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Abstrak

Tujuan dilaksanakanannya Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini adalah Untuk
meningkatkan hasil belajar Matematika melalui penerapan Game Based Learning materi
Pengumpulan dan Penyajian Data pada siswa kelas V SD Negeri 2 Jonggrangan tahun
pelajaran 2022/2023. Penelitian tindakan kelas ini terdiri dari beberapa tahapan yaitu terdiri
dari dua siklus dengan empat tahapan yaitu tahap perencanaan, tahap tindakan, tahap
observasi, dan tahap refleksi. Penelitian ini dilaksanakan dalam jangka waktu 4 bulan yang
terhitung dari Maret sampai dengan Juni 2023.

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas kelas VV SD Negeri 2 Jonggrangan tahun
pelajaran 2022/2023 yang berjumlah 25 orang siswa. Objek dalam penelitian ini adalah
penerapan model pembelajaran Game Based Learning dan hasil belajar siswa. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Game Based Learning
dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran Matematika.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa melalui penerapan
game based learning. Hal ini dibuktikan dari selalu bertambahnya nilai rata- rata kelas dan
jumlah siswa yang tuntas pada setiap siklus. Pada siklus I, nilai rata-rata kelas menjadi 68,3
dengan 65,2% siswa tuntas dan meningkat pada siklus Il menjadi 78,3 dengan 82,6% siswa
tuntas. Untuk ketuntasan klasikal yang dicapai pada siklus akhir adalah 82,6% (dengan
selisih peningkatan dari siklus sebelumnya adalah 17,4%), dengan 19 siswa tuntas dan 4
siswa belum tuntas. Dari hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran Game Based Learning dengan menggunakan Genially pada
pembelajaran Matematika materi Pengumpulan dan Penyajian Data dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Penerapan Game Based Learning, Genially, Hasil Belajar
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Abstract

The purpose of conducting this Classroom Action Research (CAR) is to enhance
Mathematics learning outcomes through the implementation of Game Based
Learning in the topic of Data Collection and Presentation for fifth-grade students at
SD Negeri 2 Jonggrangan in the academic year 2022/2023. This classroom action
research consists of several stages, specifically two cycles with four phases:
planning, action, observation, and reflection. The research was conducted over a
period of 4 months, from March to June 2023.

The subjects of this study are fifth-grade students from SD Negeri 2 Jonggrangan
in the academic year 2022/2023, totaling 25 students. The focus of the research is
the application of the Game Based Learning instructional model and students'
learning outcomes. The results of this research demonstrate that the implementation
of the Game Based Learning instructional model can enhance students' learning
outcomes in Mathematics.

The research findings indicate an improvement in students' learning outcomes
through the application of game-based learning. This is evident from the consistent
increase in the class's average scores and the number of students who successfully
complete each cycle. In Cycle I, the class's average score was 68.3, with 65.2% of
students successfully completing the task. This performance improved in Cycle 11,
reaching an average score of 78.3, with 82.6% of students successfully completing
the task. The achieved classical mastery level at the end of the research is 82.6%
(with a difference of 17.4% increase from the previous cycle), with 19 students
successfully meeting the criteria and 4 students not yet meeting them. From these
research results, it can be concluded that the implementation of the Game Based
Learning instructional model using Genially for teaching Mathematics, specifically
the topic of Data Collection and Presentation, can enhance students' learning
outcomes.

Keywords: Game Based Learning Implementation, Genially, Learning Outcomes
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Dalam dunia pendidikan, siswa menerima beberapa tingkat pendidikan
formal yakni Sekolah Dasar (SD), Sekolah Menengah Pertama (SMP),
Sekolah Menengah Atas (SMA), dan Universitas. Dari beberapa jenjang
tersebut, Sekolah Dasar merupakan jenjang pendidikan formal yang paling
dasar, dimana para siswa baru mulai diajarkan ilmu-ilmu alam yang
memungkinkan untuk melakukan pengamatan langsung terhadap fenomena.
Jika disesuaikan dengan pemikiran anak sekolah yang rata-rata berusia sekitar
6-12 tahun, anak-anak baru bisa memahami ilmu-ilmu yang memungkinkan
mereka untuk mengamati fenomena secara langsung.

Pendidikan dasar memiliki dampak yang sangat signifikan terhadap
perkembangan siswa, karena merupakan dasar dari pengetahuan ilmiah yang
akan mereka dapatkan di tingkat pendidikan berikutnya sampai sekolah
menengah, sekolah menengah atas, atau universitas. Pada usia sekolah dasar,
yaitu antara 6 hingga 12 tahun, seseorang juga akan berkembang secara
maksimal jika ia dapat belajar secara optimal. Oleh karena itu, belajar di
sekolah dasar tidak boleh dianggap remeh. Sebaliknya, pembelajaran di
sekolah dasar ini harus memaksimalkan pencapaian sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan siswa harus antusias dan fokus pada pembelajaran.

1



Belajar adalah suatu proses di mana seseorang mengalami perubahan
sebagai hasil dari proses belajar itu sendiri, menurut Gagne dan Berliner,
belajar adalah suatu proses di mana suatu organisme berubah perilakunya
sebagai akibat dari pengalaman (Catarina dkk, 2016:2). Oleh karena itu, untuk
mencapai perubahan perilaku yang positif, maka pembelajaran yang dilakukan
juga harus positif. Hal ini dikarenakan pada masa sekolah dasar, siswa
cenderung menggunakan apa yang telah mereka pelajari sebagai dasar untuk
pengetahuan selanjutnya; seperti yang dikatakan oleh Soeparvoto (2016: 61)
bahwa sekolah dasar merupakan masa pembentukan kebiasaan-kebiasaan yang
berhasil, kurang berhasil, atau sangat kurang berhasil. Perilaku yang
berhubungan dengan prestasi pada masa kanak-kanak sangat berkorelasi
dengan perilaku yang berhubungan dengan prestasi pada masa dewasa,
sehingga pembelajaran yang dilakukan adalah pembelajaran yang berkesan
bagi anak.

Di sekolah dasar, anak-anak dituntut untuk belajar bagaimana caranya
agar berhasil, namun di saat yang sama mereka juga harus menikmati waktu
bermain. Bermain sendiri dapat diartikan sebagai kegiatan yang
menyenangkan. Anak-anak menganggap belajar sebagai kegiatan yang
membosankan. Hal ini disebabkan karena kegiatan belajar memaksa mereka
untuk berpikir setiap hari hanya tentang apa yang tidak mereka ketahui dan
tidak mereka inginkan.

Pelajaran matematika tidak menarik bagi anak sekolah dasar sehingga

sering dianggap sulit dan tidak memuaskan. Hasil belajar dari segi kognitif



kurang memuaskan yang dibuktikan dari hasil wawancara dengan guru kelas
V di SD Negeri 2 Jonggrangan, Kecamatan Klaten Utara, Kabupaten Klaten.
Hal ini juga dibuktikan dengan hasil tes siswa. Ada kebutuhan untuk
meningkatkan aspek kognitif yang dicapai siswa, yaitu meningkatkan nilai tes.
Hal ini dapat dicapai dengan beberapa cara, salah satunya adalah dengan
merevisi metodologi pengajaran matematika. Hal ini dikarenakan jika
metodologi yang digunakan tepat, maka tujuan pembelajaran akan tercapai.
Belajar matematika di sekolah dasar harus relevan bagi siswa, tetapi salah satu
cara untuk melibatkan siswa dalam belajar matematika sebagai sesuatu yang
menyenangkan dan sesuatu yang mereka butuhkan untuk masa depan adalah
dengan menggabungkan pembelajaran dengan kesenangan bermain.
Pembelajaran yang seharusnya terjadi di dalamnya adalah belajar
sambil bermain. Dalam pembelajaran seperti ini, siswa dibuat untuk belajar
namun dengan cara yang menyenangkan sehingga pembelajaran tidak menjadi
membosankan bagi mereka. Dalam pembelajaran tersebut diharapkan terjadi
interaksi antara siswa dengan guru, sehingga materi pembelajaran matematika
dapat tersampaikan dan antusiasme belajar ini dapat meningkatkan konsentrasi
siswa dalam belajar. Fokus pada pembelajaran yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan aspek kognitif peserta didik.
Keberhasilan pembelajaran berbasis permainan tersebut ditunjukkan dengan
judul:  Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Penggunaan Model

Pembelajaran Game-Based Learning Pada Mata Pelajaran Matematika Materi



Pengumpulan dan Penyajian Data di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 2
Jonggrangan Kabupaten Klaten Tahun Pelajaran 2022/2023.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan Latar Belakang di atas, maka Peneliti dapat
mengidentifikasi masalah adalah:

1. Di Sekolah Dasar Negeri 2 Jonggrangan Klaten Utara metode
pembelajaran matematika masih menggunakan ceramah dan teks book,
belum menerapkan model-model pembelajaran matematika yang lain.

2. Pelajaran matematika tidak menarik bagi siswa sekolah dasar sehingga
sering dianggap sulit dan tidak memuaskan.

3. Hasil belajar dari segi kognitif kurang memuaskan yang dibuktikan
dari hasil wawancara dengan guru kelas V di SD Negeri 2
Jonggrangan, Kabupaten Klaten.

. Pembatasan Masalah

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan pada latar belakang dan identifikasi
masalah di atas, maka ruang lingkup masalah ini dibatasi pada Penerapan
Game Based Learning dalam upaya meningkatkan hasil belajar Matematika
siswa kelas V pada materi Pengumpulan dan Penyajian Data.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah

penelitian ini adalah



1. Bagaimanakah penerapan Game Based Learning dapat meningkatkan hasil
belajar Matematika materi Pengumpulan dan Penyajian Data pada siswa
kelas V SDN 2 Jonggrangan tahun pelajaran 2022/2023?

2. Bagaimana deskripsi peningkatan hasil belajar Matematika siswa materi
Pengumpulan dan Penyajian Data dengan penerapan Game Based
Learning data pada siswa kelas V SDN 2 Jonggrangan tahun pelajaran
2022/2023?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Untuk meningkatkan hasil belajar Matematika melalui penerapan Game
Based Learning materi Pengumpulan dan Penyajian Data pada siswa kelas
V SDN 2 Jonggrangan tahun pelajaran 2022/2023.
2. Untuk mendeskripsikan peningkatan hasil belajar Matematika melalui
penerapan Game Based Learning materi Pengumpulan dan Penyajian Data

pada siswa kelas VV SDN 2 Jonggrangan tahun pelajaran 2022/2023.

. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
Pada Penelitian kali ini diharapkan dapat memberikan Guru dalam
menerapkan Model yang kreatif dan Inovatif seperti contohnya Model
Pembelajaran Game Based Learning ini agar siswa dapat aktif dan ada

respon lebih antara siswa maupun guru.



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru
Guru-guru dapat memperoleh manfaat yang dapat digunakan sebagai
sebuah variasi dalam strategi mengajar sehingga bisa menciptakan
suatu  metode belajar yang lebih inovatif, menantang dan
menyenangkan.

b. Bagi Siswa
Siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini dapat mendapat manfaat
untuk meningkatkan aspek kognitif siswa dengan mendapatkan
pembelajaran Game Based Learning dalam penelitian ini.

c. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat bermanfaat sebagai informasi dalam rangka
meningkatkan kualitas dan mutu dalam proses pembelajaran

matematika untuk sekolah yang diteliti.



BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas penerapan game based learning

yang dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SDN 2

Jonggrangan, Klaten, dapat disimpulkan seperti beberapa hal berikut ini:

1. Kelas V SDN 2 Jonggrangan adalah kelas dengan nilai rata-rata kelas yang
cenderung rendah. Pembelajaran yang konvensional dan cenderung
monoton, tanpa adanya variasi metode dan media pembelajaran adalah salah
satu penyebab terjadinya hal tersebut. Rendahnya nilai rata-rata kelas ini
diketahui langsung oleh peniliti ketika mengadakan pre-test pada tahap pra-
siklus penelitian. Dengan nilai rata-rata kelas 51,6, hanya 10 dari 25 siswa
(40%) yang berhasil mencapai standar ketuntasan sekolah.

2. Pembelajaran dengan pendekatan game based learning adalah sesuatu yang
baru dan dapat dikatakan berhasil untuk diterapkan pada pembelajaran
matematika di kelas V. Penerapan game based learning ini mampu
membantu memperbaiki proses pembelajaran dan meningkatkan hasil
belajar siswa. Hal ini dibuktikan dari selalu bertambahnya nilai rata- rata
kelas dan jumlah siswa yang tuntas pada setiap siklus. Pada siklus I, nilai
rata-rata kelas menjadi 68,3 dengan 65,2% siswa tuntas dan meningkat
menjadi 78,3 dengan 82,6% siswa tuntas.

3. Penggunaan model pembelajaran game based learning pada penelitian ini

sangat menunjang pada pembelajaran matematika, sehingga peningkatan
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4. hasil belajar siswa kelas V SDN 2 Jonggrangan dapat tercapai, bahkan
hingga melampaui standar ketuntasan yang telah ditetapkan sekolah, yaitu
70%. Terbukti dari ketuntasan klasikal yang dicapai pada siklus akhir adalah
82,6% (dengan selisih peningkatan dari siklus sebelumnya adalah 17,4%),
dengan 19 siswa tuntas dan 4 siswa belum tuntas.

5. Hasil belajar siswa kelas V SDN 2 Jonggrangan dapat meningkat setelah
penerapan pendekatan game based learning dengan dilaksanakan melalui
penelitian ini. Sehingga, pendekatan dan media pembelajaran yang diteliti

ini telah terbukti dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

. Saran

Pelekasanaan penelitian ini memberi wawasan lebih kepada peneliti,
terutama dalam hal memandang pelaksanaan penelitian tindakan kelas bagi
seorang pendidik. Pelaksanaan penelitian tindakan kelas amatlah perlu
dilakukan, sebagai sarana perbaikan diri sebagai pendidik serta pengoptimalan
proses pembelajaran agar semakin berkualitas dan bermanfaat bagi para siswa.

Namun, selain mendapatkan wawasan yang baru, ada pula beberapa hal yang

perlu dibenahi. Saran-saran yang dapat disampaikan berdasarkan pelaksanaan

penelitian ini adalah:

1. Para pendidik perlu sekali menyediakan pembelajaran yang tidak monoton
serta menarik bagi siswa. Penggunaan variasi metode, pendekatan, dan
media pembelajaran amat sangat dianjurkan untuk diadakan dalam proses
pembelajaran. Hal ini dapat membantu siswa untuk menangkap materi

pembelajaran secara optimal.
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. Pembelajaran dengan pendekatan game based learning dapat dijadikan
sebagai inovasi pembelajaran yang menarik. Namun, harus diperhatikan
juga agar kelas selalu dalam keadaan yang kondusif.

. Penggunaan ice-breaking untuk mengembalikan fokus siswa selama proses
pembelajaran perlu disediakan untuk mengatasi kebosanan, karena tidak
selamanya siswa akan mampu menikmati dan mengikuti pembelajaran.

. Refleksi setelah pembelajaran sangat perlu dilakukan secara berkala oleh
seorang guru untuk mengevaluasi dan memperbaiki kualitas kinerja sebagai
pendidik. Hal ini ditujukan juga untuk memperbaiki proses dan hasil
pembelajaran.

. Pembaca dapat mengambil manfaat dari penelitian ini dan dapat
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Terutama bagi para pendidik,
yang sangat disarankan untuk terus melakukan refleksi dan perbaikan-
perbaikan meski diluar pelaksanaan penelitian tindakan kelas, agar mampu

meningkatkan kualitas dan profesionalitasnya.
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