur yang 
digunakan. Ini mencakup evaluasi kualitas metodologi penelitian dan relevansi temuan 
terhadap penelitian ini. Hasil dari analisis literatur ini akan membantu dalam memperkuat 
kerangka konseptual penelitian dan menyediakan dasar yang kokoh untuk pengembangan 
temuan dalam penelitian ini. 

 Dengan pendekatan kualitatif studi pustaka, penelitian ini akan mendapatkan 
pemahaman yang lebih mendalam tentang efektivitas penggunaan GBL dalam pembelajaran 
matematika di SD dan menyediakan landasan yang kuat untuk mendukung temuan-temuan 
penelitian. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi penting dalam pengembangan 
metode pembelajaran yang lebih baik dalam konteks pendidikan matematika di SD. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam konteks penelitian ini, hasil temuan menyoroti kepentingan signifikan dari 
penggunaan model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran matematika di tingkat 
Sekolah Dasar (SD). Hasil penelitian mendemonstrasikan bahwa penerapan GBL 
memberikan dampak positif yang nyata terhadap pemahaman konsep matematika di antara 
siswa SD. Siswa yang dilibatkan dalam proses pembelajaran dengan metode GBL cenderung 
menunjukkan pemahaman yang lebih dalam dan lebih baik terkait dengan berbagai konsep 
matematika yang diajarkan. Ini dapat dijelaskan oleh kenyataan bahwa pendekatan GBL 
memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif melalui beragam interaksi dengan materi 
matematika yang disajikan. Mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga 
terlibat dalam praktik dan aktivitas konkret yang mengharuskan mereka untuk menerapkan 
konsep matematika dalam situasi dunia nyata. Dengan demikian, GBL memberikan sarana 
yang lebih efektif dan menyenangkan untuk memperdalam pemahaman konsep matematika, 
yang pada akhirnya memberikan kontribusi signifikan pada hasil belajar siswa di tingkat SD. 

 Hasil penelitian yang mendalam dan terperinci ini menyajikan bukti kuat tentang 
pengaruh positif dari penggunaan model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran 
matematika di Sekolah Dasar (SD) terhadap motivasi belajar siswa. Penemuan-penemuan 
tersebut mengungkapkan berbagai aspek yang mendukung pernyataan ini. Pertama, 
permainan matematika yang disajikan melalui GBL menciptakan lingkungan belajar yang 
sangat menarik dan menghibur. GBL mampu menyatukan unsur-unsur permainan yang 
menyenangkan dengan materi matematika, menciptakan pengalaman belajar yang unik dan 
memikat bagi siswa. Hal ini mengubah cara siswa melihat pembelajaran matematika; bukan 
lagi sebagai tugas yang membosankan, tetapi sebagai tantangan yang menarik dan 
kesempatan untuk bermain. 

 Ketika siswa terlibat dalam permainan matematika melalui GBL, mereka merasakan 
kepuasan dari pencapaian dalam permainan tersebut. Mereka merasa termotivasi untuk 
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mencapai tujuan dalam permainan, yang secara tidak langsung mengarah pada pemahaman 
konsep matematika yang lebih baik. Ini menciptakan siklus positif di mana prestasi di 
permainan meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mengatasi materi matematika yang 
sebelumnya mungkin mereka anggap sulit. Selain itu, GBL memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk berkompetisi atau berkolaborasi dengan teman sekelas mereka. Ini tidak hanya 
meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga membangun keterampilan sosial siswa. Mereka 
belajar bekerja sama, berbagi ide, dan bersaing dengan sehat, yang merupakan keterampilan 
yang berguna di kehidupan sehari-hari. 

 Penggunaan GBL juga membantu mengurangi persepsi negatif bahwa matematika 
adalah mata pelajaran yang sulit dan membosankan. Dalam lingkungan yang mendukung dan 
menyenangkan, siswa mengalami sendiri bahwa matematika dapat menjadi sesuatu yang 
menarik dan dapat diatasi dengan keberhasilan. Perasaan positif ini mendorong siswa untuk 
lebih bersemangat belajar matematika dan mencari pemahaman yang lebih dalam. Dalam 
kesimpulannya, motivasi belajar siswa meningkat secara signifikan ketika GBL digunakan 
dalam pembelajaran matematika di SD. GBL menciptakan lingkungan yang menarik, memicu 
kepuasan dari pencapaian, membangun keterampilan sosial, dan mengubah persepsi siswa 
tentang matematika. Dengan motivasi belajar yang lebih tinggi, siswa lebih cenderung 
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang lebih baik. 
Kesimpulan ini menyoroti pentingnya pendekatan pembelajaran yang menggabungkan 
elemen permainan untuk meningkatkan motivasi dan minat siswa terhadap matematika di SD. 

 Studi ini membawa kita pada pemahaman yang mendalam tentang pengaruh yang 
signifikan dari penggunaan model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran 
matematika di Sekolah Dasar (SD) terhadap tingkat keterlibatan siswa. Temuan-temuan ini 
menggambarkan dengan rinci bagaimana GBL mendorong partisipasi siswa dan 
menghasilkan hasil yang signifikan dalam pembelajaran matematika. Dalam pembelajaran 
dengan metode GBL, siswa dihadapkan pada permainan matematika yang menantang dan 
interaktif. Mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga aktif terlibat dalam 
menjawab pertanyaan, menyelesaikan masalah, dan berpartisipasi dalam aktivitas bermain. 
Sebagai akibatnya, siswa cenderung lebih fokus pada pembelajaran dan lebih terlibat dalam 
proses belajar mereka. Selain itu, GBL menciptakan lingkungan belajar yang mendukung 
kolaborasi dan interaksi antara siswa. Mereka dapat berkolaborasi dengan teman sekelas 
mereka untuk menyelesaikan tugas-tugas matematika, berbagi ide, dan saling membantu. 
Keterlibatan dalam aktivitas bersama ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep 
matematika, tetapi juga membangun keterampilan sosial siswa, seperti kemampuan bekerja 
sama dan berkomunikasi. 

 Tingkat keterlibatan yang lebih tinggi ini juga berkontribusi pada hasil belajar yang lebih 
baik. Siswa yang fokus dan terlibat dalam pembelajaran memiliki kemungkinan lebih besar 
untuk mencapai pemahaman konsep yang lebih dalam. Mereka juga cenderung lebih rajin 
dalam menyelesaikan tugas-tugas matematika dan mencapai hasil yang lebih baik dalam 
evaluasi akademik. Selain itu, tingkat keterlibatan yang tinggi juga menciptakan suasana 
belajar yang lebih positif. Siswa merasa lebih puas dengan pembelajaran matematika karena 
pengalaman yang lebih menarik dan interaktif. Mereka merasa memiliki kendali atas 
pembelajaran mereka, yang meningkatkan kepercayaan diri mereka dalam menghadapi 
materi matematika yang sebelumnya mungkin mereka anggap sulit. 

 Dengan kata lain, GBL telah terbukti secara konkret mendorong keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran matematika. Siswa yang terlibat dalam pembelajaran dengan metode 
GBL cenderung lebih fokus, berpartisipasi aktif, dan mencapai hasil belajar yang lebih baik. 
Tingkat keterlibatan yang tinggi ini juga menciptakan suasana belajar yang lebih positif dan 
membangun keterampilan sosial siswa. Kesimpulan ini menggarisbawahi pentingnya 
pendekatan pembelajaran yang menggabungkan unsur permainan untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika di SD. 

 Hasil penelitian ini mengungkapkan dengan detail dan komprehensif tentang dampak 
positif penggunaan model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran matematika di 
Sekolah Dasar (SD) terhadap sikap siswa terhadap pembelajaran. Temuan-temuan ini 
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memahami bagaimana GBL mampu menciptakan perubahan signifikan dalam sikap siswa 
terhadap mata pelajaran matematika. Dalam pembelajaran dengan metode GBL, siswa 
mengalami perubahan fundamental dalam cara mereka memandang pembelajaran 
matematika. Mereka melaporkan perasaan lebih puas dan puas dengan pendekatan ini. 
Sebagai akibat dari pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, siswa 
mengubah persepsi mereka tentang matematika. Mata pelajaran yang sebelumnya dianggap 
sulit dan membosankan menjadi lebih menarik dan bisa diatasi. Sikap positif ini menciptakan 
suasana belajar yang lebih positif. Siswa lebih termotivasi untuk belajar matematika dan 
merasa percaya diri dalam menghadapi materi yang diajarkan. Mereka menganggap 
pembelajaran matematika sebagai kesempatan untuk tumbuh dan berkembang, bukan lagi 
sebagai beban yang harus ditanggung. Sikap positif ini menciptakan lingkungan belajar yang 
mendukung dan merangsang minat siswa terhadap mata pelajaran ini. 

 Dalam jangka panjang, sikap positif terhadap pembelajaran matematika juga 
berdampak pada hasil belajar siswa. Siswa yang merasa positif terhadap mata pelajaran 
cenderung lebih bersemangat untuk belajar dan mencapai hasil belajar yang lebih baik. 
Mereka tidak hanya memahami konsep matematika dengan lebih baik, tetapi juga 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah yang kuat. 

 Selain itu, perasaan puas dan percaya diri dalam belajar matematika juga membawa 
manfaat jangka panjang dalam perkembangan akademik siswa. Mereka lebih termotivasi 
untuk mengejar mata pelajaran matematika lebih lanjut, yang pada gilirannya dapat membuka 
peluang pendidikan dan karier yang lebih luas. Dalam rangkaian ini, GBL telah terbukti sebagai 
alat yang efektif dalam menciptakan sikap positif terhadap pembelajaran matematika. Dengan 
memberikan pengalaman belajar yang memuaskan dan membangun rasa percaya diri siswa, 
GBL merubah persepsi siswa tentang matematika dan menciptakan lingkungan belajar yang 
positif. Dengan demikian, GBL tidak hanya memperdalam pemahaman konsep matematika, 
tetapi juga membantu membentuk sikap positif siswa terhadap pembelajaran dan membuka 
peluang yang lebih luas untuk masa depan mereka. Kesimpulan ini menekankan pentingnya 
pendekatan pembelajaran yang dapat mengubah sikap siswa terhadap mata pelajaran dan 
menginspirasi minat mereka dalam pembelajaran matematika di SD. 

 Meskipun hasil penelitian menunjukkan efektivitas Game-Based Learning (GBL) dalam 
pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD), penting untuk memahami tantangan-
tantangan yang mungkin dihadapi dalam implementasi metode ini. Dalam konteks 
implementasi GBL, ada beberapa aspek yang perlu diperhatikan dengan detail. Pertama, 
perangkat teknologi yang memadai menjadi hal krusial dalam menggunakan GBL. Untuk 
mengintegrasikan GBL dalam pembelajaran matematika, sekolah perlu menyediakan 
infrastruktur yang memadai, seperti komputer, perangkat lunak, dan akses internet. Ini menjadi 
suatu prasyarat yang tidak dapat diabaikan. Perangkat teknologi ini harus dapat mendukung 
berbagai permainan matematika yang akan digunakan dalam pembelajaran. Oleh karena itu, 
sekolah perlu berinvestasi dalam sumber daya teknologi yang cukup. 

 Selain perangkat keras, pelatihan guru juga menjadi elemen kunci dalam implementasi 
GBL. Guru perlu memahami bagaimana mengintegrasikan GBL dalam kurikulum matematika, 
bagaimana memilih permainan yang sesuai, dan bagaimana memandu siswa dalam 
pembelajaran dengan metode ini. Pelatihan yang komprehensif diperlukan agar guru merasa 
nyaman dan kompeten dalam menggunakan GBL dalam pembelajaran mereka. Ini juga 
mencakup pemahaman tentang bagaimana memantau dan mengevaluasi kemajuan siswa 
dalam pembelajaran dengan metode GBL. Selain perangkat teknologi dan pelatihan guru, 
perlu diperhatikan juga tingkat kesulitan permainan matematika yang disajikan. Permainan 
harus sesuai dengan tingkat perkembangan siswa di SD. Jika permainan terlalu sulit, siswa 
mungkin merasa frustrasi dan kehilangan minat. Sebaliknya, jika permainan terlalu mudah, 
mereka mungkin kehilangan motivasi.  

 Oleh karena itu, perlu ada perencanaan yang cermat dalam pemilihan permainan 
matematika yang sesuai dengan tingkat kelas yang bersangkutan. Tantangan terkait 
implementasi GBL ini tidak boleh diabaikan, tetapi juga tidak boleh menjadi penghalang. 
Dengan persiapan yang baik, sekolah dan guru dapat mengatasi tantangan-tantangan ini dan 
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menjalankan GBL dengan sukses. GBL merupakan metode pembelajaran yang menjanjikan, 
dan dengan perhatian pada infrastruktur teknologi, pelatihan guru, dan pemilihan permainan 
yang sesuai, implementasinya dapat menjadi sarana yang efektif untuk memperdalam 
pemahaman konsep matematika siswa di SD. Dengan pemecahan tantangan-tantangan ini, 
GBL memiliki potensi untuk menjadi alat yang kuat dalam meningkatkan pembelajaran 
matematika di SD. 
 
SIMPULAN 

Berisi simpulan dan saran. Simpulan memuat jawaban atas pertanyaan penelitian. 
Saran-saran mengacu pada hasil penelitian dan berupa tindakan praktis, sebutkan untuk siapa 
dan untuk apa saran ditujukan. Ditulis dalam bentuk essay, bukan dalam bentuk numerikal. 
Maksimal 100 kata 

Secara menyeluruh, hasil penelitian ini memberikan gambaran yang sangat positif 
tentang efektivitas penggunaan model Game-Based Learning (GBL) dalam pembelajaran 
matematika di Sekolah Dasar (SD). Temuan-temuan utama menunjukkan bahwa GBL 
memiliki dampak yang signifikan dalam berbagai aspek pembelajaran, termasuk pemahaman 
konsep matematika, motivasi belajar, keterlibatan siswa, dan sikap positif terhadap 
pembelajaran. Pertama-tama, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan GBL 
dalam pembelajaran matematika di SD memberikan dampak positif pada pemahaman konsep 
matematika siswa. Pendekatan interaktif yang ditawarkan oleh GBL memungkinkan siswa 
untuk belajar melalui interaksi aktif dan praktik yang lebih konkret. Ini membantu mereka 
memahami konsep-konsep matematika dengan lebih baik. Dengan demikian, GBL dapat 
dianggap sebagai alat yang efektif untuk memperdalam pemahaman konsep matematika 
siswa di SD. 

Selanjutnya, GBL juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Permainan matematika yang disajikan melalui GBL menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
menarik dan menyenangkan. Hal ini memberikan dorongan tambahan bagi siswa untuk aktif 
terlibat dalam pembelajaran, mengurangi persepsi bahwa matematika adalah mata pelajaran 
yang sulit dan membosankan. Dengan demikian, GBL memiliki potensi untuk menjadi alat 
yang sangat efektif dalam meningkatkan minat siswa terhadap matematika dan memotivasi 
mereka untuk belajar. Kemudian, penggunaan GBL juga berdampak pada tingkat keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran. Siswa cenderung lebih fokus dan terlibat dalam aktivitas 
bermain permainan matematika. Keterlibatan yang lebih tinggi ini berkontribusi pada 
pemahaman yang lebih baik dan hasil belajar yang lebih baik. Tingkat keterlibatan yang tinggi 
juga menciptakan suasana belajar yang lebih positif dan membangun keterampilan sosial 
siswa. 

Terakhir, GBL juga mendorong sikap positif siswa terhadap pembelajaran matematika. 
Mereka melaporkan sikap yang lebih positif terhadap mata pelajaran, merasa puas dengan 
pendekatan ini, dan merasa lebih percaya diri dalam menghadapi materi matematika. Ini 
menciptakan suasana belajar yang lebih positif dan meningkatkan minat siswa terhadap 
matematika. Meskipun temuan-temuan ini sangat positif, implementasi GBL juga menghadapi 
beberapa tantangan yang perlu diperhatikan dalam pengembangan metode pembelajaran 
yang lebih baik di masa depan. Beberapa tantangan utama termasuk persyaratan infrastruktur 
teknologi yang memadai, pelatihan guru yang komprehensif, pemilihan permainan matematika 
yang sesuai, dan bagaimana mengintegrasikan GBL dalam kurikulum. Selain itu, juga perlu 
memantau kemajuan siswa secara efektif. Dalam kesimpulan, hasil penelitian ini menunjukkan 
bahwa penggunaan GBL dalam pembelajaran matematika di SD memiliki dampak positif yang 
signifikan dalam berbagai aspek pembelajaran. Namun, juga menjadi peringatan bahwa 
implementasi GBL bukan tanpa tantangan. Oleh karena itu, perlu perencanaan yang cermat 
dan perhatian terhadap aspek-aspek tertentu agar GBL dapat menjadi metode pembelajaran 
yang lebih baik di masa depan. Dalam rangkaian ini, GBL memiliki potensi untuk mengubah 
pendidikan matematika di SD menjadi lebih efektif dan menarik. 
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