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Abstrak: Mata pelajaran matematika di Sekolah Dasar sering menghadapi
tantangan rendahnya minat dan partisipasi siswa karena metode pengajaran
yang konvensional. Di SDN Tanjung Jati 2, dominasi ceramah membuat siswa
kurang aktif terlibat. Pendekatan Game-Based Learning (GBL) dipandang
sebagai solusi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan GBL, kendala
yang dialami guru, serta strategi adaptif yang digunakan dalam pembelajaran
matematika Kelas IV. Dengan pendekatan kualitatif, data diperoleh melalui
wawancara dan observasi langsung. Hasilnya menunjukkan GBL mendorong
antusiasme dan partisipasi siswa secara aktif dibanding metode sebelumnya.
Namun, keterbatasan media, kesulitan integrasi teknologi, serta minimnya
dukungan orang tua menjadi tantangan utama. Meski begitu, guru berinisiatif
mengembangkan media sederhana dan menyesuaikan strategi sesuai
kebutuhan siswa. Keberhasilan GBL sangat tergantung pada perbaikan
infrastruktur IT, pelatihan guru, dan kerja sama sekolah dan orang tua.
Katakunci: Media Konvensional, Pembelajaran Aktif, Sekolah Dasar.

Abstract: Mathematics subjects in elementary schools often face the challenge
of low student interest and participation due to conventional teaching methods.
At SDN Tanjung Jati 2, the dominance of lectures makes students less actively
involved. The Game-Based Learning (GBL) approach is seen as a solution to
create more interesting and interactive learning. This study aims to describe the
application of GBL, obstacles experienced by teachers, and adaptive strategies
used in Class IV mathematics learning. With a qualitative approach, data is
obtained through interviews and direct observation. The results showed that GBL
significantly increased student enthusiasm and participation compared to the
previous method. However, limited media, difficulties in technology integration,
and lack of parental support are the main challenges. Even so, teachers took the
initiative to develop simple media and adjust strategies according to students’
needs. The success of GBL is highly dependent on IT infrastructure improvements,
teacher training, and school-parent cooperation.
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PENDAHULUAN

Matematika adalah pelajaran dasar yang
penting untuk mengembangkan berpikir logis dan
analitis, namun banyak siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahaminya. dan kurangnya
minat mempelajari matematika, yang sering kali
disebabkan oleh pendekatan pembelajaran yang
monoton dan kurang interaktif. Matematika sering
dianggap ata pelajaran sulit dan menjadi tantangan
ke sebagian siswa. Selain itu, pembelajaran
matematika menuntut ketelitian tinggi dalam
memahami konsep-konsep dasarnya (Wahyu et al,,
2024). Pembelajaran matematika yang
menyenangkan dan bermakna sangat diperlukan
untuk  Game-based learning (GBL) efektif
mendorong motivasi dan pemahaman konsep
matematika siswa (Lestari et al., 2024). Dalam hal
ini, komunikasi juga berperan penting, terutama
karena keterampilan komunikasi menjadi kunci di
abad ke-21. (Setiawan & Sawen, 2022).
Matematika melibatkan menghitung, mengukur,
dan menerapkan rumus dalam kehidupan sehari-
hari, sehingga penting dipahami siswa.
Pembelajaran matematika tidak hanya
menyampaikan materi, tetapi mendorong siswa
untuk memahami, bukan sekadar menghafal,
melainkan juga harus mampu mengaitkan apa
yang mereka pelajari dengan kehidupan sehari-
hari (Siregar, dkk, 2023). Di SDN Tanjung Jati 2,
proses pembelajaran matematika didominasi
metode ceramah dan latihan soal membuat siswa
kurang aktif dan mudah merasa bosan. Berdampak
ke rendahnya partisipasi siswa dan hasil belajar
yang belum optimal. Diperlukan inovasi
pembelajaran yang mendorong minat dan
keterlibatan siswa di belajar matematika.

Game-Based Learning (GBL) adalah metode
pembelajaran yang menggunakan permainan
untuk menyampaikan materi, menciptakan
suasana belajar menyenangkan, serta mendorong
siswa berpikir kritis dan kolaboratif. GBL terbukti
efektif mendorong pemahaman konsep dan
motivasi belajar matematika dibandingkan metode
konvensional. Model pembelajaran berbasis
permainan menggabungkan materi pembelajaran

dengan permainan yang memungkinkan siswa
berinteraksi satu sama lain (Hariyadi et al., 2022).
Penggunaan media edutainment matematika
berbasis game-based learning mendorong motivasi
dan hasil belajar siswa (Putri et al.,, 2023). Dalam
penelitian tersebut, siswa yang belajar melalui
media permainan menunjukkan penguasaan
konsep matematika yang lebih baik dibandingkan
dengan mereka yang menggunakan metode
pembelajaran
mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis
permainan dapat menjadi pendekatan efektif
untuk mendorong mutu pembelajaran matematika
di tingkat sekolah dasar.

Pemilihan game-based learning sebagai
metode di SDN Tanjung Jati 2 adalah karena
pendekatan ini mampu mengatasi kebosanan
siswa terhadap pembelajaran konvensional serta
mendorong motivasi belajar. Melalui GBL, siswa
tidak hanya mendapatkan pengetahuan, tetapi juga
mengalami proses belajar yang interaktif dan
kontekstual. Selain itu, GBL terbukti mendorong
retensi materi dan memperkuat pemahaman
konsep matematika secara konkret. Penelitian lain
juga menunjukkan bahwa GBL efektif mendorong
hasil matematika siswa sekolah dasar (Septiyani et
al, 2024). Diperlukan pembelajaran yang tidak
hanya inovatif tetapi juga adaptif terhadap kondisi
lapangan. GBL tidak hanya  berpotensi
menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan
menyenangkan, tetapi juga membuka ruang bagi
kolaborasi antara guru, siswa, dan orang tua.
Dengan integrasi game-based learning (GBL),
diharapkan tidak hanya pemahaman konsep yang
meningkat, juga tercipta belajar yang partisipatif
dan inklusif.

tradisional. Temuan ini

Artikel ini bertujuan untuk menguraikan
penerapan metode game-based learning di
pembelajaran matematika di SDN Tanjung Jati 2.
Ruang lingkup artikel mencakup latar belakang,
konsep GBL, perancangan dan pelaksanaan
kegiatan pembelajaran berbasis permainan, serta
hasil dan refleksi dari penerapan metode ini dalam
konteks sekolah dasar. Diharapkan bahwa melalui
penerapan GBL, pembelajaran matematika di SDN
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Tanjung Jati 2 dapat menjadi menyenangkan dan
bermakna ke siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif deskriptif. Penelitian dilaksanakan di
SDN Tanjung Jati 2 Bangkalan pada Hari Senin, 14
April 2025. Subjek penelitian/informan utama
adalah Guru Kelas IV (Inisial: Z), serta didukung
oleh siswa dan kepala sekolah. Teknik
pengumpulan data  meliputi
mendalam, observasi partisipatif, dan studi

wawancara

dokumentasi. Selanjutnya, teknik analisis data
menggunakan model Miles dan Huberman, yang
melibatkan tahapan reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan/verifikasi. Keabsahan
data dipastikan melalui teknik triangulasi yang
mencakup triangulasi sumber, teknik, dan waktu.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari wawancara yang dilakukan dengan
guru kelas IV Ibu Z yaitu “beberapa permasalahan
utama di kelas IV ini untuk media pembelajarannya
masih menggunakan media konvensional, belum
berbasis IT” dari permasalahan tersebut peneliti
meneliti tentang metode GBL. GBL ialah
pendekatan yang mengintegrasikan elemen
permainan dalam pembelajaran untuk mendorong
partisipasi, motivasi, dan pemahaman siswa.
Game-Based Learning (GBL) tidak hanya
menghadirkan kesenangan dalam belajar, juga
menciptakan situasi belajar yang menantang,
interaktif, dan berbasis pengalaman. Dalam
permainan edukatif, siswa dihadapkan pada
berbagai permasalahan yang harus diselesaikan
dengan strategi tertentu, sehingga terjadi proses
berpikir kritis dan refleksi (Afiyah et al., 2024).
Game-Based Learning (GBL) mendorong siswa
untuk lebih aktif terlibat dan merasa memiliki
kontrol atas pembelajaran mereka, yang pada
akhirnya mendorong daya serap terhadap materi
yang diajarkan (Putri et al.,, 2023). Dalam konteks
pembelajaran matematika di sekolah dasar, GBL
terbukti menjadi metode yang efektif untuk

menyederhanakan konsep-konsep abstrak dan
mendorong motivasi belajar siswa (Pratama et al.,
2023). Pelajaran matematika yang dianggap sulit
dan membosankan oleh siswa dapat disampaikan
secara menyenangkan melalui permainan edukatif
yang relevan dengan topik pelajaran, seperti
permainan berhitung, tebak rumus, puzzle
geometri, hingga permainan logika.
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Gambar 1. Siswa Diajak untuk Membentuk
Lingkaran

Sesi pembelajaran Kkali ini, para siswa diajak
untuk membentuk sebuah lingkaran yang menjadi
simbol kebersamaan serta kerjasama. Dengan
berkumpul dalam satu lingkaran, setiap siswa
memiliki kesempatan untuk berinteraksi dan
bertukar gagasan, sehingga tercipta suasana yang
inklusif dan mendukung. Bentuk lingkaran ini
selain melambangkan persatuan juga
memungkinkan setiap individu untuk
berpartisipasi secara aktif dalam diskusi. Melalui
metode ini, diharapkan para siswa dapat lebih
menghayati pentingnya kolaborasi dan saling
menghormati selama proses belajar berlangsung.
Penerapan GBL dengan media konkret seperti
papan angka interaktif terbukti mendorong hasil
belajar matematika siswa kelas IV secara aktif
(Wati etal., 2023). GBL menciptakan pembelajaran
yang menyenangkan, bermakna, dan mendorong
partisipasi  aktif melalui tantangan dan
penghargaan dalam permainan. Menurut (Putri et

al, 2023), pendekatan berbasis permainan
memberikan peluang kepada siswa untuk
mengembangkan strategi pemecahan masalah dan
mendorong mereka menjadi lebih mandiri dalam
belajar. Penerapan game-based learning (GBL)
dalam pelajaran matematika tidak hanya
mengubah suasana kelas menjadi lebih interaktif,
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tetapi juga mendorong keterampilan berpikir logis
dan kemampuan numerasi siswa sekolah dasar.
GBL memiliki berbagai kelebihan yang
mendukung pembelajaran. Melalui GBL, Siswa
menjadi lebih aktif, mudah memahami materi, dan
suasana kelas pun lebih menyenangkan, ceria, dan
penuh semangat. Selain itu, GBL juga
menumbuhkan rasa kebersamaan, solidaritas, dan
kekompakan antar siswa, sehingga interaksi sosial
di kelas menjadi lebih positif. Dari sisi guru, metode
ini sangat membantu dalam mendorong semangat
dan motivasi belajar siswa. Meskipun demikian,
GBL juga memiliki beberapa kelemahan. Misalnya,
waktu yang dibutuhkan dalam pembelajaran
cenderung lebih lama karena tidak semua siswa
langsung memahami permainan. Selain ity,
suasana kelas bisa menjadi kurang kondusif jika
guru tidak mengelola kelas dengan baik, dan
koneksi jaringan yang kurang stabil juga dapat
mengganggu jalannya pembelajaran, terutama jika
menggunakan media digital. Untuk mengatasi
kendala tersebut, guru disarankan untuk
menjelaskan konsep permainan dengan jelas
sebelum kegiatan dimulai, memastikan kondisi
kelas tetap terkendali, serta memeriksa kestabilan
jaringan terlebih dahulu agar proses pembelajaran
berjalan lancar dan efektif. Game-Based Learning
(GBL) dipengaruhi oleh faktor, seperti desain
permainan, dukungan instruksional, dan motivasi.
GBL memanfaatkan daya tarik dan motivasi
intrinsik dari permainan guna mendorong
perhatian dan keterlibatan siswa di pembelajaran.
Selain itu, GBL juga berpotensi mengembangkan
berbagai kecerdasan, seperti logis-matematis,
naturalistik, dan linguistik, sehingga turut
menentukan efektivitasnya dalam pendidikan
dasar (Septianing et al, 2024). Beberapa
kelemahan dari Game-Based Learning (GBL) antara
lain terletak pada proses pembuatannya yang
cenderung rumit dan membutuhkan waktu yang
cukup lama. Selain itu, tidak semua guru memiliki
kemampuan dan keterampilan membuat game
pembelajaran, sehingga diperlukan pelatihan
khusus. GBL juga menuntut tersedianya lebih
banyak alat dan perlengkapan bagi siswa agar

pembelajaran dapat berjalan dengan optimal
(Islam et al., 2024).

Hasil wawancara dengan guru kelas IV di
SDN Tanjung Jati 2 menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan masih tergolong
konvensional dan keterbatasan alat peraga. Hal ini
menjadi  tantangan  dalam  menghadirkan
pembelajaran yang menarik dan kontekstual,
khususnya dalam pembelajaran matematika.
Kendala ini sejalan dengan (Putri et al, 2023)
menyatakan  keterbatasan akses terhadap
teknologi digital di sekolah dasar masih menjadi
hambatan aktif dalam pembelajaran inovatif.
Keterbatasan alat peraga matematika dan media
interaktif lainnya berdampak pada kemampuan
siswa dalam memahami materi secara mendalam.
Guru menyampaikan bahwa banyak alat peraga
yang sudah tidak layak pakai, sehingga
pemahaman siswa terhadap konsep abstrak
menjadi terbatas. Padahal, penggunaan media
konkret seperti alat peraga penting di matematika
karena membantu siswa memahami Kkonsep
Menurut ibu Z selaku wali kelas IV
mengungkapkan “selain keterbatasan media,
hambatan lain yang dihadapi adalah komunikasi
yang tidak efektif antara guru dan orang tua siswa”.
Beberapa orang tua kurang aktif dalam mengikuti
perkembangan akademik anaknya dan sulit
dihubungi ketika diperlukan. Fenomena ini
menunjukkan pentingnya kolaborasi sekolah dan
orang tua. Keterlibatan orang tua, seperti
dukungan emosional, akademik, dan komunikasi
terbuka, terbukti berpengaruh positif terhadap
prestasi akademik siswa (Eprina et al.,, 2023).

PEI S

Gambar 2. Siswa Berantusias untuk Bermain dan
Belajar
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Siswa menunjukkan minat yang sangat besar
dalam bermain sekaligus belajar, sehingga
menciptakan
energetik dan penuh kegembiraan. Partisipasi
mereka dalam berbagai kegiatan interaktif tidak
hanya membantu memperdalam pemahaman
terhadap materi pelajaran, tetapi juga mempererat
hubungan antar teman sekelas. Dengan
menggunakan permainan edukatif, siswa dapat
mempelajari konsep-konsep baru dengan cara
yang menyenangkan, yang kemudian mendorong
motivasi mereka dalam belajar. Semangat yang
ditunjukkan ini menjadi faktor kunci dalam
membangun suasana belajar yang positif dan
produktif, di mana setiap siswa merasa dihargai
serta terdorong untuk aktif berkontribusi. Dalam
konteks pembelajaran di kelas 1V, guru
menghadapi tantangan dalam menyampaikan
materi dengan media digital yang terbatas,
meskipun siswa sebenarnya lebih antusias
terhadap pembelajaran berbasis IT. Kondisi ini
menunjumkkan adanya kesenjangan antara minat
belajar siswa dan ketersediaan media yang
mendukung. Studi oleh (Wafa, 2024) menunjukkan
bahwa pembelajaran yang memadukan media
digital dengan metode interaktif mampu
mendorong konsentrasi dan motivasi belajar siswa
sekolah dasar. Ketika guru menggunakan alat
bantu atau media dalam proses mengajar, siswa
mudah memahami pelajaran. Perbedaan jelas
terlihat antara pembelajaran dengan dan tanpa
media. Penggunaan media efektif untuk
mendorong motivasi siswa, mempercepat
pemahaman materi, dan menarik minat mereka
untuk belajar. Media yang interaktif dan menarik
juga dapat membuat pembelajaran lebih

suasana pembelajaran  yang

menyenangkan,
berpartisipasi  lebih  aktif dalam proses
pembelajaran. Strategi ini tidak hanya membantu
siswa memahami materi, juga membantu mereka
menyerap informasi dengan baik. Pendekatan ini

mendorong  siswa  untuk

dinilai lebih menarik dibandingkan metode
pembelajaran tradisional. Dengan efektivitas yang
terbukti dalam mendorong hasil belajar siswa, GBL

menjadi strategi mendukung dunia pendidikan,
khususnya dalam menumbuhkan minat siswa
sekolah dasar terhadap pelajaran yang sering sulit
untuk dipahami.

e

Gambar 3. Siswa Menarik Tali yang Sudah
DiSediakan

Guru merasa kesulitan dalam
mengkomunikasikan isi  pelajaran dengan
menggunakan media berbasis IT, walaupun siswa
cenderung lebih berminat pada pembelajaran
digital. Dalam mengatasi berbagai kendala
tersebut, guru mengambil inisiatif untuk membuat
media pembelajaran sederhana dari bahan yang
tersedia, serta menerapkan pendekatan berbasis
proyek. Pendekatan ini terbukti mendorong
pastisipasi aktif siswa dan memungkinkan guru
menyesuaikan strategi pembelajaran sesuai gaya
belajar siswa. Pembelajaran berbasis game dan
proyek efektif mendorong pemecahan masalah dan
keterampilan kolaboratif (Kamaruddin et al,
2024). Selain itu, fleksibilitas guru dalam
mengganti metode pembelajaran saat siswa
terlihat tidak antusias menjadi strategi penting. Ini
menunjukkan bahwa guru berperan aktif dalam
mendiagnosis kebutuhan belajar siswa dan
menyesuaikan pendekatan secara dinamis.
Kemampuan guru dalam merespons kebutuhan
siswa seperti ini merupakan bagian dari praktik
pedagogi reflektif yang dianjurkan dalam
pendidikan abad ke-21 (Yunita, 2023). Dari hasil
temuan tersebut dapat disimpulkan bahwa pelajar
yang menerapkan metode Game-Based Learning
(GBL) mendapatkan penguasaan matematika yang
lebih mendalam sekaligus merasakan kepuasan
belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan
metode pembelajaran tradisional.
Penyesuaian model pembelajaran juga menjadi
indikator refleksi pedagogik guru. Dalam
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wawancara Bu Z mengemukakan bahwa ketika
siswa mulai tidak antusias, beliau segera
mengganti metode pembelajaran agar lebih
menarik. Tindakan ini mencerminkan guru bukan
hanya pengajar, juga fasilitator dan pengelola
dinamika kelas. Guru yang melakukan refleksi
terhadap praktik pembelajarannya cenderung
lebih adaptif dan inovatif dalam merancang
kegiatan belajar yang bermakna (Rosa et al., 2024).
Praktik refleksi yang dilakukan oleh guru
membantu dalam mengenali kebutuhan belajar
siswa secara lebih mendalam dan menjadi dasar
dalam pengambilan keputusan untuk mengubah
strategi pembelajaran secara tepat guna. Refleksi
ini sangat penting dalam konteks pembelajaran
abad ke-21 yang menuntut fleksibilitas dan
kreativitas guru. Game-Based Learning (GBL) telah
terbukti efektif dalam mendorong motivasi dan
pemahaman konsep matematika siswa kelas IV.
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan
bahwa pelatihan dan pengembangan kemampuan
sangat penting agar GBL bisa diterapkan dengan
efektif. Oleh karena itu, guru diharapkan memiliki
pengetahuan dan keterampilan yang cukup dalam
menggunakan teknologi sebagai sarana
pembelajaran.

Menurut penelitian Ibu Z mengungkapkan
bahwa “kesulitan dalam menyampaikan materi
melalui media yang berbasis [IT”. Dari
permasalahan tersebut dapat dikembangkan dan
ditingkatkan melalui peenerapan game-based
learning (GBL). Penerapan GBL menjadi inovasi
yang menarik di pendidikan saat ini. Menurut
penelitian oleh (Lestari et al., 2024), Siswa kelas IV
yang menggunakan GBL menunjukkan perubahan
positif yang aktif dalam pemahaman konsep
matematika. Hal ini membuktikan bahwa
pendekatan yang melibatkan unsur permainan
mampu GBL membantu siswa memahami materi
kompleks seperti matematika. Dukungan data
empiris menguatkan bahwa GBL efektif
mendorong kualitas pembelajaran melalui elemen
permainan yang menarik dan kompetitif.

Ibu Z selaku wali kelas IV menyatakan bahwa
“beberapa siswa yang memiliki gaya belajar yang

berbeda, sehingga harus memahami hal tersebut
dari masing-masing siswa dan mengubah model
pembelajaran jika dirasa siswa kurang antusias
saat pembelajaran berlangsung”. Selain manfaat
dalam hal pemahaman Kkonsep matematika,
penerapan GBL juga memberikan dampak positif
ke motivasi belajar siswa. Dengan menyajikan
materi pembelajaran matematika dalam bentuk
permainan yang interaktif dan menarik, siswa
cenderung lebih termotivasi untuk belajar.
Temuan tersebut seuai dengan penelitian Mudah,
(2023), pentingnya gaya belajar pada siswa SD
tidak dapat disalahkan karena menentukan
kemampuan siswa dalam memahami dan
menggunakan informasi yang diterima. Hasil
penelitian ini memberikan harapan baru upaya
mendorong minat belajar siswa terhadap
matematika. adanya kesenangan dan kepuasan
dalam  belajar, diharapkan siswa dapat
mengembangkan kemampuan matematika mereka
dengan lebih baik dan efektif melalui pendekatan
game-based learning (GBL). Penemuan
menunjukkan bahwa setiap siswa memiliki
keunikan dalam gaya belajarnya (Dasep et al,
2023), yang menuntut pendekatan yang berbeda
dalam proses pengajaran. Seorang pendidik
diharapkan untuk mengadaptasi model
pembelajaran sesuai dengan kebutuhan individual
siswa. Pendekatan game-based learning (GBL),
yang cenderung fleksibel dan interaktif, mampu
menjadi solusi untuk mengakomodasi beragam
gaya belajar yang dimiliki siswa, sehingga u
mendorong motivasi dan pemahaman mereka ke
materi matematika.

Menurut Ibu Z mengungkapkan bahwa
“inisiatif membuat media pembelajaran dari bahan
sederhana dan game-based learning (GBL) telah
terbukti mampu mendorong keterlibatan siswa
dalam pembelajaran”. Hal ini menegaskan bahwa
Pendekatan = pembelajaran  berbasis  game
menciptakan suasana belajar yang interaktif dan
menyenangkan, mendorong antusiasme dan
keterlibatan maksimal siswa. Dengan adanya
game-based learning (GBL), pembelajaran tidak
lagi terasa monoton dan membosankan bagi siswa.
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Mereka dapat belajar matematika atau pelajaran
lain dengan cara yang lebih menarik melalui
permainan-permainan pendidikan yang disajikan.
pembelajaran interaktif dan menyenangkan
seperti ini mampu memicu motivasi siswa lebih
aktif mengikuti pelajaran. Selain itu, melalui
tantangan dan reward yang diberikan dalam game,
siswa juga belajar menyelesaikan masalah dengan
kreatif inovatif.

Game-Based Learning (GBL) juga mendorong
kolaborasi dan komunikasi antar siswa. Dalam
game edukasi, siswa seringkali diberi kesempatan
untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas
atau mencapai tujuan tertentu. Hal ini tidak hanya
mendorong
pembelajaran, juga mengembangkan keterampilan
sosial. Dengan bermain bersama dan saling
membantu, siswa belajar untuk bekerja dalam tim,
mendengarkan pendapat orang lain, dan berbagi
strategi untuk mencapai keberhasilan bersama.
Integrasi permainan dalam pembelajaran menarik
minat siswa dan efektif sebagai media latihan
mandiri. (Sholikha et al., 2023). Dengan adanya
kolaborasi antara guru, orang tua, dan siswa, serta
dukungan fasilitas pembelajaran yang memadai,
harapan untuk menciptakan pembelajaran
matematika yang menarik dan efektif menjadi
semakin mungkin. Upaya bersama dalam
menghadirkan inovasi dan keterlibatan dalam
proses pembelajaran tidak hanya memberikan
manfaat pendidikan yang lebih baik, tetapi juga
menciptakan suasana belajar yang berkesan dan
berarti bagi semua pihak yang terlibat.

Inisiatif guru  dalam  pendidikan  dapat
menunjukkan keberanian dan kerja keras dengan
media pembelajaran dari bahan sederhana dan

keterlibatan siswa dalam

berkomunikasi dengan orang tua murid. Langkah
ini tidak hanya sekadar menunjukkan dedikasi
guru dalam mendorong mutu pembelajaran, tetapi
juga membuka pintu untuk integrasi game-based
learning (GBL). Dengan menciptakan permainan
yang melibatkan bahan-bahan sederhana dan
orang tua, guru memperkuat kolaborasi dan
keterlibatan dalam pembelajaran. Sementara itu,

harapan untuk fasilitas belajar menyoroti
kebutuhan akan fasilitas pembelajaran, termasuk
alat peraga, buku referensi, dan pelatihan guru
secara rutin untuk memperkenalkan metode
pembelajaran inovatif. Fasilitas yang memadai
tidak hanya mendukung implementasi game-based
learning (GBL) yang efektif, tetapi juga
menciptakan  lingkungan yang mendorong
kreativitas dan Kkeaktifan do pembelajaran
matematika kelas IV.

KESIMPULAN DAN SARAN

Dari hasil observasi, wawancara, dan analisis
data disimpulkan metode GBL memberikan
kontribusi aktif mendorong motivasi, partisipasi
aktif, dan pemahaman siswa terhadap materi
matematika di kelas IV SDN Tanjung Jati 2
Bangkalan. Game-Based Learning (GBL) mampu
mengatasi kejenuhan yang muncul akibat metode
konvensional, serta menyesuaikan pembelajaran
dengan gaya belajar siswa yang beragam. Meski
demikian, efektivitas metode ini masih dipengaruhi
oleh keterbatasan media digital, minimnya
pelatihan guru, dan rendahnya keterlibatan orang
tua. Pembelajaran berbasis game menciptakan
suasana kelas yang hidup dan interaktif, hingga
siswa antusias dalam mengikuti pelajaran.
Penggunaan tantangan dan reward dalam game-
based learning (GBL) juga terbukti mendorong
siswa untuk berpikir kreatif dan menyelesaikan
masalah secara mandiri. Dengan penguatan dari
sisi fasilitas dan kapasitas guru, GBL berpotensi
menjadi solusi jangka panjang yang mampu
mendorong kualitas pembelajaran matematika
secara menyeluruh di sekolah dasar. Oleh karena
itu, keberhasilan implementasi game-based
learning (GBL) sangat bergantung pada dukungan
menyeluruh dari sekolah, guru yang reflektif dan
inovatif, serta kolaborasi aktif dengan orang tua.
Dengan penguatan dari sisi fasilitas dan kapasitas
guru, game-based learning (GBL) berpotensi
menjadi solusi jangka panjang mendorong kualitas
pembelajaran matematika di sekolah dasar.
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